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Apresentacao

Este livro é resultado do Workshop Ciéncias Humanas, realizado na
cidade de Sao Pedro (SP), pela PROPe (Pré-Reitoria de Pesquisa
da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” —
Unesp), com o objetivo de compor ebooks para a colecao “Desafios
Contemporaneos”. Nessa oportunidade, uma equipe de docentes e
representantes de grupos de pesquisa, formada pelos professores
Evandro Fiorin, José Marcos Roméo da Silva, Maria Antonia Benutti,
Paula da Cruz Landim, Paulo Roberto Masseran, Rosa Maria Araujo
Simdes e Rosangela da Silva Leote (de diversas unidades
universitarias e cursos diferentes), debateu as ideias de sua
formulagcédo segundo o seguinte enfoque “Arte, ciéncia e processos
criativos; filosofia no Brasil: incorporacéo ou criagao”. A partir dessa
tematica, a equipe optou por uma coletanea intitulada Arte-ciéncia:
processos criativos, a ser organizada por representantes do Instituto
de Artes (IA), campus de S&o Paulo, da Faculdade de Arquitetura,
Artes e Comunicagao (FAAC), campus de Bauru, e da Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia (FCT), campus de Presidente Prudente —
todas instituicdes vinculadas a Unesp.

Nessa proposicao, varios docentes foram convidados a participar
deste livro, que engloba diversos trabalhos ligados ao ambito das
manifestacdes artisticas, arquitetura e ao design contemporaneos,
além dos processos criativos inerentes ao ensino dessas
linguagens. Curiosamente, a multiplicidade de temas que estas
diferentes unidades da Unesp vém investigando trouxe um mote
significativo para a definicao do ponto de conexao, entre os
processos criativos, das areas de conhecimento ai compreendidas.

Nosso recorte curatorial € constrito, no sentido em que acata a
multiplicidade como diretriz. Em tempos de acondicionamento do
conhecimento em suportes de armazenamento cada vez mais
fluidos e, de certa forma, fora da mente, abre-se o espaco, nesta



mente, para processos criativos tdo ousados como a forma de
comunicacao que desenvolvemos na interface com o mundo.

Portanto, a diversidade de enfoques trazidos nesta publicacgao,
dividida por capitulos de especificidades tematicas, faz entender o
subtexto da produgao académica nas areas multiplas aqui
friccionadas. Este subtexto declara que, independentemente da area
onde se proceda a transformacgao do conhecimento, se encontrara
correlacdo de pensamentos e achados tedricos, que reflita o sistema
de relagdes com o mundo e sua criacao, em todas as direcoes.

Ha forte ligacao, porém, entre os procedimentos operados pelos
autores aqui selecionados.Vé-se uma coerente ligagao entre as
percepcoes e proposicdes que fazem diante da acdo, em sua area.
Para eles € a facil relagdo com a ciéncia e/ou a tecnologia. Estas,
evidentemente, indissociaveis do nosso momento cultural.

Por essa razéo, este livro ndo é sobre Ciéncia, sobre Arte, ou sobre
Processos Criativos, mas sobre o corpo amalgamado das
contaminagoes, nesta indissociabilidade que gera nossos bens
culturais.

Para propor um caminho possivel de leitura, escolhemos uma
distribuicao de capitulos em ordem de aproximacodes tematicas.
Entretanto, a visita pode ser aleatoria, n&o hierarquica, fluidica como
0 N0sso mundo, onde as mentes sao entrecruzadas em
macroexpansao. De qualquer modo, o leitor navegante encontrara
no primeiro capitulo, “Heuristica hibrida e processos criativos
hibridos: uma reflexdo sobre as metodologias da criacdo no
contexto do hibridismo em artes”, Agnus Valente revisa os
processos criativos e as metodologias de criacao sob a perspectiva
do hibridismo em artes, como uma forma de compreender as
operacoes artisticas atuais, uma vez que a hibridagao como poética
e metodologia (intencionalmente buscada pelo artista) tem se
revelado um catalisador de encontros inéditos e férteis na criagao
contemporanea. No capitulo seguinte, “Arte dentro e fora do corpo”,
Rosangela da Silva Leote apresenta alguns modelos de interfaces
fisicas, procurando, a partir da identificacdo de alguns modos de



aplicacao de tais interfaces, encontrar certas interferéncias na
percepcao do corpo e do espaco do usuario/interator. O percurso
textual € desenvolvido com apontamentos sobre as tecnologias
mecatrdnicas para proteses e orteses, e sua relacdo com as
producdes em arte com midias emergentes. No terceiro ensaio da
obra, “O processo criador no ensino da arte e do design: paradigma
da representacao & paradigma da diferenca”, Solange Bigal esboca
um olhar sobre o ensino da arte e do design. Nele produz algumas
inferéncias ativas e criativas sobre o tema, partindo do principio da
invencao poética e ndao de uma metodologia especifica: uma flexao
estética sobre aquelas disciplinas. No capitulo posterior, “Design
contemporaneo: poéticas da diversidade no cotidiano”, Ménica
Moura faz uma investigacao a respeito das diversidades presentes
no design contemporaneo brasileiro, a partir dos anos 1990,
adotando uma abordagem qualitativa, incorporando revisao de
literatura, pesquisa documental e de campo. A autora apresenta as
principais questdes que estruturam o design na contemporaneidade
e aponta rupturas, fusdes e poéticas a partir do pensamento
projetual. No quinto texto, “A influéncia da estética na usabilidade
aparente: aspectos para a criatividade e inovagao no design de
sistemas e produtos”, Luis Carlos Paschoarelli, Livia Flavia de
Albuguerque Campos e Aline Darc Piculo dos Santos apresentam
uma discussao sobre a importancia da estética na relagdo usuario
versus objeto, particularmente, sua influéncia em avaliagdes de
sistemas e produtos, quanto a percepc¢ao da usabilidade inerente e
aparente. No capitulo “Teorias e métodos aplicados ao ensino do
projeto de Arquitetura: curso de Arquitetura e Urbanismo da FAAC-
Unesp”, Rosio Fernandez Baca Salcedo, Samir Hernandes Tendrio
Gomes, Paulo Roberto Masseran e Claudio Silveira Amaral
abordam teorias e métodos aplicados ao ensino de projeto junto as
disciplinas de Laboratodrio de Arquitetura, Urbanismo e Paisagismo
(LAUP) e Trabalho Projetual Integrado (TPI), no curso de Arquitetura
e Urbanismo da FAAC. Um trabalho que pretende contribuir com os
estudos sobre ensino de projeto e a qualidade do projeto de
arquitetura, urbanismo e paisagismo. Em “O processo projetual e os
desafios de ensinar a criar espacos”, Cristina Maria Perissinotto
Baron e Arlete Maria Francisco apresentam uma reflexdo sobre o



processo criativo na elaboracéo de projetos arquitetdnicos a partir
das experiéncias didaticas do curso de Arquitetura e Urbanismo da
FCT, da Unesp. Trabalham com o pressuposto de que, ao elaborar
um projeto arquitetdnico, resolve-se uma problematica que envolve
aspectos sociais, econdémicos, culturais e ambientais de um
determinado local, quer sejam espacos abertos ou fechados,
publicos ou privados, coletivos ou individuais. Assim, para as
autoras, o desenvolvimento do projeto € complexo e o resultado
espacial € uma sintese deste processo, porém envolve rotinas
passiveis de serem decodificaveis, o que possibilita a compreensao
do processo criativo. No oitavo capitulo, “O desafio de projetar na
cidade contemporanea: projetos em aberto”, Evandro Fiorin discute
alguns dos problemas urbanos atuais e as possibilidades de outro
fazer-ver sobre espacos emblematicos de algumas cidades do
interior paulista. Nesse sentido, procura revelar, por meio de
trabalhos de pesquisa, novos modos de perceber e projetar diante
das mudangas em curso nessas cidades, por meio de “projetos
abertos”, despidos de modelos civilizatérios, com especial atengao
as especificidades do lugar, aos seus imaginarios e a liberdade de
uso que se pode fazer presente em cada acido e, de maneira
efémera ou permanente, suscitar a democratizacdo do espaco. A
colecdo se encerra com “O processo criativo do projeto arquitetdnico
e os referenciais projetuais no trabalho final de graduacao”, texto em
que Hélio Hirao contribui para o debate sobre o ensino da pratica
projetual no trabalho final de graduacao dos cursos de Arquitetura e
Urbanismo. Assim, apesar de os capitulos apresentados neste livro
serem diversificados, a heterogeneidade dos assuntos pretende ser
proficua na construcdo de uma necessaria visdo multidisciplinar
sobre arte, ciéncia e processos criativos.

Os organizadores



Heuristica hibrida e processos
criativos hibridos: uma reflexao sobre
as metodologias da criacao no
contexto do hibridismo em artes

Agnus Valente

Introducao

Pour ces techniques hybrides,
il faut des artistes également hybrides
qui soient capables de bien les maitriser

et les combiner. 1
Edmond Couchot, 1990

Vamos refletir a partir de uma premissa sobre a hibridez inaugural
dos processos criativos hibridos, nestes termos: considerando que o
processo de criacao, por seu vir a ser, caracteriza-se na mente do
artista e em sua praxis como uma semiose, Como uma
transformacéo de signos em signos — tendo como pressuposto que
0 signo é a medida desse processo — quando tratamos dos
processos criativos hibridos, em qué consistiria a hibridez desses
processos e desse signo hibrido?

Conforme sublinha Peirce (1977, p.269), “sempre que pensamos,
temos presente na consciéncia algum sentimento, imagem,
concepcao ou outra representacdo que serve como signo”. O signo
€ medida desse processo, pois € a unidade, o menor elemento de
uma cadeia, e também é origem, meio e fim dela — ja que esse
signo ndo é uma entidade estanque, mas, ao contrario, uma
entidade dinamica. Esse poder de semiose € o que “caracteriza o



processo signico como continuidade e devir’ (Plaza, 1987, p.17),
caracterizagdo essa que estendo ao processo criativo por julgar
inerente a ele e que parece se vislumbrar bem nesta semiose
descrita por Peirce (1974, p.99):

Um signo “representa” algo para a ideia que provoca ou
modifica [...] O “representado” & seu objeto; o comunicado, a
significacdo; a ideia que provoca, o seu interpretante. O objeto
da representacao € uma representacao que a primeira
representacgao interpreta. [...] A significacdo de uma
representacao € outra representacgao [...] despida de roupagens
irrelevantes [...]. Finalmente, o interpretante é outra
representacao [...] e, como representagdo, também possui
interpretante. Ai esta nova série infinita!

No processo de criagao artistica, o signo corresponderia nao
somente aquele elemento primeiro da criacdo (a imagem mental
inaugural), ou aos insights que iluminam o avanco das etapas do
processo; estender-se-ia também ao produto final, que é a obra
criada, e a todos os interpretantes cumulativamente deflagrados a
partir da fruicdo da obra pelo publico. Porém, se “tudo o que esta
presente a nds € uma manifestacdo fenomenal de nés mesmos”,
entdo, “quando pensamos, nés mesmos, tal como somos naquele
momento, surgimos como um signo” (Peirce, 1977, p.269). Assim, a
construgcdo pensamental — aqui configurada como processo de
criagcao — seria, entao, uma semiose que se produz tendo como
signos n&o apenas o seu objeto de criacido, mas que inclui o proprio
sujeito criador. Durante o processo criativo, também o artista se
transforma no ato mesmo de formar sua obra, pois “entre a
espiritualidade do artista e seu modo de formar existe um vinculo
tao estreito e uma correspondéncia tao precisa que um dos dois
termos ndo pode subsistir sem o outro, e variar um significa
necessariamente variar também o outro” (Pareyson, 1993, p.31).
Isso porque, conforme a concepgao de Pareyson, para além do
tema ou do assunto, uma obra de arte tem como conteudo a
espiritualidade do préprio artista que na obra comparece por meio
da definicao de seu estilo, intencdes e modo de ser, pois a maneira



como a obra esta formada sublinha necessariamente aquele que a
formou.

O processo criativo €, portanto, continuidade e devir, uma semiose
que tem lugar em e da forma a um pensamento, uma transmutagao
de signo em signo empreendida na busca da realizagcdo de uma
obra que se desenvolve e representa pari passu o desenvolvimento
do proprio artista — o artista como um signo em seu devir. De meu
ponto de vista, esse signo € a medida do processo: o artista-signo.

Poder-se-ia dizer que a hibridez inaugural dos signos em mutagcao
nos processos criativos hibridos reside no préprio artista e em seu
vir a ser: podemos entao situar a medida desses processos no
“artista-signo hibrido” como unidade sintetizadora de formas e
formatividades, em cujo estilo ja se manifesta uma predisposicao
para essas escolhas artisticas. Parafraseando a epigrafe de
Edmond Couchot (1990), vale salientar que é desejavel que as
metodologias aqui apresentadas encontrem no sujeito um campo
fértil para hibridacdes. Mas, por fim e paradoxalmente, € desejavel
também que os métodos heuristicos, apresentados a sequir,
possam até mesmo fertilizar esse campo, tornando-o
potencialmente hibrido para implementar essas técnicas, o que as
deixa de fato operantes na medida em que possam tanto estimular
como catalisar nesse artista uma potencialidade ou predisposicao
ao hibridismo — e acender aquela centelha deflagradora da criacao.

Principio hibrido

Operations Research
programs the hybrid principle
as a technique of creative discovery.2

Marshall McLuhan, 1994

O termo hibridacbes é aqui compreendido e reiterado como
procedimentos poéticos, partindo da premissa em epigrafe de um
“principio hibrido como uma técnica de descoberta criativa”



(Mcluhan, 1969, p.55), que considero particularmente fértil no
contexto da arte digital. Embora os meios sejam “agentes
produtores de acontecimentos, mas nao agentes produtores de
consciéncia’, a fusdo ou fissdo desses agentes “oferece uma
oportunidade especialmente favoravel para a observacao de seus
componentes e propriedades estruturais” (1969, p.67), abrindo
espaco para uma reflexao sobre os fenbmenos deflagrados por
esses encontros.

Para investirmos numa reflexdo sobre os processos de criacdo no
contexto do hibridismo em artes, é fundamental atentarmos para, ou
considerarmos o fato de que o proprio termo “hibridismo” ja revela
uma relacio hibrida da arte com outras areas do conhecimento das
quais transfere o conceito e suas variantes — notadamente da
genética e da fisica. Vale frisar que comumente associamos
terminologias da biologia genética para darmos conta de processos
criativos com base antes na experiéncia e na vivéncia do que no
conhecimento dos conceitos cientificos: termos como “germinagao’,
“gestacao’, e “parto”, bem como a expresséao “dar a luz”, providos de
universalidade e poténcia poética, transformaram-se em metaforas
da criagéo, dotadas de significativa carga simbdlica.

Com relagao a etimologia, a discussio sobre a dicotomia entre
“hybris” e “hibrida”, definicbes respectivamente encontradas nas
etimologias grega e romana, € esclarecedora a respeito desses
processos criativos, sobretudo com relacdo a tomada de posi¢cédo do
artista diante das suas proprias praticas hibridas. O conceito de
“hybris” & carregado de sentidos relacionados ao modo agressivo
como os gregos, quando vitoriosos em suas batalhas ou guerras,
tomavam e destruiam os bens dos vencidos, numa pilhagem
extensiva as mulheres e filhas, a quem violentavam e, depois,
abandonavam a propria sorte, gestando um ser hibrido ja de
antemao renegado pela familia, um ser sem patria e sem
“‘pertencimento” a nenhuma das sociedades. O ser hibrido, nessa
condicao de “hybris”, fatalmente é rotulado com conotagdes
pejorativas por estar associado e ter sua existéncia condicionada a
um ato de aberracao. Trata-se de um hibrido por contingéncia,



hibrido sem necessariamente se pressupor uma escolha quanto a
sua condicao. Ja o termo “hibrida”, de origem latina, remete a uma
situacao diferenciada, na medida em que contém um pensamento
expansionista do Império Romano no sentido de se constituir uma
grande unidade imperialista.

No que diz respeito a hibridagao e hibridizagao, o que distingue
esses termos é sua origem respectivamente na genética e na
fisica/quimica. O sentido atribuido a cada um desses termos advém
de fato de como cada um desses processos se realiza. De um lado,
na “hibridagdo”, temos uma analogia ao processo bioldgico de
acasalamento, de cruzamento entre espécies no sentido de uma
fertilizacdo que pode ser casual ou intencional, natural ou induzida,
interna as espécies ou nao, e que, uma vez efetivada, desenvolve
um processo de gestacao que resulta da fusao entre as partes
envolvidas. De outro lado, na hibridizacdo, remetendo aos
experimentos nucleares de bombardeamento de elétrons,
encontramos um processo metaforicamente explosivo, de
antagonismos e conflitos entre as partes misturadas, causando um
efeito, com certeza, mas que se aproxima mais da ideia de um
rompimento, de uma fissao — na hibridizagao, encontramos,
sobretudo, a ideia do hibrido como um ser fragmentado ou
fragmentario.

Conforme o carater da criacao hibrida, o artista hibrido pode
experimentar uma sensacao de nao pertencimento a nenhum
sistema ou categoria de arte, na medida em que se encontra em
uma regiao fronteirica, num espaco “entre” que torna sua producao
desterritorializada, num sentido de liberdade que,
contraditoriamente, somente um desterrado poderia usufruir —
lembrando a expressao “entre-lugar”, de Silviano Santiago (2000).

Dos métodos heuristicos

O método de classificacdo redunda
em subverter a ordem natural
de nossas percepgbes fenomenais |[...]



e a rearranja-las seqgundo uma perspectiva diferente
seguindo ai uma ordem imposta a priori,

fornecida como um principio,

por uma ideia, um conceito,

um ponto de vista amplamente arbitrario:

o critério de classificacao.

Abraham Moles, 1981

Apresento aqui uma proposta com base em um principio hibrido
multimetodologico que propde ndo somente o livre transito entre as
metodologias, mas que, sobretudo, aponta uma heuristica marcada
pela mescla de diferentes métodos, constituindo uma criagao
fundada em uma metodologia hibrida de contornos indefinidos (e
coerentemente indefiniveis) que eu denominaria doravante de
Heuristica Hibrida e cujos principios apresento neste artigo.

Os Métodos Heuristicos, ou Métodos da Descoberta, podem ser
diferentemente classificados segundo perspectivas diversas. A
aplicacao do critério se estende também a selegao dos métodos a
serem classificados. Do estudo genérico dos 21 métodos de criagao
cientifica/artistica apresentados por Abraham Moles (1981),
selecionei trés métodos coerentes com o perfil desta proposta — de
lancar um primeiro olhar nesse campo da metodologia da criacao
hibrida, classificando inicialmente os métodos que estdo na base
dos processos hibridos para, em artigos futuros, aprofundar em sua
miriade de possibilidades.

Em A criacéo cientifica, Moles distingue trés blocos (Métodos
Heuristicos I, Il e 1ll) nos quais distribui os métodos de acordo com:
a) seu carater operador aplicado as doutrinas; b) seu carater
estrutural; c) seu carater idealista.

Neste artigo, enfocarei minha analise no primeiro bloco dos
“Métodos Heuristicos e doutrinas”, composto dos métodos: 1) de
aplicagao de uma teoria; 2) de mistura de duas teorias; 3) de revisao
das hipoteses; 4) dos limites; 5) de diferenciacao; 6) das definicdes;
7) da transferéncia; 8) da contradicéo; 9) critico; e 10) de renovacéo.



O fator comum entre eles € o fato de que esses dez métodos “visam
utilizar alguma coisa, doutrina, conceito, teoria matematica,
construcdo mental etc. [...] que ja existe criticando-a, deformando-a,
transferindo-a para outro dominio, tomando uma posicido oposta a
sua, desenvolvendo-a literalmente”, o que configura todos esses
métodos como “espécies de operadores aplicados as doutrinas para
extrair delas outras doutrinas” (Moles, 1981, p.91, grifo nosso). Para
o autor, trata-se de métodos que demandam menor esforgo do
ponto de vista processual, heuristico, da descoberta, uma vez
aqueles mobilizariam menos imaginagao, ou seja, mobilizariam
menos caracteres de descoberta imaginativa justamente por
atuarem sobre um universo ja repertoriado. Isso nao quer dizer que
sejam métodos menos criativos que os demais; trata-se, antes, de
uma caracteristica particular — e bastante frutifera, diga-se — desse
tipo de método heuristico, ndo havendo na afirmagao anterior
nenhuma espécie de valoragdo, mas sim de énfase a um aspecto
gue os determina e define — e que, no contexto deste trabalho,
destaca variadas operacdes de hibridacao. Vale lembrar que, para
essa reflexao, amplia-se a ideia de campos da teoria para uma ideia
enquanto sistemas significantes.

Mistura de duas teorias; dogmatico ou dos
limites; de transferéncia

A mistura de dois sistemas seria um recurso de insercao de novas
energias em um sistema exaurido, na medida em que 0Ss processos
reiterados em um unico sistema tenderiam a degeneracgéo.
Conforme Moles (1981, p.71-73), “os resultados de uma ciéncia
qualquer conservam forcosamente o ‘estilo’ de pensamento do
meétodo nela aplicado no inicio”, sendo necessario produzir um fluxo
novo de ideias vindas de outra teoria, pois “a originalidade brota na
verdade do conflito entre duas teorias”.

No contexto da ciéncia, esse método € marcado pela gratuidade e
pelo empirismo, pelo risco de esterilidade de se experimentar uma
mistura ineficaz — contudo, essa caracteristica empirica é



fundamental para o pensamento artistico atuar sobre os fenébmenos
em sua totalidade.

O critério do Método dos Limites consiste na exploracao das leis,
normas e regras que determinam um projeto, visando detectar as
fronteiras do campo de atuacio para transgredi-las. O conceito que
sustenta o método dos limites é a nogao de continuidade expressa

no axioma Natura non facit saltus.2 Dessa maneira, busca-se
desfazer a dicotomia entre polos opostos, dicotomia que sugere
uma brusca passagem de um extremo a outro sem fases
intermediarias (como afirmacg¢ao/negacao, sim/néo; certo/errado).

Assim, sua aplicacao leva a consciéncia, reflexao e critica dos
meios de producdo como fronteira ou moldura dentro da qual,
tratadas de formas diferentes e aparentemente contraditérias, as
regras podem ser: a) exploradas minuciosamente; b) transgredidas.
No primeiro caso, registra-se um transito criativo que néo se faz por
saltos, mas por gradagdes que revelam um universo de
possibilidades entre o sim e 0 n&ao, o certo e o errado, o bem € o
mal, o comeco e o fim, e eu diria entre um sistema e outro. No
segundo caso, revela possibilidades inusitadas ao transpor as
fronteiras do meio produtivo, vencendo as limitagdes que este impde
a criacado. Em ambos os casos, o tempo da criagado apenas se da
com o conhecimento das regras a serem exploradas ou
transgredidas.

O Método dos Limites coloca em discussdo o pensamento aceito
sobre a impossibilidade de o pensamento criativo ser mais preciso
do que o meio do qual se serve, ou seja, de que nao seria possivel
criar mais do que a linguagem ou o meio permitam. O artista
trabalha no limite das fronteiras dos meios que emprega na
realizagao de seu projeto. Assim, sua aplicagao leva a consciéncia,
reflexdo e critica dos meios de producao como fronteira e/ou
moldura dentro da qual, tratadas de formas diferentes e
aparentemente contraditorias, as regras podem ser exploradas
minuciosamente ou transgredidas. Como nos processos generativos



e morfogéneses, fractais e em processos In betweening —
explorando o espacgo “entre”.

Conforme Moles, o Método dos Limites se caracterizaria por “uma
destruigao da dicotomia inicial por dissolugao do qualitativo no
quantitativo” (1981, p.79); em outros termos, eu diria que o Método
dos Limites expande um campo de possibilidades entre blocos
dicotébmicos, por investimento de qualidade em uma fronteira
minimamente quantificada ou ndo quantificada entre esses dois
blocos cujas leis sdo muito distintas e fortemente determinadas.
Essa limitagcdo dicotdmica acaba por desafiar uma poética que
aspira tornar preciso o0 campo impreciso ou omitido entre essas
partes, produzindo close-ups qualitativos que revelem esse campo,
configurando uma poética de desvelamento de uma pratica imersa,
oculta, na cohabitagdo e num entrelugar hibrido.

O Método de Transferéncia é considerado por Moles como um
método heuristico na medida em que consiste na “tentativa de
aplicar uma doutrina qualquer fora de seu campo de validade
reconhecida” e de fazé-lo “precisamente la onde ela néo se aplica
de modo explicito”, constituindo um meétodo “perigoso” mas também
“‘um dos mais importantes e frutiferos dentre os métodos
heuristicos”, relacionando-se a caracterologia de um pesquisador
possuidor” de um espirito aventuroso, de um verdadeiro anarquismo
cientifico” (Moles, 1981, p.84).

Considerando que o autor ja defendeu as analogias e distin¢des
entre a criacio cientifica e artistica, podemos estender, sem
delongas, essa ideia a um anarquismo artistico e caracterologia do
pesquisador a relacao intrinseca da praxis poética com a
formatividade do artista (ou artista-pesquisador).

Entre e trans-hibridacoes

No contexto do “entre”, anteriormente mencionado, privilegio a
noc¢ao de “inter’, na medida em que essa criagao n&do me parece
condenada apenas a ideia de um “entrelugar” situado entre duas



fronteiras, como em um “limbo”, mas a uma relagao, um “inter’ na
medida de um intercambio desses lugares, uma troca, uma inter-
relacdo — e um “trans” uma vez que as trocas realizadas nesse
contexto se expandem e se hibridam em outros processos. No
sentido de um pensamento e criacao “inter”, os conceitos aqui
concebidos vém ao encontro dessa perspectiva fertilizadora da ideia
de hibridismo como “hibridacdo de meios, sistemas e poéticas’
(Valente, 2008), com os quais abarco desde o hibridismo nos meios
de producio de imagem, passando pelo hibridismo de sistemas
artisticos e nao artisticos, até o hibridismo de poéticas, pensado no
ambito de uma mistura mais abstrata no plano da formatividade e da
espiritualidade do ser criador. Esse texto de metalinguagem focaliza
seu objeto de estudo na praxis empirico-artistica e no corpo tedrico-
critico do projeto “UTERO portanto COSMOS: hibridacdes de meios,
sistemas e poéticas de um sky-art interativo” (2002-2008), de minha

autoria.2

Hibridacao intersensorial

O hibrido, ou encontro de dois meios, constitui
um momento de verdade e revelacgao,
do qual nasce a forma nova.

Marshall Mcluhan, 1969

O dialogo entre multiplos meios em ambiente tecnoldgico-digital se
desenvolve de modo amplo, no qual “intervém outras modalidades
além da linguagem, a exemplo das modalidades visuais, sonoras,
gestuais, e até mesmo tateis” (Couchot apud Leao, 2002, p.104)
proprias de cada meio contemporizado no processo de criacao
digital. Os meios correspondem a aspectos sensoriais ligados aos
sentidos fisicos humanos de modo que, na medida em que se
interrelacionam, “os meios, como extensdes de nossos sentidos,
estabelecem novos indices relacionais, ndo apenas entre 0s N0Ssos
sentidos particulares, como também entre si” (Mcluhan, 1969, p.72),
produzindo um “intercurso dos sentidos” (Plaza, 1987, p.45-69) —
como vemos na matriz hibrida da Poesia Concreta que hoje, em



simbiose com o meio produtivo digital, atualiza aquelas
experimentacdes intersensoriais propostas pelos poetas concretos.

Esse intercurso de sentidos promovido pela hibridacao de meios
implementa o que concebi e denominei como “hibridagao
intersensorial” (Valente, 2008). Essa operacio ocorre ha medida em
que os recursos dos meios empregados envolvam efetivamente
mais de um dos sentidos humanos — visao, audigao, tato etc.
Lembremos as experiéncias recentes para a virtualizacao e
atualizacdo do olfato em meio digital, visando a articulagdo conjunta
de todos os sentidos em um mesmo ambiente representacional.

Simultaneamente a contemporizacdo de multiplos meios, o digital
promove também cruzamentos de sistemas. Isso porque a
tecnologia atualiza as imagens de meios artesanais e industriais; e
estes, por sua vez, carreiam para 0 novo ambiente 0os seus sistemas
de representacdo — desenho e pintura (artesanal); artes graficas,
fotografia e cinema (industrial). Ou seja, nesse contexto, outra
modalidade intervém: a linguagem que, por meio dos codigos
visuais, verbais e sonoros daqueles sentidos mencionados
anteriormente, introduz os seus correspondentes sistemas de
signos. Assim, fundada naqueles “efeitos do tratamento numérico da
informacao que se infiltra no cerne das operagdes” (Coucht apud
Ledo, 2002, p.104) em ambiente digital, e que recodifica os demais
meios e cddigos, a hibridacdo de meios também configura um
campo propicio para subsequentes misturas — e envolve,
extensivamente, hibridacdes de sistemas artisticos.

Hibridacao intertextual-semioética

Uma das causas mais comuns de ruptura
em qualquer sistema
€ o cruzamento com outro sistema.

Marshall Mcluhan, 1969



A hibridagao de sistemas mobiliza diferentes sistemas além da Arte,
revelando uma reflexao interdisciplinar que absorve outras areas do
conhecimento como Filosofia, Ciéncia, Astronomia, Arquitetura,
Design etc. investindo em aproximacgoes e licengas poéticas numa
especie de encantamento pelas sugestivas e potentes imagens de
suas formulacdes.

Revela-se, nestes casos, uma operacao similar aquele “método de
transferéncia” de Abraham Moles (1981, p.84-85). O transferir de um
pensamento de seu campo do saber para um outro se fundamenta
na analogia que comparece, mais ou menos conscientemente, nos
deslocamentos produzidos tanto do ponto de vista racional como
intuitivo. Privilegiando as associagdes que ocorrem por similaridade/
semelhancga, promove conexdes entre um ou mais caracteres
qualitativos entre os sistemas envolvidos.

A hibridacao de sistemas consiste numa hibridez de “textos” ou
numa hibridez de “sistemas de signos”, em que o termo “texto” é
considerado em sentido ampliado para além do verbal e atinge as
artes e linguagens visuais (Bense, 1975, p.179) e o amplo “sistema
de signos” passa a focalizar, inclusivamente, o texto verbal; do
mesmo modo, o carater restritivo do termo “intertextualidade”, antes
confinado as linguagens verbais, é neutralizado, passando a
também referir, mais amplamente, as linguagens néo verbais
(Kristeva, 1974, p.60).

Nessa perspectiva, concebo nas operacdes criativas da Poesia
Concreta respectivamente uma hibridacao de cunho intertextual,
Ccomo criacao entre-textos se considerarmos aqui aquela acepgao
ampliada de texto verbal e nao verbal, e uma hibridacao de cunho
intersemiotico, como criagao entre sistemas signicos, semiodticos —
conceitos extensiveis a todas as criacdes que mesclam diferentes
sistemas artisticos, como, por exemplo, Animacao, Video, Cinema,
Teatro, Opera etc., incluindo os sistemas verbais.

Os conceitos de Intertextualidade e Traducgao Intersemidtica
enquanto promotores de hibridacao, assim apostos, aparentemente
podem depor uma redundancia de termos. Contudo, séo



emblematicamente representativos da interpenetracado das
operacdes de hibridagcdo na medida em que ambos romperam o
perimetro de seus sistemas. A nocao de intertextualidade ligada ao
texto verbal e a nogao de intersemiotica como pertencente a uma
ordem nao interlingual, nem intralingual, mas, digamos, intersignica,
expandiram-se em suas abrangéncias, promoveram uma dissolugao
de fronteiras, empreendendo um movimento em direcdo ao campo
do outro — conceitos ideais para a compreensao das operacoes de
hibridacdo na medida em que atuam conjuntamente nesse entre-
lugar, no limite de seus campos.

A conjuncao dos conceitos de intertextualidade e intersemidtica
levou-me a formulacio da hibridagao de sistemas como uma
“hibridacao intertextual-semiética” (Valente, 2008), considerando-se
0 quanto ambas estao imbricadas. Desse modo, mantenho o
conceito o0 mais amplo possivel, distante de polémicas e conflitos
interdisciplinares sobre a nogao de texto verbal ou nao verbal dos
mais ortodoxos. Contudo, é possivel aferir uma predominancia nas
operacdes hibridas entre sistemas se considerarmos — se for
necessario fazé-lo — o quanto o fenbmeno operado tende a um
produto final textual ou semidtico.

Hibridacao interformativa

O operar da pessoa é plasmador de formas.
Luigi Pareyson, 1993

A hibridacgao interformativa propde uma consciéncia de historicidade
das Poéticas, cujos programas artisticos circunscrevem-se em
ambito historico e em ambito pessoal — ambos absorvidos pela sua
praxis artistica.

Cumpre distinguir duas modalidades de poéticas: 1) no ambito das
poéticas historicas, os “ismos”, isto €, os movimentos artisticos aos
quais os artistas estao inseridos; e 2) no ambito das poéticas

pessoais, incluindo tanto os programas individuais especificamente



ligados a criagéo dos artistas como também ligados ao fazer
genérico de toda pessoa.

No ambito das poéticas historicas, vemos essas poéticas se
multiplicarem em movimentos, sucessiva e ininterruptamente, com
programas e manifestos dos mais variados e dispares entre si. Dai,
as grafias de Poéticas no plural, que revela a multiplicidade de
idearios, em contraste com Estética no singular, coerente com sua
unidade filoséfico-especulativa e teorética (Pareyson, 1993, p.297-
306). Na medida em que correspondam ao espirito ou ao ideal de
um momento artistico ou histérico, essas Poéticas se transformam
em objetos de releitura por operacgoes intertextuais e tradutoras; sao
rediscutidas, reabilitadas, recriadas — ou revisitadas pelas poéticas
dos artistas atuais. Como vimos, as misturas entre diferentes
movimentos artisticos que presenciamos hoje — entre arte concreta,
conceitual, construtiva e as artes de participacao — estabelecem
didlogos e aproximacdes entre os diferentes programas artisticos
historicos, seus textos e sistemas semiaoticos, reelaborando-os e,
prospectivamente, revalidando-os diante do pensamento artistico
contemporaneo (e aos novos avangos tecnoldgicos) por meio de
hibridagdes que envolvem as linguagens e os proprios sistemas
signicos, o que acarreta predominantemente processos de
hibridacao intertextual-semiética. Ja no ambito das poéticas
pessoais envolvidas em processos hibridos, opera-se uma
hibridagao interformativa que se configura predominantemente “sob
o signo da formatividade” (p.32) que pode se estender desde a
produgao da obra (eixo da pessoa do artista) até a sua recepcéao
(eixo da pessoa do interator). No eixo da produgéo, considero a
possibilidade hibrida nas afinidades e filiagdes artisticas,
responsaveis pelas influéncias e dialogos entre artistas, mestres e
discipulos. Recordo que sempre havera elementos de hibridagao
intertextual-semidtica, advindos da poética historica a qual esse
artista vincula sua producao individual, mas cumpre salientar que na
hibridagcao de poéticas pessoais predomina uma hibridacao entre
formatividades, estas compreendidas enquanto estilo do artista no
modo unico e irrepetivel de seu fazer que se integra a obra
enquanto forma (p.32).



Essa modalidade de hibridacio interformativa € observavel também
em coautorias e criagdes a quatro maos, criacdées em grupo ou
coletivas, nas quais as formatividades dos autores hibridam-se
internamente a criacao artistica, em dialogos e embates,
consensuais ou nao, na busca do completamento da obra numa
acao compartilhada.

Uma variante de hibrida¢gdes interformativas se encontra nas
criagdes “paradigmaticas”, na acepcao de Moles, nas quais o artista
introjeta e reelabora o modus operandi ou a poética de outros
artistas, em cruzamentos inéditos de linguagens. Conforme Moles, o
método criativo paradigmatico consiste em apreender o paradigma
da criagao, a linguagem e o modo de fazer de outrem e reproduzi-lo
assumidamente como um procedimento poético, recriando o estilo
por uma questao de afinidade eletiva ou com finalidades objetivas
como, por exemplo, completar obras inacabadas, produzindo o
“simulacro de um estilo, que pode ser o ‘Cantus Firmus’ proposto
por Fucks, a sinfonia proposta por Beethoven ou a abstracao
geomeétrica proposta por Vasarely” (Moles, 1981, p.101). Nesse
meétodo paradigmatico incluo também as criagdes “a maneira de...”
por compreendé-las como hibridacdes de Poéticas que envolvem
hibridacdes interformativas. Vale mencionar aqui uma significativa
interformatividade que identifico nos quatro poemas de Manuel
Bandeira que compdem o conjunto “A maneira de...” nos quais o
poeta simula a escrita de outros poetas como Alberto de Oliveira,
Olegario Mariano, Augusto Frederico Schmidt e E. E. Cummings.
Esse procedimento é analogo também aos “Murilogramas”, de
Murilo Mendes, que integram “Convergéncias”, livro no qual o poeta
absorve a diccao de outros autores como Cesario Verde, Cecilia
Meireles, Souzandrade, Mario Pedrosa, Kafka etc. Nesses casos, 0
processo também mobiliza traducdes intersemiadticas.

No eixo da recepcao, atribuo essa modalidade de hibridacao
interformativa também ao processo de interacao do publico com a
obra. O novo papel do espectador encontra sua expressao no
neologismo spect-acteur (Weissberg, 1999) em que “ator” refere-se
diretamente a nocio de ato, no sentido de uma acao — quase



gestual —, por oposicao a apreciagao mental. Para o autor do
neologismo, o hifen entre os termos € essencial, na medida em que
associa a funcio perceptiva “spect’ (ver) ao completamento do
gesto daquele que atua sobre a obra. Nesse sentido, o publico —
transformado em spect-acteur ou interator — opera uma hibridacao
poética em que sua formatividade é inserida no corpo da obra ou a
impregna, pelo modo como a conduz ou a executa.

De modo permanente ou efémero, o interator hibrida uma forma que
€ sua, afetando o campo de interpretabilidades (que se amplia com
novos conteudos e experiéncias), bem como a sintaxe e estrutura
da obra, embutindo nela sua expressao, suas referéncias, seu gosto
e seu tempo, traduzindo elementos intertextuais e semiéticos
proprios — ou ja repertoriados do sistema cultural e artistico —,
envolvendo secundariamente uma hibridagao intertextual-semiética.
O publico, ainda que a distancia, efetivamente se hibrida na obra em
tempo real na imediaticidade do feedback.

Assim, denomino de hibridagdes interformativas as operacdes de
hibridacdo de poéticas que proporcionam uma dinamica criativa
entre estilos distintos e que demandam uma criagao-sintese entre-
formatividades. Numa interformatividade de modus operandi, as
hibridagdes de poéticas mobilizam relagdes artista/artista, artista/
publico, publico/artista, publico/publico, promovendo encontros
inusitados cuja somatoria expande o repertério de signos e edifica
uma poiesis enquanto logica, ética e estética aberta a todos.

Consideracoes finais

Pour ces techniques hybrides,
il faut des artistes également hybrides

qui soient capables de bien les maitriser et les combiner.2
Edmond Couchot, 1990

A guisa de consideracéo final, cumpre, a partir das metodologias de
hibridacgao, distinguir a unidade sintetizadora original dessas



operacdes. Aparentemente em transito, essa unidade ora repousa
na ductilidade do meio produtivo, ora na hibridez ou
contemporizacdo fundante do sistema tecnoldgico. E importante
salientar que nao basta que a tecnologia possua um corpo de
metodologias para hibrida¢des se o artista ndo for igualmente
hibrido para implementa-las, tornando-as de fato operantes e
efetivas. Assim, podemos situar no artista, em cujo estilo ja se
manifesta uma predisposicao para essas escolhas artisticas, a
unidade que as sintetize. Na sintese mesma dessas hibridagdes, no
modo proprio com que o artista as orquestra e as reelabora,
podemos apreender o carater inovador e inédito, unico e irrepetivel
de sua poética hibrida, que pode ser catalisada com metodologias
proprias para a exploracao do potencial hibrido dos meios
produtivos e metodologias e, quiga, estimula-las.
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1 “Para essas técnicas hibridas, é preciso que artistas igualmente
hibridos que sejam capazes de bem orquestra-las e combina-las”
(Couchot apud Klonaris; Thomadaki, 1990, p.51, tradugcao nossa).

2 Pesquisas operacionais programam o principio hibrido como uma
técnica de descoberta criativa.

3 Trad.: “A natureza n&o da saltos”. (N. E.)

4 O projeto artistico esta disponibilizado online no endereco
<http://www.uteroportantocosmos.agnusvalente.com> e o texto no
banco de teses da USP. Dado o carater digital do projeto e sua
correlacdo com a poesia visual e concreta, vale esclarecer que os
conceitos partem desses contextos, porém, possuem validade
ampla e extensiva a outros meios produtivos e sistemas artisticos.
Os conceitos de hibridacdo aqui apresentados vém sendo
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Artes Plasticas (Anpap), Anais da #8 a #12.ART (UnB), dentre
outras.

S Trad.: “Para essas tecnologias hibridas, sdo necessarios artistas
igualmente hibridos que sejam capazes de maneja-las e combina-
las”. (N. E.)
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Arte dentro e fora do corpo

Rosangela da Silva Leote

Expondo a abordagem

Quando ouvimos uma peca musical classica que nos comove, ou
olhamos uma pintura que nos sequestra para dentro de sua
materialidade pictérica, na maioria das vezes, ndo nos detemos para
analisar os aspectos fisicos dessa relacao.

Apenas fruimos a obra, nem mesmo diferenciando o tipo de
movimento da musica ou de tinta que foi aplicada na pintura. Em
geral, esse é um fator secundario que nos faz olhar para a etiqueta
que a identifica como um “dleo sobre tela” como alguém que
constata um dado, a titulo de informacéo, sem deixar que isso
interfira no prazer magico da experiéncia.

Nossa postura, todavia, muda radicalmente quando ouvimos uma
musica eletrénica experimental ou quando temos contato com uma
obra que se materializa na fronteira arte/ciéncia/tecnologia,
especialmente se ela nos requisitar interacao.

A atitude muda, n&o apenas pela etiqueta avisando que “é uma
instalacao interativa”, por exemplo, mas por todo o contexto e
estrutura da obra, especialmente com relacido as suas interfaces.
Nessa situacao, estido envolvidos corpo, dispositivos maquinais e
obra. Por isso, a partir daqui, nos dedicaremos a descrever e
examinar alguns aspectos das interfaces, bem como o0 modo como o
corpo delas faz uso nos processos de construcado de significado em
arte com midias emergentes.

Com o objetivo de examinar esses aspectos, a primeira pergunta
que nos aparece é: “O que é interface?”.



Assim, ndo fechando a questdo, uma vez que, para isso seria
necessario outro tipo de abordagem, apenas diremos, de um modo
direto, a concepcao que trabalhamos neste texto. Para efeito da
discussao aqui apresentada, em principio, fazemos o uso do termo
“interface” para se referir ao que esta entre o observador e o resto
do mundo por ele observado, ou seja, uma espécie de relagao
conectiva entre o observador e o sistema. Como no sistema da
arte/ciéncia/tecnologia estdo compreendidos também os
equipamentos, mesmo que aparentemente de maneira simplista,
podemos fazer um pequeno recorte sobre alguns tipos de interface
a partir da premissa assumida.

O recorte mais conhecido é o disseminado pelo campo da
computacao, falando-se especificamente das interfaces fisicas em
que se reconhecem duas classes, os sensores € os atuadores. Os
primeiros sao todos os dispositivos que podem captar informacao de
fora da maquina, como um microfone, uma camera ou um sinal
ultrassonico. Os atuadores sado todos os dispositivos que podem
“agir’ segundo informagao que provém da maquina,
independentemente do input que a originou. Poderia ser de um
sensor ou de um programa realizado dentro desta maquina.

Por mais elementar que seja essa definicdo, ela € importante para
que possamos entender que os sistemas tecnoldgicos de natureza
interativa s6 puderam ser criados gragas ao desenvolvimento das
interfaces fisicas.

Interfaces primordiais

Obviamente, esses dispositivos tecnoldgicos que apareceram ao
longo de nossa historia sdo evolugdes de extensdes do nosso
cérebro. E possivel remontar muitos séculos e sempre
encontraremos algum tipo de interface que nos conectou com
alguma parte daquilo que conhecemos como mundo.

Inimeros recortes temporais do passado podem ser feitos, mas
propomos que tratemos apenas de um dispositivo do século Il a.C.



que ficou conhecido como o “Mecanismo de Anticitera”. Por muito

tempo, sua finalidade esteve obscura.l Esse objeto ficou afundado
no mar, na costa da ilha de Anticitera, na Grécia, por muitos
séculos, desconhecido pelas civilizacdes. Quando foi descoberto,
em 1900, a primeira impressao foi de que se tratava de uma espécie
de reldgio, devido as engrenagens que havia no artefato.

Bem mais tarde, cerca de setenta anos depois, gragas aos novos
arranjos tecnoldgicos, comecgou-se a entender a sua magnitude.
Mas s6 em 2005 com o uso de scanners ultrassdnicos descobriu-se
que aquele dispositivo era um maravilhoso instrumento para calcular
eclipses, movimentos da lua, posicdes de planetas e datas
(provavelmente das Olimpiadas). E ele dispunha inclusive de uma
especie de manual, gravado no corpo do equipamento, que permitia
ao usuario a compreensao do seu uso correto.

Podemos perguntar: por que entao o primeiro relégio que
conhecemos é datado de 700 anos d.C.? Apesar de ser muito citado
como originario do século XI — quando, de fato, teve uma evolucéo
—, € muitas vezes como tendo sido invencao de Leonardo da Vinci —,
€ impressionante o que realmente aconteceu, considerando o
modelo de agao das engrenagens, por exemplo.

Que mistério fez desaparecer esse conhecimento durante esses
séculos em que o objeto, encontrado na Grécia, esteve no fundo do
mar? Especulagdes podem nos levar a inumeras consideracoes,
mas o interessante aqui € que esse instrumento, ou essa maquina
se preferirmos, era uma interface com o cosmos, pois permitia com
ele interagir e conhecé-lo. Porém o proprio dispositivo, como
instrumento, também exigia compreensao sobre si mesmo. Ai
ficamos dependentes de outra interface, uma janela de
conhecimento sobre o objeto, a qual é oferecida pelo “manual’, ou
seja, pelas inscricdes que ensinam ao usuario sua utilizacao.
Todavia, observando o artefato, ainda é possivel dizer que ele se
converteu em uma interface com o mundo grego. Podemos entéo
falar de camadas de interface, sao elas que permitem os diversos
tipos de relacionamento com o objeto e através dele.



O Mecanismo de Anticitera pode ser perfeitamente comparado ao
computador, como a maioria das maquinas, pois efetua fungdes a
partir de um tipo de relacionamento que estabelece conexao
interativa entre o usuario e as respostas externas a maquina, por
observacgao e logica. Ha estudos que o colocam como o primeiro
computador analdgico construido.

Essa ndo é uma visao restrita das qualificagdes do computador, ao
contrario, simplifica a analise das inumeras possibilidades de
geracao de sentido que podemos perceber ou inferir por meio do
dispositivo maquinal.

Nao estariamos ai propondo uma “traicado” ao conceito de interface
que é trazido pela area da computacao?Vejamos: um mouse € uma
das interfaces mais utilizadas, consistindo em um dos exemplos
mais elementares de sensores. Se desmontarmos um mouse e
examinarmos sua estrutura, notaremos uma enorme semelhancga
com o instrumento de Anticitera. Isso ndo estabelece uma
correspondéncia ponto a ponto entre esses objetos, mas demonstra
que, se os isolarmos dos contextos em que foram criados,
notaremos tal semelhanca. Assim, podemos demonstrar que,
dependendo das circunstancias, uma interface pode ser acessada a
partir de outra. Igualmente, um dispositivo dominante, como um
computador, pode tornar-se a interface de outro que o supere em
relagdo ao uso em um momento (evento) especifico. Ou seja, as
camadas de atuacao ou de sensoriamento se alternam conforme a
finalidade ou o método, assim como se altera a complexidade de
organizacao das interfaces em questao.

Por isso, € possivel dizer que, no momento em que foi criado, o
Mecanismo de Anticitera era, antes de tudo, uma interface entre o
homem e o cosmos, um caminho facilitador para a interacdo. Aqui
podemos cogitar outros termos e expressdes, além de interface, que
definem essa situacio de ponte entre um sistema e outro, como
“zona de fluxo”, “camadas”, “zona de transito dentro-fora” ou
“fronteira”. Independentemente do nome que se escolha, o

importante € entender que, para se reconhecer o papel de cada



interface, é preciso uma percepcao de que estamos lidando com um
sistema semidtico por exceléncia. A interface muda de aspecto, de
significado, conforme a percepcao que se faca dela. E como € um
sistema semidtico, destrinchar os aspectos nos ajudam a entender o
sistema.

Assim, separamos alguns aspectos para discutir as interfaces, a

partir de dentro, de fora e dos fluxos entre as partes relativas ao

corpo. Em qualquer um desses pontos elas podem ser interfaces
sensaorias, mecanicas ou naturais.

Interfaces dentro do corpo

Abordando as interfaces dentro do corpo, apontamos os inumeros
tipos de préteses que fazem comunicar partes organicas do corpo
modificado. Isso inclui os chips implantados, que permitem tanto a
recuperacao de partes danificadas como a ampliacdo de certos
aspectos da percepcao. Esse tipo de insercao tem alto potencial de
modificacao, tanto dos aspectos perceptivos quanto dos mecanicos
e intelectuais, naquele que utiliza a interface. Isso € o que é
prospectado para os organismos ciborgues. Nao se trata de ficcao
cientifica, mas de possibilidades suportadas e projetadas pela
tecnologia hoje disponivel e para as inovagdes que ja se vislumbram
em futuro breve. Um exemplo pode ser visto na pesquisa realizada

pela Universidade de Cornell, dos Estados Unidos,2 onde implantes
de chips eletrénicos microfluidicos sdo usados com sucesso em
mariposas vivas, permitindo o controle muscular para estudos a
partir de dentro, especialmente sobre a dindmica do voo. O sucesso
do experimento original se deu porque o chip foi implantado ainda
na fase larval da mariposa.

A arte tem se servido dessa possibilidade, ainda que com menor
grau de invasao, para a criagcao de performances. Exemplos

classicos sdo Stelarc? e Kac.2 O primeiro, artista australiano, engoliu
em 1998 uma capsula que tocava uma campainha e acionava luzes
dentro do seu estdmago. O procedimento foi gravado por um



aparelho de endoscopia.2 A partir dai sua trajetoria baseia-se no uso
de varios tipos de interface com o corpo. O segundo, um brasileiro
radicado nos Estados Unidos, tornou-se um caso emblematico pela
sua atitude em implantar um chip no préprio corpo, fazendo-o
localizavel por satélite onde quer que esteja, com esse sistema de
marcagao de gado.

Interfaces fora do corpo

Discorrendo agora sobre as interfaces fora do corpo, abordamos as
orteses, bem pouco levadas em consideracao pela maioria dos
artigos que discutem o problema da interface nas areas de Artes e
Comunicacao. Isso porque, grande parte das vezes, elas sdo
tomadas como proteses.

Uma 6rtese se qualifica por ser um artefato que oferece, ao corpo,
auxilio externo, suplemento ou correcdo de uma funcao deficiente.
Pode também ser considerada como um complemento para o
rendimento fisiolégico de um 6rgédo ou membro cuja funcéo foi
diminuida ou que se pretenda amplia-la. Coletes corretores de
postura, aparelhos ortoddnticos e tipoias sao orteses simples, mas
ha outras que podem ser mais complexas, como mostraremos mais
adiante.

Ja as proteses sao substitutas, na totalidade ou de modo parcial,
das partes corpoéreas danificadas ou inexistentes por razées
diversas. Nesse caso, ha uma amplitude muito maior de aplicacdes
e de interpretagdes que podem ser feitas sobre seu uso.

Isto posto, cabe uma discussao: um exoesqueleto € uma ortese ou
uma protese?

Foi desenvolvido no Laboratorio de Bioengenharia da UFMG, em
Minas Gerais (Nagem, 2002),8 um musculo artificial capaz de repor
ou auxiliar os movimentos do quadril para pessoas que perderam
essa capacidade por sequelas de eventos traumaticos.



Examinemos também o BLEEX Project,” produto exoesquelético
oferecido pelo Berkeley Robotics Laboratory, em Berkeley
(Califérnia, USA). Trata-se de um exoesqueleto que permite a um
homem carregar enormes cargas sem desgaste fisico relevante.

Ha também, no Japao, coordenado pelo dr. Keijirou Yamamoto o

projeto SAPAS (Stand-Alone Power Assist Suit)® que é a segunda
geracgao de roupas feitas para dar superforga. Embora nos trés
casos os engenheiros tenham se preocupado pouco com o design,
esses ampliadores das capacidades corpéreas tém disseminagao
gue nao envolve problemas éticos, uma vez que as decisdes sao
todas tomadas pelo usuario. Ou seja, sado dispositivos acoplaveis
com partes mecatronicas, mas que s6 sao acionadas pela vontade
de quem os utiliza. Por serem atributos de forga, recuperagao ou
alinhamento acoplaveis e nao substitutos das partes corporeas, os
exoesqueletos sao, respondendo a pergunta anterior, orteses.

Por isso, a maioria das colocacdes, tanto dos artistas quanto dos
tedricos, sobre os trabalhos em arte que utilizam interfaces homem-

maquina equivocam-se na aplicagéo do termo “protético”® — termo
que sO poderia ser utilizado caso as partes acopladas estivessem
substituindo as corpéreas.

Os trabalhos de Stelarc séo, portanto, na sua maioria, de natureza
ortética e nao protética — veja-se a “Terceira mao”, por exemplo —
assim como é ortético o “Epizoo” de Marcel-li Antunez.19
Evidentemente, o préprio uso de tais tecnologias, com finalidades
artisticas, ja corrompe a logica do dispositivo e definicdo do termo,
por isso normalmente se aceita as declaracdes desses corpos como
protetizados. Até porque alguns detalhes dos sistemas utilizados
combinam aplicacdes, ora de substituicao, ora de ampliacao. De
qualquer maneira estabelecer uma limitagao dentro ou fora nao faz
sentido para a arte. Sabemos, porém, que as orteses sio
dispositivos exclusivamente exoesqueléticos, enquanto as proteses
podem substituir partes tanto externas quanto internas do corpo.



Zonas de contaminacao

Despreocupando-nos com a nomenclatura, fica mais facil localizar
exemplos de arte com midias emergentes que se valem do corpo
conectado ou transpassado por algum tipo de tecnologia, numa
situacdo fluida ou hibrida de estados dentro e for. E também
possivel localizar outros onde o acoplamento de dispositivos, ou seu
simples acesso por meio de tecnologias moveis, auxilia na
percepcao de um corpo expandido, hiperespacial e nbmade.

Essas tecnologias sugerem um corpo que se desloca no tempo e no
espaco. A conexao com as regionalidades, de onde provém esse
corpo, se da pelo contato fisico e pelo espaco hibridizado pelas
redes digitais. Nao ha senso de ubiquidade, mas de expansao
corporea.

O senso de ubiquidade resultaria numa visao de corpo duplicado. A
expansao corpoérea € da ordem da pervasividade. Os dispositivos de
computacgao pervasiva, na verdade, permitem uma expansao maior
das capacidades do mesmo corpo que atualiza e gerencia a
maquina, mesmo que em estado de passividade.

Além disso, a relacido com o espaco fisico insere certos parametros
que nos fazem refletir e buscar a seguranca sobre 0 nosso
posicionamento no mundo experimentado em todos os processos
perceptivos, quer tenha esse mundo a forma que acreditarmos que
ele tenha.

Bollnow nos ensina que o espaco vivenciado tem certas
caracteristicas que o fazem prevalecer, para nossa percepc¢ao,
sobre os outros tipos de espaco. No nosso entender, € essa
experiéncia espacial que se registra, mesmo quando se trata de
processos hibridizados ciberneticamente através de dispositivos
tecnoldgicos.

Para ele,



o homem é, ndo apenas origem, mas ao mesmo tempo, centro
permanente de seu espaco. Mas isso ndo pode ser tomado de
maneira grosseira, como se 0 homem carregasse por ai seu
espaco, como um caracol carrega sua casa. Tem perfeitamente
sentido dizermos, sem refletir muito, que o homem se move
“no” seu espaco, e, consequentemente, o espaco diante do
homem ¢é algo fixo, dentro do qual se completam os
movimentos humanos. [...] 0 modo como o0 homem se encontra
no espacgo ndo € uma determinacio do espago césmico que o
circunda, mas de um espaco intencional, referido a ele, como
sujeito. (Bollnow, 2008, p.21, 22 e 290)

Esse espaco ¢é diferente daquele vivido pelas criaturas de vida
artificial, tdo bem descritas por Whitelaw (2004), mas a ideia de
existirem esses mundos artificiais contamina a visdo de espaco
vivenciado do sujeito e, por consequéncia, sua experiéncia espacial.
Isto €, o conhecimento acerca dos mundos artificiais amplia a
concepcao de espaco vivenciado no mundo fisico para além das
suas fronteiras, abrangendo metaforas que sao localizadas naquilo
que foi convencionado, por alguns estudiosos, como ciberespaco.
Assim, o espaco vivenciado, embora nao seja o mesmo das vidas
artificiais, por ele esta tingido. E vice-versa. “Nesse sentido, espaco
e mundo, ser no espaco e ser no mundo podem se aproximar e por
vezes assumir o mesmo significado. Espaco é a forma mais
genérica de mundo, se podemos abstrair das coisas individuais que
preenchem este” (Bollnow, 2008, p.292).

Por isso, podemos concluir que, se nosso mundo esta contaminado
pelas diferentes formas de experimentar os contatos entre seus
seres, e entre essas formas se encontra o ciberespaco, tanto o
significado de espaco em sua abrangéncia como também o de
mundo se modificam para nds, envolvendo as conexdes
telematicas.

O trabalho de Maria Luiza Fragoso (Brasilia), “Tracaja-net”,! é um
exemplo de como essa expansao corporea pode acontecer. Ele
consistiu na execugao de uma viagem em um percurso de carro



pelas regides Norte, Nordeste e Centro-Oeste do Brasil, durante o
qual foram registradas digitalmente imagens de mais de 250
cidades, ou 700 localidades diferentes, entre junho e novembro de
2002. O levantamento de dados se destinava a alimentagao do site
especifico do trabalho, por telefonia celular. Nessa proposta, tanto o
corpo da artista quanto o dos participantes se conectavam, na
maioria das vezes metaforicamente, através de imagens fixas e em
movimento, mas também por conversas telefbnicas e presenca
fisica nos locais visitados.

Podemos falar de certas zonas de “contaminag¢ao”, onde fica dificil a
localizacao das principais interfaces, ou seja, das interfaces que
permitiriam alguma classificagao das obras relativas as situagdes de
dentro ou fora. I1sso faz que seja preferivel pensar em expansao dos
limites corporeos e no estado simultédneo de interfaces dentro e fora
do corpo que, acopladas pela situacao, caracterizavam a construcao
de algum sentido sobre a obra.

Alguns exemplos interessantes nos fazem refletir sobre essas
zonas, que permitem que algo, localizado fisicamente fora do corpo,
passe a intervir no seu interior e vice-versa.

Vejamos o trabalho “Sonic Interface”, de Akitsugu Maebayashi
(Japao), que foi mostrado no evento “Spectropolis: Mobile Media, Art

and the City”12 em Manhattan em outubro de 2004, além de ter sido
apresentado no Japao e no Canada. Por meio de um dispositivo
portatil composto por microfone, fones de ouvido e laptop, os
participantes caminhavam pela cidade e experimentavam
modificagdes no ambiente sonoro. Um programa modificava em
tempo real os sons que partiam do ambiente, devolvendo aos
participantes transformacdes na sua percepcao auditiva dos
eventos, visualizados ou ocultos.

Ja Diana Domingues (UCS), na obra “Firmamento Pop Stars”,
realizada em parceria com Eliseo Reategui e o Grupo Artecno de
Caxias do Sul (RS), montada na exposi¢cédo Cinético Digital em 2005,
no Itau Cultural, em Sao Paulo, utilizou interfaces hapticas, ou seja,



guiadas pelo tato e por celulares, para imergir o interator numa rede
metaforica que remete aos artistas-miticos do cinema.

Por sua vez, Suzete Venturelli, Mario Maciel, Johnny Souza, Saulo
Guerra e Alexandre Ataide (UnB) abordam poeticamente o corpo e
o computador enfocando a sensorialidade através das interfaces em
“Sopro da Vida” (2007), exposto na mostra “6.ART”, em Brasilia
(DF). Na obra, o interator quase recria 0 ambiente no qual navega
ao apertar o controle remoto de interacdo do dispositivo.

Num outro exemplo, com um GPS (Global Positioning System), que
na pratica cotidiana pode fornecer informacgées de altitude, pontos
de interesses, bussola eletrbnica, armazenamento de mapas entre
uma série de outras aplicacdes, a dupla londrina Jeremy Wood &

Hugh Pryor em “White Horse” 13 realizou, a partir da White Horse
Hill de Uffington, Oxfordshire (Inglaterra) em 2002, um percurso a pé
de 43,05 km pela montanha portando um aparelho de GPS. A partir
dos dados do percurso ali registrados, eles realizaram uma
tridimensionalizacao do desenho, composto das trilhas das suas
caminhadas, que representa o antigo desenho existente na
montanha na forma de um cavalo. Assim, o resultado, ou aquilo que

pode ser considerado a identidade expandida da obra, 12 é visivel
por meio de desenhos, esculturas e videos, além do relato feito
pelos artistas.

Também utilizando o GPS, os coletivos Manhattan (GPS Drawing) e

Blast Theory (Can You See Me Now? Blast Theory)!® propuseram
que as pessoas participem ativamente de seus projetos portando os
dispositivos de comunicagdo. O primeiro converte os tragados das
caminhadas monitoradas em desenhos impressos que podem ser
comercializados em uma loja, como uma obra de arte visual,
enquanto o segundo cria espécies de jogos de abater competidores
pela localizagao do seu posicionamento, como um pega-pega de
maiores proporcdes e complexidade, pois envolve as cidades onde
o trabalho acontece.



No nosso trabalho “Abundancia”, 16 apresentado na exposicao
Cinético Digital, em 2005, no Itau Cultural, utilizando um dispositivo
acoplado a cabeca, fizemos uma critica bem humorada, levando o
interator para um status além daquele de mero observador do
acontecimento, ou do envolvimento catartico dos happenings,
inserindo-0s na composicao da obra também de uma forma fruivel.

Essa foi uma tecnoperformancelZ que utilizou transmissdo wireless
de sinais de video e audio por ondas de radio, até um
microcontrolador. A participacao do interator se dava pelo uso do
dispositivo com camera e headphones que habilitava a transmissao
da sua imagem, conectando-o visualmente ao restante do publico e
a si mesmo. O trabalho visava criticar o uso fetichista do corpo da
mulher pelos meios de comunicagao em geral. Pode-se dizer que
predominava neste trabalho o uso de interface vestivel.



Figura 1 — Os detalhes da imagem de video no barril mostram, a
esquerda, videos colhidos da televisao e, a direita, a
tecnoperformance “Abundancia” onde se vé, a frente, a performer
usando o capacete e, ao fundo, a esquerda, o momento em que o
capacete é transferido para uma participante.

Foto: Thais Komatsu (edicdo de imagem: Leote).

Em linha similar, sob o ponto de vista do uso de interface vestivel,
vai a obra “Vestis” de Luiza Paraguay,apresentada por Daniela Gatti
na mesma exposicao, em que a utilizacao de servomotores e
sensores ultrassénicos concorria para modificar a forma do
dispositivo vestido ao captar a aproximacao de um espectador.

No campo da moda, o estilista Hussein Chayalan causou frenesi no
lancamento da colecao de primavera de 2007, ao apresentar
vestidos modificaveis por microcontroladores, permitindo, com a
mesma modelagem, ir de trajes dos anos 1920 para vestimentas



atuais. A colegao inverno de 2008 também impressionou pelos
aderecos de cabecga que eram, na sua maioria, microcontrolados.

Conclusao: um work in process

No trato com todas essas formas de acoplamentos corporeos mais
Ou menos invasivas, e por conta da fluidez das fronteiras entre as
partes maquinicas e corporeas, ha um efeito contaminador que se
encaminha para variacdes da concepcao de corpo que temos.

Por isso, nas obras em que essas interfaces estao presentes, é
necessario observar o corpo de forma diferente. Ele deve ser visto
como elemento formativo da proposta poética, podendo converter-
se em interface. Do mesmo modo, os dispositivos computacionais,
inclusive os pervasivos, fixam alteracdes na forma de projetar obras
artisticas e, na fronteira entre eles, ocorrem intercambios entre o
usuario e 0 meio ambiente.

O ser humano, rodeado por dispositivos tecnolégicos de alta
mobilidade como satélites, walkie-talkies, celulares, wearables e
PDAs, resgata formas atavicas de comunicagdo com o cosmos,
agora representado em ciberespaco.

A mesma necessidade de conhecer as préprias fronteiras, 0 mesmo
senso de estar interfaceando-se com o mundo gerou o “Mecanismo
de Anticitera” e gera agora novos paradigmas. Tais paradigmas
incorrem numa mudanca muito séria no comportamento do ser
humano. Nao sé o modo de ser da pessoa e seu jeito de atuar no
seu meio alteram-se, mas também modificagbes mais significativas
de ordem fisica podem ser observadas. S&o transformacgodes
importantes que envolvem todas as areas do conhecimento
humano, da Ergonomia a Psicologia, da Filosofia a Arte. O estudo e
a consciéncia sobre a nossa relagao com o meio ambiente,
fertilizado por inumeras tecnologias, tornam-se fundamentais para
que possamos nos adaptar e aproveitar, de maneira positiva para a
espécie, esse tipo de “interferéncia”. A palavra deve ser colocada
entre aspas, especialmente aprendendo com Maturana e Varella



que os seres se desenvolvem em uma relacdo de acoplamento
estrutural com o meio.

Embora ndo seja uma interferéncia pequena, nao podemos
entender isso como algo que vem de fora. Toda relagcao existe
porque fazemos com que acontega e ela exige uma contrapartida
para que a outra parte seja percebida, valorizada e comprometida,
de modo que o envolvimento prossiga e se modifique.

Entao, por outra via, a maneira como o ser humano se relaciona
com o computador, de alguma forma, altera as interfaces que
utilizamos, e essas alteragdes requisitadas geram modificagdes em
nos. E ai continuamos a construcao paulatina daquilo que é o ser
humano.

Estamos construindo um novo tipo de corpo, ndo mais um corpo
composto de 6rgaos, mas integrado em um sistema do qual se tem
consciéncia e do qual se quer fazer parte — pelo menos enquanto
somos capazes de identificar as bordas das interfaces. Estamos
projetando um corpo com propulsao telematica, com ampliacao de
certas capacidades perceptivas em detrimento de outras. Essa
superexpansao corporea pode gerar alguma minimizagao de
habilidades corporais, de acordo com a permissao de alguns de nos.

Essa construgcao sempre esteve em acao e foi a partir dela que
desenvolvemos os nossos modos de representacgao, cujos
processos tém sido cada vez mais acelerados. Isso dificulta a
analise de trabalhos artisticos transpassados por tecnologias, além
de justificar os equivocos e a superaplicacdo dos mesmos termos
em contextos diversos.

Mas, se do ponto de vista pragmatico, a analise se torna dificultosa,
do ponto de vista da percepgao se nota que € tudo uma questao de
repertorio. Obras artisticas que envolvem corpo e maquina precisam
da mesma natureza de condi¢des para serem percebidas que uma

pintura ou escultura. A Unica distingdo esta nos modos de fruicdo,18
mas estes nao serao discutidos aqui.



De todo modo, € preciso dizer que numa obra de arte, cuja forma
esta, a priori, definida ou, por assim dizer, finalizada, e cuja relagao
esperada é a de contemplacao — significando estritamente que nao
se pode toca-la — o modo como ela é percebida ja € dirigido desde a
premissa basica de que ndo se pode usar o contato fisico para frui-
la. Esse simples condicionamento encomenda um relacionamento
com a obra mais austero e distante, em termos fisicos, dando menor
abertura as possibilidades de relacionamento ludico e abrindo
entrada para a fruicio através do olhar.

Na direcao contraria, a permissao ou a solicitacao para que o toque
aconteca convida o interator a niveis de ludicidade e transformacao
fisica da obra. Essa transformacao pode até acontecer de maneira
transgressora e ndo desejada pelo propositor da obra.

Voltando aos aspectos da percepcgao, € importante frisar que aquilo
que noés percebemos do mundo esta vinculado a nossa memoria. Se
nao tivermos alguma relagdo com um determinado fenébmeno, n&o
seremos capazes de percebé-lo. Ou seja, sdo os aspectos da
memoaria que nos garantem que aquilo € uma situagao reconhecivel
e, portanto, perceptivel. Logo, o fenbmeno se apresenta de maneira
gue nossos sentidos sejam capazes de capta-lo com o maximo grau
de ciéncia.

Todavia, mesmo essa ciéncia, esta a mercé das nossas
“habilidades” cerebrais. Embora muito possa ser dito sobre a nossa
percepgao, sobre os motivos que a fazem existir e sobre os canais
pelos quais ela se apresenta, o que queremos ressaltar aqui € que
cada obra de arte sera percebida e fruida em conformidade com o
repertorio do receptor. Até ai, nenhuma novidade. Ocorre que,
quando abordamos um trabalho com multiplas camadas de
interfaces significativas, no sentido em que se fazem
inevitavelmente percebidas, o relacionamento entre essas camadas
deve ser considerado.

E bastante provavel que o continuo fluxo entre as camadas de
interfaces coloque a obra num estado de transformacgao que pode



ser considerado processual, podendo conferir a mesma a
qualificacdo como obra processual de fato.

Ha processos de acéao e significacdo implicitos na estrutura da obra
artistica, sem o que ela deixa de existir como tal. Ou seja, ela é uma
estrutura com potencial de atualizagdo mas que depende do
interator, considerado entdo como um elemento formante da obra
em si.

Uma obra como “Atrator Poético” 12 feita em colaboracéo entre o
grupo, do qual fazemos parte, SCIArts — Equipe Interdisciplinar (S&ao
Paulo — Brasil) e o musico Edson Zampronha, pode lancar dados
exemplificativos sobre essas camadas de interfaces.

Figura 2 — A instalagdo “Atrator Poético” na qual se vé a area
circular de projecao e o totem ao fundo.
Foto: Fernando Fogliano / Leote e Sciarts.

Essa obra € uma instalagao multimidia interativa que permanece em
estado de stand by enquanto nao houver nenhum visitante dentro do



espaco. No momento em que alguém entrar no espaco da obra, um
sensor de presenca, imediatamente, faz acionar um som de base,
que é o som sobre o qual sera construida, pela interacao, a trilha
sonora da obra.

Aproximando-se da area de projecao, outro sensor fara que mais
um som e, desta vez, também uma imagem sejam projetados. Ao
mover-se ao redor do tablado coberto com tecido, onde a projegao é
feita, o interator comecara a perceber que é ele quem esta
causando os acontecimentos no espaco. Mais imerso na obra, ele
podera iniciar experimentacdes de movimentos com o corpo pelo
espaco, e outros com as méaos sobre o tablado. Se fizer isso, notara
que, ao passar a mao, mesmo sem tocar, sobre a area de projecao,
ele provocara o acionamento de mais sensores e a imagem se
modificara.

E provavel que a essa altura ele ja tenha percebido que ha um
“totem” com uma vitrine iluminada ao lado da area de projecédo. Sua
curiosidade o levara mais proximo do “totem” e la percebera que um
liquido estranho (ferrofluido) se move formando volumes
pontiagudos e estrelados dentro de uma zona circular. E também
esperado que o interator, neste estagio de relagao com a obra,
tenha percebido que a formacao desses volumes esta conectada as
imagens que estao sendo projetadas. Logo ele entendera que a
projegao carrega, em tempo real, as imagens dos volumes que
estao no totem e que sao gerados por eletromagnetismo, a partir de
um sistema que n&o lhe é acessivel visualmente.

Entao, ele podera tentar desvendar o mistério dessa relacao.
Quando fizer isso, podera efetuar mais movimentos pela sala e
entao percebera que o som se modifica conforme o seu andar, pois
tanto novas células sonoras sao justapostas aquela base inicial
quanto o modo como a vibracao sonora chega ao seu corpo €
alterada pelos aspectos fisicos da propagacédo do som planejados
para a paisagem sonora.

Cada interacao resultara num senso proprio, num complexo fruitivo
unico, bem como a percepc¢éao, a partir do aprendizado com a obra,



vai se recompondo, agregando mais informacdes que terao
consequéncias cognitivas.

A descricdo acima, a principio, estornando as especificidades, nao é
diferente da maioria das experiéncias que temos com instalacdes
multimidiaticas. O que queremos ressaltar aqui € o modo como as
interfaces, agregadas pela obra, se relacionam, a fim de justificar a
ideia de camadas.

O fisico Otto Roessler aponta a possibilidade de considerar o mundo
como interface, cabendo ao observador o paradoxal papel de
atribuir o sentido a este, a partir da sua percepcao. Para isso, seria
necessario que ele, ao mesmo tempo, estivesse tanto dentro quanto
fora do sistema, a fim de observa-lo.

Assim, ao entrar nessa instalacéo, a primeira camada de interface é
justamente aquela que faz tornar coerente a ideia de que a obra
existe no mundo e esta ali materializada. Mas quem ali entra o faz
servido do seu proprio corpo, que passa a ser mais uma camada de
interface entre 0 mundo e a consciéncia que o identifica, mesmo que
esta nao se desligue do corpo, nem possa ser imaginada como
existente em separado. A relagao entre essas partes — corpo e
consciéncia — € obrigatoriamente intrinseca. Esse corpo, agora
qualificado como interface, necessita das outras interfaces,
nomeadas como fisicas, dos dispositivos maquinicos de que é
dotada a instalagao, para poder fazer parte do estado processual
que faz a obra atualizar-se.

A propria atualizagao é, em certa medida, interface entre a estrutura
maquinal e o resultado refinado em sonoridade e luz. Por sua vez,
som e luz sdo interfaces como corpo daquele que, por meio da
tatilidade agregada aos outros sentidos, se fazem cognosciveis e
fruiveis. Todo esse conjunto de acontecimentos sao interfaces para
a avaliacao do artista e até para o exercicio de analise que aqui é
feito.

Nesse contexto, o agente da percepc¢ao, que podemos nomear
como interator, contribuira para o sistema principal da obra com



atuacdes que poderao gerar emergéncia de outros padrdes
estéticos, desejados ou nem supostos pelo propositor (ou artista).
Isso coloca a obra, sobretudo as imersiveis22 como um subsistema
de arte. Assim a semiose persistira, construindo o sistema da obra,
composto de infinitas camadas imbricadas de interfaces,
contribuindo para a complexificacao do sistema da Arte.
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O processo criador no ensino da arte
e do design: paradigma da
representacao & paradigma

Solange Bigal

Introducao

E importante que as imperfeicdes, os ruidos, os desvios e as
rupturas constituam-se nos verdadeiros temas que afetam
duramente o ensino, especialmente, da arte e do design. E que a
abertura para o outro defina todo o aprendizado. Pré-requisito:
deseducar a percepc¢ao, de tal sorte que o ambiente de ressonancia
e vivacidade, natural do processo criador, possa se afirmar.

O objetivo deste ensaio consiste no implemento de inferéncias como
essas, diversas e conflitantes, a cerca de tal processo. Tudo se

resume em dois paradigmas:! paradigma da representagéo, com
destaque para Saussure, Jakobson e Peirce, e paradigma da
diferenca, com destaque para Spinoza, Nietzsche e Deleuze. No
paradigma da representacdo, as ideias se encadeiam por meio de
relacdes de sucessao e simultaneidade. No paradigma da diferenca,
ha ideias-hifen ou conectivas, linhas de fuga.

Paradigma da representacao

Saussure?

No universo saussuriano existe um determinado jogo de conceitos,
dentre outros: sincronia, diacronia e seus correlatos,
respectivamente: paradigma e sintagma. E bem possivel que sem

esses conceitos o grupo Opoyaz,2 com destaque para Jakobson,



talvez jamais tivesse descoberto a Fungao Estética ou Poética da
Linguagem.Vamos a eles.

E preciso distinguir o campo de pesquisa onde os fendémenos
relacionados com a utilizagao da lingua forjam o seu aspecto, a sua
forma de expressao. Esses fenbmenos podem ser observados sob
dois pontos de vista: sincronia e diacronia.

Sincronia é a observacio dos fendmenos do ponto de vista do seu
lugar, numa estrutura de simultaneidade. O ponto de vista sincrénico
€ vertical e a sua percepcao € intemporal. Essa percepcao
testemunha na fala o corpus do que esta na mente do suijeito.

Diacronia é a observacao dos fenbmenos do ponto de vista do seu
lugar numa estrutura de sucessividade. O ponto de vista diacrénico
€ horizontal e a sua percepcao é temporal, retrospectiva ou
perspectiva. Essa percepg¢ao testemunha na fala o corpus do que
esta fora do sujeito.

As estruturas de simultaneidade e sucessividade correspondem a
dois eixos organizadores, respectivamente: o eixo paradigmatico ou
de selecao e o eixo sintagmatico ou combinatorio. Para
expressarmos o0 que guardamos em nosso espirito recorremos a

uma memoria, um repertério de signos? formais e conceituais. Esse
repertorio € um paradigma. Ai, os signos estdo organizados por
coordenacao, semelhanca e dessemelhanca, sinonimia e antonimia.

A expressao do que guardamos em nosso espirito é afetada de
convengdes sociais. E no caso da comunicacao ou expressao
linguistica, também pode aparecer na forma subordinada. Sintagma
é toda forma subordinada. Ai, os signos submetem-se uns aos
outros de acordo com o valor e a funcao de cada um deles.

Jakobson?

Uma mensagem verbal ou ndo verbal € um composto de seis
fatores constitutivos: emissor, receptor, referente, cédigo, canal e
mensagem mesma. Cada vez que um fator € dominante, subordina



os demais. A causa disso sdo as conveng¢des sociais orientadas
pela cultura da hierarquia. A linguagem é um espelho da realidade
social e, como tal, desempenha algumas func¢des. A cada fator
constitutivo responde uma fungao especifica de linguagem,
respectivamente: emotiva, conativa, referencial, metalinguagem,
fatica e poética. Quando um fator entra numa condi¢ao de variagao,
que é a condigao de variagao de sua fungdo, a mensagem se

modifica.t

O desempenho da fungao poética é certamente uma excegao no
jogo de poder dos 6rgaos que constituem um organismo como a
linguagem. Se a mensagem € um composto de fatores constitutivos
em que a dominancia de um subordina os demais, a dominancia do
préprio fator mensagem implica a dominéncia de todos os fatores
constitutivos considerados. A topografia muda e com ela os juizos
de valor: o sintagma é paradigmatizado.

O que faz de uma determinada obra uma obra de arte é um
movimento de latitudes: a projec¢ao do eixo paradigmatico no eixo
sintagmatico € a projecao dos principios de coordenagao, sincronia
e simultaneidade, sobre os principios de subordinacao, diacronia e
sucessividade. Esse movimento produz no sintagma uma qualidade
plural que subverte totalmente a I6gica da lingua. Desloca o ponto
de vista do lugar comum e exige da percepcao a sua forca maxima:
fruicdo. Fruicdo € uma consciéncia multidimensional.

Peirce’

Maxima da semidtica: toda a apreensdo do mundo se da pelos
signos. O signo € um representamen, um substituto, esta no lugar
de. Tem uma relacao inexoravel com um segundo, 0 seu objeto, da
qual se origina um terceiro, o interpretante.

Um signo ou representameén é algo que, sob certos aspectos ou
de algum modo, representa alguma coisa para alguém. Dirige-
se a alguém, isto é, cria na mente dessa pessoa um signo
equivalente ou talvez um signo melhor desenvolvido. Ao signo



assim criado, denomino interpretante do primeiro signo. O signo
representa alguma coisa, seu objeto. Coloca-se no lugar deste
objeto, ndo sob todos os aspectos, mas com referéncia a um
tipo de ideia que tenho, por vezes denominado o Fundamento
do Representamento. (Peirce apud Bigal, 2010, p.65)

Primeira tricotomia: uma qualidade que € um signo, quali-signo; um
acontecimento singular que € um signo, sin-signo; e uma lei que &
um signo, o legi-signo.

Os signos sé&o divisiveis de acordo com trés tricotomias: a
primeira na dependéncia do signo ser, em si mesmo, mera
qualidade, resistente ou concreto ou lei geral; a segunda, na
dependéncia de a relagao do signo para com o seu objeto
consistir em o signo ter algum carater por si mesmo ou estar em
alguma relagao existencial para com aquele objeto ou em sua
relacdo para com o interpretante; a terceira, na dependéncia de
seu interpretante representa-lo como signo de possibilidade,
signo de fato ou signo de razao. (ibid., p.65-66)

Segunda tricotomia: o signo, em relagao ao seu objeto, pode ser um
icone, um indicador ou indice e um simbolo.

Qualquer coisa, seja uma qualidade, um existente individual ou
uma lei, seréa um icone de algo, na medida em que é
semelhante a esse algo e usado como signo dele. Um Indicador
€ um signo que se refere ao objeto que denota em razéo de
ver-se realmente afetado por aquele objeto [...]. Um Simbolo é
um signo que se refere ao objeto que denota por forca de uma
lei, geralmente uma associagcao de ideias gerais que opera no
sentido de levar o Simbolo a ser interpretado como se referindo
aquele objeto. (ibid., p.66)

Apesar de Peirce nunca se referir a estética propriamente, o signo
icdnico € um signo de qualidade estética, € uma poética. E algo
mais se anuncia: a estética é o admiravel. E admiravel e pronto,
sem razao anterior, sem explicacdo, sem fim ultimo. A razao logica é
objeto da ética, que elabora esta agao sob um critério outro: a



justica. Esta razdo, que estrutura a ética, tem na estética a sua
forma mais perfeita, amor fati.

Realmente, a originalidade peirceana foi radical ao introduzir
um tipo de signo ou quase-signo cuja natureza oscila entre ser
signo e ser coisa, quer dizer, um signo que nao deixa de ser
uma coisa, ou uma coisa que fica sempre na iminéncia nunca
consumada de ser signo. Enfatizando que a estética considera
os objetos simplesmente na sua apresentacao [...] ou naquelas
coisas cujos fins estdo na corporificagcado de qualidades
sentimento [...] ndo fica dificil concluir que o icone € um signo
estético por exceléncia [...]. (Santaella apud Bigal, 2010, p.67)

Paradigma da diferenca

Spinozat

Definitivamente Spinoza também nunca se referiu a estética de
maneira direta. Nao ha na Ethica nenhuma mencao de ordem
estética. O que ha sao elementos que se dao perfeitamente a uma
inferéncia deste porte. Ha, sobretudo, uma causa bastante
adequada, as paixdes: afeccdes e afetos.

As afecg¢des sao do corpo, marcas corporais (affetctio) pelas quais a
poténcia de agir de um corpo pode aumentar ou diminuir. Os afetos
sao da alma, paixdes da alma (affectus), algo muito confuso e
instavel, puramente transitivo.

Essa variacao de atividades € suscetivel a um processo inevitavel
de ganho ou perda de consisténcia. Quando um corpo compde com
outro a afeccao é compositiva, ocorre um aumento da poténcia de
agir; quando um corpo decompde com outro, a afeccao &
decompositiva, ocorre uma diminuigao da poténcia de agir. Aumento
e diminuigao de poténcia correspondem, respectivamente: o
primeiro a um afeto ou sentimento de alegria, o segundo a um afeto
ou sentimento de tristeza. Logo, o que define um corpo é
exatamente o seu poder de afetar e de ser afetado.



Se a paixao triste (tristitia) € sempre impoténcia, a estética assimila-
se naturalmente a uma ética, uma ética da poténcia ou como
Deleuze costumava dizer: uma ética da alegria.

A questao nao é mais absolutamente a dos 6rgaos e das
funcdes e de um Plano transcendente que n&o poderia presidir
a sua organizagao senao sob relacdes analdgicas e tipos de
desenvolvimento divergentes. A questdo ndo € a da
organizacado, mas da composicdo. (Deleuze; Guattari, 2000,

p.41)
Nietzsche?

O sentido de qualquer coisa esta na forga que se apodera dela.
Uma forga € sempre dominacédo, mas também é sempre objeto
sobre o qual uma dominagao acontece. Ha dois tipos de forgas:
forcas dominantes e forgas dominadas. A forca dominante é
superior, ativa. A dominada é inferior, reativa, mas nem por isso
deixa de ser forga. Obedecer e ordenar sao qualidades da forca
naquilo que a conhecemos, o resto é delirio.

Ativo e reativo resumem as qualidades originais da forca enquanto
tal. Afirmativo e negativo resumem as qualidades primordiais da
vontade de poder. Uma forca sé pode agir sobre outra forga, uma
vontade, sobre outra vontade. A forgca ndo € nada sem a vontade. A
vontade da forca € o poder.

Escutai, pois, as minhas palavras, 6 sabios! Examinai
seriamente se entrei no coracao da vida, até as raizes do seu
coracao! — Por todo o lado em que encontrei a vida, encontrei a
vontade de poder; e mesmo na vontade daquele que obedece,
encontrei a vontade de ser senhor. (Deleuze, s/d, p. 79)

Afirmacgao nao € acdo, mas um poder de se tornar ativo. A negacgao
nao é reacdo, mas um poder de se tornar reativo. As forgas reativas
podem se tornar grandiosas gracas a sua vontade degenerativa, as
forcas afirmativas, fascinantes em sua vontade de abundéancia.



Em ultima analise, a negacgao é o que deve ser ultrapassado, sendo
ela prépria negada, pois a afirmacgao €, em verdade, o poder mais
nobre da vontade, uma instancia ao servigo da criagcao de um novo
valor cujo principio € a transmutagao da reagao em acao, da
negacao em afirmacao.

Essa afinidade entre o pensamento ativo e a vida afirmativa € o que
constitui a esséncia da arte. Nela, a vontade de poder ndo consiste
em cobicar nem sequer em tomar, mas em criar, em dar, em criar
outros valores, potencialidades afirmativas.

Em primeiro lugar a arte é o contrario de uma operacao
“desinteressada”: nao cura, nao acalma, nao sublima, nao
desinteressa, nao suspende o desejo, o instinto ou a vontade.
Pelo contrario, é “estimulante da vontade de poder”, “excitante
do querer”. Compreende-se facilmente o sentido critico deste
principio: denuncia qualquer concepgao reativa da arte. (ibid.,

p.153)

Deleuzel?

A arte, bem como a ciéncia e a filosofia, definem-se por seu poder
de criar um novo pensamento, um novo conceito, uma nova
experiéncia. Para além da projecao do eixo paradigmatico sobre o
eixo sintagmatico ha uma linha de fuga, de suspensao, sob o signo
do indiscernivel e da disjungao.

Fugir sim, ndo para fora de, fazer fugir, deixar ir. Trata-se de uma
experiéncia pura, para além das barreiras da forma e da funcéo.
Assim € uma obra, assim uma vida. “Partir, evadir-se, tracar uma
linha de fuga, sem que isso signifique fugir da vida, mas, ao invés,
fazer a vida fugir, escapar as suas limitagdes impostas quer pelo Eu
quer pelo estado presente do mundo” (Deleuze apud Dias, 2007,
p.279).

Tracar uma linha de fuga é pensar em termos de linhas. Uma linha é

uma duracdo,!! tem a ver com o tempo. Dai uma multiplicidade
outra, ndo numerica, subjetiva.



Talvez haja mais matéria na subjetividade, do que na matéria
mesmo. Matéria € tudo o que aparece. No sujeito é que se
escondem todos os segredos.

De subito instalamo-nos no passado, ali onde ele esta, ndo numa
particularidade, neste o naquele presente, mas num passado em si.
A linha de fuga € como que este salto ontoldgico para um so6 tempo,
impessoal: passado geral, gigantesca memoria universal. A
memoria € tanto este momento dado, como um amontoado de
instantes passados.

No campo da estética, a linha de fuga € uma cocriagdo, um
paradoxo, um amontoado de invengdes poéticas fora dos eixos. Nao
tem um fim, nem mesmo em si mesma. Vibra em outras
intensidades. Intensidades sao como uma ontogénese do cérebro,
uma consciéncia pura, pré-reflexiva e impessoal, uma poténcia
criadora de pensamentos, de superpensamentos.

O que me interessa sao as relacdes entre arte, ciéncia e
filosofia. Nao existe privilégio de uma dessas disciplinas sobre
as outras. Cada uma delas é criadora. O verdadeiro objeto da
ciéncia é criar fungdes, o verdadeiro objeto da arte € criar
agregados sensiveis e o objeto da filosofia é criar conceitos.
(Deleuze apud Machado, 2009, p.14)

O processo criador

Ha muito as teorias que trataram do tema constituiram a
contiguidade e a similaridade como os dois unicos eixos
organizadores do pensamento. Nao fossem as vanguardas
modernistas o processo criador jamais veria o movimento. A
projecao do eixo paradigmatico sobre o eixo sintagmatico faz o eixo
cartesiano se movimentar, horario e anti-horario, isto € verdade, mas
s6 um pensamento fora do eixo pode conhecer o processo criador
em Novo arranjo, em novo uso, em outro tempo e outro lugar.



No paradigma da representacao, as ideias se encadeiam através de
relacdes de sucessao e simultaneidade. No paradigma da diferenca,
ha ideias-hifen ou conectivas, linhas de fuga. E o conceito advém da
composicao entre os termos, a saber: o processo criador €,
sobretudo, um plano, um plano de composic¢ao. La, ocorrem
atividades de aumento de poténcia, que correspondem a
afirmacdes, afetos ou sentimentos de alegria: “liberar-se das velhas
categorias do Negativo (a lei, o limite, a castracao, a falta),
investindo o positivo, o multiplo, o nbmade; desvincular a militancia
da tristeza (o desejo pode ser revolucionario) [...]" (Foucault;
Guattari apud Pelbart, 2000, orelha da capa).

... N0 ensino da arte e do designE

Talvez esta seja tarefa mais dificil do ensino, especialmente da arte
e do design: participar ativamente do cruzamento de ideias dispares
desvelando paisagens inesperadas na sintese disjuntiva do
pensamento.

A experimentacao conceitual qualifica claramente a perspectiva
laboratorial. Ela nos habilita a usar os instrumentos tecnoldgicos
com alguma ética e desloca todo o conhecimento adquirido para
relacbes mais complexas. Suscita certo modo evanescente nas
relagdes de significacdo em prol de uma experiéncia plastica mais
abundante. Privilegia certamente as propostas mais expressivas,
aquelas que transitam livremente entre areas da criagao e que
conhecem algumas passagens inusitadas, secretas ou pouco
visitadas. Finalmente, considera se o processo criador é capaz de
produzir efeitos tais como uma tensao poética ou a criagao de uma
lingua de imagens e sons que fazem vibrar outras intensidades.

Consideracao final

E que o aluno seja capaz ele préprio de realizar uma producéo de
linguagem cada vez mais expressiva, que providencia



procedimentos estéticos de forma calculada, mas com intervalos de
causas infinitamente imaginadas.
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1 Paradigma da representagéo e paradigma da diferenca sao
expressdes que aludem as tendéncias, respectivamente,
estruturalista e pos-estruturalista. Esses paradigmas sdo como uma
constelagao conceitual sempre atual, portanto, ndo correspondem a
uma diacronia historica. O corte sincronico é o que vai esclarecer
praticamente tudo.
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2 Ferdinand de Saussure (1857-1913) criou o estruturalismo francés,
mais que isso, a linguistica moderna.

3 A Sociedade para o Estudo da Linguagem Poética (Opoyaz) foi
fundada em 1916 em S&o Petersburgo na extinta Unidao Soviética.
Grandes nomes participaram do grupo: Yury Tynyanov, Vladimir
Propp, Boris Eichenbaum, Roman Jakobson, Viktor Shkloysky,
dentre outros. Jakobson interessa aqui particularmente.

4 Para Saussure, a lingua é um sistema abstrato que se manifesta
particularmente no seu uso, a fala. Tudo o que sabemos sobre o
que a lingua esconde no seu intimo ocorre na fala, mas a lingua nao
se contém na fala. A lingua é coletiva, € um conjunto de convencgdes
necessarias adotado pelo grupo social a fim de conquistar uma
faculdade de comunicagao para os seus socios. Ja a fala é uma
individualizagao da lingua e, por isso, mesmo ela é mais concreta,
sendo até necessaria para que admitamos a existéncia da propria
lingua. O signo saussuriano € um signo linguistico, uma unidade
elementar da fala. Essa unidade € um composto de dois elementos:
significante e significado. Significante € o elemento presente, uma
imagem material ou acustica. Significado € o elemento ausente,
uma imagem mental ou conceito.

2 Haroldo de Campos o chamava de “o poeta da linguistica”. Roman
Jakobson (1896-1982) descobriu os elementos constitutivos do ato
de comunicacgao e as suas fungdes de linguagem. Projetou o eixo
paradigmatico sobre o sintagmatico e extraiu dai a funcao estética
ou poética da linguagem.

6 Dissertamos amplamente sobre este constructo jakobsoniano em
duas obras: O que é criacdo publicitaria (Bigal, 1999) e Vitrina — do
outro lado do visivel (Bigal, 2000).

I Charles Sanders Peirce (1839-1914) criou a semiética, um sistema
filosofico concebido como ciéncia. A semidtica € uma teoria geral
dos signos, € a teoria da agao do signo, de como o signo age.



8 A Ethica e o Tractatus Theologico-politicus de Baruch Spinoza
(1632-1677) compdem a esséncia de seu pensamento. O primeiro
constitui todo o seu sistema I6gico, o segundo, a sua filosofia
religiosa.

2 Maxima de Friedrich Nietzsche (1844-1900): transmutacéo ou
faculdade de dizer ndo ao ndo, de negar a negacéo.

10 Gilles Deleuze (1925-1995), filésofo para quem a filosofia é a
criacao de conceitos. Segundo palavras suas: filosofar é
potencializar o caos da imanéncia. O plano da imanéncia é o plano
da matéria.

1 Duracdo é memoéria. Essa maxima é apresentada por Bergson de
duas formas: conservacao e acumulacao do passado no presente. A
duracao € o correr do tempo, um todo indivisivel cheio de momentos
temporais. Nao se trata de um tempo historico, mas de um tempo
vivido, um tempo meramente qualitativo. Cf. Deleuze (1999).

12 Flevamos o conceito de arte aqui ao mais alto grau, como uma
espécie de proposi¢cao de enigmas, uma maravilhosa estratégia de
linguagem ora repleta, ora vazia de sentidos. O conceito se
distende, ao longo do ensaio, como poténcia, uma poténcia
afirmativa. Ja o design, dissertei muito sobre ele em varias obras.
Eis tudo: design € um signo de multiplicidades e, como tal, expande-
se as mais diversas atividades. Ha na sua variedade de funcées
qualquer coisa extraordinaria de uma estética de composigcao. Suas
atividades nao se limitam a uma area, uma habilitagdo, um estilo,
uma data, constituem apenas uma silhueta afeto-compositiva, um
aumento da poténcia de agir das cores e dos sons de todas as
formas de Design. Cf. “Design de composi¢cado”, em Ensaios em
design — ensino e producdo do conhecimento (Bigal, 2011); O
design e o desenho industrial (Bigal, 2010); e também “Design &
desejo”, em Ensaios em design — producgéo e diversidade (Bigal,
2012).



Design contemporaneo: poéticas da
diversidade no cotidiano

Monica Moura

Introducao

A revolucgao tecnoldgica expressa pela microeletrénica,
telecomunicagdes, nanotecnologia, telematica e os sistemas
informaticos, digitais e de redes, bem como o desenvolvimento da
biotecnologia e das energias renovaveis, entre outros,
impulsionaram mudangas em praticamente todas as areas do
conhecimento e da produgao humana.

A histéria nos comprova que as mudancgas culturais, politicas,
socioecondmicas e tecnologicas estabelecem outros processos,
técnicas e materiais que, por sua vez, interferem e geram novos
padrdes de criacao, de projeto, de producgao, de relacionamento e
comunicacao.

Nesse cenario de mudancas vivenciadas entre os séculos XX e XXI,
o campo do design passou por diversas modificagdes que
resultaram em sua ampliagao, flexibilizagao, disseminacao e
valorizagao.

A cada dia, mais pessoas tomam consciéncia de que o design esta
presente em todos os aspectos da vida, assim como diz Victor
Margolin (2000), o design esta sempre ao nosso redor, esta em
tudo! Ou, ainda, Paul Rand (2010) que, mediante a afirmacao de
que tudo tem design, nos lembra que existe 0 bom e o mau design.
Por bom design, ele considera as relagdes complexas, a unificagcéo
de forma e conteudo de maneira simples e objetiva; ja o mau design
é superficial, irrelevante e pretensioso. Para Rand, o design tem



inumeras definicdes, pode ser arte e estética — e ele dizia tentar
sempre criar arte, pois as duas areas, arte e design, trabalham com
forma e conteudo.

Se design e arte se relacionam, dialogam e até se hibridizam,
especialmente nos tempos atuais, podem gerar e produzir poéticas.
Abbagnano (1998) indica que a poética é a relagao estabelecida a
partir daquilo que é criado e que inspira o sensivel por meio de um
conjunto de reflexdes que um criador faz sobre sua atividade ou
sobre a arte em geral.

Por sua vez, a diversidade diz respeito a alteridade, as diferencas
ou a dessemelhanca, a convivéncia de ideais e ideias variaveis em
torno de caracteristicas, assuntos, elementos, situagdes, ambientes
diferentes entre si. Os conceitos de pluralidade, multiplicidade e
heterogeneidade estao relacionados a diversidade.

Uma das caracteristicas que constroem o design contemporaneo &
a diversidade, que dinamiza e possibilita a relagao e criagcao de
poéticas. Como poderemos observar nos exemplos analisados
neste texto.

Design contemporaneo brasileiro: percursos e
dinamicas

O caminho da valorizagcao e da disseminac¢ao do design brasileiro se
deu, especialmente, pelos aspectos econdmicos e culturais. No
cultural, incluem-se as questdes relacionadas ao ensino e pesquisa,
a formacao, a capacitagao e a qualificagcdo em design.

Por meio dos processos de globalizagao, a identidade e a
alteridade, bem como culturas locais, foram revalorizadas e
estimuladas. No Brasil, ocorreu a retomada das culturas regionais e
do artesanato, ndo apenas no aspecto cultural, mas também no
aspecto econdbmico, gerando e estimulando o que veio a denominar-
se como economia criativa. Segundo Howkins (2001), a economia
criativa ocorre por meio de processos que envolvem criagao,



producéao e distribuicido de produtos, sistemas e servigos em que a
criatividade é o principal recurso. A economia criativa no Brasil conta
com uma secretaria vinculada ao Ministério da Cultura. O design &
uma das areas que pertencem a chamada economia criativa, assim
como ocorre com o artesanato, a moda, a publicidade, as artes, o
cinema e video, a televisao, o segmento editorial, o radio, os
softwares de lazer e a musica. Podemos observar como essas
areas se relacionam, se integram, e podem até se fundir e promover
intensos dialogos.

As acdes de politica econdmica, como o estabelecimento do
microcrédito, a ampliacdo do crédito e do poder de compra da
populacio brasileira, s&o fatores que contribuiram para o campo do
design. Elas foram fortalecidas e somadas ao chamado
empreendedorismo, a reducao dos cargos e empregos tradicionais,
ao aparecimento de novas profissdes e ocupacgoes e ao crescimento
do setor de servigos e populacionais e as necessidades
relacionadas a busca da qualidade de vida, do conforto, do bem-
estar e da estetizacdo do cotidiano. Questdes muito bem exploradas
pelo mercado na atual dindmica consumista e que também indicam
alguns dos principais motivos pelos quais o design brasileiro
atravessa um periodo intenso e frutifero desde o final do século XX.

Entre as mudancas trazidas pela contemporaneidade no campo do
design estdo as relacionadas ao ensino e a profissionalizagao da
area. Somado ao movimento de valorizagao do design em varias
partes do mundo. O Brasil registrou, a partir dos anos de 1990, a
proliferacdo de cursos de design por todo o pais, tanto nas
instituicdes de ensino publicas quanto nas particulares. Segundo a
Sinopse Estatistica do Censo da Educacao Superior de 2010 do
INEP/MEC (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira do Ministério da Educacao e Cultura), existem 647
instituicdes de ensino (120 publicas e 527 privadas) que oferecem
cursos de graduacgao presenciais e a distancia, nas modalidades
bacharelado e tecndélogos em design no pais, perfazendo um total
de 1.038 cursos de design, dos quais 200 estdo nas universidades
publicas e 838 nas instituicbes de ensino particulares. Esses cursos



sao registrados com as seguintes nomenclaturas: design e estilismo;
decoracao de interiores; design de interiores; desenho de moda;
desenho industrial; design; moda; projeto de produto.

Podemos observar que existe uma variedade de denominagbes que
convivem dentro da mesma area. Estilismo, decoragao, desenho e
projeto sdo nomenclaturas utilizadas para indicar esse segmento,
embora, em 1997, o Ministério da Educacao, por meio da Secretaria
de Educacgao Superior (SESu) e da Diretoria de Regulacao e
Supervisao da Educacio Superior, ter instituido o “Cadastro de
denominacdes consolidadas para Cursos de Graduacgao
(bacharelado e licenciatura)” que indicava a substituicdo da
nomenclatura desenho industrial por design em todo o pais, visando
preparar “o futuro graduado para enfrentar os desafios das rapidas
transformacdes da sociedade, do mercado de trabalho e das
condicdes de exercicio profissional” (MEC/SESU, 1997, p.1). Essa
mudanca foi requlamentada pela Resolu¢do CNE/CES n.5, de 8 de
marco de 2004.

Mas é importante ressaltar que a discussao a respeito da
nomenclatura ocorria muito antes de os 6rgaos ligados a educacao
no Brasil se pronunciarem a respeito e a legislacao especifica foi um
reflexo das acdes de académicos e profissionais realizadas muitos
anos antes. Em 1986, o Grupo Panorama organizou o Congresso
Espaco Design 86, em Sao Paulo, onde foi decidido que a partir de
entdo a nomenclatura adotada seria “design”, para denominar a
area em geral; “design grafico”, em substituicido a “comunicacao

M,

visual”; “design de produto” no lugar de “desenho industrial”.

A adogao da nomenclatura design em inglés, no final dos anos 1980
e consolidada nos anos 1990, nao se deu s6 no Brasil, seguiu uma
|6gica dominante no mercado internacional, iniciada na Europa e,
posteriormente pelos paises asiaticos. Porém a adocao desse termo
nao foi simples nem tranquila. Varias discussdes e questionamentos
com relacido a essa nomenclatura foram realizados. Mas os circulos
profissionais e académicos, o mercado, a midia e a populagdo em
geral comegaram a empregar a palavra design e designer, mesmo



que, muitas vezes e até hoje, esses termos sejam empregados de
forma inadequada, com o significado restrito apenas as questdes da
forma e do aspecto visual das coisas.

A partir de 1990, ocorreu a segmentacao na formagao em design
conforme os cursos constituidos e ofertados com a proposta de
atender a demandas regionais, segmentos e nichos de mercado. Ao
mesmo tempo, o mercado de design se segmentou a partir das
mudancas socioculturais, politicas e econbmicas e diante da
introducéo das tecnologias de informacéo e de comunicacéo. Os
anos 2000 trouxeram de volta um movimento de integragao, tanto
no mercado quanto no campo educacional, no sentido do design

total 1

Os cursos de pos-graduagao comegaram no pais a partir de 1994 e
foram credenciados os primeiros cursos de doutorado em Design no
Brasil a partir dos anos 2000, constituindo os programas de pos-
graduacgao nesta area. Atualmente, contamos com dezessete
instituicbes com programas de pos-graduagao em Design, sendo
oito doutorados, catorze cursos de mestrado académico e trés
cursos de mestrado profissional, distribuidos nas regides Sudeste,
Sul, Nordeste e Centro-Oeste. Como propulsor e também reflexo
dessa realidade, ocorreram o desenvolvimento das pesquisas
cientificas e o fortalecimento das publicacbes académico-cientificas
na area. Em paralelo a este movimento, houve a consolidagao dos
eventos cientificos, com a implantacdo de organizacdes
profissionais, sociedades associa¢des educacionais e
cientificas.Varios grupos de pesquisa se organizaram; hoje eles ja
somam de 520 no pais, segundo dados do Diretorio dos Grupos de
Pesquisa do CNPaq.

Os anos 1990 também registraram a internacionalizacdo do design
brasileiro. Fato que ocorreu pela acao de alguns profissionais,
especialmente os Irmaos Campana, que tiveram seus produtos
fabricados e comercializados por grandes marcas internacionais,
bem como passaram a ter seus produtos expostos em museus,
galerias e feiras de design. Também obtiveram uma série de



premiacgoes, tornando-se presencga constante na midia nacional e
internacional. Um aspecto que vai além do destaque desses
profissionais é o fato de que os produtos criados e desenvolvidos
por eles atuam na relagcao design, arte, artesanato.



Figura 1 — acima, Poltrona Vermelha (criada e produzida pelo
Estudio Cam-pana em 1993 e, a partir de 1998, produzida pela
EDRA, Italia); no centro, Poltrona Corallo (criada e produzida pelo
Estudio Campana em 2003 e, a partir de 2004, produzida pela
EDRA, Italia); abaixo, Poltrona Paraiba (2002) criada e produzida
pelo Estudio Campana.

Fonte: Poltronas Vermelha e Corallo: Cortesia Edra e Estudio
Campana; Poltrona Paraiba: Cortesia Estudio Campana, foto de
Calazans Estudio (www.estudiocampana.com.br; www.edra.com).


http://www.estudiocampana.com.br/
http://www.edra.com/

A partir dai o design brasileiro desenvolvido por diferentes
profissionais foi inserido nas exposi¢oes, colecdes e acervos de
importantes museus de arte e de design internacionais. Hoje, ha
uma geracao “pos-Campanas” constituida por coletivos e jovens
profissionais autbnomos que trilham caminhos semelhantes, abertos
por estes designers pioneiros nesta questao.

Novos olhares, vindos de todos os cantos do Brasil, atestam
que a producao nacional nao esta mais restrita as grandes
metropoles. Enquanto isso, no exterior, a criatividade do
produto nacional é celebrada em prosa e verso. Cada vez mais
se produz e se experimenta. (Lima, 2009, p.10)

A midia em geral comecou a dar atencéo e a divulgar de forma mais
intensa, dedicando espacos em sec¢oes, colunas e editoriais para a
area e para os profissionais de design. O numero de revistas e
secOes em jornais de grande circulagao relacionadas ao tema
aumentou, incluindo-se ai as revistas especificas que foram
lancadas e outras consolidadas, bem como sites e blogs presentes
na midia digital online. 1sso contribuiu para que fosse disseminada e
valorizada a profissdo e a area projetual gracas ao entendimento de
sua importancia na cadeia produtiva e criativa. Também surgiram
editoras especializadas em design ou com linhas editoriais
especificas nesta area em seus varios segmentos, tendo como
resultado muitas obras publicadas tanto de autores nacionais quanto
internacionais.

Os eventos de design também foram retomados e ampliados. Como
um dos exemplos, podemos citar a Bienal Brasileira de Design que
teve uma edi¢ao na década de 1970 e foi descontinuada, tendo sido
retomada em 2002 e, desde entao, realizada continuamente, a cada
dois anos, em diferentes capitais do pais. Também nos anos 1990,
foi instituida a Bienal de Design Grafico, e outras tantas exposicoes
de design passaram a constituir a agenda cultural de muitas cidades
brasileiras, notadamente Sao Paulo e Rio de Janeiro.

Muitas premiagdes em design instituidas em concursos foram
implantadas. O Prémio Design Museu da Casa Brasileira foi



fortalecido, ampliando suas edi¢cdes ininterruptas e encontrando-se,
em 2013, em sua 272 edigao anual. A sele¢ao e a premiagao nesses
eventos conferem aos produtos, aos designers que os desenvolvem
e as empresas que os produzem um diferencial, tal como um selo
que valida essas acdes no ambito cultural e comercial, destacando a
qualidade e o diferencial dos produtos e propiciando o aumento de
seu consumo. As publicagcdes académicas passaram a participar
dessa premiacgao a partir da 192 edicao, no ano de 2005, sob a
designacao de “trabalhos escritos”.

No campo académico cientifico, o 1° Congresso Brasileiro de
Pesquisa e Desenvolvimento em Design — P&D foi inaugurado no
ano de 1994 e é realizado a cada dois anos. Essa reunido cientifica
impulsionou a existéncia de outros tantos eventos cientificos no
Brasil na area do Design.

Dos 1990 aos 2000 design e designers na cena
contemporanea

A partir do final dos anos 1990, os negdcios relacionados ao design
cresceram de forma significativa, tanto os relacionados a producao
industrial quanto a manufaturada por causa da introducao de novas
tecnologias. Além disso, tanto o sistema de venda para grandes
massas quanto aquele destinado a publicos segmentados obtiveram
ampliacdo e crescimento. Dessa forma, também vimos surgir o
fortalecimento dos designers que atuam de forma independente,
seja com sua propria marca ou atendendo a outras marcas.

A pos-industrializagao gerou tecnologias e sistemas para viabilizar
as manufaturas flexiveis, estimulou a diversidade, a multiplicidade e
a pluralidade, bem como aproximou o inter-relacionamento entre
areas e campos distintos. A possibilidade de escolhas individuais do
consumidor/usuario/sujeito levou os designers a explorar a
personalizacido e a customizagao dos objetos e sistemas. O campo
do design tomou novos rumos e tragou diferentes caminhos gerando



a ampliagao de atuacao nesse campo, bem como destacando
diferentes segmentos e subareas.

Também foram constituidas e fortalecidas acées econémicas e
comerciais, tais como diversas feiras e saldes de design que foram
inaugurados e ampliados a partir dos anos 2000. Diante da
consolidacdo de um discurso em sintonia com a
contemporaneidade, espacos e lojas comerciais de design
transformaram-se em lojas conceituais, lojas pop-up, lojas ateliers,
entrepostos, galerias, espagos culturais e coletivos, ou seja,
palavras e conceitos do campo cultural e da arte foram adotados
pelo mercado econdmico. Os objetos e produtos de design
tradicionalmente associados a produgao industrial em larga e média
escala convivem hoje ao lado de “pecas unicas”, “pecas seriadas e
numeradas”, “pecas assinadas”, “obras” de design que concorrem e
se popularizam no mercado consumidor. Neste aspecto, ganharam
importancia e valor os designers (seus nomes, assinaturas e
marcas), as pecas e objetos projetados neste sistema e o0 mercado
que € dinamizado por tais acoes.

Inclusive objetos de design passaram a ser item de colecionadores
e 0 Museu de Arte Moderna de S&do Paulo (MAM/SP), com a
curadoria da jornalista e critica de design Adélia Borges, criou o
Clube do Design. Os socios dessa agremiacgao, a partir de
contribuicbes mensais, recebem cinco obras ao ano, sendo estas
em tiragens limitadas de cem exemplares e um destes exemplares
passa a constituir o acervo do museu. A partir de 2013, a curadoria
esta sob a responsabilidade do designer e arquiteto Marcelo
Rosenbaun. Todas essas questdes se estabelecem como
caracteristicas marcantes do design contemporaneo.

Os designers, de um modo geral, ampliaram sua atuacao na
criagao, expressao e experimentacao, pois as ideias inovadoras,
diferenciadas, conceituais e sensoriais passaram a ser, cada vez
mais, valorizadas e estimuladas. Conforme Torrent e Marin (2007),
os designers associados as industrias de pequeno, medio ou grande
porte transformaram projetos e protétipos em produtos para o bem-



estar, mas também em ferramentas de marketing para a industria e
O comercio.

Além disso, a estabilizacdo da economia em meados dos anos 1990
fez com que “tanto os produtores de mdveis como os empresarios
de hotéis, restaurantes, bares e lojas entrassem em cena
encarregando os mais importantes designers a converter o design
em beneficios” (Coran; Fraser, 2008, p.20).

Cada vez mais foi se estabelecendo e fortalecendo a visdo do que
diferencia os designers na contemporaneidade, fato que ocorreu
pela acdo de nossos designers e por meio da capacidade de
responder de forma diferenciada, criativa e, muitas vezes, inovadora
as necessidades do homem e da vida atual.

Devemos lembrar que os termos “design e designer”, no final dos
anos 1980 e inicio dos anos 1990, também foram promulgados e
instituidos a partir dos planos de marketing das industrias de
mobiliario e objetos europeias, notadamente as italianas e alemas
que, por meio da globalizagao e com investimentos visando a
diferenciagao, a originalidade e a identidade, diante do temor da
concorréncia global, incentivaram o consumo e o estilo promovendo
a “cultura do design e a cultura do designer”. Como resultado, esse
campo passa a ter atencdo da midia em geral e constitui uma
plataforma promocional despertando, cada vez mais, a atengao da
industria e dos consumidores.

Diante dessa realidade, vemos o design brasileiro ganhando forga,
ampliando suas fronteiras internas e externas, atuando em sua
expansao nacional e internacional e dialogando com outras culturas
e campos de conhecimento.

A chegada dos anos 2000 apontou que a pluralidade dos segmentos
de design — assim compreendidos e nomeados como industrial, de
produto; visual, grafico, de comunicacao; de ambientes ou de
interiores; de moda, de joias, de superficie, téxtil; design de
informacgao, de hipermidia, digital, games, animacao; design
sustentavel e ergodesign, entre outros — se aproximou da



conscientizagcado e do conhecimento a respeito da concepcéo e da
acao projetual que envolvem todos os segmentos, areas e
subareas. Antes de tudo vém a criacao, o projeto e o
desenvolvimento independente do segmento de design, isto &, no
sentido do design como um campo maior e como uma questao mais
abrangente, incorporando atitudes e desafios politicos e sociais,
deixando de lado a fragmentacao das areas e subareas divisérias
em busca de um pensamento projetual mais amplo e consistente. O
trabalho com a concepcgao-criagdo-producdo em design €,
principalmente, pensamento e agao projetual, independentemente
do segmento ou subarea. Ou seja, o profissional designer pode
atuar em qualquer um desses segmentos, bem como em qualquer
area de criacao e desenvolvimento de produtos, objetos e sistemas.
A acao do designer na contemporaneidade é ser, sobretudo, um
tradutor de signos e linguagens.

Além da diluicdo de fronteiras na area interna ao design, ou seja, em
seus segmentos acima citados, ocorrem também a aproximacao e,
muitas vezes, a hibridizacdo do design com as areas profissionais e
campos de conhecimento externos ao seu dominio tradicional, tais
como a medicina, a fisica, a nanotecnologia e a biotecnologia. Na
contemporaneidade também se passa a integracao entre as
diversas areas dialogicas a esse campo, tais como a arte, o
artesanato, o cinema, a arquitetura, a engenharia, entre outras. Se o
design contemporaneo se constroi por meio de expressoes, projetos
e produtos que compreendem uma dindmica diferenciada e ampla,
cada vez mais se estabelece a relagao do design com outras
ciéncias e conhecimentos como resposta a complexidade da vida do
usuario, o ser humano dos tempos atuais pensado em sua
pluralidade e diante da diversidade.

No design brasileiro, temos uma série de expressdes com uma
dindmica diferenciada porque as questdes da vida humana estao
ficando cada dia mais complexas e inter-relacionadas, indicando o
continuo rompimento de fronteiras e a integracgao.



O campo do design abriu ou assumiu o dialogo com outras areas de
producao que eram consideradas a margem. Podemos inferir que o
design ao ver valorizada sua identidade deixou de lado o temor em
dialogar com a arte, a arquitetura, a engenharia. Os muros
separatorios foram ruindo aos poucos e, ainda, estdo no processo
de dilui¢do de suas barreiras. E um didlogo que vem sendo
construido em favor de areas que sao projetuais e, nesse caminho,
s6 se fortalecem. O mesmo ocorreu com as relagdes do design com
o artesanato brasileiro. Tomou-se consciéncia de como as
producdes artesanais podem dialogar e valorizar a producao em
design, somando e, com isso, ampliando campos de atuacao e de
producao, integrando a cultura brasileira. Isso ocorreu também com
a moda e com a producéo joalheira que tanto foram negadas pelo
design brasileiro, estas nao estavam somente a margem, muitas
vezes eram mesmo consideradas marginais.

Mas o “estar a margem” vem de uma relacao presente desde a
antiguidade grega, com a separagao entre “artes maiores” e “artes
menores”. Bardi (1986) nos lembra que a arquitetura foi a matriz das
artes ditas menores, incluindo ai a decoracéo e sendo seguida pelo
design. Outras designacdes, tais como “arte aplicada”, “artes
utilitarias” e “artes decorativas”, foram adotadas para nomear aquilo
que era secundario, indiferente e considerado até mesmo pobre.
Muitos escritos sobre historia da arte, bem como muitos museus,
adotam essas designagdes para adjetivar ou separar objetos de
adorno, joias, vestimentas, estamparia, tecidos, porcelanas,
loucgarias e mobiliario, ou seja, produtos de design, da considerada

grande arte ou “belas-artes”: pintura e escultura.

Bardi (1986) dizia que tanto a arte quanto o design nao existem

mais sem fins utilitarios, atendem a um mercado e a “coisa-arte” ou
“coisa-design” tornaram-se moedas de troca, tais como o ouro e 0s
papéis de investimento. Porém o prazer sensivel tanto pode ocorrer

ao escutar-se uma musica de Bach quanto a visdo de uma
geladeira, naturalmente quando as duas propostas satisfazem
nossa faculdade de conhecimento e sentimento. Trata-se de



expressodes, individuais ou grupais, distintas em termos
espirituais ou praticos, porem sempre poéticas quando as
ouvimos ou observamos, cada uma contendo uma mensagem
capaz de nos persuadir. (Bardi, 1986, p.85)

Hoje, parece-nos que essa diferenciacao e esse “estar a margem”
se dissiparam ou estdo em via de diluicdo, pois as fronteiras se
misturam e hibridizam no contemporaneo. Nao podemos esquecer
que o design surgiu no mundo capitalista, mesmo que muitas vezes
seja resultado de reflexos e agdes sociais no sentido de design para
todos ou design universal. Mas, em qualquer das situagoes,
movimenta os setores politicos, econémicos, industriais,
tecnologicos, culturais e de servicos.

Além das relagbes acima indicadas, o design ocorre a partir da
construgao de uma linguagem e com o objetivo de uma proposta.
Esta, por vezes, € entendida, apenas como uma fungéao a ser
alcancada. Porém é importante destacar que, diante das mudancgas
contemporaneas, ocorre a conscientizagao do valor do objeto e das
relagcdes propiciadas por meio dele. A fungdo de um produto ou
objeto também se alterou e se ampliou indo além das questdes
formais-utilitarias. Isto €, a funcédo ndo se restringe mais apenas a
questéo do uso e agao por meio do produto/artefato/objeto e passa
a ser relacionada as questdes emocionais, a reativagao das
lembrancas e dos vinculos afetivos, a satisfagao, a fruicao, a
experiéncia, ao prazer sensivel, ao valor, ao estilo pessoal, ao modo
de vida e ao que se entende por qualidade, conforto, bem-estar e
prazer estético e sensivel.

Design em fusao com a arte na construgao de
poéticas contemporaneas

No design contemporaneo, os objetos sdo carregados das questdes
de inter-relacéo e fusao entre arte e design. Desde o envolvimento e
a interacao das pessoas no universo da experiéncia sensivel até o
lidar com a construgcao de discursos, provocar questionamentos,



despertar para vivéncias e interpretacoes pessoais e subjetivas,
estimulando a fruigao estética, constituindo novas poéticas. O
pensar a respeito do homem, da sociedade na qual ele vive em suas
subjetividades e diversidades, também passa a ser uma das acgdes
do designer na contemporaneidade.

A “I Mostra Internacional de Design”, realizada em 2006 em Sao
Paulo, contou com a exposicdo denominada “Safety Nest — O ninho
seguro” e nos revela os aspectos anteriormente abordados. Essa
mostra teve curadoria geral de Nicola Goretti e consultoria curatorial
de Paola Antonelli. A proposta da exposicao se relacionava a
discusséao sobre seguranca e violéncia nas cidades como metaforas
dominantes no século XXI. E, também, ao papel do design na
reflexdo e sensibilizacao dos sujeitos na busca pela seguranca e
protecao a partir de olhares diferenciados e diversas culturas. A
exposicao reuniu designers de diversos paises, refletindo e
expressando a partir dessas proposi¢cdées quando o risco assume
multiplicidades de visdes que se mesclam as contradicdes da
realidade a partir dos sistemas de vigilancia e da violéncia presentes
nas cidades. Os designers convidados projetaram e constituiram
cenarios, tentando definir limites e questionamentos em espacos e
instalagdes poéticas.



Figura 2 — Jacqueline Terpins: Mil folhas.
Fonte: Catalogo da | Mostra Internacional de Design — O ninho
seguro. Sesc (SP), 2006. Foto: Fabio Scrugli.

A designer brasileira Jacqueline Terpins desenvolveu a instalacao
denominada “Mil folhas” explorando o vidro — material base de seu
trabalho com objetos e mobiliario. A sua criagdo e a sua reflexao
tratam da dualidade vitral que, ao mesmo tempo, é fragil e rigida. A
instalagcao apresentou uma alusao ao abrigo, com percursos em
trilhas de areia cujo destino é um “centro”, onde, entdo, o
observador vé sua imagem refletida como metafora da unica
seguranca possivel, o seu proprio eu.
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Figura 3 — Matthias Megyeri: Glass Figures/ RazorWire/ Railings/
Curtai.
Fonte: Catalogo da | Mostra Internacional de Design — O ninho
seguro. Sesc (SP), 2006. Foto: Fabio Scrugli.

A partir do vidro e do metal, Matthias Megyeri, designer aleméo,
discute a inseguranca e a crueldade atribuindo novo conceito ao que
€ considerado normal na nossa sociedade: as grades de seguranca
e 0s recursos utilizados para a protecao. Dessa forma, explora
sensacoes e percep¢des humanas relacionando o que é
aparentemente ingénuo, como inocentes figuras de coelhos e
pinguins, sequéncias de pequenas borboletas que lembram flores e



o perfil de imagens de cidade que lembram o clima natalino:
pinheiros, casas com chaminé, igrejas, fabrica e um passaro que
parece ter pousado em um muro para observar o siléncio e a singela
paisagem. Porém sao objetos cortantes que agridem e ferem a
pessoa que tiver contato com esses recursos de protecdo. Discute a
nossa fragilidade e ao mesmo tempo a nossa crueldade com o outro
na busca pela seguranca. Megyeri diz que “designers devem
oferecer solucdes para as necessidades e problemas reais
contemporaneos [...] uso os produtos como veiculo para explorar
questdes sociais relevantes com abordagens criticas” (cf. Catalogo
da | Mostra Internacional de Design, 2006, p.7).
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Figura 4 — Simone Mattar: Gelumina Poesia Luminofagica.
Fonte: Catalogo da | Mostra Internacional de Design — O ninho
seguro. Sesc (SP), 2006. Foto: Fabio Scrugli.

Simone Mattar, designer brasileira, explorou o efémero, as
sensacoes, o despertar dos sentidos a partir das conexdes entre



pessoas e objetos. Sua luminaria de gelatina, denominada
“‘Gelumina”, € um objeto para ser visto, sentido e tocado, degustado,
experimentado. Essa designer diz que os objetos que cria sdo
“formas de pensamento que podem ser interpretados” (Cf. Catalogo
da | Mostra Internacional de Design, 2006, p.6). Sua instalacio
continha trés artefatos de luz com alimentos, propondo o conceito
de seguranca a partir do provimento no lar e reuniu “numa so ideia a
gastronomia, o design grafico, a arte e a poesia, com a proposta de
abranger todos os sentidos” (cf. Catalogo da | Mostra Internacional
de Design, 2006, p.6).

Objetos de design se aproximam da arte ao trazerem discussdes
contemporaneas sobre questdes sociais e politicas e ao refletir e
questionar a vida do homem neste momento e nesta sociedade. A
exposicao “O ninho seguro” destacou o desenvolvimento conceitual
e de producao, a pluralidade e a diversidade cultural e artistica no
campo do design, apontando novos mercados.



Figura 5 — Simone Mattar: Como penso como.
Fonte: Catalogo Exposicdo Como penso como — Sesc (SP), 2013.
Fotos: André Portioli e Luna Garcia.

A mesma designer, Simone Mattar, em 2013, concebeu e levou a
publico a exposicao intitulada “Como penso como”, na qual discute a
relacdo entre o homem e a comida, nestes tempos de
supervalorizagado da gastronomia e dos gourmets. Foram
concebidos e projetados por ela os espacos, os objetos e os pratos
criados especialmente para esta exposicao onde a percepcao
humana e os sentidos visual, olfativo, sonoro e de paladar foram
explorados. As referéncias partiam de musicas, textos e poesias
declamadas por atores que representavam personagens. Os
espacos expositivos dividiam-se em “Lightlock Sensorial”, “Bolo de
rolo e llhas de Conteudo”, “Experiéncia de Degustacao” e “Cozinha”.
A maioria dos objetos era comestivel e mesclavam-se as iguarias
criadas. Entre outros instigantes objetos e itens do cardapio, havia

uma luminaria feita de filigrana de mandioca; pacoca Amor de



mousse de amendoim envolta em folha de banana; mousse de
gueijo com goiabada, envolta em papel de goiaba; pipoca de
tapioca; prato-travesseiro de porcelana com sonho salgado com
coroa de telha de alho; ossos de boi esculpidos por artesas com
cubos de abdbora; cabeca do Bispo Sardinha com referéncia a
antropofagia. Durante o periodo da exposi¢céo, duas vezes ao dia,
um grupo de trinta pessoas degustava os pratos criados. Esse
trabalho demonstra a hibridizagao do design e da arte, estabelece
relacdo com o artesanato, insere a area do food design, concebe e
projeta o espaco, os objetos, a comida, as intervengdes sonoras,
textuais e espaciais, utiliza referéncias culturais, envolvendo o
observador/sujeito/usuario a partir dos sentidos, do prazer, da
fruicdo e pela reflexado e experiéncia estética. Mais contemporaneo
impossivel: grande exemplo das producgdes do design
contemporaneo brasileiro!

Consideracoes finais

O design é um campo que revela as mudancas, os habitos e estilos
de vida do homem, bem como a producao estética e cultural em um
processo entrecruzado com o tempo. Essas inter-relagdes sao
ampliadas e exploradas pelo design contemporaneo colocando em
destaque a valorizagcdo do sensivel, das poéticas e da diversidade
presente nas relagdes do nosso tempo. Fato que, além de
incorporar mudangas tecnoldgicas e conceituais, retoma a
importancia do usuario/sujeito no processo e na sua relagdo com o
objeto projetado, fortalecendo a area no sentido de campo
expandido.

A adjetivagao design contemporaneo so deve ser aplicada quando o
projeto ou o espacgo ou o produto ou o objeto ou, ainda, todas essas
coisas integradas sdo complexas e exploram sensibilidades e
sensacoes, singularidades, diluicées, fusdes, mixagens,
guestionamentos e novas propostas, muito além e aprofundando as
relacdes funcéo e uso, forma e conteudo. A concepc¢ao, criagao e
projetacao, bem como a recepcao e interagdo do usuario, sao
estimuladas diante de uma nova e diferenciada atitude e proposta.



Muitas vezes gerando desestabilizacbes, incbmodos,
questionamentos, provocagdes, mas também levando a reflexdo no
universo do sensivel, como ¢ tipico das vanguardas que instituem
novas questdes ao repertorio dominante e estabelecido e do design
que rompe com os paradigmas funcionalistas e racionalistas.

Cultura, conhecimento, informacao, expressao e consumo se
permeiam e se mesclam somando-se as questdes do entre, das
passagens, do transito que levam a multidimensionalidades,
hibridismos, ecologias num movimento de intersecgdes, integragoes,
transversalidades que se alimentam pelas dicotomias e as
aproximacodes. Ressignificagdes sao instituidas constituindo novas
construgcdes materiais e simbdlicas, bem como tornando presentes a
recriacdo, a cocriacido e a coautoria. E o dominio e a interferéncia
do homem sobre a natureza e a paisagem, construindo e
remodelando de forma peculiar o artificial e simbdlico, gerando
expressoes e linguagens que vao se construindo, desconstruindo,
reconstruindo questdes em um processo ciclico continuo.

O objeto de design explora essas relagdes até porque se encontra
mais proximo e mais presente na vida de todas as pessoas. E o
design contemporaneo brasileiro tem atuado e respondido com
experimentagdes que geram novas e outras relagbes materiais,
processuais € com expressividades que estimulam e constroem as
poéticas da diversidade presentes no cotidiano.
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Introducao

A complexidade dos modos de vida atualmente se caracteriza por
inumeros e diferentes aspectos, os quais se adaptam aos mais
diversos contextos sociais. Destacam-se, entre outros, a alteracao
da sociedade “tradicional”, cujo exemplo mais especifico esta na
entidade “familia”, que passa a adotar diferentes conformacdes; os
meios e sistemas de comunicacido multimodal, exemplificando-se o
uso de gadgets com elevado poder comunicativo (transmisséo e
retransmissao de informacdes); e, ndo menos importante, os novos
contextos de interacao entre usuarios e sistemas/produtos.

Particularmente neste ultimo caso, desde meados do século XX, os
principios tedricos do design tentam explicar como se da a relagao
entre usuarios e produtos. Foi especialmente com a Escola de Ulm
(Hochschule fur Gestaltung Ulm — Ufg-Ulm, 1952-1968) que
métodos e formas de analises foram desenvolvidos e aplicados,
notadamente sob os prismas da semioética e da propria ergonomia,
para elucidar os fatores que envolviam essa relacao.

No caso da ergonomia, os métodos fisicos e psicofisicos fizeram
amplo sucesso, com inumeros estudos, confirmagdes ou refutacoes
de hipoteses, resultando em expressivos conhecimentos na area.



Entretanto, novas relagdes objetuais, decorrentes dos produtos
tecnoldgicos disponiveis a partir da década de 1990 e inicio deste
século XXI, proporcionaram novas variantes de analise, tendo como
pano de fundo o fator perceptivo da interacdo. De fato, esse fator
0 que torna um pouco mais robustos os pressupostos da
usabilidade. Mas quando se incluem outras variantes, tais como a
“estética”, novos questionamentos surgem, bem como novas
demandas para analise e discussao.

O presente texto propde analisar a importancia da estética dos
objetos, na relagdo entre usuario e produto, e discute sua influéncia
na percepcao da usabilidade por meio da revisao dos conceitos
envolvidos; das apreciagbes de precursores dessa abordagem, bem
como dos estudos de caso realizados com interfaces graficas
digitais e/ou produtos de consumo. Essa discussao permite
compreender a importancia da usabilidade aparente para a
criatividade e inovagao, no desenvolvimento de projetos de sistemas
e produtos.

Conceitos e principios

O conceito de estética parece ser tdo antigo quanto a histéria da
civilizacao ocidental. De fato, desde os grandes nomes da Grécia
antiga (Socrates, Platdo e Aristoteles), a estética procura ser
teorizada. Entretanto, até os dias atuais ainda € uma matéria
controversa e sem definicdo consensual.

De acordo com Aranha e Martins (1986), “estética” constitui a
“faculdade de sentir”, “compreensao” e “percepcao totalizante pelos
sentidos”. Muito embora esteja associada aos aspectos visiveis dos
objetos naturais, a estética ndo se restringe a visdo e também se
relaciona com os demais sentidos, tato, audicio e olfato, além de
despertar sentimentos no ser humano, a partir de sua identificagao

com os objetos cotidianos (Mattos; Campos; Paschoarelli, 2012).

De acordo com Lobach (2001), tais objetos se caracterizam por trés
fungdes principais: pratica, estética e simbdlica, sendo que a



primeira € responsavel por despertar a atencao do usuario, uma vez
que produtos com elevado valor estético se destacam entre outros
de mesma natureza. Para esse autor, a funcao estética é
responsavel por promover a sensacao de bem-estar e identificagao
entre usuario e produto durante sua interagao. Nesse sentido, nao
se pode negar que os estudos das caracteristicas estéticas se
fazem necessarios no campo do design ergonémico e da
usabilidade.

Neste caso, Norman (2008) considera que utensilios com estética
atraente tornam-se faceis de utilizar por causa das sensacodes de
prazer, satisfagao e alegria que sao determinadas por sua
aparéncia. Além disso, tais sentimentos potencializam a capacidade
de raciocinio. Insere-se, assim, a definicdo de usabilidade aparente,
que € a percepcao dos usuarios quanto a facilidade de uso de
determinado utensilio na fase que antecede a utilizacdo deste. A
diferenca entre a usabilidade aparente e a usabilidade percebida é
que, embora ambas sejam avaliagdes subjetivas da opiniao dos
usuarios, a usabilidade percebida ocorre somente apds o uso efetivo
do produto (Thompson; Hamilton; Rust, 2005).

Portanto, as propriedades estéticas dos produtos sao fatores que
influenciam a usabilidade aparente (Seva et al., 2011) e podem
atrair ou repelir os usuarios, influenciando-os na decisdo de compra
(Keinonen, 1999; Kurosu; Kashimura, 1995; Pelzer; Jong, A.; Kanis,
2007; Tractinsky, 1997).

Convém ressaltar que essa € uma area de grande interesse para a
metodologia e gestao de projetos, além dos estudos de marketing.
De fato, as empresas atuais, para serem efetivamente competitivas,
precisam explorar duas vantagens adicionais: diminuigao de custos
e diferenciacido nos produtos (Porter, 1993), o que representa o fator
‘inovacao’.

Entretanto, sob o ponto de vista da ergonomia classica, a satisfacao
do usuario ndo esta baseada na ideia de o produto ergonémico ter
valor agregado, mas sim no atendimento das necessidades do
usuario resultando em um produto bem projetado, além de bonito.



Logo, pode-se afirmar que um bom design respeita as
recomendacdes ergondmicas e os principios de usabilidade (Cayol;
Bonhoure, 2004). Por outro lado, Pulat (1992) afirma que a
propriedade cognitiva de qualquer produto depende primeiramente
da sua aparéncia visual, pois 80% da informacgdo que as pessoas
adquirem sao atraidas pelos canais visuais. Estudos realizados por
Tractinsky (1997) demonstraram que entre dois objetos semelhantes
em usabilidade, o mais atraente € considerado mais util. Nota-se,
assim, a necessidade da inclusao de testes de sensibilidade
estética, nos estudos de usabilidade, considerando a importancia da
estética no design e a demanda de novos estudos na area (Mattos
et al., 2012).

Acredita-se ainda que tais testes devem tornar-se uma etapa
obrigatoéria nas metodologias de design, visto que estes podem
contribuir para alcancar propositos de inventividade.

Precursores nos estudos sobre estética e
usabilidade

Dos primeiros estudos que procuraram relacionar usabilidade e
estética, destaca-se o apresentado por Kurosu e Kashimura
(1995a). Esses autores levantaram a hipotese de que, durante o
processo de desenvolvimento do projeto de produto, o designer
elabora a interface por meio da aplicagao de estratégias para
melhorar sua usabilidade inerente, apesar de o consumidor ser
atraido por sua usabilidade aparente, bem como pelo preco, pela
funcionalidade, pela aparéncia etc. A usabilidade inerente
(planejada pelo designer) s6 podera ser efetiva (percebida pelo
usuario) apds a interacéo efetiva com o produto. Para verificar essa
hipotese, os autores abordaram 26 sujeitos, que criaram
individualmente um layout para interface grafica. Os layouts foram
avaliados, tanto no aspecto funcional quanto no aspecto estético,
por um segundo grupo de 252 individuos. Foi empregada uma
escala de categoria, para julgar as interfaces quanto a usabilidade
aparente e a estética. Os resultados apontaram uma correlagao



relativamente elevada (r = 0,589) entre as duas variaveis, o que
sugeriu que a usabilidade aparente esteve mutuamente relacionada
ao aspecto estético dos layouts.

Numa analise posterior, buscou-se descobrir os principais
determinantes da usabilidade aparente. Os /layouts foram entao
avaliados com base nos fatores que os designers de interface
consideraram melhorar a usabilidade inerente (ordem de leitura,
familiaridade, agrupamento, sequéncia de operag¢des, dominancia
manual e estratégias de segurancga). Os resultados apontaram uma
baixa correlacao entre a avaliacao de usabilidade inerente e
usabilidade aparente, na maioria dos fatores (ordem de leitura, r =
0,000; agrupamento, r = 0,075; sequéncia de operagoes, r = 0,113;
dominancia manual r = 0,127; e estratégia de seguranca, r = 0,137).
Apenas no caso da familiaridade é que a correlagao foi elevada (r =
0,730). Assim, pode-se afirmar que a usabilidade aparente esta
menos correlacionada com a usabilidade inerente. De fato, os
usuarios foram fortemente afetados pelo aspecto estético da
interface, mesmo quando tentaram avaliar a interface em seus
aspectos funcionais.

A segunda experiéncia realizada por Kurosu e Kashimura (1995b)
propds analisar a relagao entre a usabilidade aparente (antes do
uso) e a usabilidade experiente inerente (apds o uso), considerando,
como variaveis dependentes, a estética da interface e a experiéncia
de uso. A usabilidade experiente inerente foi julgada com base na
experiéncia com a interface, portanto, o teste incluiu uma avaliacao
antes e outra avaliacao apos a realizagao da atividade. Os padrdes
de layouts funcionais foram gerados em computador. Os sujeitos
deveriam avaliar a usabilidade e a estética da interface antes e apds
a experiéncia com o software. Foram utilizadas oito amostras de
layouts e a repeticao continua de dez ensaios. O tempo foi
registrado para cada agéao, e a analise foi realizada por meio de
escalas de avaliacao com sete pontos.

O coeficiente de correlacido entre as avaliagdes de usabilidade antes
e depois dos testes, ou entre a usabilidade aparente e a usabilidade



experiente inerente, foi baixo (r = 0,286). Para os autores, esta baixa
correlagao corrobora com os resultados do primeiro experimento. A
correlagao entre o tempo de reag¢ao (medida de desempenho) e as
classificagdes da usabilidade aparente também foi baixa (r = 0,271),
ja a correlagao entre o tempo de reacgao e as classificacdes da
usabilidade experiente inerente foi elevada (r = 0,913).

Calculou-se também a relacdo entre as avaliacdes de usabilidade
aparente e estéticas. O resultado (r = 0,499) indicou uma relacao
estavel entre a usabilidade aparente e a estética. Ja para verificar a
confiabilidade das avaliacbes estéticas, uma correlagao entre as
classificacdes estéticas, antes e apds o experimento, foi calculada e
considerada alta o suficiente (r = 0,896) para confirmar a
confiabilidade do julgamento estético.

Essa consisténcia dos resultados experimentais pode refletir no fato
de que, independentemente da diferencga do tipo de usabilidade
inerente, prevista ou experimentada, a usabilidade aparente é
refletida em um aspecto diferente de usabilidade inerente da
interface. E em segundo lugar, a usabilidade aparente tem uma
natureza que € visual e tem certo grau de relagao com o aspecto
estético da interface.

Apoiado nas descobertas de Kurosu e Kashimura (1995a, 1995b),
Tractinsky (1997) conduziu um estudo para validar e reproduzir essa
experiéncia em um ambiente cultural diferente. Ele utilizou sujeitos
israelenses, e os resultados foram similares aos encontrados por
Kurosu e Kashimura (1995a, 1995b) sobre as relagcbes entre a
estética e a usabilidade aparente da interface, com uma correlagao
ainda maior (r = 0,921).

Influéncia das caracteristicas estéticas na
usabilidade de interfaces digitais
(informacionais)



A abordagem desenvolvida por Kurosu e Kashimura (1995a, 1995b)
e Tractinsky (1997) gerou uma nova énfase de investigacao da
interacdo homem-computador, incluindo as caracteristicas estéticas
das interfaces graficas digitais nas analises de usabilidade. Esses
estudos relataram uma relacdo mutua positiva entre a atratividade
percebida e usabilidade percebida para uma gama de produtos, tais
como o projeto de sites (Nakarada-Kordich; Lobb, 2005; Hartmann;
Sutcliffe; Angeli, 2007; Schenkman; Jonsson, 2000; Moshagen;
Musch; Goritz, 2009); agenda eletrénica (Ben-Bassat; Meyer;
Tractinsky, 2006) e software para computadores (Hassenzahl,
2004). Todos confirmaram que a usabilidade percebida foi
positivamente influenciada pela estética do produto.

Schenkman e Jonsson (2000) avaliaram a preferéncia estética de
treze diferentes sites, julgados por sua “primeira impressao” — nao
foi permitido usar o mouse ou teclado, nem navegar pela pagina. Os
usuarios avaliaram a similaridade e a preferéncia por meio de quatro
variaveis: “beleza”, “relacado entre mais ilustracées ou mais textos”,
“visdo global” e “estrutura”. Os resultados indicaram que o melhor
descritor para avaliagcéo geral foi a “beleza” da interface. A
preferéncia particular por um site em uma situacao pratica, e nao
apenas de contemplacéo, como foi aplicado neste estudo,
provavelmente sera induzida por fatores como usabilidade, riqueza
de informacdes, rapidez e relevancia. Entretanto, a primeira
impressao de um site € importante para que o usuario continue a
utiliza-lo.

Brady e Phillips (2003) também concentraram suas analises no
papel da estética na usabilidade de sites sistematicamente
manipulados quanto a cor e balanco, visto que, para os
pesquisadores, essas variaveis foram consideradas fatores de
grande influéncia na harmonia e de importancia em um estudo
anterior conduzido por Lindgaard (1999). A usabilidade percebida foi
mensurada a partir da classificagcao quanto a facilidade de uso da
interface. Ja a estética foi analisada por intermédio de uma escala
que variou de 1 (mais favorecida quanto a estética) a 4 (menos
favorecida quanto a estética). Essa avaliacao foi realizada antes da



utilizacao dos sites. Os resultados apontaram que o site original
(sem alteracao de cor e balanco) foi significativamente preferido
(quanto a usabilidade percebida) em comparacao as versdes com
alteracoes.

Van der Heijden (2003) investigou uma extensao do “Modelo de
aceitacao da tecnologia” para avaliar a aceitacao individual no uso
de sites. Para isso, analisou algumas variaveis, com foco na
facilidade de uso percebida, além de introduzir o que chamaram de
“novo construto”, que é a atratividade visual percebida, definida
como “o0 grau em que cada pessoa acredita que o site é
esteticamente agradavel aos olhos”. Uma das hipoteses
confirmadas pelo estudo referiu-se a influéncia positiva da
atratividade percebida na facilidade de uso percebida.

Nakarada-Kordich e Lobb (2005) pesquisaram os efeitos da
atratividade percebida no desempenho de tarefas ao alterar as
cores de sites. Neste estudo, seis sites foram manipulados apenas
nas cores e apresentados aos sujeitos antes de a tarefa ser
realizada. Outras variaveis também foram analisadas, dentre elas a
disposicéo nas caixas de “busca”, que foi fortemente afetada pela
atratividade visual. Os pesquisadores destacam a importancia da
estética da interface da web para que a permanéncia dos usuarios
possa ser mais longa no site.

Outro estudo realizado com a interface web foi o de Moshagen et al.
(2009), que teve por finalidade investigar o efeito da estética visual
sobre o desempenho. Esse experimento consistiu em uma série de
tarefas de busca realizadas pelos voluntarios em um site ficticio, que
oferecia informacgdes relacionadas a saude. Quatro versdes do site
foram criadas, e cada uma apresentava uma diferenca estética (alta
e baixa) e na usabilidade (boa e ma). Por meio desse raciocinio,
duas hipoteses foram testadas: 1) a estética visual ndo prejudica o
desempenho, se a usabilidade é mantida constante; 2) a estética
visual melhora o desempenho se a usabilidade € considerada baixa.
Observou-se uma relacao significativa entre a estética visual e a
usabilidade, e notou-se que quanto mais elevada era a estética,



maior era o desempenho, mesmo com mas condi¢cdes de
usabilidade. Portanto, ao contrario do que se pensava sobre a
influéncia negativa da estética sobre o desempenho, na realidade
esta compensa a ma usabilidade, acelerando a conclusao da tarefa.

Influéncia das caracteristicas estéticas na
usabilidade de produtos

Diferentemente da pesquisa sobre a influéncia dos elementos
estéticos na usabilidade percebida de interfaces graficas digitais, a
pesquisa sobre a influéncia desta variavel em produtos (fisicos,
palpaveis e tangiveis) ainda é recente, mas teve certo destaque na
ultima década. A analise da usabilidade tem se concentrado
principalmente na avaliagao das variaveis fisico-fisiologicas,
performance e analises de tarefa.

Liu (2003), com base em discussdes sobre filosofia, explica que isso
se da pois existem trés tipos de julgamento: o cognitivo ou cientifico
(busca pela verdade), o estético (busca pela beleza) e o moral
(busca pelo bom e pelo certo).

Esses trés tipos de julgamento sao topicos de estudo de trés areas
da filosofia: a metafisica, a estética e a ética. Das ciéncias naturais
provém as principais disciplinas, as quais contribuiram para a
construgcao do conhecimento em ergonomia: a psicologia cognitiva,
a biomecanica, a anatomia e a fisiologia. Segundo o autor, a
ergonomia esta tradicionalmente orientada para a busca pela
verdade, enquanto a busca pela beleza e a busca pelo bom nao sdo
amplamente explorados.

No entanto, abordagens ergonémicas que se concentram apenas no
ajuste de um produto as caracteristicas fisicas do usuario podem ser
limitadas, pois outras caracteristicas também desempenham um
papel importante na interacéo entre usuario e produto (Tractinsky;
Shoval-Katz; Ikar, 2000; Norman, 2004; Jordan, 2000). Sonderegger
e Sauer (2010) consideram que, dado o papel da estética no



desenvolvimento de produtos, ha uma necessidade de analisar a
sua influéncia em testes de usabilidade.

Caracteristicas estéticas foram incluidas por Zhang, Helander e
Drury (1996) na avaliagao de estagdes de trabalho ao identificar as
propriedades multidimensionais da relagao entre conforto e
desconforto. O desconforto foi correlacionado a sensacao de dor,
cansacgo, machucados e dorméncia, enquanto o conforto foi
correlacionado ao bem-estar e a estética.

McDonagh-Philp e Lebbon (2000) referem-se a essa abordagem
como uma funcionalidade suave que abrange necessidades
intangiveis, tais como os aspectos qualitativos que afetam o
relacionamento do usuario com o produto. Isso implica compreender
aspectos: os vinculos emocionais com produtos, os contextos
culturais, as associagoes, as influéncias do estilo de vida, o sistema
de valores sociais e esteredtipos, o profundo significado dos
produtos, as preferéncias de estilo e as atitudes em direcéo a
estética do produto (McDonagh-Philp; Brusebergb; Haslamc, 2002).

Uma analise realizada por Tsao e Chen (2007) sobre a expectativa
de uso do produto revelou que quanto mais elementos interessantes
e surpreendentes o produto apresentava, mais altas eram as
expectativas dos usuarios. Assim sendo, as caracteristicas do
produto, tais como aparéncia, cor ou textura, sao capazes de
desencadear respostas especificas emocionais associadas com o
uso do produto, e assim influenciar a opinido dos usuarios quanto ao
produto.

Monk e Lelos (2007) avaliaram um instrumento manual de uso
domeéstico com o objetivo de compreender se a alteragao de uma
caracteristica estética do produto, tal como a cor, poderia interferir
na usabilidade percebida pelos usuarios. Os resultados apontaram
que as interfaces consideradas mais bonitas pelos usuarios foram,
curiosamente, classificadas como de manejo mais facil. Vergara et
al. (2011) levantaram a hipotese de que alguns dos atributos que
sao percebidos quando se avalia um produto, incluindo ergonomia,
podem ser afetados por certas caracteristicas visuais do produto,



tais como a estética, além de pela modalidade sensorial e pelo nivel
de interagao utilizados no processo de avaliagao.

Sonderegger e Sauer (2010) abordaram a influéncia da estética
sobre as variaveis de testes de usabilidade, como a usabilidade
percebida e o desempenho do usuario. Para este fim, dois
prototipos digitais de telefones celulares funcionalmente idénticos
foram manipulados em relacao a sua aparéncia visual para torna-los
esteticamente agradavel ou desagradavel. Em todos os demais
recursos do sistema, ambos os aparelhos eram idénticos. Os
resultados apontaram que o protétipo mais atraente apresentou
maior usabilidade percebida do que o repulsivo, apesar de nao ter
existido diferenga entre eles na avaliagao objetiva de usabilidade.
Os participantes que utilizaram o prototipo atraente também
precisaram de menos tempo e cliques para completar suas tarefas,
além de terem cometido menor niumero de erros. Embora o estudo
tenha apresentado rigor metodoldgico e consisténcia nos resultados,
ele possui uma desvantagem: foi realizado com um suporte virtual e
nao com o produto real, o que poderia influenciar na percepcao do
sujeito quanto a interagdo com o produto.

Seva et al. (2011) realizaram um estudo a fim de avaliar o quanto a
usabilidade aparente e a qualidade afetiva acrescentavam valor no
design do produto, empregando telefones celulares como objetos de
estudo. Os resultados sugerem que as caracteristicas relacionadas
a forma sao relevantes para despertar grande afeto e percepgao de
usabilidade, especialmente no que se relaciona diretamente a
funcionalidade e a estética. Observou-se que tais caracteristicas
aumentam a percepcao da usabilidade aparente.

Em um experimento longitudinal (no periodo de duas semanas),
realizado por Sonderegger et al. (2012), objetivou-se analisar a
influéncia da estética na usabilidade inerente do produto. Também
foram avaliados telefones celulares, a partir de uma série de
variaveis: desempenho, usabilidade percebida, estética percebida e
emocao. A caracteristica estética apresentou variagcao quanto a cor
do fundo do visor e do telefone celular. Os resultados apontaram



que tal variavel influenciou consideravelmente a usabilidade
percebida, mas essa influéncia diminuiu com o tempo. Além disso, a
estética também se mostrou fator de influéncia na emocéo.

Mugge e Schoormans (2012) estudaram maquinas de lavar e
camera digitais compactas, com o propdsito de esclarecer a relacéo
entre estética e usabilidade, a partir da investigacdo dos efeitos da
novidade da aparéncia estética, na usabilidade aparente do produto.
Foram realizados dois experimentos nos quais cada objeto de
estudo recebeu uma novidade (alta ou baixa) na aparéncia, seja ela
uma modificagao de cor (para maquina) ou forma (para camera).
Para avaliar as maquinas de lavar, foram utilizados usuarios
inexperientes, enquanto, para o estudo com cameras, os voluntarios
escolhidos foram considerados experientes. Embora a cor da
maquina tenha sido modificada, todos os outros detalhes foram
mantidos iguais e as marcas foram removidas. Ambos os produtos
tinham controles idénticos, sugerindo que nao havia diferenca
quanto a usabilidade presente neles. Os resultados com as
maquinas de lavar apontaram que o produto com novidade na
aparéncia (cor) tem menor usabilidade que aquele com aparéncia
tradicional. Ja o experimento realizado com as cameras concluiu
que a atratividade (novidade na forma) teve um efeito positivo na
usabilidade aparente. Em ambas as analises, os resultados
evidenciaram que ao utilizar cor e forma como fatores de novidade
em dois tipos diferentes de produtos as pessoas relacionaram o
nivel de novidade como fator de influéncia quanto a usabilidade
aparente. Ademais, enquanto a atratividade se mostrou um fator de
influéncia positiva na usabilidade aparente, a novidade se mostrou
um fator de efeito negativo. Além disso, como pessoas inexperientes
tém maior dificuldade em compreender informagdes técnicas de
produtos do que pessoas experientes, elas tém maior propenséao a
utilizar o nivel de novidade na aparéncia do produto como critério de
avaliacdo. Os resultados demonstraram ainda que, pelo fato de as
pessoas associarem um alto nivel de novidade com o avango
tecnoldgico, a novidade na aparéncia de um produto teve efeito
negativo quanto a percepc¢ao da usabilidade. Observou-se também
que produtos de aparéncia muito diferente do tradicional séo



considerados de alto nivel de novidade e, dessa forma, novidade e
tradigcao sao critérios negativamente correlacionados.

Consideracoes finais

Este estudo propds a discussao sobre a importancia da estética na
relacdo entre usuario e produto. Foram apresentados pesquisas
precursoras dessa abordagem e estudos de caso que salientaram o
valor da estética na usabilidade percebida. Demonstrou-se que as
avaliacdes do usuario quanto a percepgao de conforto, bem-estar e
satisfagdo na analise de sistemas informacionais e produtos séo
influenciadas pela estética, ja que sédo “formadas” antes mesmo de
existir a interacido entre produto e usuario.

Isto € um aspecto decisivo nas metodologias do design,
especialmente quando se objetiva criar sistemas e produtos
efetivamente criativos. Segundo Seva et al. (2011), muito além da
funcionalidade de um produto, os usuarios estao, cada vez mais,
valorizando a usabilidade aparente e a qualidade afetiva dos
produtos.

Nos ultimos anos, isso levou a uma mudancga continua nas
abordagens ergondmicas desenvolvidas durante as etapas
projetuais, passando de uma visao funcional de problemas de
usabilidade (com foco na melhoria da eficiéncia e eficacia do uso do
produto) para uma perspectiva experimental, que leva em
consideracao a experiéncia do usuario como um todo (Forlizzi;
Battarbee, 2004; Brave; Nass, 2008). Além disso, a usabilidade
inerente também €& composta de elementos subjetivos, tais como a
“estética visual” e as caracteristicas tateis dos objetos, as quais
deveriam ser incluidas nas avaliagdes de usabilidade (Mahlke;
Minge; Thuring, 2006).

Constata-se, portanto, a importancia do estudo da estética
associada a usabilidade ainda durante o desenvolvimento do projeto
de produto. A estética ndo afeta apenas a percepcéao visual, mas
também pode proporcionar a sensagao de prazer, conforto, bem-



estar, alegria e satisfacdo. Isso representa uma importante
informacéao para o estudo da usabilidade de produtos, bem como
para a qualidade e inovacao inerentes dos valores subjetivos que
envolvem essa area.
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Teorias e métodos aplicados ao
ensino do projeto de Arquitetura:
curso de Arquitetura e Urbanismo da
FAAC-Unesp

Rosio Fernandez Baca Salcedo, Samir Hernandes Tenorio
Gomes, Paulo Roberto Masseran, Claudio Silveira Amaral

Introducao

O ensino da Arquitetura e do Urbanismo desperta, no Brasil,
guestionamentos fundamentais para a compreensio do campo
disciplinar, da atuacéao profissional e da conceituagao do projeto,
principalmente desde a criagao das primeiras universidades, entre
as décadas de 1920 e 1950. De certo modo, esse periodo formativo
perpassa a transicao entre os estilos ecléticos e os ideais
modernistas. Notadamente, apds a criagcao da Faculdade Nacional
de Arquitetura, da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ),
em 1945, originada da antiga Escola de Belas Artes, na qual durante
a década de 1920 o interregno das gestdes de José Mariano Filho e
Lucio Costa, na direcdo da escola, suscitou debates acalorados
sobre o0 ensino e a pratica da arquitetura; polémica antecedente a
criagao da Escola de Arquitetura de Belo Horizonte, em 1930,
incorporada no inicio da década de 1940 a Universidade de Minas
Gerais, mantida pelo Estado e federalizada em 1949 sob a
denominacao de Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG); e
a desvinculagao do curso de engenheiro-arquiteto para a
constituicao da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade de S&o Paulo, em 1948, os rumos do ensino da
Arquitetura e do Urbanismo enquanto campos disciplinares
autdbnomos das engenharias e intrinsecos entre si e fundados sobre
a pratica do projeto se desenrolaram sempre pautados por debates



e revisdes periodicas, em que se postulavam os conceitos e
definicdes dos proprios campos do saber — agao projetual e
producao do conhecimento. Deste espectro se originaram as
experimentacdes mais radicais de novos cursos de Arquitetura e
Urbanismo, das décadas de 1960 e 1970, e a formacéio da
Associacao Brasileira de Ensino de Arquitetura e Urbanismo (Abea),
em 1973 e nas décadas de 1980 e 1990 corroborou a criagédo de
inumeros novos cursos pelo pais. Tal € o momento em que foi criado
o curso de Arquitetura e Urbanismo da Fundacédo Educacional de
Bauru, 1984, encampado pela Universidade Estadual Paulista
(Unesp) em 1988, vinculado a Faculdade de Arquitetura, Artes e
Comunicacgao (FAAC).

A antiga Fundagao Educacional de Bauru (FEB) foi criada em 1966
pela lei municipal n.1.276, de 26/12/1966, como instituigao
mantenedora e reguladora de cursos de graduacgao, de ensino
superior, nas areas de exatas, humanas e biologicas. Havia na
época, em Bauru, uma movimentagao politica para a criagao de
uma grande instituicado de ensino superior, chamada de
“Universidade das Américas”, cujo projeto arquitetdnico houvera
sido desenvolvido pelo arquiteto icaro de Castro Mello, renomado
profissional paulista, também autor de outros importantes projetos
na cidade, como o “Conjunto Esportivo do Clube Noroeste” e a sede
social e recreativa do “Bauru Ténis Clube”. Concebido para ocupar
uma vasta area localizada ao longo da Rodovia Comandante Jodo
Ribeiro de Barros, o empreendimento jamais saiu do papel.

Apods o inicio da implantagao da FEB, instalada inicialmente num
edificio municipal localizado na Vila Falcao, e em pleno
funcionamento, a area, entdo destinada ao naufragado projeto da
Universidade das Américas, foi cedida para a implantacao definitiva
de seu novo campus, que iniciou as obras de construcao das
primeiras edificagdes de laboratorios, salas de aula, departamentos
e biblioteca, no comec¢o da década de 1970. A transferéncia
gradativa das instalagdes ocorreu paralelamente a propria expansao
da instituicdo de ensino, com a criagdo de novos cursos e sua
transformacéo em universidade em 16/08/1985, denominada



Universidade de Bauru, conforme o parecer n.951, de 2/7/1985 —
Comissao Estadual de Ensino (CEE). Os cursos eram, entao,
organizados em departamentos de ensino. O curso de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade de Bauru foi criado e autorizado pelo
decreto n.89200, de 19/12/1983, tendo iniciado suas atividades em
1984. Essa instituicdo fundamentava o surgimento de um novo
curso superior na prépria estrutura, pedagogica e funcional dos
cursos ai existentes, de Artes e Engenharia Civil, ambos oriundos
da criacao da antiga FEB. O curso de Arquitetura e Urbanismo teve
sua administracao vinculada ao Departamento de Artes, sendo, a
rigor, uma extensao deste.

Em 1988, apsds extensas negociagdes com o governo do Estado, a
Universidade de Bauru foi encampada pela Unesp. Foi criado,
entdo, o Departamento Provisério de Arquitetura, Urbanismo e
Paisagismo, dentro da Faculdade de Arquitetura, Artes e
Comunicacgao (FAAC). No ano de 1989, pela portaria MEC n.719, de
21/12/1989, o curso de Arquitetura e Urbanismo obteve seu
reconhecimento, sendo institucionalizado pela Portaria Unesp n.32,
de 16/6/1992.

O curso, em funcionamento desde 1984, foi concebido nos moldes
da reestruturacao realizada na década de 1970, na Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo (FAU-USP),
a principal referéncia até entdo para o ensino da Arquitetura no
Brasil. A estrutura curricular se fundamentava numa formacao
multipla do profissional de projeto, apto a atuar nas areas da
arquitetura, do urbanismo, do paisagismo, e do design. As quatro
disciplinas de projeto corriam, paralela e concomitantemente, pelos
dez semestres de duracdo minima da formacéao regular, as quais se
agregavam, independentemente, as disciplinas de Teoria e Historia,
de Engenharia, de Ciéncias Humanas e Bioldgicas, de Artes; a
formacao do arquiteto congregava a maior parte dos departamentos
de ensino de trés unidades universitarias — a Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacéao, a Faculdade de Engenharia e a
Faculdade de Ciéncias.



Porém, com o funcionamento regular durante os anos iniciais e apos
a formagao das primeiras turmas, tornou-se evidente a necessidade
de transformacdes. Os principais problemas se constituiam na
ampla carga horaria do curso, de pouco mais de 5.600 horas/aula, e
a fragmentacao do ensino de projeto que transcorria independente,
nas quatro vertentes, pelos cinco anos de transcurso. Neste quadro,
iniciou-se em 1992 um processo de revisao e estudos visando a
elaboragao de um novo projeto pedagdgico. Foi formada uma
comissao de professores do curso que elaboraram um diagndstico
detalhado das deficiéncias e necessidades apresentadas naquele
momento:

» inadequacao e redundéancia de conteudos programaticos
as reais necessidades do curso;

« dificil entrosamento pedagogico, diante da pulverizacao de
disciplinas por inumeros departamentos;

e carga horaria excessiva;

e carga horaria excessiva dos docentes, impossibilitando, de
um lado, seu aperfeicoamento académico e, de outro,
melhor relagdo na proporcéo aluno/professor, o que vinha
ocasionar uma baixa produtividade em sala de aula;

* inexisténcia ou inadequacao de infraestrutura académica
(biblioteca, oficinas, ateliers, equipamentos de apoio etc.).

Diante desse quadro, foi proposto o novo Projeto Pedagogico
(FAAC-Unesp, 1994), aprovado e implantado em 1994, que
compreendia a formacgao do arquiteto fundamentada em quatro
bases especificas:

e area de Projeto;

» area de Meios de Expresséao e Representacéo;
e area de Fundamentos Teoricos;

e area de Tecnologia.

Ao mesmo tempo, estabelecia os objetivos anuais do curso,
implicando uma gradacao evolutiva de complexidade escalar, do lote
urbano para a regiao:



1° Nivel 1: analisar e conceituar o sentido de
ano espaco, com base na realidade construida,
partindo do repertorio do aluno.

Nivel 2: intervengao na escala lote/rua.

2° Nivel 1: introdugao a analise e conceituagao da
ano producao do espaco urbano em suas diversas
escalas.

Nivel 2: intervencgao na escala do bairro.

3° Nivel 1: complementacéo a analise e
ano conceituacao da producao do espaco urbano em
suas diversas escalas.

Nivel 2: intervengao na escala de cidades de
pequeno porte, como um todo.

4° Nivel 1: analisar e conceituar a produgao do
ano espaco urbanoregional.

Nivel 2: intervenc&o na escala da rede regional
de cidades.

5° Nivel 1: amostragem individual do conhecimento
ano e capacitacao profissional do aluno.

A proposta definia, ainda, uma estruturagao vertical do curso
baseada num conjunto disciplinar de projeto de Arquitetura,
Urbanismo e Paisagismo, denominado “Trabalho Projetual
Integrado”, partindo do principio da unicidade da acgao projetual.



No ano de 1998, ocorreu nova reforma e adequacéao curricular, com
o fim de atender a portaria do MEC n.1770/1994, alterada pela
portaria n.2/1996 e as “Diretrizes Curriculares” indicadas pela XX
Reunido do Conselho Superior da Associacao Brasileira de Ensino
de Arquitetura (ABEA), permanecendo em vigor até 2015. Mas,
principalmente, porque a implantacdo do novo curriculo de 1994
suscitou uma série de problemas, quanto ao proprio funcionamento
do conjunto de disciplinas projetuais, numero de professores, carga
horaria ou a distribuicdo dos conteudos nas diversas areas. Em
novembro de 1996 foi realizado o | Férum de Debates do Curso de
Arquitetura e Urbanismo da Unesp, reunindo o corpo docente e
discente. As conclusdes e propostas foram relacionadas no
Relatorio Final do Férum e indicavam:

e reducao da carga horaria e redistribuicido na grade
curricular;

e implantacao de laboratorios;

e revisao dos conteudos programaticos das disciplinas;

 atividades praticas, em algumas disciplinas,
complementares as tedricas;

e revisao das disciplinas de projeto;

 revisao do Trabalho de Graduacéo Interdisciplinar (TGl);

o formacao de um Grupo de Trabalho (GT) com o objetivo de
avaliar e propor nova reformulacao curricular.

O | Férum propés uma Reformulagao Curricular que atendia a
resolucdo do MEC, além de modificar profundamente a grade
curricular do curso. No entanto, essa reformulacdo nao foi levada
adiante por conta de uma disputa interna do departamento. Eleito
um novo conselho de curso de graduacao em Arquitetura e
Urbanismo, no ano de 1998, organizou-se uma série de reunidoes
verticais, agrupadas por campos de conhecimento, correspondentes
as quatro areas que estruturavam o curriculo vigente — Projeto,
Meios de Expressao e Representacdo, Fundamentos Tedricos e
Tecnologia —, realizando-se as modificagdes conforme as demandas
exigidas pelo MEC.



Apos inumeros debates, um novo Projeto Pedagdgico foi aprovado
em 1998. Manteve-se, no entanto, a estrutura basica do curriculo
aprovado em 1994. A reformulacao curricular de 1998 teve por
motivador efetivo o atendimento ao parecer n.15/98 (CGC), da
professora Rosa Maria Bittencourt (avaliadora externa), que sugeria
a diminuicdo da carga horaria, além de adequa-lo a portaria do MEC
n.1770 (que estabeleceu o curriculo minimo para escolas de
Arquitetura). Desse modo, nesta reformulacéo, houve a insergao da
disciplina anual “Técnicas Retrospectivas”, com seis créditos, e a
diminuicdo do numero de créditos das disciplinas de projeto —
Trabalho Projetual Integrado (TPI) e do Trabalho de Graduagao
Interdisciplinar (TGI), que alterou sua denominag&o para Trabalho
Final de Graduacéao (TFG) —, além da exclusdo de um conjunto de
disciplinas “cujo conteudo programatico era factivel de ser absorvido
por outras disciplinas ja existentes ou disciplinas novas a serem
propostas ou por necessidade de melhor adequar a sua
nomenclatura e numero de créditos”. A implantagao do novo
curriculo, a partir de 1998, de algum modo, restabeleceu a
tranquilidade por alguns anos. Porém, na medida em que era
implantado, também passou a ser objeto de questionamentos
frequentes — um debate que, todavia, é fruto do proprio
aprofundamento da experiéncia didatico-pedagogica, de um curso
recente e com problemas a serem equacionados e solucionados.

Ao completar-se o processo de implantacao deste curriculo enxuto,
em 2002, teve inicio uma nova rodada de debates. Entre os dias 1°
e 4 de outubro de 2002 realizou-se o “Il Forum de Debates do curso
de Arquitetura e Urbanismo da FAAC”. Ainda no mesmo ano,
elaborou-se uma pesquisa qualitativa organizada pelo curso de
Relacbes Publicas da FAAC-Unesp que identificou questdes para
serem discutidas durante o Férum. O evento tratou, por meio de
mesas-redondas, de questdes ligadas ao funcionamento do curso,
como as disciplinas optativas, as disciplinas de Projeto, de
Tecnologia, de Fundamentagao Teodricas e do Trabalho Final de
graduacao. Concluiu-se com a formagado de uma comissao de
alunos e professores para avaliar, durante os anos de 2002 e 2003,



o Projeto Pedagdgico do curso, assim como organizar a “lll Semana
de Arquitetura e Urbanismo”.

O evento contou com a participacado de professores das principais
universidades do estado e profissionais arquitetos da regiao.
Embora o Projeto Pedagogico ndo fosse a questao principal
abordada e, sim, a “Questao social na Arquitetura”, verificou-se que
os debates e as exposicdes apresentadas perpassaram 0 ensino
por meio das diversas mesas-redondas, que foram divididas por
temas: O Ensino da Arquitetura e Urbanismo, Teoria da Arquitetura
e Urbanismo, Ensino do Projeto de Arquitetura, Urbanismo e
Paisagismo. No ultimo dia do evento realizou-se uma Assembleia
Geral que apresentou o resultado do trabalho da Comissao
resultante do Il Forum:

» Seriacio: sugeria eliminar a seriacdo do curso estabelecida
na reforma de 1994. As disciplinas voltariam a ser
semestrais.

* Modulagao: as disciplinas seriam organizadas por modulos
tematicos. Os temas abordados seriam definidos
anualmente pelo Conselho de Curso.

» Optativas: as disciplinas optativas poderiam ser oferecidas
pelo Departamento de Arquitetura, Urbanismo e
Paisagismo, assim como pelos demais departamentos da
FAAC, a fim de suprir as caréncias de conteudo.

o TPI: as disciplinas de Projeto ndo mais seriam a “espinha
dorsal” do curso. Eliminar-se-ia a gradacao por escala nas
séries, e substituir-se-ia a organizagao serial por modulos.

» TFG: as disciplinas dever-se-iam se estender até o primeiro
semestre do quinto ano, concentrando-se o TFG no ultimo
semestre.

Os dois eventos ocorridos durante a vigéncia do cessante Projeto
Pedagdgico (PP) do curso de Arquitetura e Urbanismo da FAAC-
Unesp privilegiaram o assunto interdisciplinaridade, que €, hoje, a
principal preocupacao do Conselho de Curso. Apdés um longo
processo de debates, ocorridos nos Foruns, nas reunides desse



orgao e no Conselho Departamental e durante as Semanas da
Arquitetura, chegou-se a conclusido de que o Projeto Pedagdgico,
apesar de apontar para a dindmica da interdisciplinaridade,
conseguiu aplica-la apenas para as disciplinas de Projeto.

O principio tedrico que fundamenta tal assertiva parte do
entendimento da Arquitetura como uma atividade, inerentemente,
multidisciplinar que agrega e congrega disciplinas de trés areas do
conhecimento: artes, técnica e tecnologia, conforto humano e
ciéncias sociais — participando, indistintamente, do processo
interativo de concepc¢ao e elaboragao projetual, nos campos da
arquitetura, do urbanismo e do paisagismo. Entende-se que o local
privilegiado onde essas disciplinas se encontram é durante o
chamado atelier de projeto, quando o aluno as vincula e as
relaciona, para propor uma intervencéo espacial. E esse o momento
em que o aluno cria uma intervengao espacial na escala da
edificacdo, da cidade, da paisagem, quando deve articular o
conhecimento estanque das varias disciplinas da grade curricular
para a realizagao de seu projeto.

Portanto, cientes da necessidade de um novo ajuste curricular que
redefina os fundamentos de um ensino multidisciplinar para a
formacao do profissional arquiteto, ha muito acalentados, vividos e
realizados, pela comunidade docente e discente do curso de
Arquitetura e Urbanismo da FAAC-Unesp, foi entdo possivel
elaborar mais uma etapa desse processo de consolidacao das
bases de um ensino, maduro e consciente. Assim, entre 2008 e
2010, procedeu-se nova revisao do Projeto Pedagdgico.

O novo Projeto Politico Pedagdgico de 2011 (FAAC-Unesp, 2011)
tem por objetivo atender:

1. as novas Diretrizes Curriculares Nacionais dos Cursos de
Graduacao em Arquitetura e Urbanismo, expressas na
resolucido n.6 da Camara de Educacao Superior do
Conselho Nacional de Educag¢ao do Ministério da
Educacédo (ME/ CNE/CES), de 2/2/2006;



2. aresolugcédo n.1.010 do Conselho Nacional de Engenharia,
Arquitetura e Agronomia (Confea), de 22/8/2005, na qual
trata das atribuicoes profissionais conferidas pelos
Conselhos Regionais de Engenharia, Arquitetura e
Agronomia (CREAS);

3. a resolugao n.2 da Camara de Educacao Superior e do
Conselho Nacional de Educag¢ao (ME/CNE/CES), de
17/6/2010;

4. a Resolucao Unesp n.18, de 30/3/2010;

5. as discussdes realizadas no curso para alteragao curricular.

Constituiu-se uma comissao formada por professores e alunos do
curso, orientados por professores da area de Pedagogia. O
resultado foi a proposi¢cao de um novo curriculo, com
fundamentagao pedagdgica, que reestruturou os principios do
ensino da Arquitetura e do Urbanismo, e da reversao do projeto
como epicentro didatico exclusivo. Por um lado, efetivaram-se os
nucleos de ensino, definidos pelas areas do projeto, de historia, de
tecnologias e de expressao. Por outro, assumindo a formacéao e a
procedéncia diversificada dos docentes, que transitam entre
igualmente diversas acepgdes sobre o campo disciplinar da
arquitetura, criou-se no ambito do ensino do projeto um conjunto
disciplinar denominado Laboratério de Arquitetura, Urbanismo e
Paisagismo, espaco eminente de reflexao e teorizagao sobre a
pratica projetual, por isso definido por laboratério de projeto.
Laboratério enquanto lugar onde se experimenta, onde se verifica
recorrendo a experiéncia, ao ensaio, ao exercicio. Assim, o conjunto
disciplinar € o momento especifico, na distribuicdo dos nucleos de
ensino, em que se questiona e se relativiza a pratica projetual do
arquiteto e do urbanista.

O novo Projeto Pedagadgico foi aprovado em 2011 (FAAC-Unesp,
2011) e entrou vigor a partir de 2012. Desse modo aqui apresentam-
se as proposigoes e os resultados tanto dos conjuntos disciplinares
Trabalho Projetual Integrado lll e 1V, do curriculo cessante que,
apesar de constituir parte do antigo Projeto Pedagdgico, serviu de
lastro experimental a proposi¢ao do novo curriculo, e algumas



conclusdes iniciais do conjunto disciplinar Laboratério de
Arquitetura, Urbanismo e Paisagismo |. De algum modo, essa
experimentacao prévia partiu de alguns pressupostos tedricos que a
fundamentaram na busca de métodos de ensino e na construcao de
uma base metodologica para a proposigao do novo curriculo. De
modo geral, o ensino de projeto nos cursos de Arquitetura se realiza
por meio de diferentes teorias e métodos, que podem orientar,
ensinar, subsidiar os processos de criacao.

Ensinar a pensar € tornar o aluno capaz da construcao de
operagdes, pela pesquisa, a partir de um problema. Se o
desenho em arquitetura é representacao do pensamento,
ensinar a desenhar é ensinar a pensar de forma concreta. A
construgcao das operacgdes se da pela pesquisa da observacao
ativa da realidade circundante. Novas nog¢des surgem, com
base nessas no¢des e operacdes ja internalizadas (escala,
proporcao etc.) da producgao pela pesquisa, que no caso da
arquitetura tem funcéo de projeto. (Gouveia, 1998, p.22)

A relacao ensinar-aprender também € “dialdgica”, pois em sintese
aparece sob a formula do dialogo, comunicag¢ao aluno-professor,
que nao é so6 verbal, mas também gestual quando se refere ao
ensino do desenho, este ultimo como principal meio de
comunicagao. Nessa relagao dialogica, a interrogagao € um
estimulo ao pensamento do aluno, que se converte em elaborador
do saber, ao concretizar a resposta (Gouveia, 1998, p.5).

Ressalta-se que o ensino da Arquitetura reside na possibilidade de
transmitir todo tipo de conhecimentos que alimentem o processo
criativo do projeto do arquiteto. “Fornecer ao estudante de
Arquitetura um roteiro e um apoio para obtengcdo do embasamento
tedrico necessario ao posterior desenvolvimento das habilidades
criticas e instrumentais necessarias ao desempenho da atividade do
arquiteto” (Silva, 2006, p.11). Varios sao os métodos e as teorias
aplicados ao ensino do projeto arquiteténico

Teoria como o conjunto de principios fundamentais duma arte ou
duma ciéncia. “Principios concebidos para analisar ou explicar um



determinado conjunto de fenbmenos” (Silva, 2006, p.32). Portanto, a
teoria do projeto arquitetbnico se caracterizaria como um enfoque
sistematico no estudo do fenémeno projetual, com o propdsito de
conhecé-lo, descrevé-lo e analisa-lo, além de estudar as relacdes
existentes entre seus componentes (Silva, 2006, p.32). Entendemos
que a metodologia é o conjunto de métodos, principios ou normas
de acéo aplicaveis na atividade de elaboracéo de projetos, e 0
método € “o procedimento organizado que conduz a certo resultado”
(Dicionario Aurélio, 2010).

O trabalho projetual nos cursos de Arquitetura e Urbanismo é uma
modalidade de simulagao que visa facilitar o aprendizado de
conhecimentos, técnicas, habilidades, além do desenvolvimento de
aptiddes especificas (Silva, 2006, p.38). Portanto, o projeto
arquitetdénico pode ser avaliado no plano tedrico, em termos
puramente racionais e abstratos, como proposta, a partir de
categorias previamente definidas a partir dos conteudos especificos
de cada disciplina de projeto arquitetdnico.

Teoria e métodos aplicados as disciplinas de
projeto

Neste trabalho, os docentes discorreram os diversos métodos e
técnicas aplicados no ensino de projeto arquitetbnico junto as
disciplinas de Laboratorio de Arquitetura, Urbanismo e Paisagismo |
(LAUPI), Trabalho Porjetual Integrado Il (TPI-IIlI) e Trabalho
Projetual Integrado IV (TPI-IV) do curso de Arquitetura e Urbanismo
da Unesp, campus de Bauru.

Ensino de projeto no Laboratério de Arquitetura, Urbanismo e
Paisagismo |

O ensino de Arquitetura | na disciplina Laboratério de Arquitetura,
Urbanismo e Paisagismo | (LAUP-I) se fundamenta na importancia
do ensino da teoria da arquitetura dialégica como base para o
processo criativo dos projetos. A arquitetura dialdgica pressupde o
equilibrio entre a estética, a ética e a ciéncia, construida em trés



tempos espaciais: tempo mental ou concepg¢ao do projeto
arquitetdnico, tempo cosmoloégico ou da construgao do edificio e 0
tempo histérico ou uso social. Muntanola (2002, p.39) ressalta que
uma arquitetura dialégica necessita:

construir (en todos los sentidos de construir) simultaneamente
la arquitectura de los tres tipos de tiempos: el tiempo mental, el
tiempo cosmoldgico y el tiempo historico, y de esta manera
articular las tres dimensiones dialégicas de nuestra vida social:
la estética, la ética y la ciencia. Por asi decirlo, necesitamos ser
globales y locales al mismo tiempo, en una manera que yo he
definido como la modernidad especifica, o el valor universal de
la modernidad arraigada en cada “lugar” espacio-temporal.
(Muntanola, 2002, p.39)

Portanto, a arquitetura dialégica deve ser concebida desde o
contexto cultural, social, fisico-geografico, arquitetdnico, tecnologico;
considerando o passado, o presente e sua proje¢éo no futuro
condi¢gdes para um habitar digno, tranquilo, seguro, belo,
harmonioso e confortavel (Salcedo, 2011).

No presente trabalho, abordar-se o tempo mental (prefiguragao) ou
a concepgao do projeto de arquitetura, criada a partir de valores.
Segundo Zevi (1996, p.26), “cada edificio caracteriza-se por uma
pluralidade de valores: econdmicos, sociais, técnicos, funcionais,
artisticos, espaciais e decorativos”. Todos os valores se
materializam no espaco da arquitetura. No lugar do valor artistico
definido por Zevi iremos abranger a estética por entender que esta
ultima estuda as condicdes e os efeitos da criagao artistica
(Dicionario Aurélio, 2010).

A estética compreende as categorias poéticas e retoricas. A poética
da arquitetura € a composicao correta dos elementos construtivos
com o fim de constituir um espaco vivo, de tal forma que cada
elemento seja capaz de suportar diferentes fungdes e possa ser lido
desde a multiplicidade de escalas formais; e, assim, estes
elementos adquirem um valor poético e sao a garantia para que
esse valor poético chegue ao lugar que construam. Citando



Aristoteles, Muntafola (2000, p.23) ressalta que uma boa
arquitetura, ou seja, a arquitetura de alto nivel poético, compreende
as seguintes caracteristicas:

a. La justa medida, ni defecto, ni demasia. [...], las obras
maestras de arquitectura estan disefiadas en las medidas,
escala, y proporciones Optimas, de tal manera que
cualquier aumento o disminucion de medidas hace perder
todo el interés del edificio.

b. En segundo lugar, la obra maestra de arquitectura contiene
complejidades significativas, o sea, sorprendidas en su
forma, situadas en los lugares justos [...]. En las obras
maestras de arquitectura, el cambio de forma y de
ornamentacion, de funcidn etc., se produce siempre en
lugares complejos y perfectamente “situados” en el espacio
que define la obra.

c. En tercero y ultimo lugar, las obras poéticas siempre
recobran antiguos “mitos” y los hacen revivir refiriéndolos a
la actualidad. (Muntafnola, 2000, p.23)

A critica moderna na arquitetura como nas outras artes figurativas
formulou “um dicionario, mais amplo e preciso do equilibrio de
cheios e vazios, jogos de massa, relacdes volumétricas” (Zevi, 1996,
p.175). Para Ching (1998, p.320), a ordem na composicao
arquiteténica “se refere ndo apenas a regularidade geométrica, mas
sim a uma condicido em que cada parte de um todo esta
apropriadamente disposta com referéncia a outras partes e ao seu
proposito, de modo a produzir um arranjo harmonioso”. Os
principios de ordem considerados recursos visuais sao: eixo,
simetria, hierarquia, ritmo, repeticdo, transformacéo.

O valor espacial da arquitetura tem a ver com o seu conteudo, com
seu espaco interno. Ressalta-se que o espaco arquitetdnico n&o se
esgota nas quatro dimensdées: altura, profundidade, largura e o
deslocamento sucessivo do angulo visual (perspectivas infinitas
geradas dos infinitos pontos de vista), ou seja, o tempo como quarta
dimensao. “Todas as obras da arquitetura, para serem



compreendidas e vividas, requerem o tempo de nossa caminhada, a
quarta dimensao” (Zevi, 1996, p.23). O homem movendo-se no
espaco, vivenciando o espaco, estudando-o, cria a quarta dimenséao.
Neste momento, o homem percebe o espaco a partir de seus 6rgaos
sensoriais. “Conteudo sdo os homens que vivem 0s espacos, sdo as
acdes que neles se exteriorizam, é a vida fisica, psicoldgica,
espiritual que decorre neles. O conteudo da arquitetura € seu
conteudo social” (Zevi, 1996).

Por outro lado, a experiéncia espacial da arquitetura prolonga-se na
cidade, nas pracas, nas ruas, nos parques, entre outros. Portanto, o
projeto de arquitetura deve estar plenamente integrado ao contexto
urbano imediato.

O valor perceptivo consiste na percepcao que a pessoa tem ao
percorrer o espacgo da arquitetura, ao contemplar, ao vivenciar.
Pallasmaa ressalta:

Las experiencias arquitectdnicas auténticas consisten, pues, en,
por ejemplo, acercarse o enfrentarse a un edificio, mas que la
percepcion formal de una fachada; el acto de entrar, y no
simplemente del diseno visual de la puerta; mirar al interior o al
exterior por una ventana, mas que la ventana en si como un
objeto material; o de ocupar la esfera de calor mas que la
chimenea como un objeto de disefo visual. Es espacio
arquitectonico es espacio vivido mas que espacio fisico, y el
espacio vivido siempre trasciende la geometria y la
mensuralidad. (Pallasmaa, 2006, p.64)

Portanto, o espaco a ser vivenciado pela pessoa deve proporcionar
conforto, segurancga, visuais internas e externas interessantes,
materiais e acabamentos dos elementos construtivos que despertem
sensacoes, cores que motivem atividades, mobiliario que
proporcione conforto ao descansar, trabalhar, contempilar.

O valor social pode ser entendido como a materializagcado espacial no
projeto das necessidades, expectativas e categorias culturais dos
usuarios. Rapoport (1972) ressalta que a casa nao é somente uma



instituicio criada para um complexo programa, a construcido de uma
casa € um fenbmeno cultural, sua forma e sua organizagao estao
influenciadas pelo milieu cultural ao qual pertence.

O valor técnico pode ser atribuido a fatores como: legislagao
construtiva, perimetro e forma do terreno, orientacéo solar do
terreno, ventos predominantes, caracterizacao do entorno urbano,
técnicas construtivas, legislacdo construtiva referente a area,
impactos ambientais.

Método

A experiéncia do ensino de projeto junto a disciplina Laboratorio de
Arquitetura, Urbanismo e Paisagismo | (LAUP-I) levou em
consideracgao as caracteristicas dos alunos do primeiro ano do curso

de Arquitetura e Urbanismo da Unesp, campus de Bauru,! que
foram aprovados na prova de conhecimentos e de habilidades em
desenho no vestibular da Unesp e, portanto, possuem habilidades
em desenho de observacao.

LAUP-I € ministrada no primeiro semestre e, ao término desta
disciplina, o aluno sera capaz de apreender, perceber, realizar
leituras e representagdes do espaco a partir das categorias de
organizacao, relacdes, propriedades e dimensdes na escala do lote
e do espaco urbano. Trés exercicios projetuais sdo desenvolvidos
junto a disciplina: “Estudos das formas e da tridimensionalidade:

planos”, “Estudos de percepcao do espaco urbano” e “Estudos de
percurso utilizando o elemento portico”.

Entre as disciplinas lecionadas que dao suporte as atividades de
projeto na LAUP-I neste semestre inicial esta Arquitetura |, que tem
por objetivo principal a apreensao, a percepgao, a representagao e a
leitura do espacgo da forma na arquitetura.

O ensino de projeto, entendido como relagao dialdgica entre o
docente e os alunos, parte da construcao dos conhecimentos em
sala de aula. Aos alunos Ihes foi perguntado sobre o que entendiam
por alguns conceitos, como “o que € arquitetura?”, “o que € o projeto



arquitetdénico?”, “quais valores podem ser atribuidos ao espaco da
arquitetura?”, “o que € percep¢ao?”, “como percebemos o espaco
da arquitetura?” etc. A partir das respostas dos alunos e do
conhecimento do docente, os conceitos foram definidos em sala de
aula e, depois, subsidiaram os alunos na criagao dos projetos
arquiteténicos solicitados no LAUP-I.

No presente trabalho relataremos o primeiro exercicio projetual
realizado na disciplina LAUP-I: “Estudos das formas e da
tridimensionalidade: planos”. A partir das formas geométricas (dadas
em sala de aula), respeitando-se as quantidades e dimensdes
fornecidas, cada aluno realiza, a seu critério, a montagem de um
objeto tridimensional em papel parana, utilizando-se somente de
encaixes entre as pecas. Com este exercicio, busca-se introduzir o
aluno no processo de criagao tridimensional (observando as
caracteristicas formais e de estabilidade do objeto) e na forma de
representar graficamente este objeto por meio do desenho de
observacao e das proje¢des ortogonais (planta e elevacédo). Como
requisitos de entrega deste exercicio estao: a maquete da
composicao dos planos, o desenho da planta, a elevagao e o
desenho de observacao da peca elaborada.

Os conhecimentos tedricos adquiridos na disciplina Arquitetura [2
subsidiaram a criacdo da composicao de planos e a leitura critica do
projeto, a partir da qual o aluno conseguiu refazer a criagao da
composig¢ao dos planos na pecga. Alguns dos resultados obtidos
neste exercicio constam nas Figuras 1 e 2.



Figura 1 — Exercicio: Composi¢ao de planos, maquete.
Fonte: LAUP-I (2012).

e

Figura 2 — Desenho de observacao.
Fonte: LAUP-I (2012)

Trabalho Projetual Integrado lll (TPI-Ill): a cidade como sala de
aula

Quanto aos processos metodologicos utilizados no ambito do atelier
de arquitetura, é possivel detectar uma série de atividades e
praticas decorrentes do dialogo entre estudante e instrutor. Uma das
ferramentas utilizadas nas aulas de projeto arquiteténico € a
“reflexdo na acdo”. Neste caso, o estudante aceita o desafio e a



experimentacao por meio da interacdo com o professor,
referendando que nao existem respostas projetuais prontas e o
desenvolvimento do projeto sempre se da por meio da reflexao.
Schon (2000) enfatiza que essa “reflexdo na acédo” explicita, de
maneira clara, um intenso dialogo entre o estudante e o instrutor,
utilizando instrumentos proprios da linguagem arquitetébnica como
desenhos, esbocos, maquetes e outros meios da expresséao grafica.
Entretanto, esse processo ndo acontece de forma linear e tampouco
facil, pois nesse caminho estdo agrupados fatores individuais que
influenciam na interpretacdo dos dados. E possivel afirmar que
nessa metodologia de “conhecer na acdo”, inserida no
desenvolvimento do projeto arquiteténico, a construgao dos saberes
ocorre de forma paulatina durante a pratica em sala de aula. Todo o
processo de compartilhamento de ideias entre o professor e o aluno,
baseado na pratica reflexiva, possibilita a construcao coletiva de um
conhecimento arquiteténico operativo (Schon, 2000).

Ainda a respeito da “reflexdo na acdo” no processo arquitetdnico,
Goncalves e Macedo (2007, p.61) reafirmam a importancia do
trabalho coletivo e continuo que acontece no ambiente do atelier,
revelando que esses elementos sdo fundamentais para a
construgao de um laboratério capaz de promover a pesquisa € 0
debate das questdes relacionadas a competéncia profissional. As
atividades educacionais desenvolvidas nesses locais devem permitir
uma operacao constante, com tarefas assistidas pelos docentes, o
estimulo ao potencial criativo do aluno, o apoio no “aprender-
fazendo” e, mais que isso, a construcao de um local de discusséo.
Nesse contexto de acdes, o professor assume o papel de um
orientador, dialogando com o aluno os caminhos projetivos a serem
tomados e as possibilidades do conhecimento que ele mesmo
contribui para construir. Nesse sentido, o processo de ensino-
aprendizagem se torna uma construcao coletiva do conhecimento
projetivo, preservando ao maximo n&o so as individualidades, mas
também a imaginacao dos alunos envolvidos.

Fonseca (2012) enfatiza que a construcao do conhecimento
projetivo no ambito do atelié de arquitetura se da por meio de uma



acao partilhada, uma vez que essa acao ocorre por meio das
relacdes estabelecidas entre o sujeito e 0 objeto. Para o autor, esse
fato indica um novo dimensionamento no valor das interagdes
sociais no contexto escolar. As acoes partilhadas, produto da
interacao aluno-professor, passam a ser consideradas condi¢ao
necessaria para a producao do conhecimento em sala de aula,
principalmente para aqueles alunos que permitem o dialogo, a
cooperacao e o confronto de pontos de ideias, entendendo que a
somatoria das responsabilidades individuais no processo do atelier
resulta no alcance de um objetivo comum. Dessa forma, o espaco
do atelier, pensado e articulado sob a base da heterogeneidade dos
grupos humanos, reforca as diferentes maneiras, comportamentos,
experiéncias, ritmos e valores encontrados no contexto
aluno/professor, peca-chave na construcao dos conhecimentos
partilhados.

Pensado sob a 6tica de uma perspectiva dialética, a metodologia da
“reflexdo na acdo” nao é compreendida como um processo de
acumulacao passiva de conteudos transmitidos. Ao contrario, o
atelier € concebido como um processo ativo, resultado de um
esforgo critico do educando na construcido do “novo”, reforcado pela
incorporacao da experiéncia do professor/orientador as praticas do
ensino de projeto arquitetdnico na sala de aula. Essa forma de
pensar e agir, evidenciado no contexto do atelier, € a engrenagem
fundamental para realizar discussdes capazes de gerar a
compreensao critica e a producao da arquitetura como expressao e
linguagem. Nesse sentido, o espaco do atelier deve ser balizado por
instrumentos e conteudos compativeis criticos, de forma que o tado
almejado desenvolvimento intelectual transcenda a compreenséo do
projeto arquiteténico ndo apenas como uma simples atividade
pratica e ldgica, mas sim uma coerente acao e a intencao projetual
(Queiroz, 2007, p.51).

A discussao relacionada ao trabalho coletivo desenvolvido no
ambiente do atelier diz respeito também a producao do partido
arquiteténico. Na maioria dos casos, grandes dificuldades sao
sentidas pelos alunos em disciplinas projetuais ligadas a concepcgao



espacial: a construcio do partido arquitetébnico quase sempre esta
baseada no fruto cego da “intuigao criadora”. Entretanto, com a
participacao direta, reflexiva e critica nos processos inventivos do
atelier, as possibilidades do projeto sao trabalhadas
compositivamente de forma a gerar, por correspondéncias entre
partes referidas a uma totalidade de partido. A proposta de novas
composi¢des espaciais, novas superacoes revelam o carater
inventivo do espaco do atelier, tecendo em torno das necessidades
internas do projeto a consisténcia do partido adotado e o contexto
explicativo dos resultados obtidos (Oliveira, 2007).

Diante de tudo que foi exposto, pode-se pensar que o melhor
caminho ou a melhor diretriz para o ensino de projeto é relaciona-lo
as atividades do atelier arquitetdnico. Disciplinas das areas de
projeto, paisagismo e urbanismo, que a principio poderiam ser
consideradas desconexas, agora sao unidas no que se pode
chamar de capacidade projetiva na “reflexdo na acdo” (Feiber,
2010). Esse ensino da projetualidade, como afirma Queiroz (2007,
p.50), deve se mostrar presente em todo o ambito académico,
alicercado na capacidade critica e na analise desenvolvida ao longo
do tempo no atelier, como também nos conteudos tedricos das
demais disciplinas a fim de produzir um conhecimento coletivo de
projeto. Portanto, as atividades do atelier, bem como suas
metodologias, ndo podem ser classificadas de maneira simples
como uma pratica, mas devem conter as especificidades dos
contextos académicos, com seus comportamentos e com suas
percepcoes, procurando sempre adotar um método em que
promova o trabalho em equipe.

Método

As experiéncias desenvolvidas na disciplina Trabalho Projetual
Integrado Il (TPI-III), do terceiro ano do curso de Arquitetura e
Urbanismo da Unesp (campus de Bauru), ministrado no ambiente do
atelier de projeto durante o ano de 2012, vém colaborando com
avancos positivos no papel do professor, na sua formacéao
pedagogica e no desenvolvimento cognitivo do aluno. Nos ultimos



anos, a disciplina tem dirigido seus olhares para o tema da cidade,
percorrendo e investigando os principais conceitos do Planejamento
Urbano, Estatuto da Cidade, Plano Diretor, Macrozoneamento e,
principalmente, lancando uma perspectiva reflexiva e critica sobre a
realidade da cidade de Bauru e suas possiveis intervencoes
espaciais.

O projeto pedagogico apresentado no atelier de projeto da disciplina
TPI-Ill tem sido formatado sob o prisma do processo de concepgao
arquitetdnica, urbanistica e paisagistica, discutindo prioritariamente
as escalas e as interfaces da cidade. A reconstituicdo e a
materializagao da paisagem urbana, principalmente evidenciada na
formatacao dos planos diretores da cidade, sdo amplamente
reforcadas na dimensao pratica do atelier, extrapolando, portanto, o
simples entendimento técnico da realidade social, cultural e espacial
da cidade.

Em funcédo disso, a disciplina fixou no comeco do ano de 2012 uma
area de intervencao projetual situada as margens da Ferrovia
Noroeste do Brasil, localizada entre as regides centrais da cidade de
Bauru e os bairros Vila Falcao e Jardim Bela Vista. Por essas areas
estarem marginalizadas pela administracao publica com grande
indefinicdo sobre seu potencial estratégico para a cidade, os alunos
teriam a oportunidade de discutir os dialogos entre as dimensodes
técnicas e conceituais do projeto urbano, poder publico, paisagem e
suas repercussdes na dinamica do territério-objeto.

Em um primeiro momento, os levantamentos das areas permitiram
visualizar, de maneira plena, a complexidade espacial dos
elementos paisagisticos e urbanisticos, referendando nessas
analises a construgao dos conceitos de lugar, paisagem urbana,
urbanidade, materialidade, territorialidade e, sobretudo, a
preparacao dos alunos para a formulacao critica de metodologias de
intervencdes na escala urbana. A reflexao critica sobre os
componentes espaciais e construtivos presentes na area de
intervencao reforgcou um elemento importante no processo de leitura
espacial: a construgao da “reflexdo-acdo” no contexto dos grupos de



alunos. A constante exigéncia na formatacao critica da problematica
na area de insercao do trabalho forgcou metodologias de acio e
argumentacéo no desenvolvimento das analises efetuadas. Além
disso, como todos os grupos constantemente trocavam informacdes
dos levantamentos produzidos em campo, alunos e professores
permitiram discutir publicamente ideias, pesquisas e propostas da
area em questdo. Como experiéncia pratica de atelier, a sala de
aula transformou-se em espaco de vida coletiva ou espaco de
intensificagcao da aprendizagem, reforcando cada vez mais os lagcos
entre alunos e professores.

A metodologia de projeto praticada no atelier na disciplina TPI-IlI
referendou outra importante abordagem: o processo da construgao
cognitivo-critica do aluno. As aulas de orientagao em atelier foram
baseadas ndo somente na pratica técnica, ou seja, no conhecimento
puramente técnico, mas tentou buscar a esséncia do carater
formador pedagogico no ensino da arquitetura. Isso significa dizer
que o aluno, no espaco do atelier, enfrentou situacdes de conflito,
contradicdes e confrontos presentes no dia a dia do espaco da
cidade e, necessariamente, deveria responder satisfatoriamente as
exigéncias de projeto. Na medida em que se deu a construgao da
ideia do projeto em atelié, pouco a pouco o aluno conseguiu
reafirmar sua capacidade de operacao do conhecimento projetual,
construindo relacgdes, intuicdes, sensibilidades e solugdes de
problemas inusitados.

No final do primeiro semestre, todos os grupos apresentaram os
levantamentos das areas, com os diagndsticos, as analises criticas
e as possiveis diretrizes projetuais relacionadas ao tema da
Operacédo Urbana proposta. Dessa maneira, a intimidade do saber
desenvolvida no ambito do atelier fundamentou uma consciéncia
ética do projeto arquitetonico, mobilizando capacidades cognitivas e
afetivas na compreensao dos fluxos, das paisagens e das relacdes
de transformacdes espaciais presentes na cidade. Esses principios
de cognicao do conhecimento, configurados no ambiente da sala de
aula, certamente cooperaram para uma pedagogia inovadora e
incisiva, entendendo que a formacao do arquiteto e urbanista inclui a



troca de saberes como um dos pilares basicos a ser desenvolvida
na profissao.

No segundo semestre, as equipes ficaram responsaveis pela
producdo das diretrizes finais do tema da Operacdo Urbana
vinculadas a area. No atelier integrado, conceitos e teorias puderam
ser desenvolvidos de forma dinamica, possibilitando constantes
negociagoes entre os componentes dos proprios grupos e, ao
mesmo tempo, preparando os alunos para a formulagao critica das
metodologias e processos da fundamentagao do projeto. Vale
lembrar ainda que, como o atelier integrado estava baseado na
integracéo e na discussao horizontal permanente, as aulas tedricas
foram fundamentais para a elaboracgao de tarefas pedagdgicas
interativas como seminarios, discussdes coletivas, producao de
videos e mostra de trabalhos finais. Nesse sentido, os conteudos
tedricos estabelecidos no ambito do ensino e da aprendizagem do
atelier molduraram tarefas continuas, por meio da construcéo de
novos esquemas de cooperacao entre aluno e professor. O papel do
orientador-professor ganhou forca como formador e cooperador do
processo critico do projeto, aproximando os participantes (alunos)
de uma relagcao de ensino-aprendizagem rica, dialdgica e coletiva.

Como ultima analise, é importante deixar claro que no ambiente do
ensino de arquitetura tradicional, na maioria das vezes, o espaco &
marcado pela construgao de sonhos e desejos individuais. Em
muitas situagoes, atitudes individualistas de alunos sao percebidas
em atividades e exercicios desenvolvidos no contexto da sala de
aula. No espaco colaborativo do atelier de projetos do TPI-Ill essa
caracteristica praticamente desapareceu. Ressaltou-se um conceito
dinamico de ensino, permitindo a constante integragao de tarefas, a
sugestao de solugdes projetuais e o reconhecimento de uma atitude
cooperativa. Mesmo nao podendo prever todos os cenarios €
situacdes proporcionados nas aulas de atelié, o alcance dessa
metodologia enriqueceu as relagdes pessoais e os conteudos
desenvolvidos, redescobrindo uma criativa forma de aprender o
fazer arquitetdénico. Mais que isso, a pratica educativa do atelié
reabsorveu a dimensao social do projeto arquitetdnico,



possibilitando sob a perspectiva do aluno a formacao de uma
consciéncia critica, ética e de cidadania.

Um desafio projetual de intervencao na cidade foi proposto aos
alunos em sala de aula, sendo que o projeto foi desenvolvido a partir
da “reflexdo-acdo”, dos conhecimentos adquiridos e da interacéo
com os professores (ver Figuras 3 e 4).
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Figura 3 — Projeto Conjunto de Habitagao Social.
Fonte: TPI-III (2012).



Figura 4 — Projeto da Praca do Conjunto de Habitac&do Social.
Fonte: TPI-III (2012).

Ensino de projeto arquitetéonico no TPI-IV

Na mesma disciplina, Trabalho Projetual Integrado, oferecida para
os alunos do quarto ano de Arquitetura e Urbanismo, desenrola-se
uma experiéncia pedagogica diferente. Por ser o ultimo ano antes
do desenvolvimento do trabalho de conclusido de curso, chamado
por Trabalho Final de Graduacao (TFG), definiu-se uma dinamica de
trabalho que se aproxima mais do trabalho de carater profissional
em escritorios ou empresas de projeto. Durante os dois semestres
do ano, os alunos elaboraram quatro anteprojetos, cada um
orientado por um dos quatro professores que, por sua vez, tém
especialidades e formacdes diferentes entre si. Tal dindmica explora
a riqueza diferencial dessa formacgao do corpo docente na qual cada
professor define um tema préprio de projeto, conforme sua
especialidade e seu campo de atuacéo.

A classe que varia entre 45 a 50 alunos € dividida em quatro turmas
de aproximadamente 12 ou 13 alunos, que se revezam, em duplas



ou trios, durante o decorrer do ano entre os quatro professores
elaborando, assim, alternadamente, os quatro temas projetuais,
tendo um prazo de dois meses para o desenvolvimento dos estudos
iniciais, pesquisa bibliografica e de campo, apreensao geral e
construcado da problematica até a elaboracéao final do anteprojeto.
Os temas de projeto e as metodologias séo diferentes para cada
professor. Na area de arquitetura, o tema se vincula a um programa
de necessidades predefinido, por exemplo, uma biblioteca
universitaria, em que o aluno desenvolve o conhecimento
aprofundado dos condicionantes projetuais. Na area de paisagismo
o tema aborda o planejamento, a organizagao e o desenho da
macropaisagem urbana ou rural (um jardim botanico ou hotel-
fazenda). A area de urbanismo se divide em duas partes: uma
relacionando o desenho arquitetural a percepg¢ao, formal e sensorial,
do lugar (exemplo: uma pinacoteca); a outra aborda os espacos
urbanos desocupados, abandonados ou em franco processo de
degradacéo (areas ferroviarias e industrias abandonadas).

Desse modo, o aluno opta pelo percurso que melhor atenda as suas
necessidades, tendo a possibilidade de escolher qual a sequéncia
de temas projetuais que desenvolvera durante o ano. O prazo
exiguo para o desenvolvimento do processo de elaboracio projetual
engendra um ritmo pedagogico que leva o aluno a otimizar o tempo
disponivel e ao melhor aproveitamento do espaco do atelier para o
debate e as permanentes trocas de ideias, com os professores e
colegas. E a conclusao deste ciclo processual acontece, de fato,
durante as apresentagoes publicas dos projetos, desenvolvidos
pelos grupos de alunos, aos colegas da classe, professores e
discentes de modo geral, desenroladas em duas semanas
sequenciais quando ha uma énfase ao debate e a analise projetual
entre todos. Assim, esta experiéncia tem revelado, pela dindmica e
ritmo acelerado e pela abordagem diferenciada dos temas
projetuais, um exercicio de ensino do projeto de arquitetura,
urbanismo e paisagismo, enfrentado de forma integra, de grande
eficiéncia pedagogica, pois é perceptivel a evolugédo do aluno, desde
o primeiro exercicio projetual até o quarto, na qualidade do objeto
final, na praxis projetual, na capacidade de percepcao,



entendimento e desenvolvimento da problematica geral, e da
resposta rapida evidenciada no carater final dos projetos
apresentados.

Método

O método do devaneio de Gaston Bachelard (2001) foi aplicado ao
ensino do projeto de arquitetura na disciplina TPI |V, area de
Edificacdes. O exercicio comega com a primeira impressao do aluno
em relagao ao lote de intervencgao escolhido anteriormente durante o
exercicio da paisagem.

A primeira impressao (conceito de John Ruskin) seria entdo a
consciéncia de um saber sensivel, 0 momento em que o mundo
externo imprime uma impressao por meio de uma sensagao no
mundo interno do projetista. A partir da primeira impresséao, o aluno
cria um devaneio. O devaneio € um sonho acordado, uma historia
inventada pelo projetista ao prolongar a sensacao causada por sua
primeira impressao. O devaneio € utilizado como artificio para que a
subjetividade psicoldgica do projetista apareca e invente algo que
nunca existiu (por isso, € uma historia inventada, uma historia que
nunca existiu). Por ser uma histéria inventada, o devaneio devera
criar algo novo, algo criativo.

O que se quer com isso € criar forgas vindas da subjetividade
psicoldgica do projetista em comunhao com o local de intervencao a
fim de ampliar a capacidade imaginativa sobre o local, entendendo
ser esta a principal matéria-prima do desenho de criagdo. Por isso,
sera uma construcio onirica feita pelo projetista/aluno que terminara
em forma de poesia.

A poesia € essencialmente uma aspiragao de imagens novas.
Corresponde a necessidade essencial de novidades. Desta
forma tem-se a oportunidade de devolver a imaginacao seu
papel de seducao e de sonhos. Pela imaginagao abandonamos
o curso ordinario das coisas. Perceber e imaginar sao tao
antitéticos como presenca e auséncia. Imaginar é ausentar-se,
é lancar-se a uma vida nova. (Bachelard, 2001, p.3)



A poesia é a materializagcdo do devaneio, portanto, por ser uma obra
aberta, abrira varias interpretagdes, exigindo que o aluno escolha
uma para ser a sua intengao projetual, possibilitando o inicio do
processo dos desenhos, dos croquis, pois agora o projetista tem um
desejo (intencdes projetuais), que podera se materializar no lote por
meio de tragos. Esse desejo se transformara em desenho a partir da
alteracao dos desenhos ja existentes no lote, como o de declividade,
o de vegetacao, o de elementos construidos, etc. O aluno, a partir
dos desenhos existentes, direciona-os para seus desejos surgindo
outro desenho. O resultado sera um croqui (rabisco) que
apresentara a nocao do todo do edificio. Assim, diferente do método
cartesiano, o todo aparece antes das partes, e a isto se chamou de
partido arquiteténico.

Para Mahfuz, o Partido Arquitetdnico &,

a concepc¢ao basica de um projeto, a sua esséncia em termos
de organizagao planimétrica e volumétrica, assim como suas
possibilidades estruturais e de relacdo com o contexto. Sendo
uma tomada de posicao, o partido possui um forte componente
subjetivo. (Merlin, 2004, p.37)

O partido arquiteténico representado pelo croqui € o desenho do
projeto inteiro, dele surgira o desenho das partes da edificacao.
ApOs a definicdo do croquis, que chamaremos de desenho de
criagao ou partido arquitetbnico, surgira um novo desenho ao
receber as exigéncias impostas pelo programa arquiteténico, pelas
questdes construtivas e questdes ligadas ao conforto ambiental.

O meétodo sugerido procura trazer em primeira instancia a
imaginacao (phantasia) do projetista por meio de sua primeira
impressao transformada em devaneio, materializada em poesia que
se torna desenho (croquis). S6 depois surge a adequacao do
desenho inicial ao programa arquitetonico, ou seja, a planta do
projeto aparecera somente no final do processo.

supde que ocorrem, no projeto, pelo menos, dois momentos:
um de criacdo e um de lapidacio ou aperfeicoamento, mediado



por uma imagem desenhada inacabada. No primeiro vige a
formulagcao dos conceitos e a feitura dos croquis, tentativas que
clamam por forte dose de criatividade. No segundo,
normalmente através de desenhos ou maquetes, ocorrem
lapidacdes, acertos funcionais e plasticos que reclamam pelo
conhecimento da arquitetura enquanto disciplina e composicao
plastica. (Merlin, 2004, p.62)

Exemplo de um exercicio projetual na escala do edificio
desenvolvida na disciplina TPI-IV

Escolhido o local para a intervencao do projeto do edificio a partir do
exercicio anterior, as alunas Fernanda Moco Foloni, Larissa Talita

Kobori e Maira Cristo Daitx compartilham suas primeiras impressoes
transformando-as num devaneio que se materializa em uma poesia:

Do refugio do olhar, encontra-se um vazio na densidade.
Espaca-se dentre as arvores uma nova imensidao estatica.
Agua e céu limpido se refletem, o desejo se aguca. A surpresa
leva a busca. O achado, a felicidade. A felicidade revelada
apura os sentidos. Quebram-se os limites e atravessa-se o
espelho. A satisfacido se torna decepc¢ao. O tempo leva ao
tédio. O sufocamento e a prisdo. E, entdo, uma nova linha se
revela. E dessa linha um novo desafio. Deste desafio revela-se
o infinito das sensacoes.

O poema contém os desejos de surpresa e estranhamento. Essas
duas palavras serao as intengdes projetuais, ou seja, as alunas
terdo de desenha-las no local escolhido. (Figuras 5, 6, 7 e 8).



Figura 5 — Implantagdo do projeto: Observatério dentro do lago de
uma fazenda.
Fonte: Fernanda Foloni, Larissa T. Kobori e Maira Cristo Daitx
(2012).



Figura 6 — Entrada (surpresa), o acesso ao Observatério € pela
lagoa.

Fonte: Fernanda Foloni, Larissa T. Kobori e Maira Cristo Daitx
(2012).



Figuras 7 e 8 — Maquete do Observatorio.
Fonte: Fernanda Foloni, Larissa T. Kobori e Maira Cristo Daitx
(2012).

Consideracoes finais

A intencido que norteou a procura por novos métodos para o
exercicio projetual foi permitir ao aluno maior dominio do processo
criativo de forma a deixar a dimenséo intuitiva mais presente. A
partir dai o envolvimento com o lugar se aprofunda, num nivel mais
consciente, como no caso do projeto de paisagismo, ou recebe o



aporte de outros conhecimentos, como o devaneio no caso do
edificio.

Com a composicao de planos, método proposto no LAUP-I, o aluno
cria o projeto a partir dos conhecimentos adquiridos na disciplina
“Arquitetura I: arquitetura dialégica”, do seu repertério e de sua
intuicao.

O projeto formatado sobre o prisma do processo de concepgao
arquiteténica, urbana e paisagistica no TPI-lll tem como base os
temas da cidade. O aluno concebe o projeto a partir dos conceitos
de Planejamento Urbano, Estatuto da Cidade, Plano Diretor e
Macrozoneamento e de um olhar critico e reflexivo sobre a cidade.

O meétodo do devaneio aplicado noTPI-IV procura trazer em primeira
instancia a imaginacao do projetista por meio de sua primeira
impressao transformada e materializada em poesia que se torna
desenho (croquis), sé depois surge a adequacao do desenho inicial
ao programa arquiteténico, ou seja, a planta do projeto aparecera
somente no final do processo.

A preocupacao em promover um método que se afaste do processo
de concepc¢ao nos moldes cartesianos foi alimentada pela critica
contemporanea sobre esse tipo de concepgao, que nega as
caracteristicas do lugar, a evolugao historica da linguagem formal
(pois o0 moderno seria um “novo eterno”) que entendia o processo
criativo como proprio de individuos dotados de dons especiais.
Ainda que o processo de concepgao de uma obra, objeto ou produto
nao seja de todo entendido, este trabalho pauta-se pela crenca de
que podem ser criadas situacdes que as estimulem ao molde dos
cursos de artes.
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O processo projetual e os desafios de
ensinar a criar espacos

Cristina Maria Perissinotto Baron, Arlete Maria Francisco

Introducao

O projeto de arquitetura, urbanismo e paisagismo € a representacao
de uma ideia proposta pelo arquiteto urbanista para a solugao de um
problema. Como definicdo parece simples, mas por que carecemos
de espacos com qualidades e que atendam, de modo satisfatério, as
demandas da sociedade contemporanea? No processo de
elaboragao de espacos, existem diversas variaveis que compdem o
problema, como também diferentes caminhos a serem percorridos
na busca por solucdes criativas para as propostas espaciais.

Essa ideia de pensar o projeto arquitetdnico como solugao de
problemas esteve presente na discussao de Artigas (1978) sobre o
ensino de arquitetura, na afirmacao de que os “caminhos da
arquitetura” brasileira deveriam passar pelo entendimento do
momento historico e na defesa do papel do arquiteto como
responsavel pelas transformacdes do meio ambiente e das relagdes
entre os homens. Para o mestre, fazia-se necessario:

Educar os jovens arquitetos para a pesquisa da origem dos
problemas e das formas e modos de espalhar a sua solucdo em
partes e no tempo, serenamente, com a tranquilidade de quem
se sente ao lado do processo histérico que conduzira o homem
e as sociedades para um aperfeicoamento inevitavel. (Artigas,
1978, p.36-7)

Ao abordar o processo de desenvolvimento de um produto, em
geral, Munari (1981) pressupde a definigao do problema, a



caracterizagcdo dos seus componentes, a pesquisa para recolher os
dados necessarios e a realizagao de analises para subsidiar a
criatividade, a verificacdo dos materiais disponiveis e as
possibilidades de producao do produto, a execucdo de modelos
para correcoes e aprimoramento e, enfim, uma determinada solucao
para o problema proposto.

Essa estrutura geral proposta por este autor pode ser aplicada a
criacao de diversos produtos, inclusive a arquitetura. Porém,
considerando que o homem habita construgdes e interage de
diversas formas com os espacos construidos e estes, na sua
maioria, sao bens imdveis, a responsabilidade do arquiteto urbanista
na sua agao para transformacao do espaco tem um peso
diferenciado dos produtos que podem ser consumidos e/ou
descartaveis. Ao pensarmos o projeto arquiteténico e urbano, é
preciso considerar que o objeto proposto ocupara um espago com o
qual o homem devera interagir.

Neste sentido, para Lemos (1979), a arquitetura deve ser concebida
com o proposito de organizar e orientar plasticamente o espaco,
caracterizando-se como uma obra em fun¢do de uma determinada
época, de um determinado meio, de uma determinada técnica, de
um determinado programa e de uma determinada intengcao. A
complexidade de se pensar um projeto consiste, portanto, em
articular os varios elementos que o compdem: sociais, ambientais,
tecnologicos, funcionais e estéticos.

No processo de criacdo arquitetdnica, de onde nasce a solu¢céao?
Quais os caminhos a serem percorridos para a criagido de uma boa
arquitetura? — esta entendida como uma atividade cotidiana e
responsavel que atenda as necessidades do homem e respeite o
contexto no qual se insere, contribuindo para a melhoria da
qualidade de vida dos habitantes.

Se estudarmos o processo de criagao de diferentes arquitetos,
chegaremos a diversos procedimentos e métodos, pois aquele &
pessoal. Mas como desenvolver esse processo proprio, senido com
a experimentacao do ato de fazer arquitetura? Por outro lado, o



processo de criacao envolve técnicas e rotinas instrumentais que
podem ser perfeitamente codificaveis e transmissiveis por
intermédio da abordagem tedrica. A partir desse pressuposto, iniciar
um projeto pode deixar de ser uma tarefa inatingivel.

Neste sentido, apresentar alguns procedimentos metodoldgicos
contribui para a organizacao do pensamento do estudante na busca
desse incessante processo projetual. Entretanto, € imprescindivel
que, a cada finalizagdo do processo, haja uma reflexdo sobre os
caminhos percorridos, pois € por meio desta que se consolida um
saber proprio.

Este trabalho discute os desafios inerentes ao processo criativo na
elaboracao de projetos arquitetdnicos e relata uma experiéncia
didatica do curso de Arquitetura e Urbanismo da Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia, da Universidade Estadual Paulista “Julio de
Mesquita Filho” (FCT-Unesp), campus de Presidente Prudente (SP),
a partir da estrutura curricular.

Os trabalhos desenvolvidos nos ateliés de projeto visam a formacgao
de um arquiteto urbanista reflexivo, ou seja, atento as interfaces e
dialéticas entre as varias areas que compdem o saber projetual,
bem como ao papel do arquiteto urbanista e suas responsabilidades
sociais. A proposta central do curso foi estruturada a partir do
entendimento de que Arquitetura nao é uma disciplina diferenciada
do Urbanismo, portanto, ha a necessidade de assumirmos a
formacéao e atuagao do arquiteto urbanista nas diferentes escalas e
complexidades nas quais se apresentam os problemas. Assim,
utilizaremos, no decorrer do texto, “projeto arquiteténico”
considerando a edificacdo, o urbanismo e o paisagismo.

O processo de criacao do projeto arquitetonico:
do problema ao conceito

Se o projeto arquitetdnico é a representacédo formal de uma ideia
para a solucao de um problema, existe um percurso a ser percorrido
entre a formulagdo e compreensao do problema até concepgao



formal do projeto, que chamamos de processo projetual. A pergunta
que se faz é de onde partimos? Como iniciamos?

No ensino académico, baseado na Ecole Beaux Arts, cujo método
de projeto consistia na composicado de elementos predefinidos e
culturalmente aceitos — ordens, frontdes, torres, janelas, dentre
outros —, 0 processo projetual se iniciava com o estudo dos
elementos de arquitetura e de composicao. A forma era concebida
com o intuito de obter: carater, beleza, ordem, proporc¢ao, dignidade,
compreensao social e reconhecimento. A fungdo era subjacente. No
Movimento Moderno, a forma era subjacente a funcdo. Nao havia
ideias prévias. A criagao poderia, portanto, “partir’ de qualquer
ponto. O arquiteto estava livre para criar a partir do nada ou a partir
de outras formas artisticas contemporaneas, sem influéncia dos
estilos passados. Contudo, havia a necessidade de justificar a forma
arquiteténica. Dai nasce a ideia do “partido” (Martinez, 2000, p.25-
20).

Para Lemos (1979, p.9), o partido é a consequéncia formal derivada
de uma série de condicionantes, dentre os quais: a técnica
construtiva; o clima; as condicdes fisicas e topograficas do sitio; o
programa de necessidades, segundos 0s usos, costumes populares
ou conveniéncias do empreendedor; as condi¢des financeiras e a
legislagao. Para o autor, a arquitetura enquanto “intervencao no
meio ambiente criando novos espacos” prescinde de “determinada
intengao plastica” e é caracterizada pelo “partido”.

Essa intencdo, a qual se refere Lemos (1979), esta atrelada aquilo
que chamamos, neste trabalho, de conceito, entendido como a
formulacdo de uma ideia por meio de uma expresséo grafica. E,
portanto, o elemento indutor do processo de projeto que norteara as
sucessivas tomadas de decis3o, pelo arquiteto. E o conceito que
confere identidade e qualidade ao projeto arquitetbnico, tornando-o
capaz de revelar a postura critica e criativa do arquiteto.

Se partirmos da ideia de que existe mais de uma solugao para um
mesmo problema, o que torna uma determinada opcao a mais
apropriada? Como nao tornar levianas as nossas escolhas? Dai a



importancia da interpretacao das premissas arquitetonicas e do
conceito adotado.

Assim, apresentamos um percurso possivel na busca do conceito,
no processo de criagao: o estudo do tema, a leitura do lugar e a
pesquisa tecnoldgica. O desafio consiste justamente em interpretar
essas questdes e sintetiza-las em um conceito que determinara a
criacdo da forma. Entretanto, é preciso desmistificar esse ato
criativo quase sempre entendido como um ato demitrgico. E
possivel aprender, fazendo.

O estudo do tema tem a finalidade da compreensao das
necessidades programaticas propostas. Pode ser realizada a partir
da literatura, da leitura de obras, dos estudos de casos e da
pesquisa empirica. Esse estudo passa pela compreensao do estagio
atual da sociedade, dos seus modos de vida e das expectativas
daqueles que usufruirdo a arquitetura. Interpretar o homem
contemporaneo exige uma sensibilidade e atenc¢éao, por parte do
profissional, a fim de buscar novas experimentag¢des e n&o cair na
tentacao de considerar, sem reflexao, conceitos predefinidos os
quais nem sempre sao apropriados aquela determinada
problematica.

A leitura do lugar oferece, primeiramente, a compreensao sobre o
contexto e as condi¢cdes do terreno onde sera implementada a obra.
Ha diversos instrumentos para a realizacao dessa leitura, que
depende da escala do projeto e do tema. Trabalhamos com as
categorias de analise: morfologia urbana, analise visual, percepcao
do meio ambiente e comportamento ambiental. Maciel (2003)
aponta que, do ponto de vista conceitual, “a compreensao e a
interpretagao do lugar podem contribuir para gerar o espaco
arquitetdnico, na medida em que tem o potencial de induzir modos
diferenciados de ordenacao da construcao e das relacdes de uso
que ali acontecem”.

Se o lugar da arquitetura €, predominantemente, a cidade, é
necessario compreendé-la para nela atuar. Assim, € de fundamental
importancia compreender 0s processos sociais que a definem, as



relagdes entre os agentes que produzem os espacgos e aqueles que
os utilizam, podendo os primeiros ser os proprios usuarios. Nesse
sentido, o conhecimento das estruturas politica, cultural e
socioecondmica € importante para o entendimento da producao do
espaco urbano, mesmo tratando-se de um exercicio projetual
elaborado no atelié de projetos.

E importante, também, levar o aluno a refletir sobre o papel que
cada projeto desempenha na construgao da cidade e sobre a
producao arquitetébnica em relacdo ao contexto, o que permite a
compreensao das transformacdes que ocorrem em funcdo de um
projeto proposto. Neste contexto, faz-se importante o conhecimento
de outras areas, tais como a filosofia, a sociologia, a geografia,
dentre outras.

O estudo tecnologico, por sua vez, diz respeito a analise dos
sistemas construtivos: estruturais, fechamentos, eficiéncia
energética, conforto (acustico, luminoso, térmico, ergonémico) e
outros especiais que, por ventura, sejam importantes para
caracterizar e entender a proposta arquiteténica.

Um modo de aprender o raciocinio projetual € com a propria
disciplina da Arquitetura. Neste sentido, pode haver varias maneiras,
das quais destacamos algumas: a partir de visitas técnicas as obras
representativas da boa arquitetura, do estudo do projeto destas
obras ou, ainda, o estudo da obra de um arquiteto considerado
representativo tanto no cenario nacional, quanto no internacional. As
vezes temos o privilégio de realizar visitas a obras, outras vezes
valemos de suas publicagdes para os estudos.

Mahfuz (2013) defende o redesenho de obras paradigmaticas como
meio para o entendimento dos aspectos especificos sobre as
principais caracteristicas da arquitetura, por que nao dizer dos
componentes de projetos. Assim, considera que “a atividade mais
acessivel, a que mais facilita a absorcdo do conhecimento inerente
a projetos exemplares, € a sua (re)construgao grafica” (Mahfuz,
2013, s./p.). Nao podemos afirmar que seja a que mais “facilita a
absorcao do conhecimento”, mas, certamente, € a mais acessivel.



Outro caminho é aprender com os préprios arquitetos, através dos
relatos sobre 0 seu processo de criacao ou estudando a sua
trajetoria, por suas obras. Esse procedimento tem se tornado
fecundo para alguns alunos que, ao se identificarem com
determinados arquitetos, compreendem como se estrutura o seu
pensamento arquitetdnico.

Através dos estudos, seja por meio de obras ou projetos, € possivel
apreender o raciocinio arquiteténico, isto €, o caminho percorrido
entre a formulagdo do problema e a solugao mais apropriada — uma
vez que ha varias solugcdes para um mesmo problema. Esses
estudos podem ser feitos por meio de desenhos, esquemas,
maquetes fisicas — tradicional ou por meio de impressoras 3D ou por
modelagem 3D.

A pratica de estudar projetos mediante o redesenho ou modelos e
analisar os conceitos inerentes propostos possibilita, ao estudante
de Arquitetura e Urbanismo, entender o processo criativo de outros
profissionais e refletir sobre seu préprio processo quando
requisitado a elaborar os seus projetos. Em termos de pratica de
ensino, o aluno compreendera suas escolhas projetuais a medida
que for desenvolvendo o projeto e, por meio do seu processo
criativo, selecionara determinadas condicionantes para melhor
atender a solugao para o problema apresentado.

Assim, a complexidade do processo projetual aponta para a
multidisciplinaridade de conhecimentos necessarios para a
elaboracgao do projeto. Este, como resultado final, representa a
sintese da reflex&do e a resposta ao problema apresentado. Por sua
vez, para chegar a tal sintese, € necessario eleger um conceito, algo
gue caracteriza aquela solugcao espacial como unica para a
problematica de um lugar especifico.

De acordo com Vigotsky (1987, apud Stein, 2011), que estudou as
relagbes entre pensamento e linguagem, nascemos em
determinadas condigdes historicas e culturais, as quais sao
responsaveis pela constituicdo de nossa identidade. A elas
somamos marcas pessoais que nos definem e nos tornam unicos,



na medida em que nos apropriamos de informacgdes sobre o mundo
a nossa volta e de codigos sociais.

A arquitetura, como linguagem, que se estrutura a partir de um
pensamento também nasce imersa a determinadas condi¢des
historicas e culturais. As marcas individuais que a definem e
conferem identidade a ela sao frutos de informacgdes e codigos que
extraimos do mundo a nossa volta. A organizagao do raciocinio
arquitetébnico dentro do processo de criacao depende da capacidade
do arquiteto/estudante em converter informagao em conhecimento.
Isso se faz através da reflexao sobre a informacéo que, por sua vez,
conduz a capacidade de formar conexdes entre as diferentes
linguagens.

Assim, & imprescindivel conceber projetos com identidade formal,
aquela que comparece em determinadas obras quando sao
passiveis de reconhecimento pelos cidadios, quando elas passam a
servir de referéncias para o lugar onde se encontram. Entretanto,
isso n&o significa ineditismo, nem a realizacdo de uma arquitetura
espetacular. Mas sim de arquiteturas que conseguem propor novos
significados e passam a ser importantes para identificacado do lugar.

O projeto politico pedagdgico do curso de
arquitetura e urbanismo da FCT-Unesp e as
implicagoes no processo criativo

Os cursos de Arquitetura e Urbanismo sdo estruturados,
tradicionalmente, a partir de quatro eixos, a saber: Teoria e Historia
da Arquitetura e Urbanismo, Meios de Expressao e Representacao,
Tecnologia e Projeto. A partir desses eixos, temos a divisao em
areas e estas, por disciplinas com conteudos especificos. O
conjunto de disciplinas configura uma matriz curricular. No momento
da divisdo das disciplinas, verifica-se uma fragmentacao do
conhecimento, mas, como recomendam as boas praticas
pedagogicas, deve haver uma interlocucao entre a
multidisciplinaridade de conteudos, visando a interdisciplinaridade.



No curso de Arquitetura e Urbanismo, a interdisciplinaridade ocorre,
ou deve ocorrer, no momento de elaborag¢ao do projeto
arquiteténico.

Em relacéo as praticas pedagdgicas dos conhecimentos
especificos, cada docente especialista consegue garantir a difusdo e
o aprendizado dos conteudos. Temos dois grandes desafios: o
primeiro é fazer com que os docentes especialistas de cada area
conversem entre si, tendo, como pano de fundo, a producao do
projeto arquitetdnico, independentemente de conteudos tedricos ou
praticos; o outro desafio é fazer com que os estudantes de
Arquitetura e Urbanismo fragam para o atelié de projeto os
conhecimentos especificos para serem trabalhados nos exercicios
projetuais. E preciso abrir as gavetas dos conhecimentos
fragmentados.

O curso de Arquitetura e Urbanismo criado na FCT-Unesp, em 2003,
tinha como objetivo principal, além da formagao do arquiteto
urbanista generalista, a busca pela formacao de um profissional que
compreendesse os processos de transformagdes urbanas e
consequentes espacialidades a partir da énfase em planejamento e
gestao urbanos. Nessa proposta, além dos eixos tradicionais,
encontrava-se uma gama de disciplinas que abordavam as questdes
urbanas, estruturando outro eixo, o de planejamento.

Em 2010, com o processo de reestruturacao curricular no qual se
discutiu o papel do arquiteto urbanista na cidade contemporéanea e
as implicagdes no ensino de Arquitetura e Urbanismo, optou-se por
manter os estudos sobre as questdes urbanas, porém, reforcando a
acgao projetiva por meio da mudanga na énfase, para “Planejamento
e Projeto Urbanos” (Baron et al., 2012).

O desenvolvimento da nova proposta politico-pedagdgica teve como
base a discussao sobre os problemas urbanos e o papel atual do
arquiteto urbanista e como trabalhar a interlocucao entre as
diferentes areas de conhecimento. O profissional desejado, critico e
consciente da realidade social no qual esta inserido, € instruido para
propor solucdes para os problemas urbanos, tendo, como subsidios,



os conhecimentos e a reflexdo sobre a cidade, o edificio e a
paisagem, como também das areas de representacao e linguagem,
teoria e historia da arquitetura e urbanismo e tecnologias dos
espacgos.

A matriz curricular foi estruturada a partir das disciplinas de
“Projetos (Arquitetébnico, Urbanistico e Paisagistico)” e de
“Planejamento”. O curso incorporou a area de projeto os conteudos
de planejamento, partindo também do principio que qualquer
intervencao fisico-espacial implica decisdes mais amplas sobre a
producao do espago urbano. Nenhuma proposta projetual € isenta
de um posicionamento critico sobre a sociedade atual, portanto, na
sintese do projeto, além de comparecerem os conteudos técnicos e
histéricos, como também dos meios de representacao, comparecem
também os conteudos dos estudos sociais, econdmicos, politicos,
de direito, de gestéo e de planejamento, subsidiando as escolhas
sobre a produgao do espaco, propriamente dito.

A estrutura da matriz curricular foi pensada considerando a sua
horizontalidade e a sua verticalidade. No sentido horizontal, temos a
estrutura das sequéncias de disciplinas por areas de conhecimento
e, a medida que os semestres vao ocorrendo, temos o
aprofundamento e a especificidade de cada area. No sentido
vertical, foi trabalhada a possibilidade de interdisciplinaridade entre
as areas, discutindo problematicas, temas em comum ou areas,
permitindo trabalhos em conjunto.

E importante fazer uma ressalva: no processo projetual, a
interdisciplinaridade ocorre naturalmente quando os alunos trazem,
de outras disciplinas, as informagdes necessarias para a proposicao
dos projetos. No caso, quando propomos intencionalmente a
interdisciplinaridade, estamos deixando mais claras e objetivas as
interfaces e os conteudos de cada area especifica e resgatando-os
para serem reelaborados no processo de fazer o projeto.

O contato do ingressante com a pratica projetual propde o
reconhecimento da cidade, através da percepc¢ao espacial e a
reflexdo sobre a cidade, o edificio e a paisagem, uma vez que ha a



necessidade de sensibilizar os sentidos para a compreensao dos
espacos urbanos.

Posteriormente, as disciplinas de projeto se dividem em
“Paisagismo” e “Projeto de Arquitetura e Urbanismo” e, a partir do
segundo ano, temos os trés projetos ministrados separadamente,
porém trabalhados em conjunto na proposicao projetual, no sentido
vertical. A sequéncia dos projetos arquitetbnicos e urbanos ocorre
em todos os semestres até o quarto ano, os projetos de paisagismo
apenas em alguns, mas a discussao sobre a paisagem €
incorporada em funcdo do aumento da complexidade dos projetos
arquiteténico urbanos. No oitavo semestre, propdem-se a jungao
dos trés conteudos arquitetdnico, urbanistico e paisagistico em um
unico atelié.

As disciplinas da area de planejamento, heterogéneas entre si,
visam um conhecimento técnico-cientifico especifico, mas
trabalhado em conjunto com a realidade das cidades brasileiras, por
meio de estudos sobre os processos de urbanizagdo e suas
implicacdes na qualidade de vida urbana. Os alunos, ao
desenvolverem os projetos, conseguem compreender a produgao do
espaco urbano e como as decisbes e politicas dos agentes publicos
resultam em espacialidades e qual o papel dos agentes privados
neste processo.

A area de representacao grafica foi idealizada para cumprir o
conteudo basico até a metade do curso, com teor de fundamentagao
e, a partir do terceiro ano, com disciplinas de representacao, estudo
e analise do meio urbano. A matriz curricular prevé no primeiro ano
a utilizacao de instrumentais de desenho a mao livre, sem a
utilizagao de softwares graficos, os quais sao introduzidos no
segundo ano, com uma abordagem sobre o0 processo criativo em
vez do ensinamento de programas especificos.

Na area de teoria e histéria, além das disciplinas que abordam as
producdes artisticas e obras arquitetbnicas e urbanisticas, incluiram-
se os conteudos sobre a histéria das cidades no geral e das
brasileiras, em especifico. Ocorre também o estudo sobre o



patrimonio cultural, seja ele antropoldgico, arqueoldgico,
arquitetdnico ou historico e as teorias, praticas projetuais e as
solucdes tecnoldgicas para a preservacao, conservacao,
restauracao, reconstrucao de edificacdes e conjuntos arquitetonicos.
O conhecimento histérico possibilita um repertorio que orientara as
escolhas projetuais, possibilitando verificar em que medida alguns
elementos arquitetdnicos urbanos permanecem recorrentes e como
se sustentam historicamente. Destaca-se, no inicio dessa sequencia
horizontal, a producéo da arquitetura e do urbanismo moderno e
contemporaneo, ja situando o ingressante na producao atual do
espaco e nos paradigmas contemporaneos.

Na area de tecnoldgicas, temos conteudos tradicionais voltados
para a construgao das edificacdes e conteudos que abordam os
aspectos urbanos a partir do territorio fisico. As disciplinas de
tecnologia possuem trés linhas de abordagens: tecnologia da
construgéo, conforto e conceitos de natureza, ambiente e paisagem.

A sintese dos conhecimentos tedricos e praticos nas diversas areas
é trabalhada na elaboracao dos projetos, quando o aprendizado
ocorre no momento do fazer, do ato de desenhar e os professores
participam desse processo como orientadores que discutem as
possibilidades em funcdo dos conceitos propostos pelos alunos.
Nessa etapa de sintese, de desenvolvimento de projeto, busca-se a
interlocu¢ao dos conhecimentos no sentido vertical, ou seja, nas
disciplinas do semestre em quest&o. E, por meio do projeto, da sua
elaboracao e representagao grafica que serao propostas solucdes
espaciais. Artigas (1978, p.37) ja defendia: “Educar os estudantes
na convicgcao de que o desenho é a arma de expressao das
pesquisas as mais profundas e de sinteses as mais complexas.
Exato como os recursos da ciéncia”.

A elaboracao do projeto — uma experiéncia
didatica



Neste item, apresentamos e discutimos uma experiéncia realizada a
partir das questdes colocadas sobre o processo criativo em funcao
da matriz curricular proposta. Esse trabalho interdisciplinar ocorreu
no segundo semestre de 2012, com alunos do segundo ano,
propondo a interlocucdo entre as disciplinas de “Projeto de

Arquitetura I”, “Comunicacgao e Linguagem Urbana”, “Projeto de
" 1

Paisagismo |I” e “Ergonomia”.+

A problematica colocada foi a necessidade de um espaco para
desenvolver as atividades do Nucleo de Arquitetura e Urbanismo
(NAU), do curso de Arquitetura e Urbanismo da FCT-Unesp. O NAU
€ um espaco de producao e discussao arquiteténica, com o objetivo
principal de realizar um trabalho de extensao universitaria para
individuos ou grupos que nao possuem recursos financeiros para
aquisicao de projetos, passando por demandas do poder publico, da
populagao de baixa renda até o desenvolvimento de projetos
tedricos de edificacdes/intervengdes urbanas ou mesmo
incentivando a participagao em concursos de ideias.

O local para a implantacdo do NAU foi o campus da Unesp de
Presidente Prudente, que possui infraestrutura que atende aos
cursos de graduacao e pos-graduacgao nas diversas areas, 0s quais
funcionam nos trés periodos; manh3, tarde e noite. Como parte do
problema, foi apresentada uma demanda de espacos para producao
individual e coletiva, atendimento a comunidade, reunides e servigcos
basicos (sanitarios, copa, depdsito de material de limpeza),
enfatizando a obrigatoriedade da acessibilidade e, sobretudo, um
espaco que estimulasse a prépria reflexao sobre a producéo
arquitetdénica contemporanea e que a representasse. A turma foi
dividida em grupos de quatro pessoas, trabalhando com o principio
que esta pratica possibilita uma discussao continua no atelié de
projetos, sem depender exclusivamente dos docentes.

Na disciplina de “Projeto de Arquitetura I”, trabalhou-se com a
metodologia de projeto a partir da escolha de arquitetos
contemporaneos, partindo do principio de que cada grupo
representava o escritério do arquiteto e deveria, portanto,



compreender o seu processo projetual. Os alunos pesquisaram
sobre o profissional e realizaram leituras graficas de diversas obras
para entender quais os principios eram trabalhados, como ocorria a
construcao do conceito e se estes eram reproduzidos em cada
projeto ou ndo. Essas analises e esses estudos subsidiaram a
escolha do lugar de implantagao do NAU no campus, o plano de
massas, a linguagem arquitetdnica, as relagdes entre espacos
construidos e espacos livres, o tratamento da paisagem e até
mesmo as relacdes espaciais internas.

Alguns dos arquitetos escolhidos pelos discentes foram: Renzo
Piano, Zaha Hadid, Dominique Perrault, Frank O. Gehry, Santiago
Calatrava, Alvar Aalto, Ricardo Legorreta e Daniel Libeskind. A
propria escolha reflete um conhecimento a priori dos projetos
realizados pelos profissionais, porém nao necessariamente o
conhecimento das metodologias projetuais. Na primeira etapa de
estudo dos arquitetos e de suas obras, privilegiaram-se os textos e
as analises no atelié, enfatizando a necessidade do desenho a méo
livre para que os alunos tivessem a compreensao de todo o
processo.

A partir dessas discussoes, foi possivel verificar as diferentes
abordagens dadas pelos profissionais nas suas escolhas por
determinadas implantacées e formas espaciais, demonstrando, para
os discentes, como nasce o conceito. Do mexicano Ricardo

Legorreta,2 por exemplo, destacaram a importancia das
preexisténcias, do resgate e respeito pela memoria, a necessidade e
a valorizacao das relagdes humanas e da relagcao entre espacos
livres e construidos. Diferentemente, o espanhol Santiago

Calatrava® busca uma monumentalidade por meio das formas,
enfatizando inclusive a sua formacao em Arquitetura e Engenharia.
O estudo das formas da natureza é tema constante, geralmente
“‘pousando” seus objetos nos locais e criando um eixo monumental
para valorizagcdo da obra, sem considerar as preexisténcias. Por
outro lado, na sintese sobre os fatores determinantes da obra do

finlandé@s Alvar Aalto,? os alunos destacaram a procura pela
integragcao com a natureza e uma escala humana que valorizasse a



volumetria e as visuais das areas escolhidas, com aberturas
estratégicas e estudos sobre luz e sombra.

No exemplo apresentado a seguir, sobre a obra do arquiteto
polonés, naturalizado americano Daniel Libeskind,2 verifica-se como
os referenciais tedricos influenciam e podem determinar
espacialidades. O grupo de alunos selecionou as obras do Estudio

de Libeskind:& do Museu Judaico de Berlim,The Ascent at
Roebling’s Bridge, The Villa e Grand Canal Square Theatre and
Commercial Development. No conjunto da Eigura 1, observam-se as
obras, as analises e a sintese elaborada pela equipe.



Figura 1 — Estudo das obras do Arquiteto Daniel Libeskind.

Na disciplina de “Comunicacéao e Linguagem Urbana”, em funcéo
dos estudos dos arquitetos, os grupos realizaram, numa primeira
etapa, as leituras do lugar para a escolha da area de implantag¢ao do
NAU dentro do campus. A segunda etapa, sobre as condicionantes,
houve um aprofundamento do estudo da area escolhida,
aumentando as escalas e os elementos do projeto: condicionantes
climaticas — insolacao, areas de sombra, ventos predominantes;
condicionantes fisicos — acessos e fluxos, topografia, caminhos,
qualidade dos equipamentos urbanos, caracteristicas tipoldgicas
dos edificios préximos etc. Na terceira etapa, houve um trabalho de



percepc¢ao espacial por meio da elaboracdo de mapas
comportamentais dos usos do lugar, texturas e cores, emocoes e
sensacodes. Por ultimo, houve a elaboracido de um mapa sintese e
discussdes sobre a justificativa da escolha do lugar e a relacdo com
o plano de massas proposto.

No exemplo do arquiteto Daniel Libeskind (Eigura 2), o grupo elegeu
o local de implantagdo no campus considerando como
determinantes: o resgate da historia e memoria do local, a
proximidade com o eixo monumental e a integragao com o entorno.
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Figura 2 — Leitura figura-fundo e local de implantagdo — grupo
Arquiteto Daniel Libeskind.

Em “Projeto de Paisagismo I”, os grupos realizaram leituras da
paisagem do local escolhido, também as relacionando com os
principios e conceitos trabalhados em fungao dos respectivos
arquitetos. ldentificaram os elementos paisagisticos existentes e a
qualidade espacial e elaboraram o projeto paisagistico do entorno
da edificacéo projetada. No exemplo apresentado na Figura 3, o
paisagismo proposto integra-se a obra, conformando uma paisagem
construida.
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Figura 3 — Paisagismo proposto e perspectiva — grupo Arquiteto
Daniel Libeskind.

Em “Ergonomia”, houve um trabalho inicial de discussao das
atividades que seriam realizadas e quais 0s espacos e ambientes
necessarios. Apos discussao, definiram um programa de
necessidades e realizaram o pré-dimensionamento, considerando o
fato de ser uma edificagdo publica, acessivel a todos os portadores
de necessidades especiais. Os grupos tiveram, ainda, de elaborar
uma maquete fisica do principal espaco interno com o mobiliario
proposto. O interessante desta atividade foi que os alunos se
motivaram a propor também o projeto dos méveis de acordo com as



propostas arquiteténicas, muitas vezes, retomando os projetos
analisados para verificarem qual a relagao entre mobiliarios e
ambientes propostos pelos arquitetos.

A partir do conhecimento especifico das quatro disciplinas, foi
produzido um unico produto, o projeto arquiteténico. No exemplo
mostrado (Eiguras 4, 5 e 6), € possivel identificar o percurso
percorrido desde a sintese da leitura do arquiteto escolhido até a
definicdo do conceito e o projeto. O simbolismo da proposta espacial
surgiu da desconstrucao da sigla NAU em conjunto com as
aspiracoes que este projeto pretendia atender, reafirmando e
integrando o curso de Arquitetura e Urbanismo no campus da FCT,
criando espacos para a producao arquitetdnica através de
ambientes inspiradores.



Figura 4 — Desconstrugao da sigla NAU e perspectiva com as
preexisténcias — grupo Arquiteto Daniel Libeskind.
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Analisando os estudos das obras, a formacao do arquiteto, as
leituras do lugar, os principios propostos e 0s conceitos elaborados
pela equipe com o resultado do projeto proposto, € possivel verificar
as inferéncias realizadas e as reflexdes que os diversos aspectos
proporcionaram durante o processo projetual. Por meio dessa
experiéncia, foi possivel estruturar uma metodologia de projeto, na
qual as contribuicdes das respectivas areas de conhecimento
contribuiram para a solugcédo ao problema apresentado.

A proposta da interdisciplinaridade, entendida como conhecimentos
de diferentes areas que, trabalhadas conjuntamente, possibilitam
uma nova produc¢ao de conhecimento, foi desenvolvida nessa
experiéncia didatica, convergindo para a solugao de um problema
atraveés da proposta de um projeto arquitetbnico. As hipoteses
espaciais incorporaram os conhecimentos das disciplinas que foram



ministradas, n&o excluindo os demais. Neste sentido, podemos citar
0s aspectos estruturais, os quais nao foram trabalhados a partir de
uma disciplina especifica, mas se mostram presentes com maior
énfase nos trabalhos dos arquitetos Santiago Calatrava e Zaha
Hadid.

Consideracoes acerca dos desafios para o
ensino do profissional reflexivo

Este trabalho pretendeu mostrar como se realiza o processo de
concepgao do projeto arquitetdbnico e uma metodologia possivel
experimentada no curso de Arquitetura e Urbanismo da Unesp
(campus de Presidente Prudente).

Na pratica do atelié, a partir da problematica colocada, € preciso
desvendar as metodologias projetuais que se iniciam com a
interpretacao das premissas do projeto, ou seja, o tema, o lugar e a
técnica. A partir desses entendimentos e, seguindo alguns principios
— tais como racionalidade, sustentabilidade, estatuto da cidade, a
ordem e o rigor intelectual e moral —, & possivel chegar ao conceito
do projeto. O desenvolvimento do processo projetual ocorre durante
a pratica do desenho, no atelié, no ato de desenhar e redesenhar
quantas vezes forem necessarias a proposta projetual. E neste
processo da praxis que surgira a solugao para a problematica
apresentada e a reflexdo sobre a producao do espaco proposto.

Assim, cabe aos docentes orientar o aluno para o compromisso com
o estudo da disciplina arquitetdénica, ampliando a visao de mundo
para que as decisdes projetuais nao sejam embasadas em pré-
conceitos ou, por que nao dizer, em preconceitos que influenciardo o
modo de vida dos usuarios. O papel social do arquiteto na producao
de espacos urbanos com qualidade é compreendido na academia a
partir da reflex&o critica sobre a realidade social, a partir da qual se
busca o “ensino pratico reflexivo” (Schon, 2000).

Essa pratica de ensino pautada na formacéo de um profissional
critico e atento as transformagdes do mundo contemporaneo



necessita da interlocucéo entre as diversas areas do conhecimento.
Neste sentido, um grande desafio consiste em estruturar os projetos
politicos pedagogicos dos cursos de Arquitetura e Urbanismo no
sentido de possibilitar a interdisciplinaridade na matriz curricular sem
depender do interesse e da boa vontade dos profissionais
envolvidos. Outro desafio é estruturar os espacos fisicos de ensino
dos cursos de Arquitetura e Urbanismo no sentido de contribuir para
estimular as discussdes sobre a pratica projetual.

Por fim, o entendimento do papel do arquiteto urbanista como
profissional que n&o dissocia projeto arquitetdnico do urbano e do
paisagistico parece ser importante para o processo de
ensino/aprendizagem que pode ter, por consequéncia, a melhoria da
qualidade dos produtos que tém sido oferecidos para a populacéao.
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O desafio de projetar na cidade
contemporanea: projetos em aberto

Evandro Fiorin

Introducao

Este trabalho se articula com o processo de estruturacido de
algumas das pesquisas que desenvolvemos junto ao Departamento
de Planejamento, Urbanismo e Ambiente da Faculdade de Ciéncias
e Tecnologia, da Unesp do campus de Presidente Prudente, as
quais tém, como objeto de estudo, os diversos aspectos ligados a
percepcao ambiental, aos usos e a representacao social do espaco
urbano e a agao projetiva que possibilita a criacao de projetos como
“sistemas abertos”.1 Assim, nossa proposta de interven¢do em
cidades do interior paulista tem como objetivo geral estudar areas
urbanas centrais contiguas ao antigo leito ferroviario, hoje
deterioradas pelo processo de obsolescéncia da ferrovia, de cinco
municipios do noroeste paulista, a saber, Presidente Prudente,
Aracatuba, Birigui, Sdo José do Rio Preto e Marilia. Tal preocupacgao
se justifica pela urgente necessidade de se pensar destinacdes
possiveis para essas areas residuais e para alguns dos vestigios
das estruturas abandonadas ou ocupadas por usos marginais
dessas cidades, sem gerar um processo de gentrificagcao urbana
(Arantes, 2000). Nessa proposi¢cao procuramos novas maneiras de
compreender 0s USOS e as representacdoes dos espagos centrais
dessas cidades do interior paulista, para, assim, poder interferir
projetualmente, em espacialidades, contraditorias, muitas delas
caracterizadas por processos de modernizacao urbana, que se
encarregaram de compor uma imagem cada vez mais desconectada

das tradigbes caipiras.2



Desse modo, especificamente, iniciamos essa tarefa, auxiliados por
alguns orientandos do Programa de Bolsas de Iniciagao Cientifica
da Unesp, financiados pelo CNPq, no estudo de algumas dessas
areas urbanas de importancia publica, acometidas por um processo
de deterioracéo, nas cidades de Presidente Prudente e Aracatuba.
Levantamos e analisamos sua historia, cultura, as intrinsecas
relagdes socioespaciais, os projetos que foram desenvolvidos de
maneira impositiva para as regides centrais das cidades citadas e os
espacos gerados por esse tipo de intervencao, pontuando os seus
espacos residuais e alguns dos vestigios da malha ferroviaria
obsoleta. Um aprendizado que buscou imaginarios urbanos capazes
de informar projetos sob o “desfio de radical experimentacao”. Ou
seja, intervengdes pontuais que pudessem ser mais aptas em
acolher os desejos do usuario e descompromissadas com 0s
grandes projetos urbanos empreendidos para suscitar a
reconversao de areas deterioradas para a valorizagao imobiliaria.
Uma acio na qual a capacidade de preencher algumas alternativas
projetivas nao se fecham ou completam e sao coordenadas pelo ver
e por um fazer reflexivo. Nessa proposicao, o arquiteto-pesquisador
registra digitalmente uma determinada situagdo como, por exemplo,
um andarilho lavando suas roupas na fonte de uma praca e, através
de alguns croquis, pode inferir um projeto que tire partido do

improviso, da provisoriedade e espontaneidade cotidiana.2 Em
outras palavras, esse levantamento analitico do espaco da cidade
nao implica o imediato feitio de um projeto de arquitetura ou
urbanismo, mas uma espécie de antecipacao dessa tarefa, que esta
imbuida no proprio ato de perceber. Nesse sentido, essa proposicao
esta baseada no modo de ver, pensar e refletir sobre a cidade, bem
como na defesa da “atividade experimental”, que a professora
Lucrécia D’Aléssio Ferrara tem feito em varias publicacdes, ao longo

das ultimas décadas.? Também se alinha as consideracdes feitas
pelos arquitetos holandeses Herman Hertzberger e Rem Koolhaas e
pelo francés Bernard Tschumi, quando se referem as apropriacoes
inusitadas do espaco; a busca de meios “radicalmente diferentes”
para o feitio de projetos nas mais diversas escalas e a

“desprogramacao” da arquitetura, respectivamente.2 Além disso,
tem como parametro alguns conceitos trabalhados pela filosofia



francesa contemporanea, com destaque para os escritos pds-
estruturalistas de Gilles Deleuze e Félix Guattari (2004), Jacques
Derrida e Jean Baudrillard, tentando dar vazao a uma “arquitetura

onde o desejo possa morar”’,2 mas também a aceitacdo de que todo
projeto de arquitetura e urbanismo esta fadado a um “desvio”, isso
porque: “embora o arquiteto seja quem concebe, jamais sera dono
da cidade e das massas, nem do proprio objeto arquitetbnico e de
seu uso” (Baudrillard, 1996, p.69).

Nesse ambito, apresentaremos aqui as problematicas presentes no
estudo e no desafio de intervir na cidade contemporanea, bem como
alguns dos procedimentos de leitura e analise utilizados para as
cidades de Presidente Prudente e Aracatuba e também os
resultados até entao conseguidos levando em conta os projetos em
aberto realizados para determinadas areas de tais cidades,
alimentados pelos seus respectivos processos criativos.

O desafio

O ideario modernista de planejamento das cidades, zoneando as
suas funcdes em trabalhar, circular, morar e lazer, bem como o
projeto da habitacdo em série para um homem padrao que pudesse
resolver os problemas do déficit de moradia no pds-guerra europeu,
se transformaram em promessas incapazes de, hoje em dia,
articular qualquer melhoria da qualidade de vida da populagao. Por
mais que houvesse um projeto politico em torno das propostas dos
grandes mestres modernos para a cidade e para a arquitetura, sua
reproducao, em paises como o Brasil — apesar dos emblemas
arquitetdnicos e urbanisticos da producéo nacional na década de
1960 —, também revelou o fundo falso de suas benesses (Arantes,
1998). Exemplo cabal dessa falacia € Brasilia, que tem como
contraponto ao seu plano urbanistico controlado as cidades-
satélites, onde impera o “ndo plano” — o reflexo da maioria das
cidades do nosso pais.

Cada vez mais, alguns espacgos das nossas cidades provam estar
fora do previsto na prancheta do arquiteto. Estamos vivendo em



locais onde o crescimento desordenado, a precariedade e a
obsolescéncia dos espacos, 0 desrespeito as preexisténcias
construidas e nao construidas vao revelando areas urbanas
deterioradas, vazias e abandonadas, espacos residuais sem
destinagao e a desvalorizagao de areas centrais consolidadas,
acarretando uma generalizagao de ordem moral, em que 0s
espacos publicos passam a ser lidos como “terra de ninguém”. Uma
questéo bastante dificil para ser enfrentada pelas novas geracgoes,
que estdo sendo educadas diante da proliferacdo dos espacgos
privatizados e autonomizados, mas sobretudo perante uma falta de
reconhecimento do espaco publico como um “espaco necessario” de
“convivio e das trocas humanas”, como um “meio” que deve ser
valorizado em qualquer projeto para tentar evitar o estado de
violéncia, medo e inseguranga nas nossas grandes cidades (Ferraz,
2009).

Nesse caso, algumas problematicas apontadas estao se agravando
nas cidades da regiao noroeste do interior paulista, muito por
decorréncia dos seus recentes processos de reestruturacao
produtiva (Gomes, 2007), mas também pela adogao e reprodugao
de modelos da metrépole paulistana, ditados pela economia de
mercado: no aumento do numero de condominios fechados, dos
shoppings centers e centros especializados, da especulagao da
terra em beneficio de grandes empresas, do descaso com o
tratamento de areas verdes e livres e de interesse social e da
crescente periferizacéo, dentre outras dinamicas (Sposito, 2001,
p.239).

Nesse passo, os centros urbanos das cidades do noroeste paulista,
os lugares que deram origem aos municipios, seja pela chegada da
ferrovia, ou pela constituicdo do patriménio religioso nos marcos de
sua fundacao, vao se transformando em espagos a mercé do tempo,
vitimados pelo éxodo intraurbano de transeuntes, principalmente
durante a noite, quando o comércio popular fecha suas portas.
Situacdes que despertam grande interesse para o estudo dessas
areas urbanas de importancia publica, bem como as imagens e o0s
imaginarios urbanos em torno dessa realidade, aos poucos,



colocada a margem. Dessa maneira, nos cabe a critica em torno
dos modelos da arquitetura e cidade ideais, assim como com
relacdo aos efeitos nefastos da economia de mercado na fisionomia
urbana das cidades do noroeste paulista. Além disso, ha
necessidade de compreensao desses espacos emblematicos dos
centros dessas cidades que, apesar de fortemente ligados a historia
e a identidade, por decorréncia do crescente processo de
deterioragao, vao se tornando “lugares de lugar nenhum”.

Sendo assim, um dos nossos desafios contemporaneos é aprender
como lidar com as complexidades e contradicbes presentes nos
centros urbanos das nossas cidades, agora munidos da capacidade
de apreensao das singularidades e pluralidades, com especial
sensibilidade para as atividades humanas. Desse ponto de vista,
certos de nao podermos mais enfrentar os problemas urbanos
contemporaneos de maneira messianica, queremos ter em mente
uma reflexdo mais humanista da cidade. Esta, colocada em
destaque, pode, aos poucos, revelar os sentimentos de
pertencimento e identificagcdo, em uma agao projetiva mais coerente
com a cidade em que vivemos vislumbrando o embate sobre uma
cidade “em processo”, mais realista, pronta a acatar o que fora e

n&o fora planejado, diante do que chamamos de “complex-cidade”.”

Nessa busca, o estudo de areas urbanas centrais deterioradas de
cidades do interior paulista e das suas intrinsecas relacdes
socioespaciais nao tem como fim a elaboracéo de projetos que
sejam a solucao das problematicas anteriormente apontadas. Mas,
pretende, sim, paradoxalmente, flagrar impasses, dilemas e
embaracgos presentes no espago urbano e em quaisquer acoes que
busquem uma solucéo projetiva que seja definitiva sobre a cidade.
Desse ponto de vista, alimentamos um estranhamento da imagem
que o coletivo tem da cidade, na procura por seu imaginario, que €
eminentemente relacional, sempre atentos as peculiaridades a
serem exploradas, das situagcdes mais simples as mais improvaveis,
pois acreditamos que:



Ao projetar, devemos redescobrir a l6gica dos relacionamentos
humanos, considerando a especificidade de cada povo,
mergulhando antropologicamente na cultura de cada lugar. E
com esse olhar, tentar entender o espaco urbano, desde o
macro — dos deslocamentos dos fluxos de servigos e
necessidades — até o micro, o que ha de singular — seja o
namoro em um banco da praca ou as brincadeiras de rua de um
grupo de criangas. (Ferraz, 2009)

Diante do exposto, na experiéncia de repensar areas deterioradas
de algumas de cidades do noroeste paulista, queremos trazer a tona
alguns imaginarios urbanos que darao suporte para uma nova forma
de acéao projetiva. Nessa pratica, temos como desafio deixar de
programar o que podera vir a acontecer no espacgo dando-lhe: “as
condigdes construtivas para definir-se conforme os repertorios
culturais que dele se apropriam no decorrer da histéria” (Ferrara,
1996, p.12).

Nesse sentido, os usos imprevistos que qualificam o espago sao tao
importantes quanto as determinagdes que o arquiteto faz no projeto
em sua prancheta. De tal sorte, vamos ao encontro dos sentidos e
sujeitos que constroem o lugar, pois figuras como o vendedor
ambulante, o engraxate, o marreteiro e o0 mendigo podem
transformar a praca publica num lugar de trabalho; um sem-teto que
se apropria de areas residuais embaixo de um viaduto pode
ressignificar a ideia de casa ao utilizar materiais reciclaveis para o
seu abrigo; ou mesmo uma prostituta (ou travesti) que ocupa parte
da estacgao ferroviaria abandonada pode redefinir o sentido cultural

de patriménio, agora como memaria dindmica.8

Esses sdo exemplos que informam a cidade, percebidos pelo olhar
mais atento, que € baseado na “experiéncia urbana como
informacéo capaz de transformar o conhecimento”, podendo assim
servir para “relacionar contextos, situacdes” e “tipos caracteristicos’
e, entdo, subsidiar novos projetos capazes de incorporar outras
formas de projetacao, as quais levem em conta os relacionamentos



humanos e, dentre um sem-nimero de variaveis, “a
imprevisibilidade dos usos” (Ferrara, 1996).

Nessa proposi¢cao, buscamos engendrar algumas agdes que
possam revelar singularidades e peculiaridades das areas centrais
deterioradas de cidades do noroeste paulista, de modo a contribuir

para a construgéo de projetos abertos2 que ndo se balizem pela
pratica corrente de um urbanismo modernizador, nem pelas praticas
de renovacao urbana que gentrificam e deturpam os usos
caracteristicos de cada lugar; mas que sobretudo acolham o ser
humano.

Nesse sentido, nosso desafio, no ambito da experimentacéo, &
fomentar uma antevisio sobre o espaco, dos croquis, como forma
de dialogo do arquiteto (Smith, 1998) e da experiéncia do uso de
novos meios multimidiaticos de expressao e representacio da
cidade; também do ponto de vista da elaboracao de futuros projetos
de arquitetura, na possibilidade de pensar em “programas” que
sejam “desprogramados” e efémeros (Tschumi, 1996). Nessa
experiéncia, 0s usos marginais podem nos dar novos subsidios para
repensar os projetos nos espacgos publicos contemporaneos, sob

alguma chance de ressignificacéo do lugar politico da arquitetura.1®

Projetos em aberto

Presidente Prudente
Desenvolvimento do processo criativo

No inicio do século XX surge a cidade de Presidente Prudente, a
partir da Estrada de Ferro Sorocabana, dividida entre dois nucleos,
as terras dos Coronéis Francisco de Paula Goulart e José Soares
Marcondes. Apesar de o transporte ter desbravado e garantido a
ocupacao da regiao, sendo um importante elemento para consolidar
a economia cafeeira no Estado de Sédo Paulo, ao longo da histdria, a
cidade se desenvolveu desigualmente entre as regides leste e
oeste.
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Figuras 1 e 2 — Os dois nucleos iniciais de Presidente Prudente,
cortados pela linha férrea e as duas igrejas, dispostas nas Pracgas
Monsenhor Sarrion, defronte a Pragca Nove de Julho e Anchieta, que
demarcam as Vilas Goulart e Marcondes, respectivamente.
Fonte: Francisco; Fiorin (2012).

Na década de 1960, a populacao urbana de Presidente Prudente ja
era maior que a rural e a paisagem foi se modificando ao longo do
tempo. Pode-se salientar uma grande mudanga na regiao central da
cidade por conta da obsolescéncia do transporte ferroviario.
Diversos galpdes e edificacdes importantes nas areas adjacentes a
ferrovia foram abandonados, resultando na sua degradacéo, com
reflexos negativos no centro da cidade. Nesse sentido, as regides
em contiguidade com o leito férreo apresentam conflitos de ordem
socioespacial e problemas urbanos. Assim, as visitas a area central
serviram para que os alunos de iniciagao cientifica pudessem
constatar que esta regidao apresenta uma grande heterogeneidade
em suas estruturas socioespaciais. Alguns espacos publicos como o
principal eixo comercial, por exemplo, mesmo modificado ao longo
dos anos € palco para pessoas de varias camadas sociais:
trabalhadores, consumidores, transeuntes, andarilhos e usuarios de
drogas fazem deste, um lugar eminentemente democratico. Outro
grande exemplo é a intensa utilizagao, durante o dia, da Praga Nove



de Julho, no coragao da cidade, um lugar de estar, mas, também,
um espacgo de moradia para alguns. La moradores de rua lavam
suas pecas de roupas na fonte e as estendem sobre arbustos,
enquanto isso, outras pessoas trabalham no comeércio ilegal, idosos
se reunem para jogar cartas e diversas pessoas transitam
livremente. A partir desse levantamento e analise, os alunos de
iniciagao tiveram a intengao de desenvolver um projeto inusitado,
que servisse a todos os usuarios da praca, em qualquer horario, o
qual adquirisse formas e disposi¢des variadas, para poder suprir as
mais diferentes necessidades. Um projeto em aberto, que pudesse
agasalhar os diferentes usos dessa area da regiao central de
Presidente Prudente.

Tao logo, a partir de croquis, foi possivel inferir um projeto que
pudesse tirar partido da provisoriedade e da espontaneidade
cotidiana ali detectadas. Assim, as representacdes da intervencao
criada — uma espécie de banco multiuso — tentam exemplificar
algumas das suas possibilidades de utilizagao. Um modelo possivel,
o projeto em aberto de um mobiliario articulavel que pudesse ser
colocado em quaisquer pontos da regiao central de Presidente
Prudente.






Figuras 3 e 4 — Roupas estendidas por moradores na Praca Nove
de Julho.
Fonte: Esdras Veloso dos Santos (2012).

Figura 5 — Croqui do Banco Multiuso fechado e aberto.
Fonte: Esdras Veloso dos Santos (2013).

Além de poder servir como banco, pode ser utilizado na
composi¢ao: mesa e cadeira, a qual possibilitaria a leitura, a escrita
e 0 jogo de cartas — pratica exercida constantemente por idosos na
Praca Nove de Julho, entre outras agdes. Ha também a
possibilidade de monta-lo como uma cama (principalmente para os
moradores de rua), ou varias outras disposi¢cdes que 0s usuarios
pudessem também sugerir.
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Figura 6 — Croqui do Banco Multiuso: mesa e cadeira e em seguida
como cama.
Fonte: Esdras Veloso dos Santos (2013).

O material indicado para desenvolvé-lo poderia ser a madeira,
disposta com dobradicas para suas articulacoes, pois seria um
modo facil e barato de construi-lo, além de favorecer sua
mobilidade. Nesse caso, o protétipo proposto busca ser util tanto
aqueles que passam pela praca, transitam com alguma frequéncia,
ou até mesmo aos que fizeram dela seu lar, agasalhando a
pluralidade dos usos da cidade, coletiva e democraticamente.



Figuras 7, 8, 9 e 10 — Maquete eletrénica do Banco Multiuso nos
formatos: fechado, de banco, como mesa e cadeira e em modelo de
cama, respectivamente.

Fonte: Esdras Veloso dos Santos (2013).

Aracatuba
Desenvolvimento do processo criativo

Fundada em 1908, com a chegada da ferrovia da Companhia
Estrada de Ferro Noroeste do Brasil (CEFNOB), a cidade de
Aracatuba se desenvolveu com base nas atividades agropecuarias.
A presenca da estrada de ferro contribuiu para o crescimento da
cidade, especialmente pelas edificacbes que se aglomeravam no
centro, em torno da estacgao, a servigo da ferrovia, além das
industrias beneficiadoras de produtos agricolas instaladas ao longo
da linha férrea, até os anos 1950. A partir dessa época, Aracatuba
iniciou um crescimento urbano generalizado, sobretudo em virtude
da implantacdo da economia com base industrial. Aliado a isso, o



incentivo ao transporte rodoviario levou a desativacido do patio
ferroviario e a transferéncia dos trilhos para fora da malha urbana.
Entre os anos 1980 e 1990, o antigo percurso dos trilhos deu lugar a
Avenida dos Aragas. Como resquicios da ferrovia alguns edificios
antigos foram preservados, reformados e adaptados a novos usos,
enquanto outros foram demolidos, ou estido aparentemente
abandonados.

Atualmente, a deterioracao da area central da cidade em
contiguidade com o leito férreo se reflete de forma cabal na Praca
Rui Barbosa, local ocupado por transeuntes, usuarios de drogas e
moradores de rua. Entretanto, a referida praca esta interditada em
virtude de sua reforma. Nesse sentido, entendemos que seria
interessante pensar um projeto para essa area que pudesse
agasalhar os usuarios diversos que descrevemos, em vez de bani-
los. Nesse caso, diante dos objetivos deste trabalho, sao propostos
bancos modulares, os quais assumem diferentes configuracdes,
adaptando-se a realidade encontrada. Assim, em vez de uma
reformulacédo que gentrifica o lugar, a Praca Rui Barbosa pode se
tornar um espaco publico que marca o centro urbano defronte a
antiga esplanada da ferrovia acolhendo distintos tipos citadinos.
Nessa proposicao, os alunos envolvidos na pesquisa registraram
digitalmente uma determinada situagao: os transeuntes, os
ambulantes e os andarilhos utilizando os bancos da praca central e
das imediacGes para dormir e comercializar objetos; e, por meio de
alguns croquis inferiram um projeto em aberto que pudesse tirar
partido do improviso, da provisoriedade e espontaneidade cotidiana.



Figuras 11 e 12 — A antiga esplanada da ferrovia e a Praca Rui
Barbosa, em foto preto e branco, e o centro urbano de Aragatuba,
em foto colorida, quando o percurso dos trilhos deu lugar ao asfalto,
respectivamente.

Fonte: Museu de Aracatuba.



Figura 13 — Comércio informal realizado na Praga Rui Barbosa e em
seus arredores.
Fonte: Ana Paula Z. de Melo (2013).

Diante dos objetivos descritos, foi desenvolvida uma ideia que busca
novas maneiras de encarar os espacos publicos na cidade
contemporanea, um mobiliario urbano com encaixes, podendo
assumir diferentes configuracdes, de acordo com as
imprevisibilidades dos usos. Pode ser um unico banco ou, médulos
separados, oferecendo assentos com tamanhos e alturas diferentes.
Além disso, se disposto de outra forma, esse mobiliario pode servir



como mesa ou algum movel para a exposi¢cao das mercadorias dos
ambulantes e ou dos trabalhos artesanais das feiras que
eventualmente ocorrem na praca.

Assim, esse projeto assume como seu sentido um carater
experimental do desafio de perceber e projetar, a partir de uma ideia
de continuo redesenho da Praca Rui Barbosa, entendendo o espago
publico contemporaneo de uma maneira dinamica e com liberdade
de usos, porque passivel de se transformar pela acdo humana.

_/-r e

Figura 14 — Croquis do banco modular.
Fonte: Ana Paula Z. de Melo (2013).

Figura 15 — Maquetes do banco modular.
Fonte: Ana Paula Z. de Melo (2013).
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Figura 16 — Representagcdao em maquete eletrénica da Praga Rui
Barbosa: perspectiva com usos e disposi¢coes dos bancos.
Fonte: Ana Paula Z. de Melo (2013).



Figuras 17 e 18 — Representacdo em maquete eletrénica da Praga
Rui Barbosa: perspectiva com outros usos e disposicoes dos
bancos.

Fonte: Ana Paula Z. de Melo (2013).
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1 Referimos-nos aqui & concepcao de rizoma de Deleuze e Guattari
(2004, p.3233): “O rizoma se refere a um mapa que deve ser
produzido, construido, sempre desmontavel, conectavel, reversivel,
modificavel, com multiplas entradas e saidas, com suas linhas de
fuga”. Um rizoma ndo comega nem conclui, ele se encontra sempre



no meio, entre as coisas. A arvore impébe o verbo ser, o rizoma tem
como tecido a conjungéo e... e... e...

2 O termo “caipira” ndo deve ser entendido como pejorativo, muito
pelo contrario, porque esta ligado as tradicbes que foram trazidas
pelo homem do campo para as cidades do interior paulista, por sua
simbiose com a natureza, dada sua origem némade. Cf. Candido
(2001).

3 Referimos-nos aqui, ao projeto realizado pelo nosso orientando
Esdras Veloso dos Santos, apresentado no XXV Congresso de
Iniciagao Cientifica da Unesp, em outubro de 2013.

4 Cf. Ferrara (1996, p.12; 2000, p.122; 2002, p.109).

S Cf. Hertzberger (1999), Koolhaas e Obrist (2009, p.40) e Tschumi
(1996).

6 Cf. Derrida (2006, p.168). Essa entrevista a Jacques Derrida foi
publicada pela primeira vez na Revista Domus, em 1986.

7 0O termo “complex-cidade” diz respeito & pedagogia que vem
sendo trabalhada por docentes do curso de Arquitetura e Urbanismo
da FCT-Unesp e as pesquisas ligadas ao Grupo de Pesquisa em:
Projeto, Arquitetura e Cidade. Significa o enfrentamento dos
problemas urbanos contemporaneos com base na possibilidade de
reflexao e consequente agao projetiva sobre a cidade real. Um
trabalho sobre esse tema foi publicado e por nds apresentado no |l
Encontro da Associagdo Nacional de Pesquisa e Pds-graduagao em
Arquitetura e Urbanismo, que aconteceu em Natal, no segundo
semestre de 2012.

8 Tais exemplos decorrem da experiéncia didatica em sala de aula,
da orientacdo de Trabalhos Finais de Graduagao em Arquitetura e
Urbanismo e, em alguns casos, é resultado de estudos anteriores
ligados ao tema em questao.



2 “Lotes vagos tornados temporariamente espacos publicos, portal
de pedagogia transversal para renovagao urbana, proteses
arquitetdnicas para habitacdes precarias, estacionamentos centrais
reconfigurados como lugares de pernoite, cartografias subjetivas
para intervencdes minimas, praca publica customizada por
moradores locais, baixios de viadutos como laboratorios de
reprogramac¢ao urbana, equipamentos solidarios para vendedores
ambulantes, ambientes digitais para autogestao em mutirao,
extensao universitaria dentro de assentamentos informais,
empreendimento abandonado como possibilidade de coexisténcia e
emancipacgao politica, sdo algumas das arquiteturas possiveis com
as quais objetivamos criar uma mediacido. Cf. Campos, Teixeira,
Marquez e Cangado (2008).

10 Talvez, nos nossos projetos a serem aqui elaborados, também
consigamos abrir novas possibilidades socioeconémicas de inclusao
dos “outros”, por meio de alternativas de obtencio de renda na
confeccao de projetos flexiveis e que sirvam como uma forma de
reduzir impactos ambientais, pela reutilizagao de materiais
construtivos coletados ou destinados a reciclagem.



O processo criativo do projeto
arquitetonico e os referenciais
projetuais no trabalho final de
graduacao

Hélio Hirao
Introducao

No ensino de Arquitetura e Urbanismo, o trabalho final de graduacéao
(TFG) desenvolvido pelo aluno no ultimo ano do curso sintetiza a
sua formacéo, ao integrar os conhecimentos e consolidar as
técnicas de pesquisas adquiridas. Regulamentada pelas diretrizes
curriculares nacionais, a resolu¢cdo CNE/CES n.2, de 17 de junho de
2010, atribui aos conselhos de cursos a sua normatizacao. No curso
de Arquitetura e Urbanismo da Unesp (campus de Presidente
Prudente), o graduando deve, necessariamente, elaborar um projeto
arquitetdnico ou urbanistico para se formar.

Desse modo, desde 2009, foi desenvolvido um procedimento
metodoldgico para orientar os alunos, visando chegar ao final do
trabalho com um projeto de Arquitetura ou Urbanismo, em que cada
etapa contribui com o outro, de modo que esse projeto é resultante
deste processo.

A questao do processo criativo que envolve as atividades projetuais
do arquiteto € complexa e amplamente debatida. Procuraram-se
subsidios para estruturar as formas de orientagcdo na propria
trajetoria de formacao académica e pratica profissional do professor
arquiteto, com muitas influéncias de Vilanova Artigas, como também
no processo projetual de outros arquitetos reconhecidos como



Joaquim Guedes e em professores pesquisadores do assunto como
Bruno Munari, Edson Mahfuz, Robert Venturi e Vittorio Gregotti.

No caso dos TFGs, o aluno, ainda com pouca vivéncia da pratica
projetual, apresenta dificuldades para conceber os projetos, diante
do restrito repertério arquiteténico adquirido. Ensinar a projetar
constitui, dessa maneira, um desafio maior, neste contexto.
Entretanto, € necessario desenvolver o projeto e a melhor forma é
apontar encaminhamentos que orientem naturalmente a concepcao
dos projetos de arquitetura e urbanismo.

A utilizacao de referenciais projetuais como instrumento para
alimentar o processo criativo do projeto foi o recurso encontrado
para sustentar esse percurso. Dessa forma, num percurso légico, os
produtos das analises desses referenciais, ou seja, as diretrizes
projetuais, depois sdo contextualizadas no lugar escolhido para a
obra, com seu publico-alvo, e considerada a rigidez do sistema
construtivo adotado, conduzem a concepgao do projeto que
materializa formas espaciais proprias, como resultado de seu
desenvolvimento, muitas vezes sem a necessidade do seu controle
nas decisdes projetuais pelo projetista.

Assim, este texto traz para o debate a experiéncia com esse
procedimento metodologico do processo de projeto visando
contribuir para a formagao do arquiteto e urbanista.

O processo criativo e o processo projetual

Relacionar a producao arquitetébnica com necessidade de solugdes
originais ou inéditas é uma abordagem ainda muito presente no
cotidiano do Arquiteto e Urbanista e possui raizes no sistema de
ensino BauHarvard (Mahfuz, 2013). Assim como a midia, ao tratar
da producao de Oscar Niemeyer, arquiteto modernista brasileiro
mais conhecido pela populagao em geral, explora o lado do artista
genial e inventor de novas formas.



Entretanto, Munari (1988) ja afirmava que das coisas nascem
coisas; projetar € encontrar solugées para um problema. Desse
modo, analisar uma producao anterior e contextualizar traz as
solucdes do problema. Alvar Alto, outro importante arquiteto
modernista, também colocou que: “Nada pode jamais renascer,
mas, por outro lado, nada desaparece completamente. E qualquer
coisa que um dia existiu sempre reaparece em uma nova forma”
(apud Mahfuz, 1984).

Desse modo, encarar a producao arquitetbnica como um processo
de transformacao do conhecimento e ndo como produto de uma
inspiragao divina, insight ou caixa-preta foi o caminho apontado por
Mahfuz (1994): para ele, a producéo inovadora esta mais
relacionada a criagao de partes e detalhes da arquitetura, e
considera que o arquiteto no processo projetual utiliza de analogias
projetuais miméticas, inotativas, normativas e tipologicas.

Concordo também com Gregotti (2001) que, neste processo, existe
mais composicao que criacao, ou seja, a criagao parte de uma
justaposicao de partes ja existentes. A criatividade esta na
originalidade desta justaposicao de partes ja conhecidas e
memorizadas.

Joaquim Guedes vai além ao utilizar diagramas para o
desenvolvimento do projeto, desde sua experiéncia profissional
inicial com o Padre Lebret no inicio de sua carreira na década de
1950. Esses diagramas surgem das exigéncias arquitetbnicas, como
0 programa, clima, sistema estrutural etc. As complexas relagdes e
analises entre essas variaveis conduzem a uma tipologia
arquiteténica como decorréncia. Nas palavras do arquiteto,

Quando comeco a projetar sinto que a partir de certo momento,
nao sou eu mais que comando o desenho, mas as analises vao
exigindo que faca o desenho daquele jeito. Como se o trabalho
produzisse a si proprio. O raciocinio € conduzido pelo projeto, e
é ele que vai encontrando os meandros por onde vai
descobrindo o espaco, as formas de construcio. (apud Furtado,
2008, p.178)



Assim, essas contribui¢cdes levaram a estruturar um procedimento
metodoldgico para orientar os alunos em seus TFGs, visando
encaminhar ao projeto final de forma logica, ou seja: objetivou
construir uma ferramenta, subsidiando a deficiéncia do pouco
repertorio de vivéncias socioespaciais com a tematica arquitetbnica
ou urbanistica escolhida, para conduzir o processo criativo em
Arquitetura e Urbanismo que, ao final, materializa em formas: as
diretrizes projetuais estabelecidas por esse procedimento
metodologico desenvolvido. Convém ressaltar que nesse processo
existe, também, uma procura por conceber novos arranjos
compositivos ou espacos inovadores, busca inerente ao arquiteto
urbanista. Contudo, essa agao poética ocorre como consequéncia,
as vezes ao acaso, das intensas analises entre as variaveis que
definem a Arquitetura e Urbanismo.

As orientagoes do TFG

A opcao pela utilizacdo dos referenciais projetuais foi adotada, desta
forma, num primeiro momento, como recurso para alimentar um
banco de dados de projetos de referéncia. Ao verificar as matrizes
visuais utilizadas por Venturi (2003) para realizar a leitura de Las
Vegas, onde, na linha da coluna, contempla os projetos escolhidos;
na linha horizontal, os apectos arquitetbnicos a serem analisados,
ou vice-versa, e 0s elementos que a compdem sio as imagens
graficas, fotos ou croquis analiticos; constatou-se a importancia
desta estruturacio, que foi adaptada e relacionada com os
diagramas trabalhados por Guedes.

Dessa forma, selecionam-se obras paradigmaticas da tematica
escolhida pelo aluno, de diferentes correntes arquitetonicas
adotadas. Depois de uma exaustiva pesquisa e analise dos diversos
aspectos de sua arquitetura e urbanismo, desde a implantacao,
relagbes com o entorno, potencial do lugar, programa, até o sistema
construtivo; o produto desta rede de interrelagdes define as
diretrizes de projetos.



Esse conteudo analitico é recolhido de levantamentos graficos e
textuais de livros, revistas, sites da internet de escritorio de
arquitetura e, quando possivel, de anotacdes de visitas in loco da
propria obra. Consciente de que essas informacdes nio oferecem
toda explicagcao do projeto, mas, por meio delas, € possivel perceber
a esséncia de suas intencdes e suficientes para compreender as
diretrizes gerais do projeto. Para complementar essa analise,
estudos exaustivos simulam os possiveis usos e a apropriacao
socioespacial que sao registrados nos croquis analiticos, apoiados
em textos criticos sobre a obra e o arquiteto, visando compreender
no contexto do lugar e do tempo essas opgdes de designios
escolhidas.

Todas essas analises e reflexdes ainda sao cruzadas com o
contexto do lugar, com suas potencialidades inerentes do sitio em
gue se insere, bem como as caracteristicas e os desejos e 0s
anseios do publico-alvo e da rigidez construtiva imposta pela
escolha do sistema estrutural.

Dessa forma, a materializagéo do projeto toma forma proépria, as
decisbes projetuais que o aluno precisa assumir estao subsidiadas
em designios anteriores, o que faz que ele tenha mais seguranca
nos momentos em que precisa decidir as agdes projetuais.

Independentemente da tipologia arquitetdénica escolhida pelo aluno,
esse procedimento metodoldgico favoreceu o encaminhamento da
proposta projetual final. Como o processo € lento, com a
necessidade de realizar estudos profundos de obras ja existentes,
momentos de muita inseguranga tornam tensa a orientagao, uma
vez que o aluno deseja rapidamente ter uma forma arquitetdnica ou
urbana para sua proposta. Mas, superada essa fase, a
materializacao formal da tipologia surge como decorréncia dos
procedimentos metodoldgicos realizados.

Assim, as orientagdes deTFGs de diversas tipologias produziram
solucdes arquitetdnicas, por vezes nunca vivenciadas pelo
orientador e orientando; com esse procedimento, possibilitaram a
conducao por um caminho seguro para as solucdes projetuais.



A proposta de Camila Pereira Roque (2011) de instalacdes para o
curso de Arquitetura e Urbanismo da Unesp (campus de Presidente
Prudente), um curso novo com menos de dez anos de implantagao
num campus interdisciplinar e fragmentado, buscou nas analises de
referéncias projetuais de escolas de arquiteturas, como a referéncia,
no Brasil, a Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da USP (FAU-
USP), a referéncia no contexto internacional a Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo do Porto (FAUP) e a uma do contexto do
interior paulista, ao Instituto de Arquitetura e Urbanismo da USP Sao
Carlos (IAU). Propostas diferenciadas de ocupacao e organizacao
espacial foram sistematizadas e analisadas (Eigura 1), depois
sintetizadas numa matriz (Eigura 2) que proporcionou a formacéao
das primeiras diretrizes projetuais.



B eiga bl e A
o Ernrea Wabnd ol il fa

‘ - _-I--. _,,-.:":r e >
i 0| =
b — em—— =

VisTa pf

BEAFADY £

AVEanDE &

e civevlo &8s 4
o Conuivio |

— .

Figura 1 — Parte das analises graficas dos referenciais projetuais.
Fonte: Roque, 2012.
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Composica |Bloco unico: | Varios blocos: | Dois eixos
o edificio |integragdo com| principais:
como a paisagem edificio
monumento setorizado e
que cria o articulado
lugar por um patio
Patio Interno, Externo; Externo;
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lluminacgao Grande Utilizacao de Presente
Natural cobertura sheds para | nos ateliers:
em domus; iluminacéao iluminacéao
elemento zenital e zenital e
marcante no| janelas para amplas
edificio | enquadrament| janelas e
o da paisagem portas
envidracada
S
Visuais Se voltam Os visuais | Visuais para
para o externos sdo | acidade a
interior do | privilegiados — | partir da
proprio paisagem varanda,;
edificio, natual e nos ateliers,
para o construida do | para a area
Salao externo exerce | gramada do
Caramelo grande talude
influéncia
Circulagao Saldo Patios Patio
Caramelo, externos, externo,




rampas, rampas, varanda,
corredores corredores, |corredores e
galeria escadas
subterranea e
escadas
Croqui/ a PARwRNE:
Esquema

Figura 2 — Matriz sintese dos referenciais projetuais.
Fonte: Roque, 2012.

Ao completar as relacdes das referéncias com o contexto local do
lugar, publico-alvo e sistema construtivo, a proposta de projeto da

aluna ganhou consisténcia l6gica das opc¢des de projeto assumidas
(Eigura 3).



Figura 3 — O projeto resultante do procedimento metodoldgico
realizado.
Fonte: Roque, 2011.

Outro TFG com complexidade assumida com muito risco pelo
professor orientador foi do projeto de instalacbes de uma arquitetura
hospitalar. Maria Laura Malaspini Silveira (2011) propds uma clinica
de hemodialise para Presidente Prudente. Mesmo com a co-
orientacdo de um médico, o professor Jaime de Oliveira Gomes, que
abriu as portas dos hospitais da regiao para vivenciar esses
ambientes caracteristicos, foi necessario utilizar procedimentos
metodoldgicos das matrizes das referéncias projetuais. Dessa
forma, em raz&o da dificuldade de encontrar materiais graficos e
textuais sobre o assunto, foram escolhidas obras de dois
reconhecidos profissionais da arquitetura hospitalar para analisar: o
Hospital e Maternidade Vila Nova Cachoeirinha, de Siegbert
Zanettini, e o Hospital Escola Municipal de Sao Carlos, de José
Filgueiras Lima “Lelé”. Op¢des projetuais diferenciadas
possibilitaram verificar outras formas de concep¢ao dos ambientes



de saude resultantes numa matriz (Eigura 4) que conduziu o
processo do projeto.
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cemitério do
bairro;

* Cinturao
verde: barreira
visual em
relacao ao
cemitério.

Hospital — Nao ha participagao da
Escola populacao local.
Municipal de
Séao Carlos

Figura 4 — A matriz das referéncias projetuais de arquitetura
hospitalar.
Fonte: Silveira, 2011.



Figura 5 — O projeto como decorréncia dos procediementos
metodoldgicos.
Fonte: Silveira, 2011.

Na sequéncia, ao relacionar as referéncias projetuais ao lugar, ao
publico-alvo e ao sistema construtivo escolhido, a aluna, com mais
determinacdo, desenvolveu a materializagado de sua edificacao.

Do mesmo modo, foi encaminhada a orientagao de Yasmim Santos
Gomes Fervenca (2012) para a proposta de reabilitacdo de uma
escola para deficientes em Presidente Prudente, com a agravante
da existéncia de pouquissima bibliografia sobre essa tipologia
arquitetdnica. A saida foi visitar, anotar e analisar uma instituicdo
educacional existente na cidade de Sao Paulo, a Larama, e
compreender pela analise grafica o projeto da Hazelwood School
em Glasgow na Escdcia, sintetizadas em uma matriz (Eigura 6).
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Figura 6 — A matriz das referéncias projetuais.
Fonte: Fervenca, 2012.

Ainda que com o apoio de uma co-orientagao do professor educador
Manoel Osmar Seabra Junior, as questdes ligadas a arquitetura
foram encaminhadas pelo procedimento metodoldgico adotado
(Eiguras 7 e 8).



Figura 7 — O projeto da escola para deficientes visuais.
Fonte: Fervenca, 2012.

Também no projeto urbanistico foi utilizada a ferramenta das
referéncias projetuais. Melina Yumi Kodama (2011) desenvolveu
uma proposta para requalificacdo do centro olimpico de Presidente
Prudente, inserida dentro do principal parque da cidade. Do mesmo
modo, os procedimentos metodoldgicos adotados orientaram a um
projeto final de Urbanismo.
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criagdo de vistas que privilegiaom o
enguadramentoe dos cendrios de
convivéncia que ali se estabelecem;

» \Vistas para o complexo e o
exterior o portir da ligagdo das fomres
desportiva e de servigos.

» O Parque da Juventude tem como intuilo o
criagdo e valorizagdo de vistas internas, compondo
assim uma série sequencial de imagens que se formam
ao longo dos percursos;

~ Vistas para todo o complexo a parlir da
“Muralha®.

NATUREZA
Fonte: Arquivo partic utar[muio de 2011)

» Transposig@o da natureza para o
interior dos edificios a partir de uma
linguagem conceitual & poética.

AGUA

Fonte: Arquivo particular (maio de 2011)

= A partir de uma linguagem
poética, Lina utiliza-se de artificios que
fazem aluséio & fluidez do movimento
da agua.

Fonte: Arquive particular (maio de 2012)

» O Parque da Juventude apresenta uma série de
elementos que aproximam e estreitam a relagdo do
usudrio com a natureza do ambiente.

» Inclus@o do Rio Cardjds no projeto a partir de sua
utiizagdo como elemento limitrofe entre duas dreas, a
Ceniral e Esportiva.

Figura 8 — A matriz das referéncias projetuais.
Fonte: Koyama, 2012.
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Figura 9 — A proposta de requalificacdo do Centro Olimpico.
Fonte: Koyama, 2012.

Consideracoes finais

Gregotti, ao se referir ao desenho de Alvaro Siza, afirma que para
este arquiteto portugués

imaginar significa recordar aquilo que a memoria escreveu
dentro de ndés em confronto com as exigéncias e as condigdes,
mas também elevar as exigéncias e as condigdes ao nivel da
sua real complexidade, e por fim restitui-las na simplicidade
obliqua do projeto. (Gregotti, 2012, p.13)

Desse modo, o desenho como designio desejado € a mediagao do
vivido, percebido, imaginado e o contexto das necessidades atuais,
onde a acgao poética do arquiteto qualifica os espacgos inovadores,
baseados em lugares anteriores.

E ao verificar em Artigas,

desenho cria 0 objeto que a gente pega na mao e que esta la
tracado com o lapis ou 0 nanquim, no papel, mas é o tragcado
daquilo que previamente estava na mente. A catedral na mente
do arquiteto é transportada para o papel, para o desenho; e
este é o projeto, é a esséncia do projeto. (Artigas, 2004, p.201)

Assim, esse desenho como designio contém um saber, que surge
da pratica profissional e reflexao académica, de modo que, por meio
dos processos de percepgao e cognigao, o vivente usa e apropria o
espaco concebido pelos arquitetos: tudo isso retorna como
subsidios para a concepgao num processo de analises e reflexoes,
mediadas pela producao arquitetdnica que se constitui num
processo de transformacgao do conhecimento ja existente.



O desenho produzido pelos alunos possui um saber acumulado,
analisado exaustivamente, tornando-se um designio possivel de ser
usado e apropriado; ou seja, sdo as “catedrais” do pensamento dos
arquitetos, como ja afirmou Artigas (2004, p.201).
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