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Resumo

ROSA, Lessandro Machado da. A maquete e os processos projetuais: Ideia e
criatividade em praticas de atelié. 2016. 272f. Dissertacdo de Mestrado —
Programa de Pés-Graduagado em Arquitetura e Urbanismo. Universidade Federal de
Pelotas, Pelotas.

O pensamento criativo, na arquitetura, deve estar presente na formacéao profissional
dos discentes. As escolas de arquitetura fornecem subsidios para o ensino da
pratica projetual onde o desenvolvimento da criatividade esta vinculado ao
conhecimento técnico. O emprego de modelos fisicos surge na antiguidade e se
perpetua ao longo da histéria como uma importante ferramenta de compreensao e
representacado, em escala reduzida, da arquitetura proposta. Serve como mecanismo
e dispositivo de trabalho e, de reflexdo, de construtores, projetistas, académicos e
arquitetos, como meio de expressao e representacao das ideias. O marco tedérico do
trabalho parte de uma investigacdo ao longo da histéria, sobre os diferentes
panoramas e a diversificacdo do uso e aplicacdes das maquetes. Na atualidade vive-
se um momento de intensas transformagdes das estratégias projetuais, propiciada,
principalmente, pelos novos meios digitais. Apds o surgimento e popularizagdo dos
computadores, a maquete fisica como mecanismo de projetacéo parece perder um
pouco da sua representatividade e, gradativamente, entra em desuso. E mais
aplicada pelos discentes e profissionais, na representagao final do projeto, como um
produto de venda e comercializagdo da arquitetura. Entretanto, as maquetes
manuais oferecem um altissimo grau de compreensao e sintese do projeto, pois
admitem uma leitura direta de aspectos fisicos, espaciais, volumétricos e técnicos,
contribuindo a experimentagéo e agugamento dos sentidos tateis e visuais de quem
as manipula. Este estudo tem como objetivo revisar o emprego das maquetes fisicas
como instrumento no processo projetual, refletindo suas potencialidades através da
pratica de projetacdo. Para isso, foi realizado um trabalho de projetacao utilizando a
maquete como suporte a criatividade, tendo como artefato de desenvolvimento um
parque urbano para a cidade de Pelotas/RS. A atividade foi realizada com discentes
do terceiros semestre, na disciplina de Expressdo e Representacdo Grafica lll, da

Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, da Universidade Federal de Pelotas. Ao final,



foi possivel realizar apontamentos e argumentagcbes para futuros trabalhos de
discentes e docentes, além de pesquisadores, que anseiem no desenvolvimento da

tematica aqui desenvolta.

Palavras-chave: Maquete. Processo Projetual. Criatividade. ldeia. Instrumento de

Projeto.



Abstract

ROSA, Lessandro Machado da. A maquete e os processos projetuais: Ideia e
criatividade em praticas de atelié. 2016. 272F. Dissertacdo de Mestrado — Programa de
Pos-Graduacgao em Arquitetura e Urbanismo. Universidade Federal de Pelotas, Pelotas.

Creative thinking in architecture must be present in professional training of students.
Architecture schools provide the basis for the teaching of design practice, when the
development of creativity is linked to the technical knowledge. The use of physical
models emerges in ancient times and has been throughout history an important tool
to understand and represent, on a reduced scale, the proposed architecture. It
serves as a working and thinking mechanism and device for builders, designers,
architects and academics, as a means of expression and representation of ideas.
The theoretical framework of this work is based on an investigation throughout history
on the different panoramas and the diversification of the use and implementation of
models. Currently, there have been profound transformations of designing strategies,
fostered mainly by the new digital media. After the emergence and popularization of
computers, the physical model as a designing mechanism seems to lose some of its
representativeness and gradually becomes obsolete, being used by students and
professionals, in the final representation of the project, as a marketing and selling
product of architecture. However, manual models offer a high degree of
understanding and overview of a project, since they provide the direct reading of
physical, spatial, volumetric and technical aspects, contributing to the
experimentation and sharpness of the visual and tactile senses of those who work
with them. The objective of this study is to review the use of physical models as a tool
in the design process, reflecting upon its potential throughout designing practice. To
do so, a designing project using the model to support creativity was carried out,
having an urban park for the city of Pelotas / RS as a development artifact. The
activity was implemented with students of the third semester in the discipline of
Expression and Graphic Representation lll, from the Architecture and Urbanism
College of the Federal University of Pelotas. In the end, it was possible make some
notes and arguments for future work of students and teachers, as well as researchers
who intend to develop the topic.

Keywords: Models. Design process. Creativity. Idea. Design tool.
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Inferior: Segundo croqui — relagbes mais fortes com elementos disparadores.

Fonte: dO PESQUISAAON. .......coiiiiiiiiie e e
Fig. 79 Esq. Primeiro croqui; Dir. Maquete parque urbano. Fonte: do pesquisador....
Fig. 80 Esq. Segundo croqui; Dir. Maquete parque urbano. Fonte: do pesquisador...

Fig. 81 Sup.Esq. Obra de Malevich; Sup.Dir.: Maquete da obra; Inf. Maquete do

parque urbano: Anfiteatro. Fonte: do pesquisador...............cccoveeeeeiiiiiiiiiiceeee

Fig. 82 Sup.Esq.: Obra de Malevich; Sup.Dir.: Maquete da obra; Inf.: Maquete do

parque urbano: area de exposicao. Fonte: do autor............cviiiiiiiiiiiie e
Fig. 83 Pracas secas e explanadas. Fonte: do pesquisador...........c.ccccveeiiiiieeeeeineen.

Fig. 84 Sup.Esq.: Obra de Malevich; Sup.Dir.: Maquete da obra; Inf.: Maquete do

parque urbano: edificagdes. Fonte: do autor...........ccccuviiiiiiiieer e

Fig. 85 Composicdo X, 1939, obra de W. Kandinsky. Fonte: htt://www.art-
reproductions.net/imagens/Artists/Wassily-Kandinsky/Composition-10.jpg.
Acessado em 28.03. 2014 ... ... e

Fig. 86 Maquete baseada na obra Composi¢cdo X, 1939, de W. Kandindky. Fonte

Lo o TN o =T T [U1E57=To L] PP OPPPPRS

Figs. 87 Elementos tridimensionais, composigdo com volumes e planos. Fonte do

| OT2TST0 [U1ES3= To o ) PR

Fig. 88 Estudo de figura-fundo tendo como base a maquete. Fonte: MOTA,;
BARBOSA,; SILVA, 2074 ...ttt ae e s e e snte e e anaea s

Fig. 89 Estudos preliminares; langamento das ideias iniciais. Fonte: do

0 Z=ETo [ 1 7= Lo [o ] PP OUPPPPS

Figs. 90 Projetando com a maquete: experimentagbes e avangos. Fonte: do

[ OT2TST0 [U1ES3= To o ) S

Fig. 91 Problemas com a escala na representagdo das passarelas; dificuldade

encontrada pelo grupo. Fonte: do pesquiSador............coocceiiiiiiiieiee e

Figs. 92 Maquete finalizada. Fonte: do pesquisador...........ccccooceiiiiiiiiiii e,
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Fig. 93 Sup.Esq.: Obra “Composigcdo X’; Sup.Dir.: Maquete da obra; Inf.: Croqui.

FONE: O QULOT. ... e
Fig. 94 Esq. Croqui; Dir. maquete parque urbano. Fonte: do pesquisador.................

Fig. 95 Sup. Esq. e Dir.: Obra de Kandinsky: detalhe mancha verde; Inf. area

gramada e area pavimentada. Fonte: do pesquisador...........ccccceeieiiiiieiiiiiiiiieieeeeeee,

Fig. 96 Sup.Esq. Obra de Kandinsky: elemento em xadrez; Sup.Dir. Maquete da
obra: reprodugdo do mesmo elemento; Inf. Parque urbano: cobertura inspirada nos

objetos disparadores. Fonte: do pesquISAdOr........cccvveeeiiiicciiiiiiirieee e

Fig. 97 Sup.Esq. Obra de Kandinsky: elementos lineares coloridos; Sup.Dir.
Maquete da obra: releitura dos mesmos elementos; Inf.Parque urbano: ciclovia

com piso colorido. Fonte: do pesquisSador.............oooveiiiiiiiiicciiccs e
Fig. 98 Concha acustica. Fonte: do pesquisador.............ccccccviiiiiieiieiee e
Fig. 99 Concha acustica. Fonte: do pesquisador..............cccccviiiiiieeieiie e

Figs. 100 Esq. Lagos e espelhos d’aguas, com formato linear curvado, baseados

na obra de Kandinsky (Dir.). Fonte: do pesquisador............cccccccevieeeeeeinicciiieiieeeen
Fig. 101 Lazer ativo: quadras de esportes. Fonte: do pesquisador.........ccccccceeeeeeennnn.

Fig. 102 “On a sailboat” (Em um veleiro), 1916, obra de Albert Gleizes. Fonte:
www.wikiart.org. Acessado em 26/03/2014...........cooeeiiciiiiiiieeeee e

Fig. 103 Maquete inspirada na obra “On a saiboat’. Fonte: do pesquisador..............

Fig. 104 Estudo de figura-fundo tendo como base a maquete. Fonte: LEITZKE;
FERREIRA, 2014 .ottt ettt e e e e e stee e e e et e e e e e s tae e e e anbee e e e eneeees

Fig. 105 Estudos preliminares, croquis; langamento das ideias iniciais. Fonte: do

| OT2TST0 [U1ES3= To o ) PR

Fig. 106 Projetando com a maquete: experimentagbes e avangos. Fonte: do

0 Z=TTo [ 1 7= Lo [o ] PRSPPI

Fig. 107 Sup. Esq.: Obra “On a saiboat”; Sup. Dir.: Maquete da obra;Inf. Esq.:
Ideias iniciais; Inf. Dir.: Primeiro zoneamento. Fonte: LEITZKE; FERREIRA, 2014....

Fig. 108 Esq. Croqui; Dir. maquete parque urbano. Fonte: do pesquisador...............

Fig. 109 Comparativo entre obra pictérica e maquete parque urbano — presenga de

um nucleo central. Fonte: do pesquUISAdOr...........eeiiiiiiiiiiiiiie e

Fig. 110 Esq.: Maquete da obra: estrutura espiralada; Dir..Maquete do parque

urbano: escultura inspirada na maquete da obra. Fonte: do pesquisador..................

Fig. 111 Maquete final. Fonte: do pesquiSador............ccccoooiiiiiiiiiiiieeeeee e,

128

129

131

131

132

132

133

133

134

135

136

137

137

138

139

140

141

141

142



Fig. 112 Esq.: Vegetacdo densa: papel amassado; Dir.: Vegetagdo organizada:

alfinetes coloridos. Fonte: do pesquisador..............uueeiiiiiieeiiii i

Fig. 113 “Three Musicians”, Pablo Picasso, 1921. Fonte:www.pablopicasso.org.

ACESSAA0 €M 27/03/20M4 ..ottt e e e
Figs. 114 Maquete inspirada na obra pictérica. Fonte: do pesquisador......................

Fig. 115 Estudo de figura-fundo tendo como base a maquete. Fonte: GALBIATTI,
OSMARE, 2014 ...ttt ettt e et en e en et

Fig. 116 Primeiros esbogos de langamento das ideias. Fonte: do pesquisador..........

Fig. 117 Projetando com a maquete: experimentagbes e avangos. Fonte: do

0= ETo [ 1 ET= Lo [o ] PSRRI
Fig. 118 Maquete final. Fonte: do pesquiSador............cccceoeiiiiiiiiiiiieeeiee e,
Fig. 119 Croquis de langamento das ideias. Fonte: do pesquisador............cccccc.........

Fig. 120 Esq.: Croquis dos elementos individualizados; Dir.: chapéu do Pierrot da
obra de Picasso, base de inspiragdo formal para o playground. Fonte: do

[ TSTST0 [U1S3= To o ) SR

Fig. 121 Esq.: Croqui do mirante, ideia inicial; Dir.: elemento verticalizado, maquete

inspirada na obra pictérica. Fonte: do pesquisador...........cccoovvieeieiiiiiee e
Fig. 122 Esq.: Croqui geral do parque; Dir.: Maquete final. Fonte: do pesquisador...

Fig. 123 Esq.: Croqui inicial do mirante; Dir.: Estrutura/forma final do mirante.

(o] ] (= e [0 R o 1= To (U1 [ T=To o P
Fig. 124 Esq.: Croqui da ilha; Dir.: Projeto final da ilha. Fonte: do pesquisador.........

Figs. 125 llha - Comparativo entre maquete do parque urbano e maquete da obra

pictorica. Fonte: dO PeSQUISAAON..........coiiiiiiiiiiiie e

Figs. 126 Bares e quiosques - Comparativo entre maquete do parque urbano e

magquete da obra pictorica. Fonte: do pesquiSador...........ceevviiiiiiiii i

Figs. 127 Pérticos - Comparativo entre maquete do parque urbano e maquete da

obra pictorica. Fonte: do pesqUISAdOr..........ccoeeiii i

Figs. 128 Passarelas - Comparativo entre maquete do parque urbano e maquete

da obra pictorica. Fonte: do pesquISadOr...........ccooveiiiiieiiierre e

Figs.129 Mirante - Comparativo entre maquete do parque urbano e maquete da

obra pictorica. Fonte: do pesSqUISAdOr.........ccooiuiiiiiiiiiiii e

Figs. 130 Anfiteatro - Comparativo entre maquete do parque urbano e maquete da

obra pictorica. Fonte: do pesqUISAdOr..........ccoeeiii i
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Figs. 131 Praga - Comparativo entre maquete do parque urbano e maquete da

obra pictorica. Fonte: do pesSqUISAAOT........ccccceiiiiiiiee e

Fig. 132 Parque Scholars’ Green Park, Canada. Fonte: www.mirkrasiv.ru.
Acessado em 20.02.2015. ... ... i

Fig. 133 ParqueThe Swiss Touch in Landscape Architecture em Boston. Fonte:

www.the-bac.edu.Acessado em 20.02.2015.... ..o

Fig. 134 High Bridge Trail State Parke, Virginia, EUA. Fonte: www.dcr.virginia.gov.
Acessado €m 22.02.2015. ... e e

Fig. 135 “Paisaje Zapatista”, Diego Rivera, 1915. Fonte:

www.arthistorynewsreport.blogspot.com. Acessado em 26.03.2014.......................
Fig. 136 Maquete inspirada na obra “Paisaje Zapatista”. Fonte: do pesquisador.......

Fig. 137 Estudo de figura-fundo tendo como base a maquete. Fonte:
GONGALVES; BARTZ, 2014 iteeiee ettt ettt ettt e e steeee e st e e e e staeeeeesnnaeeesenans

Fig. 138 Langamento das ideias através de croquis. Fonte: do pesquisador..............

Fig. 139 Projetando com a maquete: experimentagbes e avangos. Fonte: do

1T [T EST=To o S PR
Fig. 140 Proposta final do parque urbano. Fonte: do pesquisador..............c.cccceeennnne
Fig. 141 Estudo das condicionantes naturais. Fonte: do pesquisador........................

Fig. 142 Sup.Esq.: Obra pictérica; Inf.Esqg.: Maquete da obra; Dir. Croqui inicial —

elemento linear que divide o lote. Fonte: do pesquisador.............ccoovvvviriiiiiiiiinnnnn.

Fig. 143 Esq.: Obra de Rivera; Dir.. Maquete inspirada na obra. Fonte: do

| OT2TST0 (U1 ES3= To o ) PR

Fig. 144 Sup. Esq.: Obra de Rivera; Sup. Dir.: Maquete da obra;Inf. Esq. e Dir.:

Croquis com circulagdes. Fonte: do pesquisador. .........ccccoeviiiiee e
Fig. 145 Maquete final do parque urbano. Fonte: do pesquisador.........cc.cccceeeeevnneees

Fig. 146 Sup.: proposta final, mirante; Inf.Esq.: obra pictérica; Inf.Dir.. maquete da

(o] o] =T =] a1 (e [ 3] oT=TTo [ 7= To [ ]

Fig. 147 Volumes vermelhos - Comparativo entre maquete do parque urbano e

maquete da obra pictérica. Fonte: do pesquisador.............cooovvvviiiiiiviiiiii e

Fig. 148 Desenhos e composi¢des de piso - Comparativo entre maquete do parque

urbano e maquete da obra pictdrica. Fonte: do pesquisador.............cccoeviiiieieiiiinenen.

Fig. 149 Ideias de arquitetura - zoneamento. Fonte: do pesquisador..................c......
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Fig. 150 “Composicao VIII", Wassily Kandinsky, 1923. Fonte:www.arteduca.unb.br.
Acessado €m 24/03/20T4.....cccuee i

Fig. 151 Maquete inspirada na obra de Kandinsky. Fonte:do pesquisador................

Fig. 152 Estudo de figura-fundo tendo como base a maquete. Fonte:
BAUNGARTNER; PERONTI; PREZOTTO, 20714 .....ooiiiiiiiee et

Fig. 153 Estudo de elementos usados na maquete. Fonte:do pesquisador...............

Fig. 154 Primeiros tragos de estudo. Fonte:do pesquisador.............cccccceceeeieiiieeeennn.

Fig. 155 Projetando com a maquete: experimentagdes e avangos. Fonte:do

[ OT2TST0 (U1 ES3= To o ) R
Fig. 156 Maquete final do parque urbano. Fonte: do pesquisador.........cc.cccceeeeevnneens

Fig. 157 Percurso e caminhos inspirados nas curvas da obra de Kandinsky e da
maquete. Fonte: dO PESQUISAAON...........uuuuuiiiiiiiie e
Fig. 158 Dir.: Croquis: elementos circular e arcos; Sup.Esq.: obra pictérica:
circulos; Inf.Esq.: Maquete da obra: elementos circulares. Fonte: do pesquisador....
Fig. 159 Dir.: Croquis: elementos variantes da forma triangular; Sup.Esq.: obra
pictorica: tridangulos; Inf.Esq.: Maquete da obra: tridngulos e variagbes. Fonte: do
1T [T EST=To o S TP
Fig. 160 Dir.: Croqui: lago em formato tridangulo escaleno; Esq.: Maquete do parque
urbano, lago em formato de tridangulo equilatero. Fonte: do pesquisador..................
Fig. 161 Esq.: Croquis: elementos variantes da forma triangular; Dir.Sup. e Inf.:

Maquete do parque: elementos arquitetbnicos. Fonte: do pesquisador......................

Fig. 162 Formato do lago inspirado na obra de Kandinsky. Fonte: do pesquisador...

Fig. 163 Malha quadricular, influéncia da obra pictérica. Fonte: do pesquisador........

Fig. 164 Caminho serpenteado inspirado nos elementos disparadores. Fonte: do
0 Z=ETo [ 1 7= Lo [o ] PP OPPPPPS
Fig. 165 Esfera presente no parque urbano e sua relagdo formal. Fonte: do
0 Z=ETo [ 1 7= Lo [o ] PP OPPPPPN
Fig. 166 Circunferéncias e esferas presentes nos trés trabalhos. Fonte: do

| OTSTST0 [U1ES3= To o ) SR

Fig. 167 Ideias de arquitetura - zoneamento. Fonte: do pesquisador........................

Fig.168 Volumes baixos (achatados) da maquete do parque. Fonte: do

| OTSTST0 (U1 ES3= To o ) PR
Figs. 169 Perfis da maquete da obra pictérica. Fonte: do pesquisador......................

Fig. 170 Elementos lineares (caminhos) destacam-se na maquete do parque

urbano. Fonte: do pesqUISAdOTr...........cooiiiiiiiiiieee e
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Figs. 171 Perfis da maquete da obra pictdrica. Elementos com variagcdes de

alturas. Fonte: do pesqUISATOTr............coiiiiiiiiei e

Figs. 172 Maquete da obra pictérica em perfis. Destaque para o elemento em

espiral. Fonte: do PeSQUISAAON..........uuuuiii i
Fig. 173 Parque urbano. Perfil baixo e linear.Fonte: do pesquisador.........................
Figs. 174 Perfis da maquete da obra pictdrica. Fonte: do pesquisador......................
Fig. 175 Maquete do parque urbano. Fonte: do pesquisador.............cccceeeeiiiiiieeeennnne
Fig. 176 Perfil baixo da maquete da obra pictérica. Fonte: do pesquisador................
Fig. 177 Parque urbano. Perfil regular de altura.Fonte: do pesquisador....................

Figs. 178 Perfis da maquete da obra pictérica. Elementos com grandes diferencas

de alturas. Fonte: do pesquISAdOr.............euiuiiiiiiiiii i

Fig. 179 Parque urbano apresenta poucas variagbes de alturas.Fonte: do

0 Z=TTo [ 1 7= Lo [o ] PP OPPPPPN
Fig. 180 Parque urbano e seus simbolos. Fonte: do pesquisador.............ccccocuveeeennn.
Fig. 181 Parque urbano e seus simbolos. Fonte: do pesquisador..............cccocuveeeennn.
Fig. 182 Parque urbano e seus simbolos. Fonte: do pesquisador.............ccccocuveeeennn.
Fig. 183 Parque urbano e seus simbolos. Fonte: do pesquisador..............cccocuveeeennn.
Fig. 184 Parque urbano e seus simbolos. Fonte: do pesquisador..................eeeeee.
Fig. 185 Parque urbano e seus simbolos. Fonte: do pesquisador...................eeeeee.

Figs. 186 Esq...Elemento precedente, maquete da obra pictérica; Dir.: Elemento

em forma de machado. Fonte: do pesquisador. ............ccccoveeiieeiiiiiiiciiieeeeeee e,

Figs. 187 Esq.: Trapézio, maquete da obra pictérica; Dir.: Volume inspirado. Fonte:

Lo [o TN o TS0 [U17S7= To [0 ) SRS

Figs. 188 Esqg.: maquete da obra pictorica — elementos em metal em formato de

flechas; Dir.: Paginag¢des de piso em formato de flecha. Fonte: do pesquisador........

Fig. 189 Esq.: Elemento inspirador, maquete da obra pictérica; Dir.: Cobertura

tramada. Fonte: dO PeSQUISAAON........cccccieiii i e e e aaaa e

Fig. 190 Esq.: Composi¢cdes com pedacgos coloridos de papel, maquete da obra
pictérica; Dir.: Pista de caminhadas inspirada no objeto disparador. Fonte: do

[ OT2TST0 (U1 ES3= To o ) PR

Fig. 191 Esq.: Elemento espiralado na maquete da obra pictérica; Dir.: esculturas

alegodricas no parque urbano. Fonte: do pesquisador.............cooecciiiiiieiieeie e
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Fig. 192 Esq.: Vista superior da maquete da obra pictdrica; Dir.: Parque urbano e

seus elementos centrais. Fonte: do pesquisador............ccccceeeeieiiieeeeec e,

Fig. 193 Esq.: llha em formato de estrela; Dir.: elemento inspirador na maquete da

obra pictorica. Fonte: do pesqUISAdOr..........ccooeeeiiiiiiec e

Fig. 194 Esq.: Edificagdes, diversas, do parque urbano; Dir.: elemento inspirador

na maquete da obra pictdrica. Fonte: do pesquisador.............cccceeiiiiiiiiiinieee e

Fig. 195 Esq.: mirante do parque; Dir.: objeto inspirador na maquete da obra

pictorica. Fonte: do PeSQUISAAON..........coiiiiiiiiiiiie e

Fig. 196 Esq.: Elemento linear do parque urbano; Dir.: volume inspirador na

maquete da obra pictérica. Fonte: do pesquisador.............coooovvviiiiiiiiiiiii e

Fig.197 Volumes, em vermelho, presentes na maquete da obra pictérica. Fonte: do

0 Z=ETo [ 1 7= Lo [o ] PP OPPPPPN

Fig. 198 Esq.: Lago, triangular, parque urbano; Dir.: tridngulos inspiradores na

magquete da obra pictdrica. Fonte: do pesquiSador...........c.eeeeiiiiiiiii i

Fig. 199 Esq.: Anfiteatro do parque urbano; Dir.: esferas inspiradoras na maquete

da obra pictérica. Fonte: do pesquISAdOr. ..........eeviiiiiiiiiiieiie e

Fig. 200 Pista de caminhada “serpenteia” o parque unindo diversas zonas. Fonte:

Lo [T 0= T [U1E53=To L] PP OPPPPRS

Fig. 201 Esq. Parque urbano e suas cores; Dir. Elemento disparador —

predominéancia do vermelho, preto e amarelo. Fonte: do pesquisador.......................

Fig. 202 Esq. Parque urbano — fundo escuro com sobreposigdo de malha clara; Dir.
Elemento disparador — muitas cores sobrepostas no fundo escuro. Fonte: do

[ OT2TST0 (U1 ES3= To o ) PR

Fig. 203 Esq. Parque urbano — centralizagdo das cores do objeto disparador; Dir.

Elemento disparador. Fonte: do pesquiSador...............uuuuiuiiiiiiiiieieieieeee e,

Fig. 204 Esq. Parque urbano — cores do objeto disparador empregadas nos

elementos arquiteténicos; Dir. Elemento disparador. Fonte: do pesquisador.............

Fig. 205 Esq. Parque urbano — elementos e cores concentradas; Dir. Objeto

disparador. Fonte: dO PeSQUISAON...........uuiiii i

Fig. 206 Esq. Parque urbano — cores espalhadas por toda a proposta; Dir.

Elemento disparador. Fonte: do pesquiSador............ooccuiiiiiiiiie i

Fig. 207 Esq. Fragmento da obra de Kandinsky: retdngulo marrom e trapézio verde
sao inscritos em um triangulo maior; Dir. Recorte do parque urbano: tridngulo azul

e pentagono irregular verde sao inscritos em trapézio. Fonte: do pesquisador..........
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Fig. 208 Parque urbano: pesos visuais compositivos. Fonte: do pesquisador...........

Fig. 209 Dir.: Maquete do parque: volumes dispersos; Esq.: Maquete da obra

pictdrica: volumes aproximados. Fonte: do pesquisador...........ccccccceeeiiiiiiiiiiieeeeeeeee,

Fig. 210 Dir.: Maquete do parque: volumes dispersos aproximados pelos caminhos;

Esq.: Maquete da obra pictérica: volumes aproximados. Fonte: do pesquisador.......

Fig. 211 Dir.: Maquete do parque: volumes dispersos embora centralizados; Esq.:
Maquete da obra pictérica: volumes aproximados/interseccionados. Fonte: do

[ OT2TST0 [U 13- To o ) PR

Fig. 212 Dir.: Maquete do parque: volumes “borrifados” na proposta; Esqg.: Maquete

da obra pictdrica: volumes aproximados. Fonte: do pesquisador...........ccccceeeeeeeeeennnn.

Fig. 213 Dir.: Maquete do parque: volumes aproximados; Esq.: Maquete da obra

pictérica: volumes unificados. Fonte: do pesquisador...........ccccccoeeveviiiiiiiiieeeeieeeeeeenn,

Fig. 214 Dir.: Maquete do parque: volumes dispersos aproximados pelas zonas e
caminhos; Esq.: Maquete da obra pictérica: volumes aproximados. Fonte: do

[ TSTST0 (U1 ES3= To o ) SR
Fig. 215 Percursos. Fonte: do pesquiSadOr...........ccuuiiiiiiiiiiiiiiiee e

Fi

g. 216 Privilégios. Fonte: do pesquiSadOor...........oouuiiiiiiiiiiiii e
Fig. 217 Enclaves. Fonte: do pesquiSador.............cceeieieeiieiieiiecececeeeeeev e
Fig. 218 Delimitagdes de espagos. Fonte: do pesquisador..............cccoevvvvvvvivvviivnnnnnn.
Fig. 219 Percursos. Fonte: do pesquiSador.............ooevviiiiiiiiiiiiiiis e e e e eeeeeeeeens
Fig. 220 Percursos. Fonte: do pesquiSador.............ooevviviiiiiiiiiiiiie i i ee e e e eeeeeeeeens
Fig. 221 Ponto focal. Fonte: do pesquiSador..........c.coveiiiiiiii i
Fig. 222 Truncagem. Fonte: do pesquiSador...........cooiuuiiiiiiiiiiiie e
Fig. 223 Percursos. Fonte: do pesquiSador...........ccuoiiiiiiiieiiiiiie e
Fig. 224 Integracao de arvores. Fonte: do pesquisador...............ccoovvriiiiririiinieninnnnnn.
Fig. 225 Delimitagao do espago. Fonte: do pesquisador...........cccccviiiiiiiiieieieeeeeeee,
Fig. 226 Delimitagao do espacgo. Fonte: do pesquisador...........cccccuviiiiiiiiiiieieeeeeeee,
Fig. 227 Ponto focal. Fonte: do pesquisador.............cccveeiieieieiiiiiiciiieeeee e,
Fig. 228 Percursos. Fonte: do pesquiSadOr...........ccuuiiiiiiiiaiiiiiiee e
Fig. 229 Privilégios. Fonte: do pesquiSador...........occueuiiiiiiiiiiie e
Fig. 230 Edificio escultura. Fonte: do pesquisador.............ccccoviiiiiiiiiiiiee e

Fig. 231 Pontos focais. Fonte: do pesquisador...........ccooeieiiiiiiie e
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Fig. 232 integracao de arvores. Fonte: do pesquisador. ..........cccoevveevieniiiieeeniniieeenn. 217

Fig. 233 Percursos. Fonte: do pesquiSador.............oovvviiiiiiiiiiciiiis i e e eeeeeeeeeeeens 217
Fig. 234 Pontos focais. Fonte: do pesquiSador..............cooooiiiiiiiiiiiieeeeeeee e, 218
Fig. 235 Edificio barreira. Fonte: do pesquisador.............ccccccoeeiiiiieiiiiiiiiiieeeeeeeeee, 218
Fig. 236 Percursos. Fonte: do pesquiSador.............oceuviiiiiiiiiiiiiici i eeeeeeeeens 219
Fig. 237 Enclaves. Fonte: do pesquiSador...........cccuueieiiiiiiiei e 219
Fig. 238 Delimitacao dos espacos. Fonte: do pesquisador.............cocceeveiiiiineeeennenn. 220
Fig. 239 Edificios como esculturas. Fonte: do pesquisador............ccccoveieeeeiiiieeennnnns 220

Fig. 240 Elemento grafico: a maquete fisica e suas contribuicdes a formagao do

discente. Fonte: do pesqUISAdOT...........cooeiiiiiiiieeeeeee e e 240
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Introducéo

A ideia, a criatividade e o processo projetual sdo de suma importancia ao
académico do curso de arquitetura. Durante esse processo — percurso, trajetoria —
projetual o discente devera organizar mentalmente suas ideias para uma futura
adaptacdo ao campo material. A escolha adequada do meio de expressdo e
representacdo grafica/espacial possibilitara diminuir a distadncia entre o campo
imaginario e o real (SALMASO; VIZIOLI. 2013), pois esses meios tém a funcao de

mediar esses deslocamentos de idas e vindas entre 0os dois campos.

Na Antiguidade o emprego de modelos fisicos nasce como uma importante
ferramenta de compreensdo da arquitetura proposta servindo como molde de

expressao e gabarito para a construcao.

Até periodo do Renascimento, ndo havia distincdo entre a atividade do
projetista e do executor. As atividades ficavam subordinadas a mesma pessoa: o
mestre-construtor. A partir deste momento, o arquiteto nasce como figura solitaria,
separa-se o intelectual da figura do operario, de modo que a palavra passa a

assumir os significados que possui atualmente.

Na Contemporaneidade, a Arquitetura ainda sofre intensas modificagcoes,
primeiramente entusiasmada, pela Revolucéo Industrial, apds potencializada, com o
advento da virtualidade e da cibernética. Presencia-se uma constante mudanca nas
estratégias projetuais e nas formas de representacao oferecidas pelos novos meios

computacionais.

No entanto, as maquetes digitais ndo conseguem substituir a experiéncia
vivida através da manipulacdo da maquete fisica, na qual as ideias de projeto podem
emergir de uma interacdo com a materialidade e de um maior dominio do espaco
tridimensional por parte do discente. Este sera capaz de produzir sentido a partir de

uma légica fundada entre superficie e profundidade.
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Ao longo dos anos, esse mecanismo de projetagcéo, parece-nos ter perdido
um pouco da sua representatividade e, aos poucos, entra em desuso. A maquete
fisica passou a ser empregada como um produto de venda — comercializacdo — da
arquitetura do que um meio de expressao e exploracdo no processo projetual do
arquiteto. A maquete ndo deve ser um fim, mas, sobretudo, um meio (FERREIRA;

SILVA, 2010) de materializacdo da ideia e exploracao da criatividade do projetista.

A fundamentacdo tedrica do trabalho apoiou-se em uma investigagcdo ao
longo da histéria. Buscou-se a reunido de discursos e de profissionais que utilizaram,
ou utilizam a maquete fisica como um dispositivo de estudo, de forma a
compreender oS momentos e 0s avancgos resultantes da insercdo da maquete no

processo de projeto,

Este trabalho explorou o uso de modelos tridimensionais como ferramenta do
processo projetual e reflete sobre o papel desse dispositivo de representacdo e suas

potencialidades de projetacéo.

a) Caracterizacéo do Problema

Tudo comeca na Universidade, mais precisamente nas disciplinas iniciais de
Projeto onde o método empregado para o desenvolvimento do tema é o velho
“aprender fazendo”. Aos alunos sao repassados diversos dados, conceitos e
atributos, e frente a essas informacdes os académicos passam a reproduzir e
construir algo que chamam de projeto arquitetdnico. Esse método empirico e
rotineiro utilizado por muitos docentes pode se tornar vago e fragmentado, distante

da estruturacéo l6gica de uma metodologia racional.

A maquete fisica como ferramenta didatica ndo encontra-se presente apenas
na disciplina de projeto — na qual o aluno passa a ter um “momento de
experimentacdo” que, como afirma Paulo Mendes da Rocha (2007, p.26), é
“insubstituivel’” e “indispensavel” — mas também em outras disciplinas, como por

exemplo, Teoria e Historia da Arquitetura e Urbanismo.
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Schon (2000) ressalta que para muitos estudantes de Arquitetura o processo
de projetar € bastante confuso e que muitos consideram misteriosa a experiéncia do

atelié como um todo.

Sobre o ensino de arquitetura, diversos autores abordam a importancia de se
ter maior clareza no processo projetual. Lawson (1997) considera que o processo de
desenvolvimento de projeto arquitetdnico € uma habilidade, complexa e sofisticada,

gue deve ser aprendida e treinada nas academias.

Rio (1998) avalia que, utilizando um modelo racional, estruturado, de ensino
de Projeto, a criatividade possui maiores chances de se expressar do que no método
intuitivo tradicional, pois € direcionada por meio de procedimentos l6égicos em um

‘caminho” de projeto.

Bem sabe-se que, na Arquitetura e Urbanismo, o pensamento criativo deve
estar presente na formacao profissional, em particular, nas disciplinas de Projeto. As
principais estratégias no processo projeto devem ser desenvolvidas em préticas
académicas — atelié -, para que o aluno possa expressar suas ideias, e nesse
momento, que a maquete fisica se torna importante e dinamica, pois direciona o
processo de projeto criando um “momento” de busca e experimentacao,
possibilitando antever problemas e resultados. Dessa forma, esta pesquisa tera
como foco a analise de metodologias que utilizam as maquetes de estudo como
ferramenta de partida no processo de projeto, buscando o desenvolvimento da

criatividade no processo de ensino aprendizagem em arquitetura.

b) Objetivos

b.i) Objetivo geral:

o Compreender o uso da maquete fisica, verificando o seu grau de

potencialidade no fornecimento e suporte a criatividade na fase de formacéo dos

arquitetos e urbanistas.
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b.ii) Objetivos especificos:

o Investigar as potencialidades da maquete como estimulo ao processo criativo

através da pratica profissional de arquitetos;

o Estudar o uso dessa ferramenta nas etapas dos processos projetuais;

o Contribuir as metodologias de projeto através de uma proposta de exercicio
didatico.

o Apontar oportunidades para ampliar e incentivar a utilizacdo da maquete

manual na formacéo projetual.

c) Metodologia

A metodologia da dissertacao foi baseada na revisdo e fundamentacéao tedrica
gue teve como finalidade dar suporte aos objetivos estabelecidos. Foi estruturada
para identificar se a pratica projetual com a utilizagdo da maquete fisica nos
primeiros momentos de projetacdo auxilia a compreensdo do espaco, enquanto se

aprende a representa-lo, e vice-versa.

O marco tedrico do trabalho partiu de uma averiguacdo sobre o uso e
aplicacbes de modelos e magquetes fisicas. Foram estudados diferentes
arquitetos/construtores, em panoramas e momentos diferenciados, como: Fillipo
Brunelleschi, Michelangelo, Christopher Wren, Antoni Gaudi, Vladimir Tatlin, Eugen
Gustav Steinhof, Le Corbusier, Frank Gehry, Herzog & de Meuron, MVRDV e Sou
Fujimoto. Em comum a todos, a particularidade de utilizarem a maquete para a

concepcao espacial de um projeto, nos momentos inicias do processo de projeto.

O trabalho debrugou-se, ainda que de forma sucinta, em uma investigacéo de
uma das mais renomadas e conhecidas Escolas do século XX: a Bauhaus. Escola
gue contribuiu com conceitos e teorias do design, onde diversos professores
realizaram exercicios de projetacdo com materiais multiplos na construcdo de

elementos tridimensionais.

Outros pontos estudados tratam de temas especificos para o desdobramento

conceitual na qual se relacionam com o emprego da maquete fisica. Busca-se refletir
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sobre o proprio processo de projeto na arquitetura e como a maquete de exploragao

da criatividade se enquadra dentro deste processo.

Posteriormente, baseado em estudos de experimentacdo de autores como
Cezar (2000), Marangoni (2011), Oliveira (2011) e Vyzioviti (2008), foram realizados
exercicios com discentes da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade
Federal de Pelotas. Esses exercicios tiveram como objetivo particular aplicar e testar
dindmicas de processo projetual centrado na utilizagdo da maquete manual e fisica.
O uso das maquetes serviu como estimulo e ferramenta de transposicao das ideias
iniciais de projeto. Os dados foram registrados e coletados através de anotacoes,

tabelas, registros fotograficos e questionarios aplicados.

A metodologia empregada na atividade de projetacdo estad apresentada, de

forma detalhada, no Subcapitulo 2.1.2 Metodologia da Atividade, pagina 108.

d) Resultados esperados

Conforme Rozestraten (2006) é necessério dar forma visivel a uma realidade
interna. Ou seja, 0 arquiteto durante o processo de criacdo necessita tornar real e
concreto 0 que esta em sua mente. Essa materializacao €, por vezes, dialética, pois
a representacdo fisica no processo auxilia tanto o projetista a percorrer novos
caminhos quanto a terceiros para compreensao das ideias, assim, tornando possivel
discutir aquilo que estava somente na mente do arquiteto. A estimulacao grafica,
como operacdo em acdo, ativa e transformadora, em seu papel intelectual e
sensorial, constitui um agente essencial de todo este processo transfigurador da
realidade através das propostas que surgem desde o pensamento e guiam a prépria
acdo. (SOLANA, 2007).

O desenho € uma das principais ferramentas utilizadas no processo projetual.
Embora, esse modo de representacao seja repleto de informagdes complexas, ainda
exige um esforco no campo da compreensdo, quando existe a necessidade de
informagBes mais especificas, detalhes ou situagdes dificeis de expressar através do

desenho bidimensional.
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Em busca de mitigar essas dificuldades, passa-se a utilizar o modelo
tridimensional como dispositivo a servico de uma representacdo, mais especifica,
Nao mais necessariamente como apresentacdo, mas como objeto de estudo de um
desenho arquitetonico (BASSO, 2005).

Assim, chegam-se a resultados que respondam como o uso e aplicacdo de
modelos tridimensionais reais nos processos de construcdo projetual podem
proporcionar um norte aos que se “aventurarem” projetar com este método.
Respondendo de que maneira o0 emprego de maquetes colabora para uma melhor
representacao e transposicdo das ideias iniciais de projeto, utilizando instrumentos
fisicos apos execucado de esbhocos, de forma a facilitar a visdo e, em decorréncia, a
melhor compreensédo da proposta, dinamizando as decisdes para elaboracdo do

projeto.

E por fim, nessa perspectiva, torna-se imperioso destacar a necessidade de
se enfatizar tais procedimentos como praticas constantes durante os cursos de
graduagéo, bem como, as disponibilidades de ateliés e de oficina de maquetes nas

faculdades de Arquitetura e Urbanismo.



1. Revisao Literaria

1.1 Conceito: Modelo e Maquete.

De forma a definirmos o significado de modelo e maquete neste trabalho,
coube-nos explorar suas acepg¢des. Na atualidade o termo “modelo” possui
significado bastante amplo. No entanto, em determinadas areas do conhecimento
adquire sentido especifico e proprio, e também, sentido generalista comum a quase

todas as areas do conhecimento.

Modelo € uma palavra que tem significados muito diversos conforme o
contexto que é aplicado. Conceitualmente tomar algo por modelo, significa adotar
um ponto de referéncia para atingir uma meta. Modelo é algo usado como meio para
atingir um fim (ALEXANDRE, 1998).

De forma genérica, modelo esta relacionado a exemplo, ideal, referéncia ou
padrdo. Algo ou objeto que sirva de “espelho” ao desenvolvimento de outro. Em
contra partida, ja em sentido especifico, 0 termo parece convergir essa no¢ao de
“‘exemplo, ideal, referéncia ou padrao” a certas particularidades de uma determinada

area do conhecimento.

No universo das Ciéncias pode abranger tanto o sentido conceitual quanto o
sentido material do termo modelo. Em ambos os casos pode ser relacionado a agao
de conhecimento, dispositivos ligados a percepcédo, ao experimento e a meditacédo
sobre 0 Mundo. Segundo Rozestraten (2003) os modelos cientificos podem ser
classificados em: Modelos tedricos ou conceituais; Modelos didaticos; e, Modelos

experimentais.

Nas artes-plasticas, o termo modelo esta aferido com a materialidade do fazer
artistico, com a relacdo do ideal de composi¢éo, real ou imaginativo. Podendo ser
caracterizado como “Modelo de referéncias” e/ou “Modelo de projeto”, este quando

relacionado ao estudo, experimentacdo e apresentacao.
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No campo do desenho industrial, modelo, também, esta relacionado a
producdo ou reproducdo de um objeto tendo como base um ja produzido. Para a
moda, campo que unifica o fazer artistico com a industria, modelo pode receber o
mesmo significado do desenho industrial, e também estar relacionado como o meio
gue apresenta, posa para fotos e desfila pecas do vestuario produzidas por um
estilista. “Nesse caso o termo modelo é sinbnimo de manequim. Geralmente os
manequins séo feitos em escala natural. Mas ha manequins reduzidos em escala, ou
ainda manequins parciais, compostos apenas por um torso, ou mesmo s6 uma

cabeca, para maquiagem, por exemplo,” (ROZESTRATEN, 2003, pag. 9).

Por fim, no campo da arquitetura e &reas assemelhadas (urbanismo,
engenharia, etc.), universo onde a arte, a ciéncia e a industria se inter-relacionam, o
termo modelo pode estar relacionado com: a) conjunto de conceitos e premissas que
caracterizam uma proposta arquitetdbnica ou urbanistica; b) um conjunto de
referéncia adotado pelo profissional para compor seu projeto; ¢) um sistema
desenvolvido experimentalmente ou materialmente para formular ou testar hipéteses
de sistemas construtivos ou material para o desenvolvimento de um ambiente; d) a
confeccdo de um prototipo (primeiro modelo, exemplar) original para averiguagdes,
teste e mensuracdo de seus componentes, estrutura e afins, para uma produgéo em
série futuramente; e) sequéncia de representacdes bidimensionais: plantas, cortes,
elevacbes, perspectivas, fotografias, fotocolagens, filmes e animacdes; f) e,
representacdes tridimensionais de um determinado objeto ou arquitetura existente,
projeto ou ndo mais existente, desenvolvida em escala matematica. Quando

realizada em escala reduzida denominamos de maquete.

Os prototipos podem ser utilizados para resolver problemas de
projeto e melhorar a compreensdo que se tem do produto em desenvolvimento.
Assim, podem auxiliar com a geracado de ideias, testes com 0  usuario,

comunicacao e verificacdo de requisitos de projeto (HALLGRIMSON, 2012).

Protétipo esta relacionado a tipo, forma ou exemplo original de algo que sirva
como exemplo, base para ser produzido em quantidade. Em arquitetura, a natureza
experimental da disciplina se faz necessario os prototipos para permitir ao projetista

explorar, testar e avaliar possibilidades e solu¢gdes (DUNN, 2010).
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Etimologicamente, o termo modelo (séc. XVI) tem origem no italiano modello,
derivado do latim modellus, variacdo de modullus, que € diminutivo de modus.

Modus ou modo significa: maneira, método, disposicéo, forma (DA CUNHA, 1997).

Ja o termo maquete, ou maqueta, vém do francés maquette derivado do
italiano macchietta, diminutivo de macchia, originario do latim macula (pequena
mancha). Mancha pode ser entendida como uma forma de limites pouco precisos,
uma forma bruta ainda pouco elaborada (DA CUNHA, 1997).

Segundo Nick Dunn o termo maquete inclui inUmeras acepc¢des, no entanto o
que para ele melhor define o termo é “representagao, geralmente em miniatura, que
apresenta a construgdo ou a aparéncia de um objeto”, acrescentando ainda que
‘maquete pode ser considerado um meio, e as vezes, um mecanismo com que se

geram e representam as ideias do projeto” (DUNN, 2010, pag. 184).

Modelo e maquete tém em comum a origem relaciona a forma. Forma
relaciona-se ao “‘modo pelo qual uma coisa existe ou se manifesta” (séc. Xlll). E
também tem o sentido de molde “modelo oco para nele se vazar o metal derretido
que ha de formar o objeto” (séc. XV). A etimologia do termo castelhano molde,
deriva de um antigo termo cataldo motle, que por sua vez, tem origem no latim
modulus(DA CUNHA, 1997).

Conforme Ferreira e Silva (2010), o ato de modelar est4 para o estudo e
experimentacdo da ideia no plano do papel ou na tela do computador utilizando-se
de desenhos, croquis e perspectivas, e “maquetar” esta associado ao ato de produzir

e representar espacialmente a ideia em desenvolvimento.

Todavia, a partir dos conceitos e significados do termo modelo e maquete,
entende-se que de uma forma real ambos estéo relacionados a nocédo de origem,

existéncia, (re)producdo, criacao e construcédo de formas.

Neste trabalho nos reportaremos a utilizacdo de modelo a todo e qualquer
mecanismo tridimensional, desenvolto por pessoas, que representem formas

arquitetbnicas em escala reduzida para os mais diversos fins. E o termo maquete ou
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‘maquete de arquiteto” para designar pecas arquitetdnicas confeccionadas e

relacionadas a formacao de arquitetos.

1.2 Panorama histérico dos modelos tridimensionais e das maquetes

fisicas.

De acordo com a histéria, a producdo de modelos tridimensionais se justifica
guanto as alteracdes nas representacdes e nas influéncias dos progressos
tecnoldgicos, juntamente com as mudancas dos habitos de moradia e das formas de
convivio de sua época. Nao permanecem muitos indicios das primeiras habitacdes,
mas pondera-se que “[...] eram apoios precarios contra alguma superficie rochosa,
gue os primeiros homens idealizaram para se proteger do clima e de seus varios
inimigos” (RYKWERT, 2009, p.13).

Segundo Rozestraten (2003) foi no periodo Paleolitico que ha registro de uma
grande producdo artistica, com artefatos e pinturas pré-historicas. Apesar do
conhecimento de técnicas variadas de produgcdo, como as esculturas, os modelos
bidimensionais e os tridimensionais, os homens ainda n&do representavam seus
abrigos e seu modo de vida transitério. Ou seja, “[...] ndo se conhece nenhuma
representacao artistica bidimensional ou tridimensional do (periodo) Paleolitico com
formas arquitetébnicas” (ROZESTRATEN, 2003, pag. 18). Essa forma simples de se
abrigar ndo necessitava de um modelo em miniatura que representasse seu modo
de vida. Mesmo com o incremento de novos habitos e a adocdo de novos abrigos
pelo homem, em que suas cabanas de caca eram construidas de arvores e galhos,
ndo era necessario um modelo de representacdo. Assim, por ndo existir desenhos
arquitetbnicos e, nem tdo pouco, constru¢cdes preservadas em sua integridade
datadas anteriormente ao 4° Milénio, consideram-se os modelos neoliticos como as

mais antigas formas arquiteténicas integras atualmente conhecidas.

O uso de modelos tridimensionais que podem ser relacionados com a
arquitetura advém de ritos. De acordo com Rozestraten (2003), os modelos
arquitetdbnicos mais antigos conhecidos pertencem a cultura dos povos do Neolitico,

do 6° Milénio, encontrados no sudoeste europeu, e datam de cerca de 5800 a.C.
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(Figuras 1) e desde entdo estdo presentes em diferentes culturas como as
localizadas no Sudeste Europeu, no Oriente Proximo, no Egito, na Grécia, em

Villanova e Roma.

Figs. 1 Esg. Modelo de Myrrini. Tessalia, Norte da Grécia. Sexto Milénio (c. 5000 a.C.); Dir. Modelo de
Krannon. Provincia de Larissa, Grécia. Sexto Milénio (5800-5300 a.C.). Fonte: ROZESTRATEN
(2003).

A prova que se tem da presenca de modelos na antiguidade vem de
escavacfes em antigos locais da Mesopotamia, Egito, Roma e Grécia, onde foram

descobertos alguns pequenos modelos de habitacdes e templos (BASSO, 2005).
“A origem dos objetos tridimensionais com formas arquiteténicas relacionam-
se as origens do dominio da agricultura, da ceramica, e da construcdo de
arquiteturas perenes com materiais e minerais (terra e pedra) associados aos
ja conhecidos materiais vegetais. A partir desse dominio a producdo de
modelos arquitetdnicos manifesta-se como um fenémeno artistico comum as
diferentes civilizagées”. (ROZESTRATEN, 2003, pag. 6)

Apesar de considerados um acontecimento mundial, cada cultura apresenta
caracteristicas proprias quanto a construcdo desses modelos, que se diferenciavam
na forma, materiais utilizados na confeccédo, utilidade social e relagbes com as

formas arquitetonicas de sua época.

A construcao de modelos arquitetdnicos parece ter se iniciado apenas quando
a arquitetura se constituiu como um fendmeno cultural permanente e duravel,
associado ao ambiente cotidiano coletivo, a memoria, e a ritualizacdo do
conhecimento e da pratica construtiva (ROZESTRATEN, 2003).Deu-se no periodo
Neolitico quando se ampliaram consideravelmente o emprego de materiais,
principalmente, os de origens minerais (terra e pedra) aos materiais vegetais e

animais (galhos, troncos, folhas, peles e 0ssos) ja utilizados no periodo Paleolitico.
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Assim, “[...] abriram a possibilidade de se construir paredes macigas, com sistemas
tipo “pau-a-pique” ou alvenarias” (ROZESTRATEN, 2003, pag. 20).

Quanto a configuracdo espacial, a arquitetura das culturas neoliticas
caracterizou-se por gradativamente substituir as antigas construcdes circulares e
elipticas por construcdes ortogonais com plantas retangulares (CHAMPION ET AL.,
1987; GUIMBUTAS, 1990). Essas séo caracteristicas do contexto histérico em que
foram produzidas as mais antigas representacfes artisticas da arquitetura hoje
conhecidas, que curiosamente ndo sdo desenhos, mas sim formas tridimensionais
denominadas “modelos arquiteténicos” (ROZESTRATEN, 2003).

Arthur Rozestraten, em sua dissertacdo de mestrado, apresenta e organiza
em ordem cronoldgica os modelos tridimensionais arquitetbnicos encontrados pela
arqueologia. Segundo ele, o primeiro objeto assim datado (5800-5300 a.C) é o
Modelo de Krannon (Figura 1 Dir.), peca produzida em ceramica com ornamentacao
guadriculada em branco e telhado vermelho. Esta peca é proveniente de Larrisa,
regido da Tessalia, Grécia e ainda que seja claramente visivel a sua semelhanca a
uma “casa” composta de paredes e telhado em duas aguas, até o0 momento néao se

sabe ao certo para que fim social foi produzido.

Outro modelo interessante encontrado deste mesmo periodo é o Modelo de
Myrrini (Figura 1 Esq.). Objeto proveniente de Calcidia, Grécia, foi produzido em
ceramica cozida polida, ornamentado em branco e vermelho. Ndo possui aberturas
laterais como 0 modelo de Krannon apenas, uma abertura zenital. Seu uso também

é desconhecido.

“[...] os modelos apresentados, além da proximidade geografica e
cronoldgica, compartilham semelhancas quanto a forma artistica sintética de
representacdo da arquitetura: uma base ou piso, 0 espago interno sem
divisbes, 4 paredes, aberturas e vaos, um teto em duas aguas”
(ROZESTRATEN, 2003, pag. 27).

Infelizmente essas caracteristicas pouco, ou quase nada, indicam o contexto

para que foram produzidas e segundo Rozestraten (2003) isto inviabiliza a
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construcéo de hipoteses a respeito do uso social que Ihes era conferido. No entanto,
€ importante considerar que varios modelos arquitetbnicos do periodo neolitico
foram encontrados enterrados junto as fundagcbes do pilar central de suporte da
cobertura, 0o que pode ser interpretado que esses objetos desempenhassem um
papel central nos ritos de sacrificios associados ao lancamento das fundacfes e
inicio das obras (GIMBUTAS, 1990).

Posteriormente, no avanco dos estudos dos modelos arquitetonicos, vale uma
ressalva aos Modelos Egipcios, datados entre os periodos de 700 a 1785 a.C. As
primeiras pecas foram encontradas no inicio do século XIX e segundo Rozestraten
(2003), ndo despertaram muito interesse, pois as demais pecas encontradas, mais
ricas e sofisticadas, ganharam maior destaque. Os modelos egipcios encontrados
sdo identificados e recebem a seguinte nomenclatura: bandejas de oferendas,

“Casas da Alma” e modelos “animados”.

As bandejas de oferendas (Figura 2) e suas variacbes foram empregadas
como ferramenta de libagdo! em ritos funebres, e foram encontradas por

arqueologos dispostas lado a lado do corpo ou sobre o corpo em sepulturas comuns.

Fig. 2 Bandejas de oferendas. Império Médio. Xl Dinastia (1990-1780 a.C.). Cemitério de Armant.
Fonte: ROZESTRATEN (2003).

1. Acado ou efeito de libar (beber). Que se baseia na acdo de aspergir ou de oferecer um liquido a
uma divindade. Acao de ingerir bebidas alcodlicas, geralmente para brindar, por deleite e/ou por
prazer. Fonte: Dicionario OnLine de Portugués. Disponivel em: http://www.dicio.com.br. Acessado em
27 de outubro de 2014.
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Conforme Rozestraten (2003) essas bandejas possuiam minimos elementos
arquiteténicos, sua borda e mureta definiam o limite do patio consagrado e no seu
interior encontra-se um dispositivo hidraulico, em eixo, que define a passagem/porta
onde se da o contato entre espaco interno e externo. Em varios exemplares dessas
bandejas encontram-se representacdes estilizadas de oferendas: paes, cabecas e
pata de boi, vegetais, vasilhas, aves, etc., é provavel que nas sepulturas mais
humildes essas oferendas substituiam de fato os préprios alimentos que
habitualmente os egipcios de posse ofertavam nos ritos funebres (ROZESTRATEM,
2003, pag. 90).

Ja as bandejas de oferendas com bordas e representacdes arquitetdnicas sao
variagdes caracteristicas da Xl Dinastia (c. 1990 a.C.) (LECLERE, 2001). S&o
diferenciadas devido a edificacdo estar inserida no patio interno alinhada com o eixo

do dispositivo hidraulico e em lado oposto com a abertura do desague (Figura 3).

Fig. 3Bandeja de oferendas com edificacéo e dispositivo hidraulico no eixo da peca. Império Médio.
Xl Dinastia (1938-1759 a.C.). Fonte: ROZESTRATEN (2003).

Quanto as relacdes entre as arquiteturas em escala reduzida presentes nas
bandejas e a arquitetura real da época existem varias hipéteses (ROZESTRATEN,
2003).

Leclere (2001) associa as coberturas abobadadas presentes em alguns
modelos reduzidos aos cemitérios onde foram enterrados os reis da Primeira

Dinastia egipcia (c. 3000 a.C.).
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Niwiski (1997) defende a hip6tese de que a arquitetura representada nessas
bandejas corresponderia entdo a uma capela erguida sobre a sepultura tipo poco,

parte externa e visivel do complexo funerario.

Outros modelos bastantes significativos encontrados pela arqueologia sao os
denominados “casas da alma” (Figura 4). Essas pecas se caracterizam
primeiramente como a transformacao das bandejas, quando os patios passam a ser
reduzidos ao minimo necessario para conter o dispositivo de libacao funeréria, até o
ponto quando desaparecem por completo. Outro ponto bastante singular desses
modelos é que a edificacdo ganha espaco e apresenta um portico de quatro colunas
gue sustentam uma cobertura plana onde se da a transicdo entre espaco interno e
externo da arquitetura. “[...] Esse exemplo é bem caracteristico da “transformacéo”
das bandejas em “Casas da Alma”: o patio, o dispositivo de libacdo e as
representacdes de oferendas cedem espaco aos elementos arquitetbnicos, que por
sua vez ganham detalhes e riqueza de formas” (ROZESTRATEN, 2003, pag. 97).

Quando essas pecas “perdem” o patio temos as “Casas da Alma’
propriamente dita e deixam de serem suportes de oferendas pra serem propriamente
oferendas por si mesmo. Um exemplar bastante significativo desses modelos € o do
tipo “torre” (Figura 5), confeccionado em pedra, datado a 1000 a.C. do final do
Império Novo, e, muito semelhante a arquitetura tradicional de casa-torre ainda

existente na cultura egipcia e na cultura arabe (Figura 6).

Fig. 4 Bandeja transformada em “Casa da Alma”. X| Dinastia (2134-2040 a.C.). Fonte:
ROZESTRATEN (2003).
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Fig.5 Esq. “Casa da Alma” em forma de torre. Final do Império Novo, c. 1000 a.C.; Fig. 6 Dir. Casa-
torre de Sannaa, Iémen. Esta edificac@o preserva caracteristicas milenares semelhantes as que
podem ser percebidas na “Casa da Alma”. Fonte: ROZESTRATEN (2003).

E finalmente, como ultimo exemplo de pecas confeccionadas pelos egipcios
temos os modelos “animados”. As pegas mais representativas desta tipologia,
conforme Rozestraten (2003) sdo 25 unidades encontradas na tumba do chanceler
Meket-Re em Deir El-Bahari (Figura 7 e 8), datados ¢.2000 a.C. Esses modelos
apresentam figuras humanas e/ou de animais, em grupo e representadas em
situacdes cotidianas. Esses modelos foram produzidos com a finalidade votiva,
diferentemente das pecas vistas anteriormente que possuiam carater de altares e
complexos funerarios. “[...] S0 modelos votivos?, dispostos no interior das tumbas
de altos funcionarios egipcios, como simbolo de suas posses em vida que
supostamente deviam acompanha-los a eternidade (ADAM, 1997, apud
ROZESTRATEN, 2003, p.105).

Fig. 7Esq. Modelo “animado” de silo. Império Médio (c. 2000 a.C.); Fig. 8 Dir. Modelo de jardim com
figueiras. Império Médio (c. 2000 a.C.) Fonte: ROZESTRATEN (2003).

2. Elemento que faz voto; que se refere a declaracdo que indica a preferéncia; que se oferece em
cumprimento de um voto.
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7

Na representacdo artistica da cena escolhida é comum a eliminagdo da
cobertura, ou do teto dos ambientes, o que possibilita uma visdo completa de todo o
cenario. Nesse interior percebe-se a riqueza de cores e detalhes dos ambientes, dos

objetos, do corpo humano, das vestimentas e dos animais (ROZESTRATEN, 2003).

Datados entre os anos 900 e 600 a.C., surgem os modelos gregos. Séo
conhecidos atualmente 60 objetos caracterizados como modelos arquitetdnicos
gregos e quase todos foram encontrados em escavagfes arqueoldgicas de

santuarios.

Nos ritos religiosos dos antigos gregos a pratica da oferenda era bastante
comum, tanto como uma espécie de retribuicdo ou agradecimento por favores
divinos, quanto como um presente acompanhando um pedido de protecdo ou
favorecimento (BERVER, 1963, apud ROZESTRATEN, 2003, p. 158).

Nesse contexto, surgem os Naiskos(Figura 9), um grupo bastante expressivo
de modelos arquitetdnicos gregos que tinham como objetivo a dedicacdo a
divindades. Possuiam como caracteristicas a planta retangular monocelular, uma
Unica porta centralizada em um dos lados sem folha e nem sistema de fechamento,

e por fim, cobertura geralmente em duas aguas.

Fig.9 Naiskos de Skillonte de Elide. Periodo Arcaico,séc. VI a.C. Fonte: ROZESTRATEN
(2003).

Dunn (2010) afirma que o primeiro documento acerca do uso da maquete de
arquitetura se remonta ao século V a.C., quando Herddoto faz referéncia em seu

livro V, Terpsicore, a uma maquete de um templo. Todavia, ainda que pouco
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provavel, poder-se-ia imaginar inspirador que as maquetes em escala eram

utilizadas como ferramentas de processo de projeto na antiguidade.

Posteriormente avancando na linha de tempo, ou seja, aproximando-nos ao
nosso século, encontramos os modelos Villanovianos® e Romanos. Esses modelos
foram produzidos no fim da Idade do Bronze e inicio da Idade do Ferro, séc. Il a.C.,

até o periodo do Alto Império Romano, séc. 1l d.C., na peninsula italica.

Os Naiskoi romanos (Figura 10) eram objetos de uso votivo Villanoviano,
geralmente fabricados em terracota, encontrados em Piam delleVigne, préximo a
Bolonha. Datados entre os séculos VI e V a.C., possuiam como caracteristicas o seu
espaco interno em uma Unica célula, em geral, com planta
retangular, uma Unica abertura disposta no centro de um dos lados menores,
eventualmente possuiam um pértico com colunas, e recebiam cobertura em duas

aguas.

Fig. 10 Naiskos de PiandelleVigne. Séc. VI-V a.C. Fonte: ROZESTRATEN (2003).

Segundo Rozestraten (2003), entre os varios modelos arquitetbnicos romanos
encontrados alguns exemplares podem ter sido usados como maquetes de
arquitetos, porém salienta que ha muitas questdes em aberto e poucas certezas do
uso provavel desses objetos em sua época.

A maquete do Teatro de Heliopolis (Figura 11), localizado na cidade de
Baalbek, Libano, esta datada no inicio do séc. Il d.C. Segundo Polido (1999), esta
peca foi esculpida em um bloco de pedra calcaria dura e representa um tipico teatro

da antiguidade classica semicircular.

3. A designacdo de Villanoviana se deve ao fato de que os primeiros achados arqueoldgicos que
permitiram caracterizar essa cultura se deram em Villanova, préximo a Bolonha, regido nordeste da
Italia (BOETHIUS & WARD-PERKINS, 1970).
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Fig. 11 Maquete do Teatro de Baalbek. Séc. Il d.C.; Fonte: ROZESTRATEN (2003).

E possivel que essa maquete corresponda ao teatro de Baalbek que
provavelmente se localizava na encosta da colina de Sheik-bdallah e foi construido
durante o século Il d.C. (GHADBAN, 1997, apud ROZESTRATEN, 2003, p.201).
Coincidentemente a maquete foi encontrada nos arredores dessa colina. De acordo
com essa hipétese o teatro de Baalbek teria uma implantacdo comum a Vvarios
teatros gregos incrustados em encostas, como por exemplo, o teatro de Epidauro
construido no século IV a.C. (figura 15) (ROZESTRATEN, 2003, pag. 201).

Outro modelo que talvez tenha sido uma ferramenta a construcédo de templo é
a maquete de Niha (Figura 12). “[...] Foi encontrada no final dos anos 60 no interior
de uma pequena edificacdo que provavelmente servia como espaco de apoio a

construcdo do tempo A de Niha, no vale de Beqgga, a aproximadamente 60km de

Fig. 12 Templo de A de Niha, vale do Beqga, Libano. Séc. Il d.C.; Fig. 13 Maquete do Templo de
Niha. Alto Império Romano. Séc. Il d.C. Fonte: ROZESTRATEN (2003).

Segundo Will (1985) essa maquete foi confeccionada em pedra calcaria e
diferentemente do que parece nao é macica. O espaco abaixo da escadaria € vazio

e pode ser visto pela parte de trds da maquete.
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De fato a maquete de Niha corresponde ao templo de A de Niha em uma
escala 1:24, e o estudo deste objeto aponta varios indicios de que se trata de uma
maquete de arquiteto (ROZESTRATEN, 2003, pag. 208). Segundo o autor, essa
maquete pote ter sido utilizada com o fim de apresentar o projeto aqueles que o
encomendaram ou como forma de comunicacdo entre projetista e executores. A
existéncia dessa maquete faz supor um projeto de arquitetura, que poderia envolver
desenhos, modelos em escala 1:1, anotacbes e memoriais descritivos
(ROZESTRATEN, 2003, pag. 213). E ainda completa “[...] essa maquete se integra,
portanto ao conjunto de conhecimentos técnicos e artisticos, sistematizado e
organizado pela administracdo do império romano, para o0 planejamento e
construcdo de cidades, infra-estruturas e monumentos em todos os territérios sob
seu dominio” (ROZESTRATEN, 2003, pag. 214).

Conforme Marangoni (2011) foi na Idade do Bronze que se deu a evolugao
das habilidades mecanicas transformadas em um sistema teérico, onde os primeiros
ensaios da arte da carpintaria identificam o homem por seus equipamentos e meios.
O construtor primitivo comecou a ter dominio sobre o método e produziu, mesmo
gue por instinto, um modelo que ja continha as condi¢cdes essenciais para a grande
arquitetura. A primeira condicdo, em que os edificios foram feitos em harmonia com
0 homem, em escala e unidade; a segunda refere-se a geometria, eixos, circulos e
angulos (RYKWERT, 2009). Nesse contexto, 0 homem passou a necessitar de um
modelo ou de um esquema construtivo que orientasse sua pratica (MARANGONI,
2011, pag.20).

Foi possivelmente na Idade Média que os modelos tridimensionais em escala
passaram a ser utilizados com mais frequéncia devido as novas formas de

reorganizagdo urbana e o conhecimento empirico da engenharia.

Os métodos utilizados na Idade Média eram praticos e diretos, diferentemente
da Antiguidade que, relatado por Vitravio em seu tratado De Architectura, seguia as
trés convengdes graficas de representacdo classica, a saber: iconographia (plano,
planta), orthographia (elevacdo) e scaneographia (perspectiva, mas ndo como a
conhecemos hoje) (BASSO, 2003, pag. 37).
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Os modelos eram “[...] feitos de madeira e tinham dois objetivos especificos: o
primeiro objetivava apresentar o projeto ao senhor feudal, congregacéo religiosa ou
para aprovacao da populacdo. O segundo testava a viabilidade da construcdo e sua
estrutura com base no conhecimento adquirido devido ao avango da engenharia
(MARANGONI, 2011, pag. 21).

De acordo com Dunn (2010) o desenho arquitetdnico continuou de forma
semelhante ao possivelmente utilizado da Antiguidade. Os arquitetos medievais
vigjavam com frequéncia para estudar e registrar as propor¢coes dos objetos
classicos, para depois adaptarem em seus projetos. No entanto, as maquetes nao
eram utilizadas frequentemente nesse periodo, em raras ocasifes eram produzidas
em madeira com a finalidade de apresentar ao cliente uma descricdo detalhada e

também calcular os materiais e o custo da construcao.

Existem poucos registros desses modelos, 0s quais se deterioraram com 0
tempo devido ao material utilizado em sua confeccdo ou até mesmo a pouca
importancia dada ao objeto (PINA et. AL., 2009). A auséncia de modelos
conservados da Idade Média pode ser justificada pelo uso de materiais frageis como
gesso e cera, e a execucao de objetos de grandes dimensdes que eram demolidos
apos sua utilizagdo na construgcédo, uma vez que ndo havia nenhuma preocupacao

museoldgica para sua manutencdo (BASSO, 2005).

De acordo com Basso (2005), apenas no século Xlll, fim da Idade Média é
gue se volta a ter a instancia de representacao da arquitetura conhecidas até hoje, e

gue foram teorizadas e regularizadas no periodo seguinte, 0 Renascimento.

E no Renascimento, periodo que abrange os séculos XIV ao XVI, que a
maquete amplia suas dimensdes. Esse termo nasce por ser considerado um retorno
as tradicOes classicas, - as bases da civilizagdo Greco-romana. Os artistas do
Renascimento se consideravam pares daqueles que viveram na Antiguidade, e por
iIsso, a partir de suas disciplinas e conhecimentos, poderiam fazer obras como
agueles (BASSO, 2003, pag. 100).
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A representacdo criou um carater ilusionista do espaco tridimensional ao
passar para um plano bidimensional (MARANGONI, 2003). Com a associacdo entre
arte e ciéncia, os desenhos denominados perspectivas tornam-se cada vez mais
representativos. A maquete adquiriu um papel importante na antecipacéo das ideias
e dos problemas, bem como na comunicac&o do projeto aos clientes, que, cada vez
mais, a exigiam (BASSO, 2005).

Basso (2005) classifica os modelos tridimensionais do Renascimento em
algumas categorias, catalogadas conforme sua funcionalidade, tanto na concepcao,
guanto na execucdo de uma edificacdo. O uso mais corriqueiro dos modelos era
para apresentacdo, aprovagao ou alteragdo do projeto. “Modelos — assim como
desenhos — eram preparados em um primeiro momento para a aprovagao do patrao,
embora raramente fossem seguidos” (ETTLINGER, 1977, pag. 109). No entanto,
“[...] além dessas duas principais categorias: os modelos para estudo de projeto e
modelos para aprovacao de projeto ha ainda os modelos para concursos, que eram
numerosos no Renascimento (BASSO, 2005, pag. 174). E nessa ultima categoria
estavam incluidos os modelos parciais, desenvolvidos em escala reduzida ou

tamanho original, como: capteis, cornijas, cupulas, etc.

Fillippo Brunelleschi (1377-1446), arquiteto, engenheiro, escultor e pintor, é
considerado o pioneiro do Renascimento italiano e um dos pais da perspectiva que
também confiava na préatica para o uso de modelos no intuito de resolver seus

projetos.

Os modelos tridimensionais de Filippo Brunelleschi (1377-1446) para o Domo
de Santa Maria Del Fiore (Figura 14) em Florenca sdo considerados referéncias nos
estudos de projetos. No ano de 1419, juntamente com o arquiteto Lorenzo Ghiberti
(1378-1455) desenvolveu varios modelos para o concurso da construcao do tambor,
da cupula do domo e do lanternim (Figuras 16). Os modelos e maquetes utilizadas
foram desenvolvidas em madeira (figura 15), cera e argila, e possuiam carater

experimental no processo de projeto para a construgao.
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Fig. 14Esq. Catedral Sta. Maria Del Fiore, Florenca. Projeto do domo desenvolvido por Brunelleschi.

Fonte: Imagens de dominio publico na Internet. Google Imagens. Fig. 15Dir.Modelo de madeira para

a cupula da Sta. Maria Del Fiori, Brunelleschi. Disponivel em: http://www.arch.mcgill.ca/ Acesso em
17 jun. 2014.

Fig. 16 Esq. Modelo em madeira do lanternim para a cupula. Brunelleschi; Dir. Lanternim edificado.
Fonte: BASSO (2005).

O modelo ja possuia varias funcdes, porém, ainda no Renascimento, o
arquiteto Leon Battista Alberti descreve a sua importancia na concepcdo da
arquitetura e ndo s6 em sua representacdo. Ele era a favor de modelos sem
elementos decorativos, visto que eles eram capazes de mostrar claramente a
simplicidade das partes da obra. Alberti ressaltava o uso do modelo como
ferramenta de projeto, deveria sofrer acréscimos, diminui¢cdes, alteracdes, e ndo

simplesmente um produto final para a apresentacéao da obra. (BASSO, 2005).

Outro profissional do periodo em contento que também utilizou modelos
tridimensionais para resolver seus projetos foi Michelangelo. Apds diversas
substituicbes de arquitetos durante a execucdo da Basilica de S&o Pedro, no
Vaticano, em Roma, esta construcdo permaneceu em responsabilidade de

Michelangelo por dezessete anos. Dentre diversos modelos produzidos por
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Michelangelo para a Basilica de Sao Pedro, temos registrado nas mais diversas
bibliografias quatro modelos, sédo eles: | Modelo era pequeno e representava a
Basilica por inteiro; Il Modelo, relativo a uma grande secéo da Basilica, foi construido
em madeira no periodo de 1546-1547; o lll Modelo representava a cupula principal;
e o IV Modelo foi construido em madeira no periodo 1558-1561, na escala 1:15, e

apresenta metade do tambor e da cupula (Figuras17).

Figs. 17 Esq. Maquete em madeira da cupula de Michelangelo para a Basilica de S&o Pedro; Centro:
Interior da mesma maquete. Fonte: BASSO (2005). Fig. 18 Dir. Michelangelo mostra ao Papa IV a
magquete da clpula de Sdo Pedro, pintura de Domenico Creti da Passignano, 1610. Fonte: DUNN

(2010).

“La pintura de Domenico Cresti da Passignano (Figura 18), Miguel Angelmuestra al
Pablo IV La maqueta de la clpula de San Pedro, de 1620, ilustra a laperfeccionla
importéncia de la maqueta durante esa época. Em dicha obra vemos al arquitecto
utilizando una gran maqueta de madera de la basilica de San Pedro para explicar y
vender sus ideas al papa. La relevancia de la magueta como método de comunicacion
és, pues, evidente por la forma em la que ésta es presentada enla pintura. Su excelente
facturamuestracoémopodria ser el edificio propuesto a tamafio real. La maqueta es el
tema central de uma conversacion entre elarquitecto y el cliente, que mas tarde
evaluaréeldisefiodel edificio a partir ella. Esta pintura tambiénpone de manifesto el
cambio enlafuncién de la maqueta durante este periodo, que pasa de ser unvehiculo
para laexploracion a una herramientadescriptiva utilizada para explicar um diserio”.
(DUNN, 2010, pag. 15)

Christopher Wren (1632-1723) foi projetista, astrbnomo, gebmetra e um
grande arquiteto da Inglaterra. Projetou 51 igrejas em Londres, incluindo a Catedral
de Sao Paulo considerada uma das obras primas da arquitetura europeia. Para essa

Catedral, Wren foi encarregado de produzir uma maquete chamada de “a grande
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maquete” entre os anos de 1673 a 1674. “[...] a grande maquete foi realizada com
grande precisdo a uma escala de 2,5x45cm, o qual permitia que o cliente e os
futuros construtores caminhassem por seu interior de 5,5m de altura” (DUNN, 2010,

pag. 16).

O que podemos perceber até agora, que anteriormente ao século XVIII, os
arquitetos e artistas do campo da construcdo recorriam as maquetes arquitetbnicas
como método descritivo e de evolugcdo de seus projetos. Os modelos eram
produzidos em grandes escalas, e até em escala real, no intuito de resolver detalhes
construtivos, uso e emprego de materiais, cores e texturas, e para resolver e mostrar

comportamentos estrutu rais.

Ao final do século XIX é que as maquetes arquitetdnicas readquiriram sua
plenitude, com o arquiteto Antdnio Gaudi, por exemplo, especialmente em gesso
puro, ou gesso reforcado com tela metalica, mas também de cordas com pesos para

testes estruturais?.

“Mais adiante, final do século XIX, um arquiteto que se utilizou desse método
de projeto, foi o espanhol AntoniGaudi, buscando e testando solucdes
estruturais e, assim, desenvolvendo uma linguagem arquiteténica.” (MILLLS,
2007, pag. 6)

Antoni Gaudi (1852-1926) arquiteto nascido em Reus, Catalunha.
Desenvolveu uma arquitetura propria que se caracteriza pela liberdade de forma, da
cor e texturas voluptuosas e na unidade organica. Trabalhou quase sempre em
Barcelona ou nos seus arredores. Nos ultimos 12 anos de sua vida, passou,

praticamente, encerrado trabalhando no projeto da Sagrada Familia.

Apds sua morte, em 1926, encontraram em seu estudio diversos modelos de
gesso e alguns poucos desenhos. O trabalho da Sagrada Familia (Figura 19) nao
poderia continuar porque ndo havia provas suficientes para indicar como o trabalho

seria concluido.

4. Ver o site SQ Maquetes — DefinicBes e Histéria. Disponivel em: <http://www.sgmaquetes.com.br>.
Acessado em 22 set. 2014.
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Empregava em seus projetos maguetes, confeccionadas principalmente de
gesso, e dizia ndo entender como era possivel conceber um projeto de arquitetura
sem ser mediante modelos fisicos. Diz-se que em uma ocasido, Gaudi foi convidado
a explicar como seria a fachada da Casa Mila— La Pedrera. Pediram-lhe que fizesse
um desenho do projeto. Dizem que Gaudi tomou uma folha de papel, amassou e

jogou tudo em cima da mesa e disse: "Assim vai ser!"

Atualmente, aqueles que visitam as obras da Sagrada Familia podem
observar uma série de oficinas, no subsolo, onde diversos arquitetos e engenheiros
trabalham na missao de construir maguetes em escala (por vezes em escala 1;1) de
algumas partes da edificacdo para verificar a resisténcia estrutural, o modo de
(re)producao e a forma adequada de montagem. Depois de concluir as verificagdes,
eventualmente se produzem os desenhos e a peca passa a ser produzida. Isso
acontece porque ndo ha nenhuma outra maneira de verificar os desenhos

complexos das pecas e abdbodas criadas por Gaudi.

Gaudi desenvolveu ao longo dos anos um sistema arquitetbnico
revolucionario na sua concepcdo estrutural, estética e espacial, no ambito dos
movimentos reformistas europeus, que na Espanha ficou conhecido como o
Modernismo Cataldo. Através da representacdo e reproducdo espacial, inspirado
pela l6gica e natureza, definiu um novo modelo geométrico, onde, como ferramenta
de design constituiu a interacao entre geometria e mecanica. O arquiteto descobriu
que a simetria da catenaria resultava em um dos arcos mais perfeitos, “mais racional
e mecanico”, o Unico que adota completamente a linha de pressao, que distribui as
tensdes de compresséo pura e sempre sob a direcdo da resultante das forgas, isso
tudo através de magquetes para a compreensdo das formas ldgicas estruturais
(Figura 20).

Contudo, para a execucdo das suas obras, seu processo projetual constituia-
se na producdo de maquetes tridimensionais, que depois eram fotografadas. Na
sequéncia, as imagens eram rotacionadas 180° e obtiam-se as volumetrias do
conjunto. O trabalho se concluia com o calculo das se¢Bes necessérias para
suportar as cargas e com a construcdo das maquetes em gesso das diferentes

pecas em escala para executa-las futuramente em escala e material real.
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Fig. 19 Esquerda: Igreja Sagrada Familia, Barcelona;Fig. 20 Direita: Gaudi o lado da maquete da

Igreja Sagrada Familia. Fonte: Imagens de dominio publico na Internet.Fonte: Imagens de dominio

publico na Internet. Google Imagens.

Chegando ao século XX, e neste mesmo contexto utilizado por Gaudi, a
magquete tridimensional fisica se estabelece como uma importante ferramenta
fundamental de projeto, e desempenha um respeitavel papel na concepcdo e na

revisao de inumeros detalhes inerentes da obra edificada.

Segundo Dunn (2010), os progressos de arquitetura no século XX deram fé
da utilizacdo cada vez mais frequente de maquetes como processo de projeto dos

arquitetos:

“Foi este tratamento direto dos materiais e dos espacgos através do uso de maquetes
gque converteu 0s arquitetos em projetistas criativos que visualizam e articulam os

conceitos de um modo provocativo e pouco convencional” (DUNN, 2010, pag. 18).

Vladimir Tatlin (1885-1953) foi pintor, escultor e arquiteto. De nacionalidade
russa, foi o precursor teérico do construtivismo soviético e grande incentivador do
movimento. Estudou na Escola de Pintura, Escultura e Arquitetura de Moscou,
graduou-se na Academia de Belas Artes da mesma cidade (1910) e comecou sua

carreira produzindo quadros em estilo figurativo.

No ano de 1913 viaja a Paris, onde é influenciado pelas construcdes

tridimensionais de Pablo Picasso em papel, madeira e outros materiais. Apos se
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deparar com a guitarra de Picasso (Figura 21), Tatlin passou 0s anos seguintes a
refletir sobre as questbes do relevo e da montagem tridimensional, introduzindo a
preocupacao central de trabalho que decorre exclusivamente das diferentes

propriedades dos materiais empregados.

Fig. 21 “Guitars”. Pablo Picasso, 1912-1914.
Fonte: <http://www.istoe.com.br/reportagens/129068_0O+CHOQUE+DO+NOVO>. Acessado em 28
de dezembro de 2015.

Retornando a Rdussia, Tatlin, integrou-se a um grupo de pintores e escritores
russos vanguardistas que integravam as cidades de Moscou, Odessa e Sao
Petersburgo. Foi o criador dos contra-relevos. Eram assemblages® abstratas de
metal industrializado, arame, madeira, plastico, com sobreposicdode fios, vidro,
alcatrdo e outros materiais, numa técnica semelhante & colagem cubista (Figura 22).
Esses elementos eram pecgas que se posicionaram em uma “zona” intermediaria
entre a pintura e a escultura. Distantes da estabilidade dos pedestais ou das
paredes ficavam muitas vezes suspensos por cabos estendidos de diversas
maneiras no encontro de duas paredes. Criava, assim, e dava mais énfases aos

espacos do que a matéria, e isso o fizeram um artista revolucionario.

5. O termo assemblage é incorporado as artes em 1953, cunhado pelo pintor e gravador francés Jean
Dubuffet (1901-1985) para fazer referéncia a trabalhos que, segundo ele, "vdo além das colagens". O
principio que orienta a feitura de assemblages é a "estética da acumulacdo”: todo e qualquer tipo de
material pode ser incorporado a obra de arte. Enciclopédia Itall Cultural de Arte e Cultura Brasileira,
disponivel em http://enciclopedia.itaucultural.org.br/. Acessado em 26 de agosto de 2015.
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Fig. 22 “Relieve”. Vladimir Tatlin. 1914 — Metais diversos e couro sobre madeira. Fonte:
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo325/assemblage. Acessado em 28 de dezembro de 2015.

Um dos contra-relevos mais expressivos de Tatlin € o “Contra-relevo de
canto” (1915) (Figura 23). E um trabalho, assim como os outros, que decorre
exclusivamente das diferentes propriedades dos materiais empregues. Projetado
para ocupar o canto de uma sala, na posi¢cdo que os tradicionais icones religiosos
ocupavam nas casas de familias. Tatlin apresenta assim um novo icone, um novo

significado.

Fig. 23 “Relevo de canto”. V. Tatlin. 1915. Fonte: www.the-undertow.net. Acessado em 29 de
dezembro de 2015.

Suas superficies surgem marcadas, incorporando a prépria histéria ou as
marcas deixadas nos materiais. Os jogos de cores resultam da exposicao nua dos
materiais, sem 0s jogos “irbnicos” entre a simulacdo e a superficie da colagem

cubista. As qualidades dos materiais deveriam ser explicitadas pelas suas relagdes.


http://1.bp.blogspot.com/-fhnxm4YhtGE/TuKCp4mE68I/AAAAAAAAELE/oRGOSI5lyPM/s1600/ta2.JPG

52

O controle ritmico e a construgdo derivam do material e do tratamento que lhe
compete. Os contra-relevos de Tatlin ndo buscam a representacdo de objetos ou

ideias. S&0 objetos reais, projetados para ocupar espagos reais.

Segundo Couri (2012), a obra mais significativa de Tatlin € o Monumento a
Terceira Internacional (Figura 24), feito em 1919, 0os “novos tempos” e a
dindmica social, tentando integrar arte e técnica. A Torre teria 400 metros (mais que
a Torre Eiffel que possui 324 metros) e seria feita de materiais como ferro e vidro. A
inspiracdo do projeto foi a imagem de uma catedral que Tatlin converteu em um
cubo, uma piramide, um cilindro e uma semiesfera. O cubo iria girar em um ano, a
piramide em um més, o cilindro em um dia e a semiesfera em uma hora. O interior
era composto por uma estrutura em dupla-hélice em que seus visitantes se
locomoveriam por ela através de estruturas mecanicas. A ideia ndo passou de um
modelo, mas certamente € um dos mais importantes projetos arquiteténicos ja feitos

e representados tridimensionalmente.

“O modelo de Tatlin para um Monumento ‘a Terceira Internacional captura dinamismo
da utopia tecnoldgica vista sob o prisma do comunismo; a energia pura é expressa
como linhas de forgca que também estabelecem novas relagdes de tempo e espaco. A
obra também evoca uma nova estrutura social, pois 0s construtivistas acreditavam
que o poder da arte seria literalmente capaz de reformar a sociedade. Essa
extraordinaria torre que gira em trés velocidades foi concebida numa escala
monumental, completada com os escritérios do Partido Comunista; como outros
projetos desse tipo, foi totalmente impraticavel numa sociedade que ainda estava se
recuperando da devastacdo causada pelas guerras e pela revolugcdo, nunca foi
construida”. (JANSON, 1996, p.407)



53

Fig. 24Monumento a 32 Internacional, 1919 — 1920, in Gray, Camilla. The Russian Experiment in Art
1863 -1922. London: Thames& Hudson, 1996:203.

A exemplo de Tatlin, a vanguarda russa representou um desafio a tradicéo,
guebrando as regras tradicionais de composi¢cdo, em que a relacdo hierarquica e
equilibrada entre as formas criam um todo unificado. As formas puras sdo usadas
para produzir composi¢cdes geomeétricas “impuras” e torcidas. Tatlin colocava formas
simples em conflito para produzir uma geometria volatil e inquieta. Ndo havendo um
anico eixo ou hierarquia de formas, mas um ninho de linhas e formas em competicéo

e conflito em suas obras.

Nesse mesmo viés de Vladimir Tatlin, paises da Europa, também, buscam o
rompimento as tradicbes apontando para a reforma e o desenvolvimento da
sociedade. ApOs a derrota na Primeira Guerra Mundial, a Alemanha estava
completamente desestruturada fisicamente e politicamente. A formagcdo de um
partido comunista que alastrava declaradamente a revolu¢do nos modelos soviéticos
modelou o cenario ideal e decisivo para a fundacdo da “Casa de Construcao
Estatal”, mais conhecida como Staatliches Bauhaus. Em harmonia com o panorama
marcado pela tensdo decorrente dos tumultos de toda ordem que se estenderam
pelos anos vinte, e impulsionados pelos ideais dos movimentos vanguardistas, um
restrito grupo composto por profissionais das mais variadas atividades artisticas e

técnicas, unem-se a Walter Gropius durante a fundacédo da Bauhaus (1919).
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A Bauhaus tinha como objetivo, ainda que ndo no seu inicio, proporcionar a
fundicdo entre indUstria e arte. Sua finalidade era sugerir uma producdo em série
com gqualidade de design e conceito inovador, decorrentes principalmente da uniao
do design e técnica. Foi uma escola com pensamento democratico onde todos
colaboravam em busca de novas linguagens e criagdes, independente da hierarquia

entre aluno e mestre.

A Escola buscava aglutinar os conhecimentos de diversas artes como a
pintura, musica, dancga, teatro, arquitetura, escultura e literatura para a construgédo
de cidades melhorese um futuro consciente da criacdo. Em um periodo
relativamente curto de atuacdo (de 1919 a 1933) a Bauhaus formou 1250 alunos e
passou por trés etapas diferentes: entre 1919 a 1927. Estabeleceu-se em Weimar,
sob a diregao de Walter Gropius; de 1927 a 1929, foi conduzida por Hannes Meyer
e, finalmente, entre 1929 e 1933, sob a supervisdo de Mies van der Rohe, perdurou

parte dos anos em Dessau e parte em Berlim.

Seu ensino estava alicercado na observacgéo, na pratica e principalmente na
experimentacdo. Divididas em ateliers como: ceramica, tecelagem, metal, mobiliario,
vitrais e pintura mural, escultura em madeira e pedra, encadernacéo, tipografia,
teatro, entre outros, o aluno desenvolvia e experimentava técnicas de
conhecimentos fomentando o aprendizado do design e a materializagdo para uma

futura producéo em série pela industria.

Nos primeiros momentos ap0s sua criacdo, a Bauhaus ndo possuira um
curriculo estabelecido e estruturado. O ensino na Escola estava nas maos de trés
artistas convidados por Gropius para ministrar as aulas: o pintor Lyonel Feininger, o
Escultor Gerhard Marcks e o pedagogo de arte e pintor Johannesltten. Em 1921
percebe-se uma disparidade de conhecimentos e técnicas entre os aprendizes, um
desperdicio de materiais na realizacdo dos trabalhos tedricos/praticos, o que para
Itten gerava resultados falhos e com respostas insuficientes para o destino que se
propunha as atividades. Nesse momento, junto com o Conselho de Mestres, Gropius
reestrutura a Bauhaus e divide o curriculo (Figura 25) em uma pedagogia de acao —
tedrico/pratico — método na qual se rejeitava o modelo de ensino que focaliza a

transmissdo de conhecimento, e se prioriza a autoformardo do educando. Neste
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aprendizado enfatizou-se a integrag@o entre ensino tedrico e préatico, empregando as

inUmeras oficinas disponiveis aos alunos.

Fig. 25 Estrutura Curricular da Bauhaus, 1921. Fonte: WICK, 1989, p. 88

Era objetivo da Bauhaus formar pessoas com talento artistico para serem
designers na industria, artesdos, escultores, pintores e arquitetos” (GUINSBURG,
1972, p.37). Para isso, era necessario um nivelamento de conhecimentos, ou seja,
um “adestramento” conceitual tanto do ponto de vista técnico como formal. Surge

assim o Curso Preliminar de Vorkus.

Uma das personalidades mais importantes durante esta primeira fase foi
Johannesiltten. Foi ele quem institui o curso preliminar baseado na pedagogia de
Franz Cizek. Cizek foi professor com seu curso de “arte jovem” em Viena (1897) e
gue posteriormente foi integrado a Escola de Artes e Oficios (1904). A importancia
de suas aulas esta no fato de “estimular a experimentacao e a criagao espontanea,
reconhecer o artesanato e a forma nao como algo rigido, transferivel, mas como algo
vivo a ser continuamente obtido e cuja validade varia de época para época, de

individuo para individuo” (WICK, 1989, p. 127). A base dessa formagao aconteceria
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através de aulas teéricas-experimentais, no qual o aluno entrava em contato com

conceitos e ensaiava as teorias.

Conforme Alquati (2013) o curso preliminar voltava-se mais diretamente as
“‘questdes de cunho formal e conceitual. Nele foram feitas aplicagdes puramente
plasticas, desvinculadas dos condicionantes de demandas reais ou pragmaticas, o
gue tornou mais inteligiveis as posturas conceituais pretendidas e defendidas pelos

mestres”.

Itten desenvolvera com seus alunos diferentes exercicios que permitiam o
aparecimento das sensacdes e experiéncias individuais. Suas aulas tinham como
intuito a libertagdo de formas criativas o que resultaria no “aflorecimento” do talento
artistico para suas futuras profissdes artisticas. Um dos exercicios realizados foi o de
“escrita” e desenho com ambas as maos (Figura 26). Neste estudo, o principal
interesse era a sucessao descontraida de construcdo, improvisacdo do pensamento
e representacdo de formas bidimensionais, trabalhados com a teoria do contraste
(Figura 27).

Figura 26 Dir. Desenhos feitos com ambas as méo, proposta de Itten, 1930; Fig.27 Esg. Desenho de
improvisacao, FreildDicker, 1929. Fonte: FIEDLER; FEIERABEND, 2006, p. 361 e 362.

Outro estudo realizado por Itten foi o de agucar a sensibilidade sensorial do
académico, tanto do ponto de vista optico, quanto tatil. “O objetivo de estudar
objetos naturais e materiais era de trazer a luz o essencial e o contraditério em cada
material e, assim, desenvolver e apurar a sensibilidade dos alunos para o material”
(DROSTE, 2006, p. 25). Para isso desenvolvia estudos de materiais e de texturas
(Figura 28), método também adotado por Lasl6Moholy-Nagy.
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Moholy-Nagy (1895-1946) era pintor, escultor e artista. Foi professor na
Bauhaus de 1923 a 1928, e teve grande contribuicdo na estruturacdo do Vorkus.
Através do pressuposto de que uma sociedade industrial desenvolvida deveria partir
das experiéncias primérias da realidade onipresente dos meios. Moholy conclui que
a educacdo deveria recorrer as fontes mais primitivas da experiéncia do material
através de exercicios tateis. Para o adestramento das habilidades tateis, percepcao
de contraste, texturas e ritmo, Moholy solicitava a seus aprendizes que fizessem
tabuas ou rodas nas quais os materiais ficassem ordenados por escala como:

suaves a asperos ou pontiagudos a rombudos (Figura 25).

Fig.28 Dir. Estudo de contraste com materiais diferentes, M. Mirkin, 1920; Fig. 29 Esq. Tabua tatil
giratéria, W. Kaminski, 1927. Fonte: DROSTE, 2006, p. 26; WICK, 1989, p. 204.

Apés aplicacdo dos estudos de experimentagdo tateis, Moholy desenvolvia
exercicios de experimentacdo com 0 espaco através de construcdes tridimensionais.
Esses trabalhos tinham como intencédo o estudo das formas agrupadas, o equilibrio
fisico, o equilibrio Optico e a real construcdo instavel, pois deveriam obedecer ao
duplo objetivo pedagdgico: conhecer as categorias elementares da estética visual —
massa e proporcao, estatica e dinamica, tensdo e contraste — e, transmitir uma
compreensao das caracteristicas e do comportamento de diferentes materiais — peso
especifico, elasticidade, resisténcia, etc. Conseguia alcangcar no primeiro curso
proximo a zona divisOria entre arquitetura e escultura (Figuras 30), pois esses
exercicios conseguiam a integracdo entre arte e técnica, material e imaterial,

subjetividade e objetividade, artesanato e industrializacao.
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“Os exercicios ndo tém nada a ver com a cientificidade ou com intengbes construtivas
praticas. No entanto, a experiéncia ensina que a vivéncia de sua elaboragéo resulta
em possibilidades de interpretacdo amplas, inclusive para a praxis. Trata-se do solo
propicio para as consequéncias universais no campo dos materiais, na area da
técnica e da arte”. (LASZLO MOHOLY-NAGY, 2005, pag. 21).

Figs.30 Esq. Estatua em equilibrio, C. Krause, 1924; Centro Esq. Representacéo espacial, artista
desconhecido, 1927; Centro Dir. Exercicio com material, O. Berger, 1926; Dir. Estudo de equilibrio,
autor desconhecido, 1924. Fonte: FIEDLER; FEIERABEND, 2006, p. 370, 371 e 373; WICK, 1989, p.
214.

Vorkus foi na verdade um curso preparatorio e introdutério aplicado a todo e
qualquer aprendiz. Apresentava como intuito o nivelamento, a “padroniza¢dao” do
conhecimento e a fundamentacdo da argumentacéo, critérios fundamentais para as

atividades posteriores dentro do curriculo da Instituig&o.

Os exercicios desenvolvidos na Vorkus tiveram como objetivo incentivar e dar
repertorio a criatividade através do estudo das cores, das formas e dos materiais,
aplicando e desenvolvendo conceitos de proporcdes, escalas, ritmos, luzes, sombras
e demais assuntos voltados a criatividade. Por meio do Curso empregou-se uma
formacao “generalista”, onde sua base tinha de ser tdo ampla de forma que cada
talento pudesse encontrar seu préprio caminho para as oficinas posteriores. Atraves
da composicdo homocéntrica da formacao toda, incluia desde o principio todos os
artefatos essenciais do projeto e da técnica, onde o aluno dispunha de uma

expectativa imediata do campo total de sua atividade futura.

Ainda que, a construcdo desses elementos tridimensionais nao representem
pecas arquitetbnicas dimensionadas em escalas fisicas a producdo da arquitetura,

eles possibilitaram o entendimento do comportamento do material, do objeto, das
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sensacOes, e principalmente, das suas relacdes enquanto ideia, criatividade e
representacdo. Essas percepcdes sdo as mesmas intrinsecas das maquetes fisicas
no momento da transposicéo das ideias, pois permitem a vivéncia dos espacos, dos

volumes, das cores, dos tons e texturas e todas as suas relacoes.

Eugen Gustav Steinhof, nasceu em Viena, Austria, em 5 de outubro de 1880.
Foi arquiteto, pintor, escultura e engenheiro estrutural vienense. Trabalhou em
diversas escolas de ensino superior, sendo diretor da Universidade das Artes de
Viena Aplicada (1923-1930), foi professor no Instituto Beaux-Artsof Design, na
Universidade de Nova York, Cooper Union, Universidade de Oregon, Universityof
Southern California e, a partir de 1947 foi professor na Escola de Engenharia de
Porto Alegre (ALQUATI, 2013), atual Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Segundo Alquati (2013), ha poucos registros a respeito da biografia ou
trajetéria profissional de Steinhof anteriormente a sua chegada a Escola de
Engenharia. Sabe-se, que o artista/arquiteto teve seu primeiro contato com o Brasil
em 1929, quando teve seu nome noticiado no Jornal Estado de S&o Paulo, fazendo
referéncia a seu cargo de professor na Escola Nacional de Artes Decorativas de

Viena.

Conforme a pesquisadora, Steinhof foi convidado para fazer parte do quadro
de professores do Curso de Engenheiros Arquitetos da Escola de Engenharia de
Porto Alegre em virtude de uma indicacéo feita pelo arquiteto Adolpho Morales de
Los Rios Filho, diretor do CONFEA. Na Escola, ficou responsavel de conferir os
contetdos de carater arquitetbnico das disciplinas, materializado nas cadeiras de
Composicdo-Geral e Estética-Composicdo Decorativa-Modelagem (UNIVERSIDADE
FEDERAL DE PORTO ALEGRE, 1946).

Steinhof ministrava suas aulas em ateliés de forma vertical, onde
frequentavam discentes de diferentes niveis do curso, os quais trabalhavam juntos
nas cadeiras voltadas a criacdo (ALQUATI, 2013), e que segundo Litch e Cafruni

(2002), era um esquema de funcionamento longe de ser tradicional ou retrogrado.
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Eram aulas organizadas mantendo a relacdo entre docente e aluno, com uma
estrutura que lembrava aquela oriunda das corporacdes de oficios, onde a teoria era
desenvolvida sempre de modo integrado ao exercicio pratico profissional (FIORE,
1992).

Talvez por sua formacdo como escultor, Steinhof, primava fortemente pela
criacdo de modelos tridimensionais. A planta da construcdo era vista como uma
resultante da ideia espacial (tridimensional) precedente (ALQUATI, 2013). Somente
apos a conclusdo da maquete (Figura 31) e com a compreensdo exata das
atividades que se desenvolveriam no interior do projeto, o discente, passava a
estudar os quesitos técnicos construtivos. Apés, era construida outra maquete agora
considerando 0s quesitos técnicos e o0s artisticos. Essa maquete, por fim,
contemplaria a solugédo construtiva. A partir dela o discente poderia desenhar os
planos de estrutura (STEINHOF, 1955).

Fig. 31 Maquete desenvolvida por um aluno. Exemplo de estudo de uso de massas construtivas.
Fonte: STEINHOF, 1955, pag. 498.

No entanto, Steinhof, também estimulava os alunos a desenvolver desenhos.
Para ele, os desenhos so6 tinham valor educacional ao levar a organizacéo
construtiva de objetos (ALQUATI, 2013). O desenho era utilizado nas atividades
iniciais e cabia aos alunos riscar livremente no papel de modo abstrato. O
desenvolvimento da criatividade, dominio do material e seus efeitos plasticos através
da manipulacéo do objeto tridimensional (maquete).

O professor primava pela formacéo de arquitetos criativos, que refletissem em
seu trabalho caracteristicas particulares, desenvolvidas a partir da pesquisa empirica
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e da observacgdo. Incentivava que os alunos nédo realizassem copias, procurando
passar a ideia de recriacdo de referenciais a partir de um ponto de vista analitico
(STEINHOF, 1947b).

Para ele, o arquiteto deveria aprender a compor tridimensionalmente para
agucar sua percepcéao espacial. Preocupava-se com o senso de proporgdes, com 0
estudo de volumes e com efeitos de luz e sombra. Essa técnica e o aumento
crescente de complexidade das atividades levavam a uma aprendizagem gradual
(FIORE, 1992) por parte dos discipulos.

Esse registro, de Eugénio Steinhof, no ensino do Curso de Engenheiros
Arquitetos da Escola de Engenharia de Porto Alegre permite-nos entender o seu
“Método de ensino da arquitetura criativa”. Método que apresenta a correlagao entre
0os novos modos de vida e as novas expressdes arquitetdnicas; a énfase da
superficie e do “movimento plastico” na configuragado dos espagos arquitetbnicos; a
percepcdo dos meios artisticos na arquitetura; o estudo das técnicas de construcéao
como fatos e o estudo da histéria “através da mentalidade criativa de épocas
anteriores” (ACOPOLE, 19472).

Charles Edouard Jeanneret, mais conhecido como Le Corbusier, nasceu em
1887 em Chaux-de-Fonds, Suica. Considerado a figura mais importante da
arquitetura moderna, estudou artes e oficios em sua cidade natal e depois estagiou
por dois anos no estudio parisiense de Auguste Perret, pioneiro do concreto-armado,

onde recebeu importante influéncia em sua formagao profissional.

Em uma de suas viagens a Atenas, Le Corbusier, estudou o Partenon e
outros edificios da Grécia antiga. Ficou impressionado com 0 uso da razdo aurea
pelos gregos classicos. O livro "Vers une Architecture” mostra uma nova forma da
arquitetura baseada em muitos edificios antigos que incorporam a razdo aurea, uma
proporcdo matematica considerada harménica e agradavel a visdo.Para o arquiteto,
0 tamanho padrdo do homem era 1,825m. Baseado nisso, em nuameros do
matematico Fibonacci (1170-1250) e na razdo aurea dos gregos antigos, criou o
Modulor (Figura 32), que dividia o corpo humano de forma harmdnica e equilibrada.
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Fig. 32 Modulor de Le Corbusier. Fonte: <http://www.coisasdarquitetura.wordpress.com. Acessado
em 04.01.2016

Uma de suas principais contribuicdes foi o entendimento da casa como uma
maquina de habitar (machine a habiter), em concordéancia com o0s avancos
industriais. Sua principal preocupacdo era a funcionalidade. As edificacdes eram
projetadas para serem usadas. Definiu a arquitetura como o jogo correto e magnifico
dos volumes sob a luz, fundamentada na utilizacdo dos novos materiais: concreto

armado, vidro plano em grandes dimensdes e outros produtos artificiais.

Apos a Segunda Guerra foi criado o Ministério da Reconstrugdo da Franga. Le
Corbusier atua como consultor para a reconstrucao de cidades destruidas (1945-49).
O governo francés solicita ao arquiteto o projeto de uma “grande casa coletiva” com

360 unidades na regiao sul e Marselha.

Le Corbusier desenvolve o bloco habitacional em Marselha, para o qual
propde a ideia de “Unité d’Habitation”. O arquiteto diz que esta oferecendo para uso
nacional e internacional “um protétipo delicado”, com o numero considerado ideal de
pessoas (cerca de 1600), uma grande variedade de tamanhos de apartamentos,

uma rua comercial em pavimento intermediario e outras instalagcbes comunitarias.

A ideia desenvolve-se a partir um diagrama béasico: um grande bloco sobre
pilotis com um nucleo de circulacao vertical ligando trés areas principais de espaco
coletivo: a area sob os pilotis, a rua elevada no meio do edificio, e o terrago no topo.
Além disso, “ruas internas” a cada trés pavimentos, ddo acesso aos apartamentos

(Figura 33). A dimensao das unidades refletia a crenca de Le Corbusier de que as
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pessoas precisam de espagos pequenos, bem-planejados e equipados com quartos

de uso privado além de grandes espacos para recreacgao e lazer.
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Fig. 33Unitéd’Habitation Marseille.Fonte: BOESIGER, W e GIRSBERGER, H. Le Corbusier 1910-
1965. Barcelona: Gustavo Gili, 1971. p. 141

A Unité d’Habitation Marseille evoca a imagem de um grande transatlantico,
referenciada por Le Corbusier desde Vers Une Architecture. O bloco deveria se auto
alimentar, funcionando autonomamente, como um grande navio. No terraco do
edificio, as formas e os usos sdo muito semelhantes aos de um convés de navio, e

as chaminés impdem a silhueta do edificio a inconfundivel analogia.

Fig. 34 Le Corbusier estuda plantas e maquete da Unidade de Habitacdo (1946). Fonte: SEQUEIRA,
Marta. A concepcao da cobertura da Unité d"habitacion de Marselha: trés invariaveis. San Cugat Dell
Valles, 2005, p. 132.

Para explorar sua ideia e resolver o partido arquiteténico, Le Corbusier utiliza-
se de uma pequena maquete (Figura 34). Cria suas bases a partir do pensamento
geomeétrico, racional e funcional, contudo os conceitos da linguagem arquiteténica
moderna. Desenvolve um “paliteiro” reticular onde trabalha as unidades

habitacionais — células — como “gavetas” (Figura 35). Ainda que este dispositivo
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projetual ndo seja o mais utilizado pelo arquiteto, Le Corbusier recorre as maquetes,
a medida que estas auxiliam na materializacdo do pensar, do sentir e do
criar/resolver arquitetura. Esses pequenos blocos de madeiras contribuiram na
definicdo da luz e da sombra, dos volumes e das formas, levando o arquiteto a

compreender e estruturar o projeto da unidade.

Fig. 35 Maquete de estudo. Fonte: BOESIGER, W e GIRSBERGER, H. Le Corbusier 1910-1965.
Barcelona: Gustavo Gili, 1971. p. 144
A utilizacdo da maquete fisica como um dispositivo projetual permitiu a Le

Corbusier desenvolver o projeto de Marselha. A construcdo final € um imponente
edificio, completamente isolado no lote e apoiado sobre pilotis. A unidade possui
cerca de 24 metros de largura por 140m de comprimento e 56m de altura, sendo
distribuida em 18 niveis, contendo 337 moradias duplex de dimensdes variada
(Figura 36).

Fig. 36 Unitéd’Habitation Marseille, Le Corbusier, 1947-53. Fonte: <http://www.architravel.com>
Acessado em 04.01.2016.
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Na pratica, o norte-americano Frank O. Gehry tem validado a potencialidade
das maquetes durante seu percurso projetual em arquitetura, explorando desde o
comeco do processo com a demonstracéo tatil de seus objetos tridimensionais em
busca da forma. Adepto de uma arquitetura “livre” e desconstruida, Gehry
desenvolve maquetes de experimentacdo de carater formal e técnico, sendo este, a
priori, 0 recorrido encontrado para representar e compreender as relacbes dos
elementos da obra, j4 que através da bidimensionalidade do desenho o arquiteto
nao consegue compreender a complexidade formal-escultural. [...] Sempre dou foco
ao edificio, os desenhos ndo sdo importantes para mim sdo apenas alguns passos...
Nem sequer parecem edificios! (GEHRY, F. Esbocos de Frank Gehry. Estados
Unidos, Imagem Filmes, 2005)

O video-documentario Esbocos de Frank Gehry nos revela a biografia, os
pensamentos, a forma de concepcado dos projetos, o lado criativo e a angustia do
arquiteto até alcancar o reconhecimento internacional. Em uma passagem, o criador
do software utilizado nos escritorios de Gehry, Jim Glymph comenta sobre o

processo projetual de Frank:

“[...] tudo comega com as maquetes. O problema é que o mundo funciona
com papel. Tivemos de criar formas de automatizar os desenhos para
podermos fornecé-los aos departamentos de construcdo, inspetores e
agencias, empreiteiros e sistema legal. O que fizemos foi elaborar formas de
digitalizar as maquetes e passa-las para o computador e irmos de maquetes
fisicas tridimensionais para desenhos bidimensionais. Isso encorajou Frank a
ir além. Ele podia ser mais escultural, com mais confianca e precisédo. Foi
critico levar a tecnologia para o processo de Frank de forma que isso ndo

mudasse a sua forma de criagéo [...]”

As maquetes iniciais de Gehry (Figura 37) sao confeccionadas basicamente
por um Unico material, monocromatico onde a volumetria é o foco. Sao instrumentos
de descoberta, de estudo e de comunicacdo entre o arquiteto e o objeto enquanto o
projeto € concebido. Elas ndo delimitam a criatividade, nem tdo pouco, a descricao
das caracteristicas volumétricas do projeto, pois respondem a funcéo da exploragcéo
e da representacao fisica, sdo maquetes volumétricas de estudo. Somente apos a

confeccdo de diversas maquetes, e consequentemente, multiplos estudos Gehry
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desenvolve maquetes de apresentacdo e analdgicas. Esses tipos de maquetes sao
aguelas que tem como finalidade a representacdo da forma, da imagem
arquitetbnica, do ambiente e suas cores, vegetacdo — por exemplo — sé&o

apresentadas iconicamente.

Fig. 37 Maquete de experimentacao d Geoogle imagens. Acessado em 13/04/15.

Essas maquetes sdo produzidas em atelier de projetacdo e apos o
desenvolvimento de vérios estudos (Figura 38) e, ao ponderar ter chego ao artifice
final, Gehry produz os desenhos, cédigos e especificacbes para poder encaminhar
aos construtores e fornecedores. Para produzir esses elementos graficos o escritorio
do arquiteto desenvolveu ferramentas computacionais. Essas ferramentas,
digitalizam as maquetes, para posteriormente geraremas plantas e os dados técnico-
construtivos. Nesse sistema, Gehry praticamente elimina o uso do papel e do lapis, e
ao final explora a computacéo para transformas as maquetes em codigos. O ponto
chave de seu processo repercute nha maquete fisica, onde com materiais simples

explora a inventividade alavancando a ideia e a sua personalidade criativa.

O envolvimento do arquiteto com as maquetes nao ocorre de forma
despretensiosa e sem fundamentagdo. Segundo Rafael Moneo, “para Gehry, as
maquetes ndo sdo meras reducdes, ou versbes em outra escala, ou a realidade

futura. Existe arquitetura nelas”®.

6. Rafael Moneo, Theoretical anxiety and design strategies in the work of eight contemporary
architects. MIT Press, Londres/Cambridge, 2004.
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Fig. 38 Modelos em diferentes escalas e de experimentacao produzidos no escritério de Frank Gehry.

Fonte: http://www.raduanarquitetura.com.br/ANTIGO/node/8. Acessado em 12 de maio de 2015.

Torna-se claro, nesse método de projetar utilizado por Gehry, que o projeto é
concebido através da experimentacao e projetacdo com maquetes. Posteriormente,
as maquetes sao digitalizadas com ferramentas especiais e
com o auxilio de programas de Ultima geracao (Figura 39) para entdo,o projeto ser
conduzido aos empreiteiros que por sua vez coletam as informacfes e as
encaminham para os fabricantes que desenvolvem as pecas. Em tese, esse

processo elimina o uso do papel a ndo ser que seja necessaria uma verificagao.

Fig. 39 Imagem 3d do Museu Guggenheim de Bilbao extraida do programa CATIA, utilizado nos

escritorios de Frank Gehry. Fonte: Imagens de dominio publico na Internet. Google Imagens.

Segundo Sperling (2003), Gehry desenvolve um processo de engenharia
reversa, pois, com o auxilio de scanner tridimensional e software CAD/CAM, o
modelo é transferido para o computador e as curvas sao reorientadas a partir de
seus pontos de controle, conformando perfis posteriormente transformados em
lingua algébrica, calculados e testados pelo método de elementos finitos, processo

gue torna possivel (re)concepcdes parciais da forma. No entanto, seu processo de
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projeto estd pautado por meio da modelagem da forma,associada ou ndo a
referéncias conceituais de outras areas, trabalhada tridimensionalmente por

modelagem em maquetes materiais.

No cenario nacional, o arquiteto Paulo Mendes da Rocha em seus projetos
discute e define os principios de seus trabalhos aprofundando conceitos e afirmando
a necessaria associacao entre homem e natureza, entre o sujeito ativo que constroi
as cidades e a historia, e 0 seu ambiente. Sua arquitetura manifesta a condicdo de
fruto de uma acgdo criativa, tdo oportuno € seu surgimento, tal é a consisténcia de
sua estrutura espacial e tanta é a solvéncia de sua plasticidade. Pifion (2002)
ressalta que ndo ha evidencias, na arquitetura de Paulo Mendes da Rocha, ou
gestos que denuncie impulso da expressédo individual como marcas na estrita

materializagéo de sua obra.

“A consisténcia formal €, em seus projetos, condicdo da correcao estilistica,
gue jamais constitui um objetivo em si mesmo, mas é consequéncia da
identidade do artefato: lugar em que radica a diferenca entre grande
arquitetura e aquela que apenas é valorizada por sua discreta presenca e seu
aspecto limpo.” (PINON, 2003, pag. 7)

De fato, encontramos nas obras de Mendes da Rocha a preocupacéo com as
relacdes inerentes que o prédio deve ter com seu lugar, com o transeunte, com a
natureza, etc. Essa comunicacao é facil de perceber quando ao olhar sua obra, ndo
conseguimos retornar ao momento anterior sem sua existéncia. Sua obra adéqua-se
tdo bem ao espaco como um todo que parece ter nascido ali como esséncia de sua

existéncia.

Essa simbiose entre paisagem e arquitetura é conseguida porgue o arquiteto
domina e administra principalmente o seu “olhar’ pelo lugar. Mendes relata que
muito estuda e faz visitas ao terreno, imaginando e tracando relacfes fisicas,
espaciais, mentais e psicolégicas antes do lancamento de suas ideias.
Posteriormente esses estudos, comeca 0 seu processo de projeto. Surgem o0s
primeiros eixos norteadores da implantacao do projeto e seus servigos, as primeiras
possibilidades organizacionais, 0s primeiros tracos. Apos essa estruturacdo, Mendes

da Rocha, recorre as maquetes de papel (Figura 40), no momento em que acredita
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haver chegado a uma primeira sintese da questdo proposta. Confecciona pequenos
modelos de papel com materiais corriqueiros encontrados em seu escritorio: arame,
fita adesiva, cola, como se estivesse a rascunhar no tridimensional, produzindo uma
maquete que tem a particularidade de quem a executa e que, nesse sentido, nao

serve a terceiros.

Em relato de experiéncias ja vivenciadas em projetos passados, 0 arquiteto

ainda relata:

“[...] existe um momento magico no processo de elaboragdo de um projeto de
arquitetura: aquele em que os arquitetos tém que transformar os primeiros
rabiscos em algo palpavel, que possa ser olhado a distancia, sob outro
angulo, a fim de aferir a validade dos principios adotados no primeiro impulso
criativo”.

“[...] sGo maquetes feitas em soliddo, para ninguém ver... Nao se trata de
maquete que é feita para ser exibida, eventualmente, vender ideias. E a
magquete como croqui. A magquete em soliddo. Ndo € para ser mostrada a
ninguém. A maquete que se faz como um ensaio daquilo que esta
imaginando”.(ROCHA, 2007, pags. 19 e 22)

Fig. 40 Esq. Paulo Mendes da Rocha em uma oficina de maquetes de papel. Fonte: Imagens de
dominio publico na Internet. Google Imagens; Dir. Maquete volumétrica e de estudo de Paulo Mendes
da Rocha. Fonte: http://www.vitruvius.com.br/revistas/read/resenhasonline/07.079/3067. Acessado
em 14/04/15.

Diferentemente de Gehry e Gaudi, Rocha desenvolve um método de
utilizacdo de maquetes completamente diferente, no entanto comum a diversos
outros arquitetos. As maquetes, de Rocha, sdo na sua maioria, maquetes
volumétricas de estudos, confeccionadas em material barato, sem se preocupar com
detalhamento construtivo, sem nenhum interesse além do aspecto formal, das

funcbdes e das cargas que atuam sobre as estruturas. Em um estudo de sua
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experiéncia formativa e de seu caminho de projeto, podemos constatar uma
experiéncia exploradora que, baseada na compreensdo das potencialidades
espaciais, faz com que Rocha extraia através dessas rapidas maquetes a

formalizacdo da ideia.

Em contrapartida, os projetos dos arquitetos suicos Jacques Herzog e Pierre
De Meuron sdo impulsionados por experiéncias materiais inspirados em fontes
distintas como: moda, escultura, arte em geral e a propria paisagem local. Para os
profissionais 0 conceito esta tdo enraizado na sua esséncia quanto na sua forma de
representacdo. Como resultado, surge uma obra arquitetbnica carregada de

aprecos, tdo bem inserida ao seu contexto que se torna fruto do lugar.

"Nds olhamos para os materiais que sé@o tao incrivelmente belos como a flor
de cerejeira no Japdo, tdo densa e compacta como as formacgdes rochosas
dos Alpes ou tdo misterioso e insondavel como a superficie dos oceanos. Nds
olhamos para os materiais que sao tdo inteligentes, versateis e complexos
como fendmenos naturais, em outros materiais palavras que ndo bastam
apelar para os olhos do critico de arte surpreendido, mas também sao muito
eficientes e apelam a todos os nossos sentidos - ndo apenas de visdo mas
também audicéo, olfato, paladar e tato." (HERZOG & DE MEURON, 2005)

O processo de projeto de Herzog & de Meuron demanda de uma sequéncia
de experimentacdes e aproximacdes entre materiais e objetos, modelos e maquetes.
Eles geram centenas de desenhos e modelos de papeldo, arame, gesso, concreto,
madeira, plasticos, canos, etc. Esses objetos mais do que arquitetura apresentam
uma linguagem distinta e prépria de cada elemento. Suas maquetes (Figura 41) sao
conceituais, pois estdo carregadas de mdultiplos fatores — culturais, operativos,
materiais, projetuais, etc -, onde nem todos estdo ligados com a dimenséao

expressiva do projeto em questéao.
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Fig. 41 Maquetes conceituais de Herzog & de Meuron Fonte:
http://www.ivarhagendoorn.com/blog/2005/01/30/beauty-and-waste-in-the-architecture-of-herzog-and-
de-meuron. Acessado em 13/04/15.

A utilizacdo de materiais “puros” enquanto a sua esséncia e forma remete ao
brutalismo e ao naturalismo da representatividade ao ser empregado na confecgao
da maquete. Herzog & de Meuron conseguem com esse tipo de maguete uma
sintese capaz de fornecer uma leitura as caracteristicas volumétricas e espaciais da
obra. Parece prescindir sua nogédo de projeto de arquitetura fazendo com que o
visualizador do objeto veja-o como um elemento por si s6, significado de sua
materialidade e existéncia. Essa dualidade de representacdo € fruto da
intencionalidade dos profissionais com a relagcdo que existe entre as diferentes

atitudes de projeto e as escolhas dos materiais e suas especificidades.

MVRDV é um escritério de arquitetura, fundado em 1993, por Winy Maas,
Jacob van Rijse Nathalie de Vries, em Roterda, na Holanda. O campo de atuacdodo
escritério se desenvolve no fornecimento de solu¢cdes para questdes arquitetbnicas e
urbanas contemporaneas. Praticam um método de projeto altamente colaborativo

baseado na investigacéo.

O Escritério lida com questdes que vao desde a sustentabilidade global em
estudos de grande escala a solugdes arquitetbnicas. Os projetos, mais atuais,
incluem uma variedade de habitagbes na Holanda, Frangca e China; um centro
comunitario em Copenhagen; um depdsito de arte publica em Roterda; um complexo

de escritdrios em Xangai; e um centro comercial em Pequim.
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Os projetos realizados pela MVRDV variam desde edificios de todos os tipos
e escala até planos urbanos. Realizaram numerosas publicacdes, instalacbes e
exposi¢coes. Ha alguns anos o escritorio desenvolveu estudos que buscam
compreender as potencialidades da porosidade aplicada as edificacdes. O
interessante é que essa pesquisa foi idealizada de uma maneira bem particular com

modelos arquitetdnicos construidos com pecas de LEGO (Figuras 42).

Figs. 42 Pecas de lego usados para estudos. Fonte: https://arcoweb.com.br/mvrdv-usa-blocos-lego-

para-construir-maquete-gigante. Acessado em 21/01/2016.

Conforme o site ARCO’, a exposi¢cdo chamada de “Porous City — Open the
Tower” (Figuras 43), realizada na Bienal de Veneza no ano de 2012, revela uma
espécie de visdo do futuro. Foram expostos diversos modelos confeccionados com
pequenas pecas plasticas, encaixadas e empilhadas como “pixels” permitindo
verificar diferentes solugdes arquitetdnicas com densidades diversificadas. Todos os
experimentos foram realizados com a premissa de que os seus resultados devem
permanecer abstratos e mensuraveis. Dirigidos unicamente com a inter-relacéo entre

aberto e fechado, vazio e cheio, a tarefa ndo define qualquer programa especifico.

Figs. 43 Exposicao “Porous City — Open the Tower” idealizada pela MVRDV. Bienal de Veneza
(2012), Fonte: http://arcoweb.com.br/mvrdv-usa-blocos-lego-para-construir-maquete-gigante.
Acessado em 21/01/2016.

7. Site ARCO, disponivel no endereco eletrénico https://arcoweb.com.br Acessado em 21 de janeiro
de 2016.
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Os resultados podem ser entendidos como um conjunto de representacdes de
realidades urbanas complexas, que articulam relacdes de volumes. A utilizacdo de
pecas LEGO como ferramenta de modelagem permite medir os volumes e estimar
sua capacidade para facilitar um projeto arquiteténico. Fornecem um esboco valido
para uma analise mais aprofundada das relacdes exploradas na proposta de design.
A modelagem desempenhou um papel importante na formacdo desta investigacao
(Figuras 44) contribuindo a experimentacdo e estabelecendo diferentes formas de

olhar para ambas as ferramentas de modelagem tradicional.

>
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Figs. 44 Exposigéo “Porous City — Open the Tower” idealizada pela MVRDV. Bienal de Veneza
(2012), Fonte: https://arcoweb.com.br/mvrdv-usa-blocos-lego-para-construir-maquete-gigante.
Acessado em 21/01/2016.

A exposicao valoriza a experiéncia tétil, sensorial e imaginativa. O observador
tem a possibilidade de se posicionar de forma diferente frente ao objeto.
Primeiramente, buscando as afinidades de expectador ao olhar o objeto de fora-
para-dentro. Compreendendo as relacdes espaciais e formais do objeto meramente
em escala reduzida. Em segundo momento, se posicionando no lugar de calungas
colocados no artifice arquitetbnico. Nesse instante, o olhar inverte-se, e o expectador
se posiciona de dentro-para-fora, imaginando-se como observador dos espacos e

das visuais propiciadas pelo objeto.

O contemporaneo arquiteto japonés Sou Fujimoto introduz um nivel de
complexidade em seus projetos que se distancia de qualquer concepcao pré-
instituida. Com um entendimento Unico do espacgo, 0 seu pensamento arquitetdnico
e informado pela cultura espacial, pela cidade, pela historia da arquitetura, pela

historia do Universo. Sua arquitetura é resultante de um processo incessante de


https://arcowebarquivos-us.s3.amazonaws.com/imagens/13/39/arq_31339.jpg
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pesquisa que, atravessa 0 tempo e espaco, questiona ambiguidades, explora
contingéncias, procura um espaco relacional, um territério “entre” a liberdade

intelectual e formal.

Em uma exposigéo, com titulo “Arquitetura esta em toda parte”, realizada na
Bienal de Arquitetura de Chicago (2015), Fujimoto, apresenta uma série de objetos
(Figura 45) cotidianos e baratos no intuito de “testar” e expandir a ideia de

arquitetura para além da compreenséao usual.

Fig. 45 Bloco de isopor transformado em maquete arquitetbnica. Fonte: http://www.world-
architects.com/architektur-news/found/Architecture_ls_Everywhere_4923. Acessado em 18.11.2015

Os objetos sdo apresentados individualmente ao lado de figuras humanas em
escalas (Figura 46). A relacdo estabelecida entre artefato e a imagem figurativa,
confere ao espectador uma relacdo mais ampla, onde sugere a sua colocacao frente
ao objeto — nesse momento ndo mais como objeto e sim, como obra edificada —
imaginando as relacdes espaciais, formais e sensoriais que a arquitetura estabelece.
O exercicio proposto por Fujimoto surpreende, a medida que se compreende que
todo o lugar é passivel de imaginar recintos arquiteténicos, onde se pode “colocar

pessoas dentro e fora” criando espagos, ambientes e relacdes inesperadas.

Fig. 46 Perfil de aluminio com calunga humano. Fonte: http://www.world-

architects.com/architektur-news/found/Architecture_Is_Everywhere 4923. Acessado em 18/11/2015
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Interpretando tais objetos inspirados no proprio titulo da exposicdo de que
arquitetura esta em todo o lugar, esses elementos podem ser compreendidos como
maquetes de ideacdo do profissional. Espacos, prédios, elementos urbanos, etc.,
surgem com a materializagdo rapida. Instigante ver que “coisas estranhas” como
batatas fritas e caixas de fésforos (Figuras 47) sédo transformadas em arquitetura.
Para os arquitetos, este € o ponto de partida para uma definicdo mais profunda da
arquitetura, mas, para o expectador pode ser o ponto de partida muito interessante

para desfrutar da arquitetura, compreendendo como os arquitetos podem ir além da

compreensao comum da profisséo.

Architecture Is Everywhere
Sou FusMOTO ARCHITECTS

Figs. 47 Esq. Empilhamento de caixas de fosforo; Dir. Amontoado de batatas chips; sugerindo
arquitetura. Fonte: http://www.archdaily.com.br/br/tag/sou-fujimoto Acessado em 20.11.2015

Ao longo do tempo, a maquete sempre foi um importante instrumento de
trabalho e de reflexdo para o arquiteto. Em diferentes tipos, escalas, momentos e
materiais as maquetes fisicas tridimensionais sdo um admiravel objeto de projetacéo
gue pode acompanhar o croqui, os desenhos técnicos, pode ser a propria
ferramenta de construcdo e ou servir de representacao final do projeto.Permite a
compreensdao e a criacdo do trabalho arquitetbnico, tendo como beneficio a

experimentacdo dos materiais e agu¢camento dos sentidos téteis e visuais.

O contexto historico do uso das maquetes fisicas possibilita observar o
importante método de comunicacdo, descricdo, exploracdo e mensuracdo das
maquetes como uma significativa forma de transposicdo da ideia para algo real,
material e palpéavel.

Atualmente parece-nos haver uma diminuicdo no numero de profissionais que
utilizam a maquete fisica com a intencdo de materializacdo da ideia e construcdo de

um projeto de arquitetura. Creiamos que este fato pode ser reflexo das escolas de
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arquitetura, onde voltadas ao ensino digital e tecnoldgico, recorrem as maquetes
mais como um artificio de representacdo e venda de arquitetura do que uma

ferramenta para construcao e idealiza¢do do produto.

De um modo geral, para a maioria dos profissionais, o habito de usar a
maquete fisica esta para a representacao final do projeto. Esquecem que a maquete
possui a capacidade criativa, dinamica e resolutiva no processo projetual. Em contra
partida, existem alguns poucos profissionais, que trabalham com esse método ao
longo do processo. Eles créem que as representagfes dos mais diversos projetos de
arquitetura ndo se resumem apenas a croquis, desenhos técnicos e planificacbes
bidimensionais e computacionais. Sabem o quéo é instigante e colaborativo o uso de

magquetes fisicas como ferramenta de idealizag&o do projeto.

Vimos neste capitulo um panorama histérico das maquetes e dos modelos. O
uso desse meio de projetacao esta estreitamente coligado a profissao do arquiteto e

do construtor.

Os primeiros modelos encontrados e estudados, que se mantiveram
preservados ao longo dos anos, séo identificados do periodo da antiguidade. Esses
primeiros elementos, ainda que, ndo existam afirmacdes sobre o seu emprego para
a pratica construtiva de edifica¢cdes, colaboram argumentativamente a ideia de que

foram confeccionados para usos em rituais votivos, funerarios e religiosos.

E na a Idade do Bronze que surge as primeiras evolu¢des das habilidades
mecanicas transformadas em um sistema teérico, em que 0os homens passam a ser
identificados por suas ferramentas e seus conhecimentos especificos. Como vimos,
nesse periodo, o construtor passa a ter dominio sobre o método e produz, mesmo
gue por instinto, modelos que apontam para a pratica da construcdo devido a

reorganizacao urbana e o conhecimento empirico da engenharia.

No entanto, é no periodo do Renascimento que se pode assegurar,
categoricamente, que a maquete fisica ganha importancia e afirma-se como uma
ferramenta de projetacdo/representacdo da arquitetura. Esse fato esta vinculado

diretamente ao surgimento da figura do arquiteto/construtor no plano profissional. O
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arquiteto do Renascimento tornou-se uma figura distinta no canteiro de obras,

diferentemente do que ocorria anteriormente, onde haviam os mestres-pedreiros.

Gaudi em seu processo de projeto desenvolvia maquetes em escalas
reduzidas para criar, testar e validar a estrutura imaginada. Diferentemente das
maquetes desenvolvidas por Brunelleschi, Michelangelo e Wren que, além de
apresentarem a solucdo estrutural, apresentavam a solucéo espacial, formal e até
mesmo realistica da obra idealizada. Essas duas maneiras distintas de emprego da
maquete auxiliam na compreenséo de que a ferramenta possui uma diversidade de

aplicacao intrinseca a necessidade do profissional.

Os contra-relevos desenvolvidos por Vladimir Tatlin eram confeccionados com
a acumulacdo de materiais baratos e rotineiros, de forma abstrata, semelhantes a
colagem cubista. Eram elementos que se posicionavam em uma zona intermediaria
entre a escultura e a pintura, e seu principal objetivo era a explicitacdo do material e
suas relacbes. Semelhante aos contra-relevos, os professores da Bauhaus,
desenvolviam com seus discipulos exercicios e atividades que possibilitariam o
surgimento das sensagfes e experiéncias individuais, colaborando para o
agucamento dos sentidos. O aluno ao projetar saberia dar enfoque as
particularidades nédo s6 do material, mas principalmente, as caracteristicas do objeto

criado.

Nesse mesmo enfoque, Steinhof desenvolvia atividades de projetacdo, com
seus alunos, que primavam por formar arquitetos criativos. Essa criatividade deveria
surgir com a prética projetual tridimensional e, para isso, realizava exercicios de
estudos volumétricos e percepgdo espacial onde o senso de proporcéo e efeitos de
luz e sombra estavam presentes. A metodologia de Steinhof resultava em maquetes
tridimensionais fisicas, confeccionadas em papel. Somente apés o término de
projetacdo os alunos desenvolveriam as plantas do edificio. Essa pratica projetual,
comum a tantos profissionais, também, é utilizada por Paulo Mendes da Rocha. Para
ele a maquete de experimentacdo, demonstra inumeros “problemas e solugdes” no
momento de sua manipulacdo, algo que seria impossivel perceber se projetasse,

somente, de forma bidimensional.
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A projetacdo com maquetes fisicas é a forma de concepg¢édo de projetos do
Frank Gehry. Assim como Seinhof e Rocha, Gehry desenvolve maquetes explorando
as relacdes espaciais e formais, ao ponto de confeccionar distintas maquetes em
materiais diversos e em escalas diferentes. Esse recurso faz com que o arquiteto
nao se encante pela forma ou pelo material empregado na confec¢cdo da maquete. A
pratica incessante possibilita a exploracdo da forma e da técnica construtiva.
Somente apos acreditar ter chego a uma maior aproximacéo do artifice idealizado, o
projeto passa a ser digitalizado e, assim como Steinhof, as plantas, os cortes, 0s
detalhamentos e possiveis ajustes sao realizados.

Ao falar em ajustes projetuais e, consecutivamente, em dispositivos de
projetacéo, pode-se destacar a atitude de Le Corbusier ao projetar a Unidade de
Habitacdo de Marselha. O experiente arquiteto, mestre de diversas teorias
arquitetbnicas e urbanisticas, também, se apresentou com um grande dominio do
processo de projeto. Ao desenvolver o projeto de um grande edificio habitacional, Le
Corbusier se apropriou da maquete fisica no instante em gue necessitou resolver o
elemento de unidade. Sabe-se que o uso da maquete fisica ndo era usual na pratica
do arquiteto. Mas neste caso, com a utilizacdo da maquete, fica evidente, ndo sé6 o
dominio da ferramenta como o dominio da prépria atividade de projetacdo pelo

profissional.

Diferentemente de Le Corbusier, o0 emprego de maquetes fisicas ndo esta
vinculado somente a atividade de concepcédo de projeto. Ela pode estar ligada a
guestdes conceituais de aclamacdo por indagacdes avaliativas quanto a prépria
atividade do arquiteto. Os arquitetos Herzog & de Meuron, Sou Fujimoto e o
escritério de arquitetura MVRDV desenvolveram exposi¢des que indagam a propria
natureza do profissional arquiteto. Com elementos simples, cotidianos e, até mesmo,
brinquedos infantis, o0s profissionais conceberam sugestbes de prédios
arquitetdnicos em escala reduzida com a maestria de um profissional que “esculpe”

e projeta uma edificagcao.

Com esses diversificados exemplos do uso da maquete fisica inserida no
processo de projeto € possivel compreender os diferentes panoramas de

empregabilidade. O emprego da maquete torna-se relevante por dois motivos: i) 0
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Seu grau representativo e expressivo, pois permite a visualizagdo e compresséo de
todo o projeto, dos seus sistemas e seus materiais; i) € um importante meio de
criacao e transposicao da ideia do projetista. Nesse contexto justifica-se um estudo
sobre o tema, para quem sabe contribuir a retomada do uso da maquete de fisica
como instrumento do processo de transposi¢cao da ideia.

1.3 Atividade Criadora: Criatividade-ldeia

Uma ideia € o primeiro dos atos da percepcao e trata-se de uma imagem ou
representacdo mental de um objeto. A ideia é tambem o0 conhecimento puro e
racional, que se deve as naturais condicbes do nosso entendimento; ao plano e
a disposicdo que se ordena na fantasia para a formacdo de uma obra; e a intencéo
de fazer algo. Conforme o dicionario inFormal, ideia € a representagdo mental de
algo concreto ou abstrato; projeto, plano; opinido, conceito, pensamento; lembranca;
algo que tenha relacdo com a imaginacdo. Para Platdo, a ideia de algo €
uma projecao do saber. Segundo Aristoteles, a ideia de alguma coisa provém

das experiéncias sensiveis do “mundo dos fenbmenos contingentes”.

Naselli (2013) se reporta a Kant e sua nogao de “esquema” para compreender
o significado de ideia. Kant assume a critica de Hume ao racionalismo idealista,
concebendo que todo o conhecimento gerado devia ter algum tipo de ligacao direta
com sua esséncia. “O esquema tem a funcao de representar o conceito em uma
intuicdo sensivel. E para isso € indispensavel a tarefa da imaginacao”. (KANT, 2005,
apud NASELLI, 2013, p.13). Para Naselli, as ideias emergem na consciéncia do
projetista segundo o encontro de sua personalidade criativa com os fatores ou
caracteristicas de sua realidade contextual com questfes ambientais, historicas e
culturais. Este encontro atua como um disparador dos mecanismos psicofisicos e
criativos internos e produz a ideia e um processo de gestdo de um objeto que &
similar ao conceito kantiano de Esquema, onde se transmite um objeto imaterial ndo

representado em um objeto material representado.

As primeiras ideias, geralmente, no processo de projeto surgem da analise de

distintos fatores de maneira simultdnea com o objetivo de gerar a “ideia” que ira
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relacionar todos os elementos a fim de criar um objeto arquitetdnico. Ou seja, um
objeto sintese que responda a todos os fatores. Essas ideias sdo construcdes
mentais que tem como finalidade a compreensao e interpretacéo da realidade. Séao

irrealidades criadas/inventadas que nos aproximam da realidade.

Para Oliveira (2011) durante 0 processo, recorre-se a um imaginario
programado baseado em varios conhecimentos que convergem para a formacao de
uma ideia. Para se verificar e concretizar essa ideia é necessario utilizar registros

como textos, esbogos e maquetes.

Muitos arquitetos iniciam a formacdo de ideias a partir do lugar e do
programa. No entanto, essas ideias podem se originar da mais pura abstracao,
podendo estar vinculadas ao grau de racionalidade da andlise dos dados ou com a
sensibilidade e a criatividade do profissional. “Quem sabe, as melhores ideias surjam
da fusado dessas duas perspectivas” (CEZAR, 2000, p. 99).

Segundo Cezar (2000), cada arquiteto tem uma forma caracteristica de
encontrar as ideias criativas, que irdo caracterizar o estilo criador. Dentro do seu
processo projetual, cada profissional, cria seus instrumentos operativos para
alavancar suas ideias, como por meio de analogias, referéncias, memoria criadora,
de forma a comparar tipos, e tambem, por meio das ferramentas projetuais
escolhidas, etc. Suas ideias poderéo estar vinculadas com ideologias, teorias, ou
sua forma de ver arquitetura, sua subjetividade, etc., no entanto, sempre estara

relacionada com o contexto disciplinar e cultural.

As ocorréncias criativas surgem na mente do projetista de duas formas: a
primeira sdo ideias de carater abstrato (“tenho a ideia de um volume X, e, quero criar
um espaco Y”), e a segunda sao ideias relacionadas com a inteligéncia espacial, ou
seja, o pensamento visual (“imagino e crio espagos e formas em minha mente a

partir de minha memoria criativa).

Ao transferirmos uma ideia geralmente recorremos as ferramentas de projeto
gue mais nos adaptamos para mostrar nossa imaginacao criativa. No entanto, a

priori, a ideia nunca esta totalmente formada no inicio do processo de projeto, elas
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vao sendo construidas e definidas através da interagdo do processo mental, do

processo gréafico e da maquete.

Conforme Cezar (2000), alguns arquitetos em seu processo de projeto estao
embasados na experimentacdo ndo demonstrando maior interesse em formular uma
ideia a priori, pois seus processos sdo essencialmente de manipulacdo da matéria a
construcdo do objeto, incursionando a experimentacédo do espaco e da forma. Nesse
contexto, esses profissionais ndo possuem uma ideia preconcebida ao iniciar um
projeto. Elas surgem a medida que avanca a interacdo entre processos mentais,

graficos ou a manipulacdo/criacdo de objetos tridimensionais - maquetes.

Na verdade o que cabe ressaltar neste momento é que a atividade criadora
ou processo criativo difere do processo de projeto. O primeiro esta relacionado ao
ato de criar e desenvolver a ideia pelo projetista. O segundo esta relacionado com a
forma de executar/experimentar essa ideia, ou seja, € o0 meio de, a “ferramenta”, que
permite construir e materializar a criatividade.

Segundo Naselli (2013), o processo criativo é individual, experimental e
personalizado, pois depende de circunstancias histéricas e da personalidade do
projetista. Nao esta associado a um modelo de processo que se pode adotar com
um método geral para sempre alcancar os mesmo resultados. Assim, 0 processo
criativo € o conjunto pessoal e individual, Unico de recorridos, de estratégias
intelectuais e factiveis, para aperfeicoar um produto que se constréi em um
determinado processo e método projetual. Naselli aponta para nove fases ou “regras

do jogo” (LAWSON, 2013, p.84) dentro do processo criativo e de projeto:

12 fase — Estado da arte: momento de transformar a substancias imateriais
nao representadas em substancias materiais representadas;

22 fase — Analises: etapa de apontar diagnosticos e prognosticos;

32 fase — Problematica I: analises de todo o contexto;

42 fase — Hipoteses preliminares: momento de formulagdo das hipoéteses,
consequéncias e observacoes;

5° fase — Ideia de solucdo: momento em que se verifica a solucdo, podendo

recursivamente voltar as etapas anteriores;
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62 fase — Problematica II: andlise do objeto;

7° fase — Requisitos: envolve as novas hipéteses e premissas do objeto;

8?2 fase — Experimentagcdo: momento de experimentar novas possibilidades e
alternativas;

92 fase — Validacdo: momento sintese de validar e eleger a ideia formal/final,

Ao tratar sobre o processo criativo, Lawson (2011), diz ser improvavel que as
grandes ideias nos ocorram sem esforcos. Baseado na teoria de Kneller (1965),
Lawson reafirma que em um consenso geral € possivel identificar até cinco fases no
processo criativo, sdo elas:

12 fase — Primeira Nocdo: envolve simplesmente o reconhecimento do
problema existente e compromete-se a resolvé-lo;

22 fase — Preparacdo: envolve um esforco consciente consideravel para
buscar uma solucao para o problema,;

32 fase — Incubacédo: momento de ponderar a(s) solucao(des) desenvolvida(s)
na etapa anterior;

42 fase — lluminagdo: momento inesperado do surgimento e aprimoramento da
ideia. Momento em que o processo de criagdo entra no climax;

52 fase — Verificagdo: momento de desenvolvimento conscientemente, onde a

ideia é testada, elaborada e desenvolvida.

Essas fases distinguidas por Naselli e Lawson apontam e identificam o
processo criativo de forma a tenta-lo segmentar em momentos distintos de ideacéo,
no entanto, ambos autores afirmam que essas fases ou momentos, podem
acontecer de forma embaralhada e sem alto grau de classificagdo em virtude de, em
muitos casos, ndo se conjuminam de forma clara. “Este esquema nao € um meétodo,
tdo pouco uma metodologia, pois néo inclui operacdes e procedimentos para realizar
um projeto. E simplesmente uma base processual sobra a qual pode-se construir
caminhos, <tabuleiro de jogo> ou outras metaforas ou analogias de método de
projeto”. (NASELLI, 2013 p. 84)

Segundo Kowaltowski et. al. (2011), processo criativo e criatividade envolvem

uma interacdo de caracteristicas pessoais, como habilidade de pensamento e
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raciocinio, e caracteristicas ambientais, como valores culturas, sociais, e

oportunidades para expressar novas ideias.

Poderiamos neste capitulo nos dedicarmos profundamente sobre os mais
diversos conceitos e definicdbes de ideia, de criatividade e de ato/processo de
criacdo. Os mais diversos estudos da década de 60 definem criatividade como a
capacidade de produzir ideias novas e originais, mas s6 a novidade nédo é suficiente
para classificar um ato criativo, pois, além de original, deve ter propdsito contribuindo
para uma solucdo. Assim, a criatividade gera novidade, ideias e solu¢des Uteis para
resolver problemas e desafios rotineiros, resultando em inven¢des ou produtos com

valor cientifico, técnico, social e estético.

Contudo, o objetivo de adentrarmos, ainda que rasteiramente, nesses
conceitos, serviu para elucidar como esses pontos estdo relacionados com a
atividade projetual do profissional arquiteto, pois parece-nos de suma importancia
gue a criatividade e a ideia sejam elementos a serem explorados na formacéao de
jovens arquitetos, pois apontam um equilibrio e conduzindo o aluno para que adquira
esses conhecimentos e experiéncias sem mecanizar 0S Seus processos de

pensamento a ponto de impedir o surgimento de ideias originais e criativas.

1.4 O Processo Projetual em Arquitetura

A concepcdo de espacos qualificados para abrigar as mais diferentes
atividades humanas constitui-se como principal objeto de trabalho para o arquiteto e,
ao contrario do que se propaga pelo senso comum, este oficio ndo é assim tao
simples como dispor lado a lado os ambientes, até que se obtenha como “fruto deste
acaso” o edificio. Essa atitude consiste em uma visdo ampliada de um todo,
depende de uma organizacdo sistémica do pensar e do olhar sobre as diferentes
condicionantes que envolvem o projeto. O exercicio de projetar exige uma série de
conhecimentos, bem como uma metodologia que sistematize, organize e sintetize
todos esses conteudos que, juntos, integrardo o novo edificio (FERREIRA; SILVA,
2010).
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Para Lawson (2011), projetar € uma habilidade altamente complexa e
sofisticada que depende de uma metodologia clara e objetiva. Nao deve ser
entendida como um talento mistico concedido para os que tém poderes reconditos,
mas uma habilidade que tem de ser erguida e praticada, como se pratica um esporte

Ou se toca um instrumento musical.

O processo projetual implica em uma série de operacdes que resultam em um
modelo “do qual serd copiado um edificio” (MARTINEZ, 2000, p. 17). Ao
simplificarmos o ato de projetacdo em arquitetura, veremos que este tem por
finalidade a producdo de cddigos, especificacdes e representacbes por parte do
projetista/arquiteto para ser futuramente compreendido pelos encarregados da
materializacdo do edificio. Segundo Martinez (2000), o modo de representar e
especificar um projeto varia no tempo e de um meio cultural para outro, no entanto,
condicionado por dois fatores: (i) a separagcdo entre projetista e executores, como
pessoas distintas, o que acontece desde o Renascimento. Esta separacdo cria a
necessidade de objetivar as ideias dos primeiros e expressa-las em uma linguagem
compreensivel para os segundo; (ii) a complexidade do objeto projetado e seu maior
ou menor grau de “novidade” em comparagdo com outros objetos existentes de
mesma classe, ou seja, sua proximidade ou distancia em relagdo a um “tipo”

conhecido.

Ao falar de processo projetual ou método em arquitetura, Castells (2012)
afrma que trata-se de um instrumento-guia que serve para orientar 0
desenvolvimento do trabalho, com a virtude de poder ser utilizado repetidas vezes e
para diferentes programas. Todas as acdes empregadas ao longo do processo

geram representagdes como proposta de solucéo.

Segundo Naselli (2013), o processo de projeto € o desenvolvimento de fases
de um fenbmeno dinamico natural ou artificial e,também, uma operacao artificial que
parte de um ponto inicial, percorre um caminho e chega a um ponto final. O ponto
critico implica em uma previa de transformacdo, mutacdo, variagdo, uma troca de
estado do fendmeno ou a aparicdo de outros fendmenos coexistentes. Essa
operacdo onde se desenvolve concretamente a transformacdo € o que entende-se

por método ou metodologia.
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O método projetual, de acordo com Naselli (2013), é um conjunto de ideias,
instrumentos, procedimentos e acfes condicionadas a fazer ou concretizar algo e

esta organizado de forma especifica para esta finalidade.

Ressalta o pesquisador que o processo de projeto € um percurso criativo de
decisdo que descobre ou inventa possibilidades para a realidade resultando em um
objeto de projeto. No final do processo torna-se existente o espaco, nao real, mas

projetado, fruto da transposi¢céo da ideia generativa.

Partindo desse entendimento, todo objeto edificado ou n&o, surge de
representacdes que podem ser: plantas, cortes, elevacbes ou fachadas, vistas e
maquetes. Parte principal do projeto (MARTINEZ, 2000, p. 11). Essas
representacdes apresentam as propriedades do objeto imaginado pelo projetista,
independentemente de sua funcdo social e de uso, o que torna esse trabalho um
modelo analdgico. Segundo Martinez, entende-se por modelo analdgico o0s
desenhos e maquetes, uma vez que intuitivamente apresentam caracteristicas
analogas aquelas dos objetos, mostrando aspectos parecidos quanto a forma visivel,
as relacdes geométricas, as dimensdes em escala. Esta semelhangca € ao mesmo
tempo intuitiva e convencional e se presta a discussao, diferentemente dos modelos
nao-analdgicos, que ndo se parecem com a “coisa” que representam, exemplo: uma
equacao matematica que “representa” um determinado fenédmeno. Assim, podemos
concluir que um modelo analdgico € a propria representacdo da “coisa”, um reflexo
realista.

Ao término do processo surge um projeto. O projeto € a descricdo e
representacdo grafica analégica de um objeto — desenhos e maquetes,
acompanhados de especificagbes escritas sobre propriedades dos materiais
propostos para sua construcdo. Cada nova tentativa de representacdo € iniciada
para dar solucéo tridimensional a um aspecto do problema, conforme percebido pelo
projetista no momento de iniciar essa representagdo. Como resultado, a cada vez
gue o projetista termina um desenho, sua percepgcao do problema que pretendia
resolver evoluiu (MARTINEZ, 2000, p. 33).
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Segundo Arlati (1995), a concepcdo de projetos de arquitetura com a
utilizacdo de um processo se apresenta como uma atividade de decisfes frente a
varias questdes e exige que o arquiteto aceite modelos mais adequados a realidade
a fim de incorporar de maneira progressiva todas as questdes atualmente
relevantes, presentes no processo de criagdo. Para o autor existem quatro fatores
gue influenciam essa dicotomia. O primeiro e principal fator esta a propria concepcéao
de projeto relacionado a construcéo, em que a técnica envolvida exige conhecimento
e habilidades em diferentes areas. O segundo fator refere-se as restricbes que
envolvem os processos de regulamentacdo da construgcdo. O terceiro fator esta
ligado ao aumento crescente das diferentes disciplinas e das vérias atividades
conjuntas. E, por ultimo, encontram-se as interferéncias de decisdes ligadas aos
diferentes dominios envolvidos no projeto. Pensar e resolver problemas na area da
arquitetura € de extrema importdncia e para isso sdo necessarios métodos
adequados para enfrentar a diversidade de problemas apresentados na resolucéo

de um projeto arquiteténico (ARLATI, 1995).

Contudo, a concepgao de um “produto arquitetdnico” exige do profissional
maior dedicagao nas atividades de resolugéo e um planejamento em que 0 processo
de projeto admita constantes revisfes e aprimoramentos até a sua solucéo final.
Nesse sentido, 0os processos projetuais devem ser vistos de forma que as
estratégias e instrumentos pertinentes aos processos possam validar o modelo

preliminar.

As diversas condicionantes e variaveis a serem ponderadas pelo projetista
associadas a um processo projetual e uma tomada de decisbes pode acarretar em
produto final falho ou um produto final distante da solugdo esperada. Segundo
Kiatake (2004), os métodos tradicionais criados para superar 0s bloqueios
encontrados, apesar de possibilitarem um maior planejamento e controle das fases,
apresentam uma lacuna na fase de geracdo das ideias iniciais. Dessa forma, as
metodologias devem privilegiar justamente esse momento, pois 0s erros de decisdes

no inicio comprometem todo o processo de projeto.

De acordo com Marangoni (2011), ha na area de projeto de arquitetura

metodologias para resolucdes de problemas que estimulam a criatividade e otimizam
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o tempo do projetista. A primeira delas chama-se Metodologia Axiomatica de
Tomada de Decisdes, criada por Suh em 1990. Parte do principio de que projetar €
um procedimento solitario em um campo do conhecimento multidisciplinar, buscando
solugbes aplicadas a logica, consistindo em um sistema de mapeamento das
necessidades envolvidas no projeto em seus mais diferentes campos: funcionais,
parametros de projeto e variaveis de processo. Sua abordagem aponta para duas
guestdes principais e integradas: a primeira consiste no objetivo a ser atingido e a

segunda consiste em como alcancar o objetivo (BIANCHI, 2008; PAIVA, 2006).

A segunda metodologia, Brainstorming (tempestade cerebral) foi criada em
1930, tendo como representante Alex Osborn. Esse processo, também apontado por
Kowaltowski (2011), reside em estimular a capacidade criativa de forma que seja
produzido o maior nimero de solucbes possiveis. Tem como objetivo basico e
principal a geracdo de ideias sem julgamento prévio para futuramente serem
mensurados. Esse método surge para suprir necessidades e explorar a criatividade
de designer de escritorios de publicidade, produto e marketing, porém pode ser
empregado na arquitetura quando se trata da gestdo de projetos onde € preciso
identificar objetivos dos clientes, entregas e tomadas de decisGes, pacotes
de trabalho, recursos e tarefas. Também pode ser utilizado quando da formacao de
equipes na geracao de partilha e discussdo de ideias enquanto se estimulam os

participantes a raciocinar e a criar: criatividade em equipe.

Diante de tais consideracdes, se, um projeto de arquitetura parte de uma ideia
articulada mentalmente na cabeca de um arquiteto/projetista/estudante, cabe a ele
exercitar e incorporar através de um método (processo) projetual a forma de extrair
essa “luz” do seu imaginario transformando e construindo em algo verdadeiro ainda,
que de forma bidimensional ou tridimensional. Assim, mais importante do que a ideia
e o proprio projeto em si, estd o processo projetual. E este que determinara o
“sucesso” de todos os sistemas envolvidos, todas as condicionantes e estruturara o
percorrer projetual, direcionando e apontando o caminho mais adequado para se

chegar ao propésito final: o projeto de arquitetura.
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1.5 A Maguete Fisica como Instrumento do Processo Projetual

Reflete-se neste subtitulo sobre o emprego da maquete fisica como
ferramenta de projetacdo no processo de concepg¢do em arquitetura. H4, nesse
momento, de se distinguir a maquete nado apenas como forma de
representacao/apresentacdo de um projeto, mas principalmente, como instrumento
de aprimoramento, resolucdo e desenvolvimento da ideia que se concebe. A
maquete ndo deve ser um fim, mas, sobretudo, um meio (FERREIRA; SILVA, 2010)

de materializagéo da ideia do projetista.

O ensino de arquitetura € composto por disciplinas teoricas, de
experimentacbes e de praticas de projetos, onde sdo desenvolvidos o0s
conhecimentos e as habilidades dos discentes ao longo de sua formacdo. Para
exploracao das ideias, principalmente nas disciplinas de projeto sao utilizados meios
gue habilitam o estudante a pratica do projeto como: croquis, desenhos elaborados,
perspectivas, desenhos técnicos, maquetes digitais e fisicas. Segundo Oliveira
(2011), de modo geral, o eixo dessa formacao recai na pratica de projetos, na
organizacdo e articulacdo dos programas de necessidades, concebendo e

desenvolvendo o projeto por meio de desenhos em diferentes escalas.

No entanto, o cerne da discussado entre emprego da maquete e processo
projetual, parece incidir no ensino das escolas de arquitetura. Para Lawson (2011) o
ponto fraco do ensino de arquitetura recai sobre o estudio tradicional, em que os
alunos por darem muita atencdo ao produto final do trabalho, deixam de refletir

suficientemente sobre o processo de projeto.

Segundo Araujo (2007), as escolas brasileiras, na grande maioria, fazem
poucos incentivos a criatividade com auxilio da maquete fisica e manual durante a
formacédo dos estudantes. A insercdo das novas midias digitais e seus programas
tém fortalecido essa negacdo as maquetes fisicas, uma vez que as maquetes
eletrbnicas tém sido utilizadas recorrentemente e quase que exclusivamente, o que
“‘interrompeu a conexao sensorial e tatil entre a imaginagado e o objeto do projeto”
(PALLASMAA, 2013, p. 67).
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Marangoni (2011) relata que no Brasil a maquete ndo tem sido um
instrumento valorizado na producdo de conhecimento e materializacdo de uma ideia
durante a formac&o profissional. Observa que, em boa parte das escolas de
Arquitetura e Urbanismo no pais, a maquete fisica € empregada como um meio de
representacéo do projeto final para “venda do produto” a um professor e que muitas

vezes nao € nem executada pelo proprio discente.

“Néo ¢ dificil observar um estudante focado apenas na solugao do projeto em
planta, no desenho 2D, sem conseguir avangar na proposta, cujos problemas
poderiam ser faciimente detectados se utilizasse da maquete fisica desde a
etapa inicial de projeto” (MARAGONI, 2011, pag. 3).

Cezar (2000) ressalta que os arquitetos brasileiros nao utilizam as maquetes
com a mesma intensidade que em paises como a Argentina. Esse ato, dos
profissionais brasileiros, seria um reflexo que provem do ensino nas escolas de

arquitetura onde, as maquetes séo solicitadas somente ao final do processo criativo.

O arquiteto argentino Atilio Pentimalli, professor na Universidade de Palermo
em Buenos Aires, tem desenvolvido com seus alunos, na disciplina de Taller integral
de Arquitectura IlI-1V, um trabalho de projetacdo com o emprego da maquete fisica
real. O exercicio tem como intencdo o desenvolvimento de um projeto de arquitetura
gue parte do estudo formal de edificacGes construidas. Os discentes, posteriormente
a estes estudos, desenvolvem “recortes” de elementos arquitetdnicos para futura
articulacdo dessas pecas criando e construindo um projeto arquitetbnico através da

maguete.

Um dos trabalhos realizados, pelos académicos, tem como precedente a obra
ShodanHouse do arquiteto Le Corbusier, construido em Ahmedabad, india em 1956
(Figuras 48).



90

Figs. 48 Shodan House, Ahmedabad, india. Projeto de Le Corbusier, 1956. Fonte:
www.worldarchitecturemap.org. Acessado em 22/02/2016.

ApoGs as andlises e o desenvolvimento de sucintos croquis, os académicos
realizaram recortes de elementos que mensuraram ser mais significativos da obra.
Na sequéncia, esses fragmentos (Figura 49), foram produzidos em escala, com
madeira balsa e como no jogo de Puzzle construiram a sua proposta arquitetdnica
(Figura 50).

Fig. 50 Pecas sdo encaixadas dando forma ao hrojeto. Fonte: Atilio Pentimalli.
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Interessante destacar que os elementos ndo precisam ser utilizados no
mesmo plano da obra original. Um dos alunos aplica a malha reticulada, que na obra
original esta presente na fachada de forma vertical (Figura 48 Esq.), em um plano

inclinado, sugerindo a concepc¢do da planta baixa ou até mesmo a cobertura da

<<

proposta (Figura 51).

Fig. 51 Malha reticulada utilizada em plano inclinado. Fonte: Atilio Pentimalli.

Outro exemplo desenvolvido por Pentimalli, na mesma disciplina, tem como

precedéncia o projeto da Biblioteca de Palafolls de Enric Miralles, 1997 (Figura 52).

Fig. 52 Biblioteca de Palafolls, projeto de Enric Miralles. Fonte: Atilio Pentimalli.

Como no exemplo anterior, os académicos realizaram estudos e selecionaram
partes da edificagcdo para a construgcdo de fragmentos tridimensionais que na
sequéncia foram sendo encaixados e articulados gerando um novo projeto (Figura
53).
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Fig. 53 Fragmentos, inspirados na obra de Miralles, articulados deram forma a um novo projeto.
Fonte: Atilio Pentimalli.
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O exercicio ndo trabalha apenas com uma obra de arquitetura. Em outro

momento da disciplina, Pentimalli solicita aos discentes a “mistura” de mais de uma

obra. Esse recurso desenvolve nos académicos a intencdo de sintese e articulacdo

espacial. Amplia o raciocinio através da construgcdo espacial para o amadurecimento

técnico e projetual.

Baseados obra ShodanHouse(Figura 54), Ahmedabad, india (1956) de

Corbusier e a obra Suipacha e Paraguay(Figura 55), Buenos Aires, Argentina (1938)

do Arg. AntonioBonetCastellana, os discentes realizaram a sua proposta.

Fig. 54 ShodanHouse, Ahmedabad, india. Projeto de Le Corbusier, 1956. Fonte:
www.worldarchitecturemap.org. Acessado em 22 de fevereiro de 2016.

Le



93

Planta baja / locales comerciales Planta 1/ ateliers

Fig. 55 Vista externa, interna e plantas da Suipacha e Paraguay, Buenos Aires, Argentina de Antonio
Bonet Castellana, 1938. Fonte: arquitectos-argentina-espania.blogspot.com. Acessado em 22 de
fevereiro de 2016.

Os trabalhos desenvolvidos (Figuras 56) apresentam uma sintese das obras,
sob o olhar cada discente, e a articulacdo dessas partes permite ao observador
imaginar diferentes, novas, possibilidades das apresentadas. Podemos relacionar
essa articulacdo de fragmentos de obras de arquitetura como um jogo de “Puzzle”.
Igualmente ao exercicio proposto pelo professor, o jogo de “Puzzle” tem por objetivo
resolver um problema proposto onde o raciocinio € mais importante que a agilidade
e a forca fisica. E um jogo de paciéncia composto por uma infinidade de fragmentos

na qual se devem combinar as partes para dar forma a uma imagem.

O exercicio, realizado por Pentimalli na Argentina, reitera que a prética
projetual utilizando a maquete fisica, independente de um precedente ou objeto
disparador, colabora positivamente quando associada no processo de projetacao.
Pode-se verificar, claramente, com os resultados dos exercicios que a maquete &
autbnoma do plano de necessidade ou da funcdo que possa ocorrer no partido. A
maquete mostra-se com potencial arquitetdnico, idealizado para conceber atividades

e por possuir respaldo técnico construtivo, compositivo e linguagem propria.
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Figs. 56 Sup. Fragmentos das obras; Inf. Arquitetura como Puzzle — articulagbes dos fragmentos
formando um projeto de arquitetura Fonte: Atilio Pentimalli

José de Oliveira (2011) apresenta um estudo realizado em quatro escolas de
arquitetura no Estado de S&ao Paulo. Ressalta o pesquisador que nessas escolas 0
ensino esta estruturado entre disciplinas tedricas e praticas. Sao desenvolvidos
nessas disciplinas exercicios para aprendizado, reconhecimento e aplicacdo de
diferentes linguagens representativas do projeto tais como: croquis, desenhos
ilustrativos mais elaborados perspectivados, desenhos técnicos, maguetes fisicas e
digitais. Todos estes instrumentos sdo necessarios para que o aluno perceba as
diferencas entre os varios meios de representacdes proprios do arquiteto, bem como
a complementacdo entre tais linguagens, como o0 registro e como meio de
especulacdo da ideia (OLIVEIRA, 2011).

Vyzoviti (2008), por sua vez, desenvolveu estudos mais especificos voltados
ao ensino de projeto onde a maquete fisica € manipulada como ferramenta do
processo projetual. Explorando na prética os verbos dobrar, vincar, retorcer, perfurar,

rasgar e cortar, o pesquisador, estabeleceu uma ligagéo entre a ideia do projetista, a
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manipulacdo e a experimentacéo, transformando uma simples folha de papel em

objeto arquitetdnico.

Aplicando o processo de desenvolvimento criativo, Vyzoviti (2008), concentra
técnicas de dobraduras em uma simples folha de papel. Esse processo experimental
faz com a sequéncia de transformacfes através da dobragem produza no papel
marcacbes rompendo tensdes, que permitem a articulacbes do plano em um
processo aberto e dindmico. O processo de desenvolvimento criativo esté dividido

em quatro fases de transicéo:

1) Matéria e funcdo: momento de transformar as superficies e os materiais
explorando sua capacidade estrutural (Figura 57). O objetivo é transformar

uma folha de papel em um Gnico volume. mantendo sua continuidade;

Fig. 57 Desenvolvimento criativo: matéria e fungdo. Fonte: VYZOVITI (2008a).

2) Algoritmos: a tarefa consiste em dobrar e desdobrar uma folha de papel,
explorando seu carater dinamico, evolutivo e instavel, que se expande em

possibilidades infindas (Figura 58);

Fig. 58 Desenvolvimento criativo: algoritmos. Fonte: VYZOVITI (2008a).
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3) Espacos estruturais e diagramas organizacionais: 0 exercicio tem inicio no
dobrar, entortar e vincar o papel elucidando e propiciando propriedades
estruturais (tensdes e compressodes). O principal objetivo esta vinculado
aos espacos internos formados entre as tensdes acolhendo de forma
abstrata um programa, entendendo, ocupando e calculando os espacos
(Figura 59);

Fig. 59 Desenvolvimento criativo: espacos estruturais e diagramas organizacionais. Fonte: VYZOVITI
(2008a).

4) Prototipos de arquitetura: fase mais complexa que atribui propriedades de
arquitetura por meio de diagrama, estrutura e organizagdo. Tem como
parametro a matéria, o programa e o contexto, definindo assim o protétipo

de uma arquitetura fisica e espacial (Figura 60).

Fig. 60 Desenvolvimento criativo: protétipos de arquitetura. Fonte: VYZOVITI (2008a).

Esses experimentos realizados por Vyzoviti reforcam o discurso de que a uma
ideia pode passar a receber forma visivel por meio da representacdo visual
estimulada por problemas fisico-espaciais em um processo de idas e vindas, com

vérios procedimentos interligados.

“No processo de projeto, a maquete fisica introduz uma abordagem que

valoriza o entendimento da questdo arquitetbnica e ndo apenas a solugéo do
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problema, levando a respostas mais criativas e pertinentes, passiveis de
serem construidas e vivenciadas (KOWALTOWSKI, 2011, pag. 122).

Na metodologia de projeto as maquetes facilitam o processo criativo do
arquiteto e devem ser reconhecidas como dispositivos capazes de facilitar a
concepcao do artifice arquitetdnico.Servem tanto para estabelecer transpasse entre
0 que esta na mente do projetista e a representacdo fisica, como também, para
medir suas ideias em dire¢do aos préximos passos a serem dados. A maquete fisica
possibilita antever possiveis problemas e resultados permitindo ao projetista
averiguar, ajustar e seguir adiante no seu processo, aprimorando suas ideias até o

momento em que julga findado o projeto.

“As maquetes podem ser estratégias excepcionalmente versateis nesse
processo, uma vez que permitem aos arquitetos expressar seus pensamentos
de modo criativo, constituindo-se como meio para explorar e exprimir o
conceito e o desenvolvimento das ideias em trés dimensées”. (MARANGONI,
2001, pag. 1).

Adotando o uso da maquete fisica o projetista deixa de lado a linha, o ponto, a
bidimensionalidade e as representacdes visuais de fato, partindo a transferéncia das
ideias através da realidade multissensorial e tatil, construindo espacos

tridimensionais fisicos, ainda que em escalas reduzidas.

Diversos estudos apontam que o emprego e uso da maquete fisica manual
orientam as percepcdes espaciais em trés dimensdes, e, a sua manipulacao
possibilita uma melhor compreenséo da proporcao, da cor, da luz, das texturas, das
formas e dos volumes. Utilizando-se dessa ferramenta trabalha-se o sentido da
visdo, e principalmente, o sentido tatil, incentivando o pensamento tridimensional e a
materialidade. As maquetes manuais s&0 instrumentos capazes de treinar a
habilidade m&o-olho-mente e para estimular o senso e a percepcdo espacial e
tectbnica, contribuindo para a geragdo de ideias no processo de projeto de
arquitetura e, consequentemente, para a melhora do desempenho do projeto nas

fases consecutivas até o desenho construtivo (MARANGONI 2011).
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Para Janke (1968), a relevancia da maquete ndo esta s6 em termos de
representacdo e comunicacdo do produto final, mas principalmente por ser
reveladora do meétodo muito eficiente, durante o processo de projeto, de
compreensao e antecipacdo de problemas, para os quais o projetista € capaz de
controlar e resolver ao mesmo tempo em que constitui um dos melhores

instrumentos de exploracéo espacial disponivel.

Segundo Mills (2007), existe diversas razfes para se inserir a maquete dentro
do processo projetual. O primeiro, e mais importante, motivo é o fato da maquete
fisica possibilitar a observacdo e vivéncia da forma, do espaco fisico e da
tridimensionalidade concreta, pois permite ao projetista interagir diretamente com
esse objeto fisico criado e obter um feedback imediato. A segunda raz&o é quando
comparada aos desenhos computacionais e sua relacdo com as edificacbes, as
magquetes podem ser utilizadas para a previsao de comportamentos estruturais.

De acordo com Consalez (2011), a representacdo tridimensional através de
maquetes € um campo que se encarrega de tornar compreensiveis as relacdes
espaciais, 0s volumes, 0s materiais, as cores e, em geral, as caracteristicas de um
espaco e de um ambiente que ainda nao existe ou se encontra distante. E, com
relacdo a utilizacdo da maquete fisica integrada ao processo projetual, o mesmo
autor, relata: “[...] pode converter-se em uma importante confirmacédo da validade
das solucbes do préprio projetista, ou pode, até mesmo, sugerir-lhe diversas

alternativas no estudo dos volumes, dos materiais e das cores” (CONSALEZ, 2011).

A maquete produzida manualmente desde os primeiros momentos como uma
ferramenta do processo de projetacdo permite a antecipacdo e a simulagdo, em
escala reduzida, de uma realidade futura. Além disso, a maquete, possui um
altissimo grau de compreensao e sintese do projeto, pois permite uma leitura direta
de aspectos fisicos, espaciais, volumétricos e técnicos. Ou seja, a maquete € um
objeto expressivo que possui autonomia formal em relagdo com o projeto que
representa (CONSALEZ, 2011). Dessa forma, a maquete como modelo fisico em
escala reduzida do que esta sendo projetado é considerada uma ferramenta
facilitadora da percepgdo, j& que se caracteriza por sua relacdo direta com a forma

de representacao da realidade miniaturizada.
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Para Knoll e Hechinger (2003), a maquete se expressa por uma linguagem
diferente daquela do desenho, pois tem condi¢cdes de articular e descrever de modo
diferente cada ideia do projeto arquitetdnico, registrando e documentando a ideia e a

criatividade de forma espacial.

A criatividade € a qualidade ou estado do ser criativo, e obviamente, esta
vinculada a atividade de criar. O desenvolvimento ou encorajamento de uma mente
criativa deve ser um objetivo das escolas de arquitetura. Possibilitando ao discente o
seu crescimento criativo para dar existéncia, origem e/ou forma ao pensamento e a

ideia que esta a surgir.

A maquete, assim como a criatividade, pode ser compreendida como
comportamento que provoca transformagdes, significativamente, originais na

organizacdo da consciéncia a representacdo tridimensional, e por tanto, uma

maneira de se observar de imediato a inovacao e a ideia.

Com a prética projetual utilizando a maquete fisica, o discente, manipula
materiais a constru¢ao do objeto. Ao arquitetar hd o desenvolvimento do sentido tatil
através do conhecimento da forma, da temperatura, da consisténcia, da textura, da
pressédo e demais estados da superficie, que possibilitam sensa¢cdes multiplas. O
académico amplia seu conhecimento e as possibilidades ao observar o objeto. Com
a visédo ha aprimoramento das percepc¢des pela qual os olhos, por intermédio da luz,
permitem verificar. Essas percepcdes fazem mencédo as relacbes das partes que
compreendem o objeto, suas cores, suas formas, disposicdes e, ainda que seja feito
em escala reduzida, permite imaginar as relacdes do homem, inserido no objeto, se

este fosse produzido em escala real.

O conhecimento, adquirido com esse instrumento de projetacdo, colabora a
formacéo e a pratica profissional do futuro arquiteto. A maquete permite verificar e
mensurar a proposta de forma rapida e tridimensionalmente. Apesar de ser, talvez, o
meio de projetacdo mais antigo na historia da arquitetura e possuir aspectos
tradicionais, esse instrumento funciona de modo progressista e moderno,

valorizando a intuicéo e libertando a criatividade.
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A luz de tais consideracées, a maquete sempre foi um importante instrumento
de trabalho e de reflexdo para o estudante/arquiteto. A maquete de idealizacdo € a
concretizacdo imediata da concepcéo espacial por meio de corpos e superficies, em
uma materialidade auténtica e fisica. A tridimensionalidade fisica € um admiréavel
instrumento que acompanha o croqui e tem como funcédo a compreensao e criagao
do trabalho arquitetonico, possuindo também, o beneficio da experimentacdo dos

materiais e agucamento dos sentidos tateis e visuais.

1.6 As maquetes de estudo e ideagao

Diversas sao as maquetes desenvolvidas no campo da arquitetura. As
maquetes podem ser confeccionadas para os mais diversos fins, como: maquetes
especificas para desenvolvimento de uma parte da obra, maquetes de interiores,
maquete de mdveis, maquetes volumétricas, maquetes topograficas, maquetes
paisagisticas, maquetes urbanisticas, maquetes de edificagcbes, maquetes de

coberturas e maquetes estruturais.

Em comum a todas elas, podemos ter maquetes para o trabalho e pratica do
projetista, como: maquetes de ideacdo, maquetes de apresentacdo, maquetes de

execucao, maquetes de comercializagdo e maquetes de estudo.

Segundo Consalez (2001), as maquetes de estudo devem conter ndo s6 a
forma extremamente sintética que as caracteriza, mas todos o0s conteudos
expressivos que permitam a descricdo do projeto. Seu propdsito requer uma
intencionalidade de conhecimentos das caracteristicas fundamentais do projeto.

A principal funcdo da maquete de estudo é a representacdo das
caracteristicas principais para o0 sentido e reconhecimento do projeto.
Diferentemente das maquetes de apresentacdo que, geralmente, sao
encomendadas, as maquetes de estudo sdo produzidas pelo projetista durante o

percorrer projetual e ndo ao final para a comercializagéo®.

8. Utiliza-se o termo comercializa¢éo ndo somente ao ato de vender monetariamente a maquete e sim
ao ato de comercializar a proposta final, o projeto como objeto.
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A maquete de ideacdo estd diretamente ligada ao nivel de definicdo da
representacdo. Ao contrario das maquetes representativas e analdgicas (aquelas
gue tentam se aproximar da realidade na representacdo da cor, da textura, dos
materiais, etc.) as maquetes de estudo tém por finalidade a
representacao/exploragéo tridimensional da ideia, da criatividade e da volumetria,

nao se importando, absolutamente, a analogia com a realidade.

Conforme MoZell (2008), a maquete de estudo é uma ferramenta
representativa para estudar a ideia e 0os conceitos arquitetonicos. Elas se alteram, se
modificam e se reconfiguram constantemente através do proprio processo projetual.
Para o autor, as maquetes de estudos devem ser guardadas durante o percurso

projetual para verificacéo tridimensional da ideia ao longo do tempo (Figura 61).

Fig. 61 Maquetes sequenciais de estudos. Na sequéncia (da esquerda para direita): maquete
enfatizando os volumes; os planos continuos verticais e horizontais; e a estrutura. Fonte: MO ZELL,
2008, p. 64.

Para Knoll e Hechinger (2003), a maquete de ideagdo ou esbog¢o né&o
necessita de maquinas nem estudios especiais, porém o material deve ser de facil
acesso, transformacao e elaboracéo (Figuras 62). A maquete de ideacao apresenta
de forma simples os materiais, 0 efeito plastico e espacial por meio do contraste das
formas, do tamanho, na orientacdo, organizacdo e posicionamento, no claro-escuro,
nas cores, nas superficies e nas texturas. “A caracteristica fundamental é a
espontaneidade na sua estruturagéo e a facil alterabilidade da composigdo” (KNOLL
e HECHINGER, 2003, p. 21).



102

Fig. 62 Maquetes de ideacao confeccionadas com materiais simples e de facil alterabilidade. Fonte:
(KNOLL e HECHINGER, 2003, p. 15 e 16).

Nick Dunn (2010) apresenta em seu livro conceitos interessantes sobre as
maquetes de estudos, categorizadas em maquetes: volumétricas, de trabalho, de

exploracédo e descritivas.

As maquetes volumétricas, segundo o autor, sdo aquelas que representam de
modo simplificado os diversos componentes de um projeto ao invés de apresentar
informacfes detalhadas. Esse tipo de maquete sédo ferramentas muito Gteis, pois
permitem aos arquitetos e estudantes tomar decisdes rapidas de projeto verificando
a ideia nova, além de proporcionar um processo que permite refinar as ideias

iniciais.

O exemplo abaixo (Figura 63) permite verificar os primeiros passos projetuais
de um edificio. No inicio realizaram-se maquetes para materializar a ideia (maquetes
volumétricas) e na sequéncia sao apresentadas as maquetes de trabalho que

registram as possibilidades e as evoluc¢des formais até chegar ao produto final.

Fig. 63 Maquete volumétrica e sua evolugéo projetual. Fonte: (DUNN, 2010, p. 103).



103

As maquetes de trabalho, como ja exposto anteriormente, sdo representacdes
gue se exploram e analisam ideias novas através do registro inicial até o0 momento

final sem adentrar na representacéo real dos materiais (Figura 64).

Fig. 64 Maquetes de trabalho. Buscam a solugdo de projeto através da necessidade de criar, evoluir e
revisar continuamente a ideia. Fonte: (DUNN, 2010, p. 108-109).

As maquetes de exploragdo séo aquelas que permitem a reconfiguracdo em
descobrir novas possibilidades. Esse processo especulativo consiste em modificar
de forma sistémica os parametros empregados na maquete. Sua caracteristica
principal € que permite provar novas ideias através do polimento configuracional
(Figuras 65).

Figs. 65 Exemplo de projeto que se utilizou da maquete de exploracéo para investigar o conceito e
desenvolver os contornos ondulantes. Projeto da UN Studio para a Ponte Parodi (Figura 66). Fonte:
(DUNN, 2010, p. 170).



104

Fig. 66 Ponte Parodi, Génova, projeto da UM Studio. Fonte: www.designboom.com. Acessado em 23
de fevereiro de 2016.

E por fim, as maquetes descritivas, segundo Dunn (2010), sdo aquelas que
possuem a funcédo de ajudar a compreensao da realidade a partir de um fenébmeno
concreto registrado através da evolucao formal. Mais precisamente sua intencéo é a
explicacdo do projeto. As maquetes descritivas formam uma série para ilustrar o
progresso de uma ideia de projeto. Incluem a maquete de trabalho até a maquete
final (Figura 67).

Fig. 67 Maguete descritiva. Evolugao de um projeto de René van Zuuk, Bloco 16, Almere, Paises
Baixos. Fonte: (DUNN, 2010, p. 108).
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O discente ou o profissional ao trabalhar com a maquete desenvolve o espaco
tridimensional dando forma aos conceitos definindo o projeto. Cabe a ele a validacéo
e mensuracdo desse projeto e, somente a ele, compete avaliar se é necessario
avangar para outra maquete ou “finalizar” a proposta.Destaca-se que a maquete é
um recurso inesgotavel. Ao contrario do desenho bidimensional, que quando nao
dominado pelo aluno, ndo permite a representacdo ou comunicacdo da ideia, a
maquete possibilita a representacdo tridimensional com qualquer material, em
qgualquer lugar e pode ser compreendida por qualquer pessoa. A maquete é
“poliglota®fala todas as linguas e pode ser compreendida por qualquer pessoa

independente do seu grau técnico de conhecimento.

Explorou-se nesse subcapitulo o contexto da maquete de estudo. Alargou-se
a compreensdo dos conceitos, suas principais diferencas e aplicabilidades e,
também, que maguete de estudo pode passar por uma constante evolucdo, em
fases, ao longo do percurso. Partindo, no inicio do processo projetual, de forma bem
simples, caminhando até o momento final, de forma mais refinada e detalhada. Elas
apresentam as primeiras reflexdes através da visualizacédo das relacdes espaciais e

avanca devido a sua rapida e descomplicada alterabilidade(Figura 68).

Fig. 68 Exemplo de desenvolvimento de um projeto utilizando a maquete. Fonte: (DUNN, 2010, p.
175).




2. Materiais e Métodos

“Os diversos modos de expressdo e representagdo tém como fungéo
mediar essa interagdo, diminuindo assim a distancia entre esses dois
campos: mental e fisico” (SALMASO; VIZIOLI, 2013).

Vive-se hoje, um momento de intensa transformacéo das estratégias e meios
de representacéao, propiciada pelos novos meios digitais. Podemos observar que as
maquetes virtuais ndo conseguem substituir a experiéncia vivida através da
manipulacdo da maquete real, na qual as ideias de projeto podem surgir a partir de
uma interacdo com a materialidade e de um maior dominio do espaco tridimensional

por parte do aluno.

Sabe-se que 0 pensamento criativo deve estar presente na formacao
académica. Ao académico compete exercitar, através da pratica projetual, o
pensamento tedrico e 0 pensamento poético. Segundo Jantzen et al. (2009), o
pensamento tedrico é todo aquele conhecimento necessario para o desenvolvimento
do projeto, ou seja, toda “informagao” a elaboragao do programa de arquitetura. E o
pensamento poético é todo o conhecimento que lida com a imaginacdo, estando
relacionado com percepcdo e com a capacidade de interpretar essas imagens

mentais.

O emprego de maquetes de estudo como forma de expressao e
representacdo tridimensional aliada ao processo grafico de arquitetura €
completamente justificavel, pois permite a exploracdo do pensamento criativo
documentando-o em uma ideia espacial. Para alcancar os objetivos estabelecidos
desta pesquisa, quanto a verificacdo do uso de maquetes fisicas podem dar suporte
a esse pensamento criativo através do processo de projeto, realizou-se uma
atividade de projetacdo. Nessa perspectiva, foram utilizadas algumas estratégias

projetuais propostas por Marangoni (2011) e Oliveira (2011), a saber:

a) Proporcionar interacdo entre pesquisadores e discentes atraves das

situacdes investigadas;
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b) Ordenar e estruturar os problemas a serem estudados, e as solugdes a
serem encaminhadas, sob forma de acdo concreta a fim de validar o objeto de
investigacao proposto;

C) Acompanhar, durante o processo, as decisbes, as acdes e todas as
atividades intencionais dos discentes desenvolvidas em sala de aula;

d) Ampliar o conhecimento do pesquisador e o conhecimento ou grau de
consciéncia dos discentes por meio da proposta estratégica,

e) Apontar as praticas exercidas — facilidades e dificuldades — dos

discentes e pesquisadores ao longo da atividade.

Os estudos realizados por Vyzoviti (2007 e 2008), Marangoni (2011) e Oliveira
(2011) colaboraram na estruturacdo da atividade como metodologia de geracéo de
ideias, empregando a manipulagcdo de materiais como apoio a criatividade no
processo de projetos tridimensionais. JA os estudos realizados por Cezar (2000)
contribuiram metodologicamente na estruturacdo da analise dos trabalhos,
fornecendo pontos e topicos comparativos com 0 objetivo de apontar as

particularidades das propostas.

A proposta de realizar uma atividade com discentes, do Curso de Arquitetura
e Urbanismo da Universidade Federal de Pelotas, surge no sentido de verificar as
potencialidades da maquete, ao ponto de obter respostas aos objetivos

estabelecidos anteriormente.

2.1 Atividade 1: Parque Urbano

2.1.1 Disciplina de Expresséo e Representacao Gréfica lll

Faz-se necessario realizar uma breve descricdo da disciplina onde foi inserida
a atividade. Como ja dito recentemente, esta disciplina faz parte do curso de
graduacéo da Faculdade Arquitetura e Urbanismo da UFPel. Intitulada de Expressao
e Representacdo Gréfica lll, a disciplina é de caréater obrigatorio no curriculo do
curso, sendo oferecida aos alunos regulares no terceiro semestre letivo. Sua ementa

prevé: O croqui como meio de ideacdo de projeto. Modelos de representacéo
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tridimensionais na arquitetura, urbanismo e paisagismo. Principios de composicao
de comunicacdo visual aplicados a apresentacdo de propostas de arquitetura,
urbanismo e paisagismo. Possui como objetivo geral: capacitar o aluno a realizar
croquis ideativos e maquetes de estudo de arquitetura e urbanismo. E objetivos
especificos: desenvolver a capacidade criativa do aluno; habilidade em técnicas
gréficas e infograficas; conhecimento de referentes arquitetdnicos e urbanos através
da representacdo. A carga horaria € de sessenta e oito horas semestrais (4

créditos).”

2.1.2 Metodologia da Atividade

O exercicio proposto busca atender os objetivos da disciplina.A metodologia
estd pautada em uma tematica — parque urbano —determinada juntamente com as
docentes tutoras da disciplina, professora Laura Lopes Cezar e Natalia Naoumova.
A escolha pela realizacdo de um parque urbano surgiu frente ao grau de possivel
abstragdo do projeto e a maior “liberdade” de exploracdo espacial dos espacos,
recantos e volumes, néo tendo o aluno que se deter em um plano de necessidades

rigido estabelecido dentro de um envoltorio “tradicional” fisico.

Fig. 69 Esqg. Maquetes realizadas com base em obras pictoricas; Dir. Maguete baseada na obra do
artista Pablo Picasso. Foto do pesquisador.
Foto do pesquisador.

9. Projeto Pedagdgico do curso de Graduacéo em Arquitetura e Urbanismo esta disponivel em
<http://faurb.ufpel.edu.br/disciplinas.html>. Acessado em 28 de janeiro de 2015.
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No primeiro encontro com a turma, foi solicitado aos alunos que agrupados
em numeros de dois a quatro integrantes fossem formados grupos para 0 comeco
das atividades. Optou-se em desenvolver o trabalho em grupos em virtude de dois
motivos: primeiro, pelo elevado numero de discentes matriculados na disciplina; e
segundo, que parece-nos mais valioso, o fato de haver maior debate e articulagbes
das ideias individuais para a construcdo da proposta, sendo um ensaio da pratica
comum ao profissional arquiteto o trabalho em equipe. Ainda neste primeiro
momento foram distribuidas maquetes fisicas (Figura 69 Esq.) confeccionadas em
semestres anteriores nesta mesma disciplina. Essas maquetes, realizadas por
outros alunos, tinham como objetivo a exploracdo tridimensional de uma obra
pictérica (Figura 69 Dir.). Partiu-se com esse propoésito com a intencdo de

fornecermos um objeto disparador para exercicio, gerando repertérios.

[...] “Memo¢rias de protétipos e projetos sdo muito Uteis no processo, além de métodos
de estimulo a criatividade, que podem auxiliar os estudantes a lidar com esse
repertério”. KOWALTOWSKI et. al. (2001, p.23).

De posse das maquetes, cada grupo, primeiramente, teve de realizar um
breve estudo da obra, como: a busca do autor, o titulo, o historico, a técnica utilizada
e o estilo a qual a obra faz parte. Posteriormente, foram realizadas analises formais
da maquete como: estudo de “comparativo e semelhanga” entre obra pictorica e a
maquete; estudo compositivo (simétrico/ assimétrico, equilibrada/ desequilibrada);
estudo de formas e suas relacdes (estaticas/ dinamicas, agrupadas/ desagrupadas);
elementos (planimétricos/ altimétricos/ volumétricos/ lineares); volumes (principal/
secundario, norteador/ estruturador); materiais e cores (predominancia, destaque,
monotonia, texturas); caminhos (orientado/ desorientado, encaminhamento,
direcionamento); estudo de densidade (relagcdo entre “area ocupada e espacgos
livres/ intensidades das formas/ agrupamento/ permeabilidade); elementos
estruturadores (malhas e eixos); adicdo e subtracdo.Todas essas andlises e
entendimentos dos elementos que compunham a maqguete e obra pictérica serviram

de base e repertorio, fornecendo subsidios para a futura estruturacéo do projeto.
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Na sequéncia, foi repassado aos grupos o lote para implantacdo do parque
urbano e plano de necessidades. O terreno escolhido (Figura 70) possui area
aproximada de 5ha e esta localizado na divisa do bairro Centro com os bairros
Fatima e Cruzeiro na cidade de Pelotas. Esta inserido em zona dotada de ampla
infraestrutura, no encontro da Av. Juscelino K. de Oliveira com Av. Bento Gongalves.
Atualmente é um grande espaco ocioso, que um dia na semana recebe apenas uma
feira ao ar livre, servindo constantemente de esconderijo a moradores de rua e
indigentes. Devido a esses motivos e ao fato de Pelotas carecer de espacos
publicos de qualidade para o lazer ativo e passivo, pensou-se em implantar neste
local um amplo parque urbano e neste momento os grupos tiveram de buscar

precedentes para dar suporte e subsidios ao tema proposto.

Fig. 70 Terreno escolhido para o exercicio do Parque Urbano. Imagem: aerofotogramétrico, Prefeitura
Municipal de Pelotas.

Para o plano de necessidades os seguintes pontos foram solicitados: a
preservacdo de uma pequena e densa mata nativa; lago(s) para drenagem pluvial;
area(s) de lazer passivo, contemplacdo, descanso e recantos; area(s) de lazer ativo
e playground; areas gramadas, canteiros floriferos e vegetacdes arbéreas; pistas de
caminhadas, passeios e trilhas; ciclovia — esportes com rodas; praga seca,
pequenas edificacbes (banheiros, quiosques, depdsito, almoxarifado e bares);
anfiteatro ao ar livre para shows, reunides, etc.; e prever area de expansao para
futuros empreendimentos como: pavilhdo, edificio comercial, residencial, hotel, e
similares. Esses elementos deveriam ser previstos e instalados junto ao parque,
podendo sofrer pequenas alteragcbes conforme observagdes e ponderacdes
percebidas pelos projetistas em visitas ao local, experiéncias vividas e repertério

pessoal.
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De posse de todo o conjunto de condicionantes e de experiéncias vividas —
tanto préprias quanto as do repertério geral da vivencia académica —, como primeira
acao, os alunos deveriam realizar rapidos croquis e anota¢cfes. Cada integrante
registrava, para um plano bidimensional, seus anseios e perspectivas, uma sintese

de todas suas ideias iniciais.

Posteriormente, foi repassado a cada grupo uma impressdo do terreno em
escala 1/500. O objetivo é a confeccdo de rapidos croquis para transpor algumas
ideias, para na sequéncia ocorrer a projetacdo através da maquete fisica, garantindo
0 raciocinio espacial, qualidade esta, essencial aos arquitetos (CARVALHO;
FONSECA, 2007). Requer-se, com este meio de representacao grafica, registrar a
capacidade de concepcéo, transferéncia da imaginacao ao espaco tridimensional e a
relacdo das propor¢cdes das partes que integram as condicionantes do projeto. Essa

representacdo € o meio de se atingir o objeto final, a realizacdo do espaco do

parque urbano.

Ap6s o término da projetacdo com a maquete fisica, foi aplicado um
guestionario individual a cada integrante que compunha 0s grupos. Esse
guestionario constituido por sete perguntas deveria ser respondido de forma
dissertativa. Sua finalidade era a obtencédo de informac¢fes quanto as experiéncias
vivenciadas com a utilizacdo da maquete como instrumento projetual, além de servir

como um relato da percepcéo individual frente a construcdo e materializacdo da

ideia.

2.1.3 O Processo Criativo dos Grupos

Na sequéncia sdo apresentados e estudados seis exercicios realizados pelos
alunos da FAURB. Esses trabalhos foram analisados sob aspectos quanto (2.1.3.a)
ao grau de relacdes entre obra pictorica, maquete da obra e croqui, (2.1.3.b) ao grau
de relagcbes entre croquis e maquete do parque urbano, (2.1.3.c) grau de relacdo
entre obra pictorica, maquete da obra e maquete do parque urbano, (2.1.3.d) ideias

de arquitetura e espacos, e, (2.1.3.e) aportes de originalidade e recursos utilizados.
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As relacbes apontadas nas andlises permitem descobrir e identificar as
contribuicbes entre os elementos, estabelecendo o nivel de conhecimento,
habilidades, disposi¢cOes, destrezas e grau de inovacgao, inspiracao e repertorio de
ideias. S@o apresentados também o0s questionarios aplicados aos discentes e ao
final uma andlise das respostas obtidas.

2.1.3.1 Grupo 1

Alunos: Amanda Vicentini, Caio Placido e Jodo Pedro Delai

Seguindo a ordem cronolégica exposta na metodologia, 0 grupo
primeiramente realizou um breve estudo da obra pictdrica entregue a eles. Neste
estudo, o grupo identificou o autor Kasimir Malevich e o titulo da obra
“Suprematismo” (Figura 71), e descreve:

“Suprematismo foi um movimento artistico centrado em formas geométricas
bésicas e foi a primeira escola sistematica de pintura abstrata do movimento
moderno. Esse movimento surgiu na Russia por volta de 1913, onde Kasimir
Malevich foi o primeiro artista a usar elementos geométricos abstratos
rompendo radicalmente com a arte existente na época.”(VICENTINI;
PLACIDO; DELAI, 2014)

%\

Fig. 71 Obra “Suprematismo”, Kasimir Malevich, 1879. Fonte:

http://pt.wahooart.com/Art.nsf/O/8DP8ZD/$File/Kasimir-Malevich-Kazimir-Malevich-Suprematism-
1.JPG. Acessado em 31/03/2014
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Em termos compositivos, a maquete fisica (Figura 72)foi analisada quanto a

aspectos formais e compositivos, relatados:
“A maquete em vista superior se mostrou fiel a obra, os principais elementos
foram bem representados, mas alguns detalhes foram ignorados. As cores

também se mantiveram fiéis com excecao do verde e do roxo.

Fig. 72 Maquete e obra “Suprematismo”, Kasimir Malevich, 1879. Fonte: do pesquisador.

Em termos volumétricos, os elementos de menor espessura foram
representados por planos e 0s maiores por volumes tridimensionais. O
modelo constitui uma composi¢éo assimétrica e equilibrada devido ao volume
“preto”, em diagonal, que divide o arranjo em duas partes. As diferentes
angulacdes das formas ddo impressdo de dinamismo. E composta por
poligonos irregulares, retangulos e circunferéncias. E ndo possui tragcado
regulador.

Os materiais utilizados na maquete sdo em sua maioria foscos e de cores
primarias em contraste com os elementos escuros e detalhes brilhosos.
Existe uma equivaléncia de cores nas extremidades do eixo central norteador
(azul e preto/ amarelo e vermelho), porém em diferentes quantidades.

Se imaginarmos a maquete como a representacdo de um projeto
arquiteténico, ndo ha nenhum caminho constante ou definido para o percurso.
No entanto, o volume central “preto” em diagonal sugere um elemento de
circulagao, pois divide, percorre e “corta” os demais volumes.

No ponto de vista da densidade da maquete, os cheios (Figura 73) se
concentram na area central da base; a area ocupada se equilibra com a area
livre. A maquete se divide em dois grupos de cheios separados por um
elemento central em diagonal.”

Apesar da variagao das alturas nos elementos, notamos a timida presenca de
altimetria, ndo havendo nenhum elemento de destaque. As formas lineares
tém funcdo de unificar os elementos de maior volume.” (VICENTINI;
PLACIDO; DELAI, 2014)
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Como primeiro ato projetual, o grupo desenvolveu rapidos croquis e
anotacdes para organizar as ideias (Figura 74). Esses registros ndo possuiam
intencéo de representar a forma fiel do projeto, apenas registrar 0s primeiros anseios

e nivelar os diferentes discursos inerentes de cada individuo do grupo.

Fig. 74 Alunos realizando croquis e anotacdes das ideias iniciais. Fonte: do pesquisador.

Posteriormente, vencido os primeiros medos e a resisténcia de querer projetar
no papel, o grupo passou a realizar o ato de projetacdo do parque urbano com a
propria maquete (Figuras 75). Em nenhum momento os alunos apresentaram
grandes dificuldades para se adaptar ao processo ap0s a organizacdo da base

maguete.
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Fig. 75 Momento da experimenta¢éo: utilizacdo da maquete como ferramenta do processo de projeto.
Parque urbano. Fonte: do pesquisador.

Recortar, testar e fixar foram praticas interessantes de se observar. A pratica
projetual com maquetes possibilitou maior flexibilidade nas decisdes do grupo,
criando um processo dindmico baseado no didlogo. As possibilidades
configuracionais do partido e dos materiais utilizados foram testadas e
experimentadas. Esses aspectos sdo sem sombra de duvida os pontos positivos do
trabalho refletidos em uma maquete dindmica e expressiva, onde é possivel a
compreensao dos pontos que permeiam o plano de necessidades, 0 uso e a
funcionalidade do parque urbano. A maquete afirma sua eficacia, sem requerer
grandes descri¢cdes para o entendimento de suas partes, garantindo o seu sentido e

o reconhecimento do representado (Figura 76).

Fig. 76 Maquete finalizada. Parque urbano. Fonte: do pesquisador.



116

2.1.3.a. Relagdes entre obra pictérica, maquete da obra e croqui:

Os primeiros tracos (Figura 77 Inf.) desenvolvidos pelo grupo pouco
apresentam rela¢cées com a obra pictérica e a maquete da obra (Figura 77 Sup. Dir.
e Sup. Esq.). S&o na verdade abstracdes e anotagdes com intuito organizativo. Os
tracados representam as circulagcbes prévias de deslocamento e as manchas
apresentam algumas das atividades previstas no plano de necessidades. A relacdo
mais intensa esta contida nas figuras geométricas configuradas entre os caminhos
(trapézios e tridangulos), que podem ser entendidas como variantes das formas

presentes na obra de Malevich e a maquete da obra.

Fig. 77 Sup. Esquerda: Obra pictérica de Malevich; Sup. Direita: Maquete baseada na obra; Inferior:
Primeiro croqui — zoneamentos - sem relacdo com o material. Fonte: do pesquisador.
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O segundo croqui (Figura 78 Inf.) desenvolvido por um dos integrantes do
grupo sugere por sua vez, influéncia da maquete e da obra (Figura 78 Sup. Esq. e
Sup. Dir.). Nesse esboco fica mais evidente de apontar elementos representativos
como triangulos e quadrilateros, organizados ainda que de maneira sutil,
assemelhando-se a estrutura da maquete e da obra. A presenca de duas
perspectivas em formato de paralelepipedo remete aos volumes de iguais formatos
representados na maquete fisica. O elemento central em diagonal na cor cinza faz
alusdo ao elemento central da obra e da maguete em cor preto, que assim como no
croqui segmenta a obra em duas partes. A sequéncia de trés elementos, em formato
de setas presente no croqui, sdo releituras dos elementos presentes nos objetos
disparadores. No objeto disparado esses elementos ndo possuem grande relevancia
na composicdo devido a sua escala, se configurando como pequenos fragmentos

agrupados.

Fig. 78 Sup. Esq. Obra pictérica de Malevich; Sup. Dir. Maquete baseada na obra; Inferior: Segundo
croqui — relacdes mais fortes com elementos disparadores. Fonte: do pesquisador.
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2.1.3.b. Relacao entre croqui e parque urbano:

Ao confrontarmos o primeiro croqui (Figura 79 EsqQ.) e a proposta do parque
urbano (Figura 79 Dir.) podemos apontar algumas rela¢cfes. Primeiramente, ha uma
intencionalidade clara do grupo em trabalhar com percursos e caminhos de tracado
rigido cortando o parque. Essa ideia se manteve e esta presente na proposta final do
parque urbano. A area de vegetacdo densa, representada no croqui em tom de
verde escuro, perdurou na maguete, inclusive na mesma regiao (representada por
bolas de isopor aglomeradas). A localizagédo da praca seca na esquina e a zona de

atividades mais centralizadas, também, foram pontos preservados.

Fig. 80 Esq. Segundo croqui; Dir.Maaaete parque urbano. Fonte: do pesquisador.

Comparando o segundo croqui (Figura 80 Esg.) com maquete do parque
(Figura 80 Dir.) é possivel perceber algumas intencdes e relacdes diferentes da
primeira andlise e outras que se assemelham. Inicialmente destacamos a sequéncia
de trés elementos em formato de “seta” apresentado no croqui com as cores
vermelho, amarelo e cinza. Este elemento foi mantido e reestruturado na proposta

final, aparecendo em paginacdes de pisos, em diversos momentos, nas pracgas
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secas do parque urbano. Percebe-se que neste caso a ideia inicial se manteve,
porém ocorreu uma evolucéo dessa ideia no momento em que o grupo materializava
e avaliava a proposta. Associado ainda a ideia inicial estdo as cores. O grupo
manteve a gama de cores propostas no croqui, relacionando-as principalmente aos
elementos arquitetdnicos. Os volumes das edificacfes,também, foram preservados e
outros sofreram evolugbes e variacbes mantendo a mesma familia. O grande
elemento cinza que segmenta o croqui em duas partes apresenta uma reducéo de
escala na maquete final e aparece de forma singular através da cobertura plana de
marquise. No croqui é possivel visualizar pequenas figuras geométricas em tom
azul. Esses elementos se revelam na maquete em espelhos d’aguas em formas

mais organicas, mas que na sua esséncia preservam a ideia inicial.

A andlise comparativa entre 0os croquis e a maquete do parque urbano,
permite verificar e comparar a evolucdo das ideias iniciais. As relagdes, ainda que
em alguns casos aparecam de forma sutil, sdo inerentes do processo de projetacao
com a maquete fisica, onde foi possivel a mensuracédo das ideias iniciais atraves da

visualizacéo fisica e material.

2.1.3.c. Relagéo entre obra pictorica, maquete da obra e parque urbano:

A proposta do parque urbano apresenta uma estrutura clara e bem
organizada. Alguns elementos foram acrescentados e outros transformados quando

comparados a obra de Malevich e a maquete da obra.

O grupo trabalhou com elementos presentes na obra e na maquete como
triangulos, trapézios, linhas e quadrilateros. As cores vivas foram mantidas -
vermelho, amarelo e preto — contrastando com o verde que faz analogia a parte
vegetal do parque. O azul presente na obra foi abstraido da proposta, no entanto,

guando perguntado ao grupo a justificativa foi:

“Deixamos o azul da obra de Malevich representado nas aguas do parque.
Por aparecer de uma forma mais discreta e labirintica na tela, optamos por
ndo utilizar a cor de forma proposital, ficando assim, para a natureza

representa-la quando necessario”.
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2.1.3.d. Ideias de arquitetura e ideias de espacos:

A equipe trabalha com uma linguagem arquitetdnica bastante intencional.
Inspirado no trapézio do “Suprematismo” (Figura 81 Sup. Esg.) e no volume da
maquete da obra (Figura 81 Sup. Dir.), o trapézio em amarelo, ao centro da maquete

do parque, recebeu a funcdo de um anfiteatro coberto (Figura 81 Inf.). Volume

“adequado” para a propagacdo do som em quesitos arquiteténicos.

%\

Fig. 81 Sup.Esg. Obra de Malevich; Sup.Dir.: Maquete da obra; Inf. Maquete do parque urbano:
Anfiteatro. Fonte: do pesquisador.

Os elementos em preto na obra e na maquete sédo codificados em planos
“aéreos” formando marquises. O elemento em forma de “machado” na obra de
Malevich (Figura 82 Sup.Esqg.) e reproduzido na maquete da obra (Figura 82
Sup.Dir.), foi reduzido na maquete do parque, tornando-se cobertura para uma area
de exposicao (Figura 82 Inf.). Assim como as circulagfes e pistas para caminhadas

em linhas retas da maquete inspiradas nos elementos lineares da obra.
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Fig. 82 Sup.Esq.: Obra de Malevich; Sup.Dir.: Maquete da obra; Inf.: Maquete do parque
urbano: area de exposi¢édo. Fonte: do autor.

O efeito “zebrado” em vermelho, amarelo e preto, remete a esplanadas e
areas secas pavimentadas (Figura 83). Esses elementos estruturam o parque nos
seus acessos e criam unidade compositiva por meio de repeticdo, escala,
transformacéo e rotagdo. Conseguem reproduzir a Idea de movimento da presente
na obra de Malevich.

Volumes menores, em formatos de paralelepipedos, nas cores vermelho e
amarelo agregam funcdes de servicos como: banheiros, bares e quiosques (Figura
64 Inf.). Esses elementos sdo evolu¢gdes formais e variantes de formas encontradas

na obra pictérica (Figura 84 Dir.) e na maquete da obra (Figura 64 Esq.).

Fig. 83 Pracas secas e explanadas. Fonte: do pesquisador.
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Fig. 84 Sup.Esq.: Obra de Malevich; Sup.Dir.: Maquete da obra; Inf.: Maquete do parque
urbano: edificagcbes. Fonte: do autor.

2.1.3.e. Aportes de originalidade e recursos utilizados:

Cabe salientar, que esta maquete ndo tem intencdo a representacao fiel dos
materiais, texturas e cores do produto final. Seu objetivo é a representacao das
ideias a partir das premissas do parque com as questdes ambientais do terreno e 0s

estudos realizados dos objetos disparados (maquete e obra pictérica).

Como aportes de originalidade quanto a questdfes de arquitetura e sua
representacdo, o0 grupo desenvolve uma linguagem bastante significativa e
interessante. A exploragdo e representacdo dos elementos na maquete foram
escolhas e opcdes do grupo. Através de uma linguagem mais abstrata, o grupo, nao
se deteve em reproduzir de forma verdadeira os elementos. Um exemplo é a
vegetacdo onde foi representada por bolas de isopor, de aproximadamente um
centimetro sem diferenciagdo dos portes fisicos de cada espécie. Essas bolas, todas
na cor branca, se destacam sobre os planos de cor e ao mesmo tempo, propiciam

um equilibrio na composicéo total da maquete.
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Outro ponto significativo ocorre quanto a concentracdo de atividades em
zonas separadas e distantes no parque. O grupo cria setores proximo as testadas da
gleba, interligado-os através de caminhos e percursos. Esses caminhos foram
projetados de duas formas caracteristicas: (i) caminhos sinuosos que circundam o
lago natural no centro do terreno; e (ii) caminhos lineares que cruzam o parque de
forma a evidenciar os percursos projetados. Com essa intencéo o grupo estabelece
uma harmonia e um equilibrio entre formas geometrizadas pertinentes aos
elementos projetados e as formas organicas inerentes aos aspectos ambientais

naturais.

Para a representacao grafica de desenhos foram utilizados lapis 6B, lapis de
cor e canetas hidrocores. Utilizando materiais como: EVA, diferentes tipos de papeis,
bolas de isopor e alfinetes metalicos, o grupo executou a maquete de idealizacéo,

experimentando e agucando os sentidos visuais tridimensionais e tateis.

Consideracdes gerais da anélise 1

O trabalho analisado apresenta uma sintese de analogias que

caracterizam respostas indicadoras de criatividade do grupo.

e Os objetos disparadores que antecederam o processo de projeto foram
de suma importancia ao grupo, ainda que no primeiro croqui 0 grupo
pouco tenha se relacionado com eles.

e O grupo desenvolve um trabalho onde ha exploracdo do jogo de
escalas, com transformacdo, reducdo, rotacdo e repeticdo de
elementos.

e O segundo croqui apresenta relacdes mais evidentes com as obras
estudadas e consequentemente com a proposta final do parque
urbano.

e Os elementos apresentados foram evolugbes e transformacdes das
ideias iniciais apresentadas através de croquis. Essas modificacdes se
realizaram através da projetacdo com a maquete fisica.

e A estrutura final do parque possui aportes de originalidades quanto a

guestdes materiais e de composicao da forma. O grupo apresenta uma
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proposta com linguagem caracteristica e abstrata. Optam por nao
representar de fato os objetos e elementos naturais e artificiais,
prevalecendo a ideia sobre a representacdo de fato. Exploram a

experimentacdo e nao a representagao.

2.1.3.2 Grupo 2

Alunos: Arthur Mota, Carolina Barbosa e Sarah Juliane da Silva

Este grupo recebeu para estudo e formacdo de repertdrio a obra de titulo

“Composicao X” (Figura 85) do russo Wassily Kandinsky.

Fig. 85 Composicao X, 1939, obra de W. Kandinsky. Fonte: htt://www.art-
reproductions.net/imagens/Artists/Wassily-Kandinsky/Composition-10.jpg. Acessado em
28/03/2014.

“Nesta tela a componente geométrica ndo é tdo acentuada como
ocorre em outras do mesmo autor. Mais uma vez a cor assume um
papel importantissimo na interpretacdo do quadro. O fundo € preto,
uma tonalidade bastante escura, que acaba por realcar os restantes
elementos que se encontram representados em tons muitissimos
apelativos para focar a atencdo. Aqui encontramos também vérias
vezes repetido o ponto, elemento mais basico da comunicagéo visual
que assume diversas tonalidades e tamanhos. O posicionamento das
formas faz com que pareca uma juncdo dando-nos a perspectiva de
um objeto como um todo”. (SILVA, Lilian, 2012, apud MOTA,;
BARBOSA,; SILVA, 2014, p.3)
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Quanto aos aspectos compositivos e formais da maquete, o grupo relata:

“A maquete (Figuras87) representa apenas uma parte da obra. Os
elementos permanecem com a mesma posigdo, um em relagdo a
outro, mas alteram um pouco sua forma. Alguns elementos s&o
subtraidos e aparecem novas formas. A maquete também assume
uma posi¢cdo mais organizada, uma vez que a obra caracteriza-se
como abstrata.” (MOTA; BARBOSA,; SILVA, 2014, p.3)

Fig. 86 Maquete baseada na obra Composi¢cédo X, 1939, de W. Kandindky. Fonte do pesquisador.

Para os alunos a composicdo da maquete (Figura 86) é assimétrica, porém
equilibrada devido ao agrupamento dos elementos volumétricos e planimétricos. A
maquete possui um volume principal, identificado e caracterizado pela trama

guadriculada apoiada no quadrilatero bege (Figuras 87).

Figs. 87 Elementos tridimensionais, composi¢céo com volumes e planos. Fonte do pesquisador.
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Em relacdo a densidade, ha poucos espacos livres e estdo localizados nas
extremidades, pois o forte agrupamento no centro densificou a proposta (Figura 88).
As formas utilizadas foram predominantemente quadrilateros, circulos e planos
alongados que se assemelham a linhas. H4, também, um cone, que em vista

superior se assemelha a forma de uma gota.

Fig. 88 Estudo de figura-fundo tendo como base a maquete. Fonte: MOTA; BARBOSA; SILVA, 2014.

A luz dessas informacdes e do plano de necessidade, 0 grupo comegou as
atividades do processo de projeto. Primeiramente realizaram 0s croquis e as
anotacdes (Figura 89) para entdo comecar a exploracao do projeto com a maquete

fisica.

Fig. 89 Estudos preliminares; lancamento das ideias iniciais. Fonte: do pesquisador.
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Este grupo, assim como o anterior, iniciaram o parque pela estrutura dos
caminhos. Apds, muitos recortes, experimentacdes e debates os alunos chegaram
ao momento que julgaram estarem definidas as circulagdes (Figuras 90) e passaram

a articular os pontos do plano de necessidades junto as condicionantes.

Figs. 90 Projetando com a maquete: experimentacdes e avancos. Fonte: do pesquisador.

Fig. 91 Problemas com a escala na representacéo das passarelas; dificuldade encontrada pelo grupo.
Fonte: do pesquisador.

A dimenséo (largura) dos caminhos e a altura do que seriam passarelas, sédo
momentos a se observar na questdo da relacdo da escala. A dificuldade dessa
relacdo foi um problema enfrentado pelo grupo (Figura 91). No entanto, essa
pequena dificuldade ndo anula o trabalho apresentado (Figuras 92) ja que € possivel
ver e interpretar as intengdes e ideias do grupo no corpo da maquete fisica, ja que a
mesma oferece a possibilidade de identificar e descrever em termos tipoldgicos as

diversas partes.
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Figs. 92 Maquete finalizada. Fonte: do pesquisador.

2.1.3.a. Relacdes entre obra pictérica, maquete da obra e croqui:

O grupo em um rapido croqui articulou e definiu os caminhos e percursos.
Esses, por sua vez, definiram e estruturaram todo o partido. No croqui (Figura 93
Inf.) o tracado das circulagdes relembra alguns tracados presentes na obra de
Kandinsky (Figura 93 Sup.Esq.), uma espécie de trama reticulada.
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Interessante observar no croqui é que o0 grupo cria pequenos elementos
circulares entre os caminhos e percursos. Essas machas circulares aparecem de
forma bastante significativas na obra “Composicado X”, inclusive a grande mancha
em tom terracota, no canto superior esquerdo da tela, aparece em escala menor na
mesma regido no terreno do parque urbano. O retangulo no centro do croqui pode
ser relacionado com o grande retangulo branco no centro da maquete.
Atraente,também, é o fato destes dois elementos (retAngulo e mancha terracota) no
croqui estarem separado por um caminho, 0 mesmo que acontece na obra pictérica,

separados por um elemento linear sinuoso na cores laranja, azul e rosa.

2.1.3.b. Relacao entre croqui e parque urbano:

Comparando o croqui (Figura 94 Esg.) com a proposta do parque urbano
(Figura 94 Dir.) podemos apontar algumas relacdes e semelhancas. Primeiramente,
ha uma intencionalidade clara do grupo em trabalhar com percursos e caminhos de
tracado reticular que pode ser encontrado no langamento inicial da ideia. O tracado
sofreu algumas transformacdes ao longo do processo, momento de experimentagao
e mensuracao da ideia/proposta. Interessante de se observar € que este tracado
reticular dos caminhos pode ser desconectado do plano de vegetacéo, lagos e area
pavimentada. H4 uma composi¢cao com sobreposicédo de duas ordens diferentes: (i)
caminhos e passarelas com o (ii) plano do terreno; ndo existe uma concordancia
entre essas duas ordens. Essa intencao projetual s6 foi possivel com a construgéo
da maquete, pois seria praticamente impossivel ou muito dificil representar estar

ideia através de croquis.

Fig. 94 Esqg. Croqui; Dir. maquete parque urbano. Fonte: do pesquisador.
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O parque apresenta uma divisdo em duas grandes zonas.Essa divisao foi
sugerida no croqui e perdurou na maquete do parque urbano. No croqui € possivel
observar que a metade do parque urbano possui um poligono de bordas cinza e
outro com bordas verdes. Ao compararmos com a maquete, percebe-se que esta
divisdo esta relacionada a d&rea pavimentada e a darea com vegetacdo

respectivamente.

As manchas em formato circular na cor azul no croqui sao representacoes de
lagos. Essa ideia se manteve ao longo do processo porém, sofreu alguns ajustes e

evoluiram para outros formatos.

O retangulo central, hachurado no croqui, foi representado no mesmo local na
maguete e recebeu a atividade de anfiteatro. A mancha em tom terracota evoluiu na
maquete para area de esportes. Na parte superior do croqui existe um “emaranhado”
de riscos, que na maquete foram representados por uma vegetacdo densa e

existente no terreno.

Percebe-se ao comparar esses dois elementos — maguete e croqui — que as
ideias iniciais do grupo se mantiveram ao longo do processo, no entanto ao projetar
e experimentar a proposta, algumas dessas ideias foram sendo moldadas,
reestruturadas e até mesmo explicadas, como o exemplo da sobreposi¢do da malha

dos caminhos sobre o plano do terreno.

2.1.3.c. Relacéo entre obra pictorica, maquete da obra e parque urbano:

O terreno foi dividido em duas partes principais, uma com cobertura vegetal e
outra com cobertura seca (pavimentacao) (Figura 95 Inf.). Explicaram os integrantes
do grupo que esta divisdo foi proposital e conceitual, a primeira remetia a um
parque, um gramado, uma area de campo aberto inspirado em um elemento
presente na obra pictérica (Figura 95 Sup. Dir), onde, o verde se destaca em uma
sobreposicdo ao fundo escuro; e a segunda, também, inspirada na obra de
Kandinsky, que possuira um fundo negro dando a sensacédo de algo pavimentado,

construido, uma intervencdo do homem.
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Fig. 95 Sup. Esq. e Dir.: Obra de Kandinsky: detalhe mancha verde; Inf: &rea gramada e area
pavimentada. Fonte: do pesquisador.

As cores utilizadas na maquete foram inspiradas na tela de Kandinky e na
maquete da obra. No entanto, os elementos coloridos que compdem o parque
urbano sdo distribuidos de forma fragmentada, uma oposicdo aos dois objetos

disparadores onde a composi¢cao é densa e 0s elementos aparecem agrupados.

O elemento de maior altura, presente no centro da maquete (Figura 96 Inf.),
faz uma alusdo a composicdo em xadrez do quadro de Kandinsky (Figura 96 Sup.
Esq.) e ao elemento presente na maquete da obra (Figura 96 Sup. Dir.). Os alfinetes

coloridos sugerem os pontos da obra de Kandinsky.

-
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Fig. 96 Sup.Esg. Obra de Kandinsky: elemento em xadrez; Sup.Dir. Maquete da obra: reproducéo do

mesmo elemento; Inf. Parque urbano: cobertura inspirada nos objetos disparadores. Fonte: do
pesquisador.
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A pista de caminhadas e ciclovia (Figura 97 Inf.) no interior do parque recebeu
tratamento diferenciado na paginacdo de piso. Essa diferenciacdo teve como
inspiracdo os elementos lineares multicoloridos da obra “Composicdo X” (Figura 97

Sup. Esq.) e a maquete inspirada na pintura (Figura 77 Sup. Esq.).
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Fig. 97 Sup.Esq. Obra de Kandinsky: elementos lineares coloridos; Sup.Dir. Maquete da obra:
releitura dos mesmos elementos; Inf.Parque urbano: ciclovia com piso colorido. Fonte: do
pesquisador.

2.1.3.d. Ideias de arquitetura e ideias de espacos:

O grupo apresentou uma proposta arquitetbnica bastante clara e de facil
entendimento. O principal volume (Figura 98) representa em escala a concha
acustica e a sua frente um local com arquibancadas ou desnivel para acomodar o

publico.

Fig. 98 Concha acustica. Fonte: do pesquisador.
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Percebe-se na proposta a preocupagédo em se deixar grandes espagos sem
edificacbes ou pequenas construcdes. Ha grandes espacos gramados e com
arvores e, também, lagos naturais com formatos circulares e artificiais com formato
mais rigido, alongados, assemelhando-se a canais para drenagem das aguas

pluviais do terreno (Figura 99).

Fig. 99 Amplos espacos, caminhos rigidos e definidos. Fonte: do pesquisador.

Os lagos e espelhos d"aguas (Figura 100 Esq.) possuem formato semelhante
aos elementos e formas lineares levemente curvadas da obra de Kandinsky (Figura
100 Dir.).

Figs. 100 Esq. Lagos e espelhos d"aguas, com formato linear curvado, baseados na obra de

Kandinsky (Dir.). Fonte: do pesquisador.

O elemento, ja citado, em fita composto de pedacos coloridos, representa
uma pista de caminhada, passeio, ciclovia e esportes com rodas. Outros elementos
de lazer ativo incorporados pelo grupo foram as quadras esportivas integradas com
0 playlot e playground (Figura 101), ambos distanciados das avenidas de fluxo

intenso que circundam o terreno.
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Fig. 101 Lazer ativo: quadras de esportes. Fonte: do pesquisador.

2.1.3.e. Aportes de originalidade e recursos utilizados:

Ha utilizacdo de materiais de facil manuseio EVA, papel cartdo, cartolina e
alfinetes coloridos, permitiu e facilitou a experimentacdo do grupo, pois, Sao
materiais baratos, de facil manuseio e bastantes representativos. As escolhas dos
materiais empregados estdo em concordancia com o tipo de maquete que se

pretendeu realizar.

A maquete possui uma linguagem propria e diferente do grupo anterior.
Embora ambos utilizem cores, esta maquete possui uma “diluicdo” da cor em toda a
proposta, ndo ficando manchas ou zonas que se sobressaem as outras. Interessante
destacar a expressividade que pequenos pedacos picados de EVA geraram e
remeteram a ideia de vegetacdo densa ou aglomerado de arvores. Cabe ressaltar,
gue esta sensibilidade de expresséao e representacdo foi uma liberdade dada a cada
grupo, momento em que o aluno deveria buscéa-la e idealiza-la, agucando seus
sentidos sensoriais, tateis e visuais através do uso de diferentes materiais e formas

de representar os elementos do parque urbano.
Consideracgdes gerais da analise 2
e O grupo desenvolveu uma proposta de pargue urbano pouco pautado

nos objetos disparadores. As principais relacfes estdo nos objetos e

elementos curvos e nas cores empregadas.



135

e HA& uma evolucdo da ideia inicial bastante interessante que s6 é
possivel ser compreendida através da maquete fisica. O tracado dos
aminhos pode ser entendido como uma sobreposicao independente do
plano dos lagos e vegetacdes, ndo apresentando concordancias entre
esses dois elementos. Essa “tensdo” de sobreposi¢cao sé foi possivel
de compreensdo com a representagao da ideia em trés dimensoes.

e Pode ser apontado como critica ao trabalho o equivoco na escala
quanto a representacdo das elevagcbes das passarelas e pontes
peatonais. Essa questdo pode ser interpretada como a dificuldade que
alguns discentes tiveram em projetar e materializar a ideia de um

grande objeto arquitetdnico.

2.1.3.3 Grupo 3

Alunos: Eugénia Leitzke e Lais Becker Ferreira

Este trabalho, realizado por duas alunas, teve como ponto de partida a obra

“On a sailboat” (Figura 102), confeccionada em 1916 por Albert Gleizes.

Fig. 102 “On a sailboat” (Em um veleiro), 1916, obra de Albert Gleizes. Fonte: www.wikiart.org.
Acessado em 26/03/2014.

“Albert Gleizes, foi um artista francés representante do cubismo, possuindo
influéncia sobre a Escola de Paris. Juntamente com Jean Metzinger escreveu
0 primeiro tratado importante sobre o cubismo, <Du Cubisme>, 7912”
(LEITZKE; FERREIRA, 2014)


http://www.wikiart.org/en/albert-gleizes/on-a-sailboat
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Segundo as alunas, a obra “Em um veleiro”, esta caracterizada pela
decomposicdo das figuras e formas em diversas partes geométricas. Possui uma
forma mais pura e de dificil interpretacdo, onde ha uma desconfiguracdo da
realidade. No entanto é possivel identificar elementos referentes ao velejar e o mar.
E as cores sao bastante significativas desses elementos.

Ao analisar formalmente a maquete fisica baseada na obra de Gleizes (Figura
103), Leitzke e Ferreira (2014) destacam:

Fig. 103 Maquete inspirada na obra “On a saiboat”. Fonte: do pesquisador.

“E possivel observar nessa releitura, que procurou-se manter fielmente as
texturas e as cores. Fez-se 0 uso das mesmas formas, cores e do nicleo
circular que estruturou a maquete.

Em termos compositivos, a maquete, é assimétrica, sem apresentar eixo de
simetria. Ha um desequilibrio compositivo, pois foram inseridos novos
elementos. Os volumes sdo quase nulos, sendo predominantes os elementos
planimétricos e lineares.

As formas sé@o dinamicas, havendo diversos elementos que induzem a
percepcdo em movimento, principalmente devido ao uso de sobreposi¢cdes no
centro e da distribuicéo de perfil aleatdrio nas areas mais externas. As
cores sao basicamente as mesmas da obra, predominando os tons frios.
Destaque para os elementos centrais 0s quais apresentam aspecto metélico,
texturas variadas e granulaces.

Com relagéo aos cheios e vazios, ha um desequilibrio entre area ocupada e
0s espacos livres (Figura 104), apresentando aglomeracdo intensa de
elementos no centro. Apresenta pouca/quase nenhuma permeabilidade entre
as formas em si, uma vez que se encontram sobrepostas”. (LEITZKE;
FERREIRA, 2014)
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Fig. 104 Estudo de figura-fundo tendo como base a maquete. Fonte: LEITZKE; FERREIRA, 2014.

Na sequéncia das analises, o grupo desenvolveu estudos preliminares (Figura

105) para entdo comecar o ato de projetar com a maquete explorando a criatividade.

Fig. 105 Estudos preliminares, croquis; lancamento das ideias iniciais. Fonte: do pesquisador.

Com a base da maquete pronta, as alunas passaram ao desenvolvimento e a
experimentacdo. Transferindo suas ideias através de materiais simples muitos testes
foram feitos, validando e revalidando suas ideias até o0 momento em que julgavam

estar com a proposta adequada (Figura 106).
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Fig. 106 Projetando com a maquete: experimentacdes e avancos. Fonte: do pesquisador.

Esta equipe possui uma grande identificacdo com a atividade se envolvendo
fortemente com a ideia de projetar com maquete. Desde 0s primeiros momentos as
alunas demonstraram facilidades e entrosamento com a metodologia e os materiais.
Relataram na ocasido que a facilidade de projetar com maquetes é algo inusitado
para elas enquanto académicas, e que, esta experiéncia deveria ser empregada nas
disciplinas de projeto devido ao fato de a materializagdo do objeto ja apresentar o

resultado além de apontar os futuros passos.

2.1.3.a. Relacdes entre obra pictérica, maquete da obra e croqui:

O grupo desenvolveu rapidos registros das ideias iniciais (Figura 107Inf.Esq.).
As informacdes e anotacbes foram realizadas em uma planta de situacdo com o
desenho e as dimensodes do lote (Figura 107 Inf. Dir.). Essa planta compreendeu o
zoneamento da proposta tendo como base a obra de Albert Gleizes (Figura 107 Sup.
Esqg.), pois €& possivel verificar a intencionalidade do grupo em organizar as
atividades do plano de necessidades em um centro, assemelhando-se a “On a
sailboat”. Outra semelhanca presente nos croquis € o intuito do grupo em trabalhar

com segmentos circulares e arcos, baseados na pintura e na maquete da obra



139

(Figura 107 Sup. Dir.) para compor e estruturar as circulagbes. Os tracados
apresentam analogias e simplificacbes dos objetos disparadores em uma

sobreposicao e articulacdo de elementos circulares.

| === ey L

Fig. 107 Sup. Esq.: Obra “On a saiboat”; Sup. Dir.: Maquete da obra;Inf. Esq.: Ideias iniciais; Inf. Dir.:
Primeiro zoneamento. Fonte: LEITZKE; FERREIRA, 2014.

2.1.3.b. Relacao entre croqui e parque urbano:

Ao analisarmos simultaneamente o croqui das ideias inicias (Figura 108Esq.)
e a maquete final do parque urbano (Figura 108Dir.) percebemos algumas relagdes.
Essas relacbes foram ideias e intencdes iniciais que perpetuaram ao longo do

processo. Outras se modificaram e algumas foram acrescentadas.

Os quatros acessos e caminhos principais foram elementos que se
mantiveram ao longo do projeto. Em ambos o0s casos eles partem das esquinas do
terreno em direcdo ao centro, em forma de arco, tangenciando o nucleo central. Este
nucleo central, também, mantido agrega servicos e atividades especificas e algumas

de suas formas foram pré-langadas no croqui.
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Fig. 108 Esq. Croqui; Dir. maquete parque urbano. Fonte: do pesquisador.

O anfiteatro disposto no croqui integrado ao lado do nucleo, na proposta do
parque, foi introduzido totalmente ao interior desse nucleo, e sua localizagéo
permaneceu praticamente a mesma. O mesmo aconteceu com o0s lagos, em ambos
0s casos eles foram dispostos a leste do terreno.

A vegetacdo mais densa e os caminhos secundarios, que ndo aparecem no
croqui, surgem na proposta final apds a experimentagdo e mensuragcdo da

projetacao.

Esse comparativo permite verificar o discurso ja exposto nos capitulos
anteriores que a maquete auxilia o processo de projeto, permitindo a materializacao
e a evolucdo das ideias iniciais e a constru¢cdo de novas ideias.

2.1.3.c. Relacéo entre obra pictdrica, maquete da obra e parque urbano:

A proposta do parque urbano apresenta uma estrutura formal rigida e bem
estruturada. E possivel ter acesso pelos caminhos que partem das esquinas do lote
e que tangenciam o elemento central circular, onde estdo agregadas as principais
atividades do parque. Essa estrutura é uma referéncia direta a estrutura da obra de
Gleizes (Figura 109 Esg.), onde ha um nucleo central e que dele partem “caminhos”

gue diluem o olhar as extremidades da obra (Figura 109Dir.).
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Fig. 109 Comparativo entre obra pictérica e maguete parque urbano — presenca de um nucleo central.
Fonte: do pesquisador.

O trabalho de Gleizes apresenta um agrupamento de formas e elementos
nesse nucleo apontado, no entanto, o grupo opta por ndo utilizar o mesmo conceito

deixando os elementos arquitetdnicos dispersos no nucleo central do parque.

Uma peculiaridade desse projeto foi a insercdo de esculturas na proposta
(Figura 110 Dir.). Com a tor¢cdo de um simples arame esse elemento foi inspirado em

um artefato da maquete da obra pictorica (Figura 110 Esq.).

Fig. 110 Esqg.: Maquete da obra: estrutura espiralada; Dir.: Maquete do parque urbano: escultura
inspirada na maquete da obra. Fonte: do pesquisador.

O grupo utiliza a mesma paleta de cores da obra, mantendo-se nas cores
frias, sObrias e neutras. Explora as texturas e os diferentes materiais fortalecendo e

agucando os sentidos tateis e perceptivos do espectador.
2.1.3.d. Ideias de arquitetura e ideias de espacos:

No trabalho final (Figura 111) é possivel identificar os pontos arquiteténicos e

de espacos posicionados intencionalmente em uma ideia formal. Como ja salientado
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anteriormente, o grupo parte de um nucleo que tem a funcdo de agregar diversas
atividades como: o anfiteatro e suas arquibancadas, pequenas edificacbes para
acomodar bares e banheiros, um amplo quiosque, area de praca seca bem ao

centro, lazer passivo coberto e lazer ativo (pista de skate e patinagao).

Ao redor desse centro, entre as vias e nucleo, foram criadas grandes areas de
gramados e vegetacdo, gerando privacidade fisica e sonora ao interior do parque.
As circulagbes ao sul e a leste no parque possuem formato de funil, partindo das
esquinas do lote conduzindo o pedestre a zona central, diferentemente das ciclovias

e esportes com rodas que recebem configuragdo em curvas sinuosas.

Ha, também, uma preocupacao estética com as paginacbes de pisos, que

sugerem a diferenciacdo em material e textura.

Fig. 111 Maquete final. Fonte: do pesquisador.

2.1.3.e. Aportes de originalidade e recursos utilizados:

A exploragao e representacdo de alguns elementos na maquete sao recurso
de originalidade que o grupo apresenta. lgualmente como os demais, este grupo
opta por representar e construir a sua propria linguagem representativa. A
vegetacao, por exemplo, é representada de duas formas diferentes e bem
peculiares. A vegetacdo mais densa, existente no terreno, preservada na proposta
do pargue urbano é representada através de um amassado em papel em cor verde
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(Figura 112). E a vegetacao “plantada”, fruto do projeto, representada através de
pequenos alfinetes com cabecas plasticas coloridas (Figura 112), sugerindo a
diferentes espécies. Essa diferenciacdo € fruto da interpretacdo do grupo onde a
vegetacao existente € simulada de forma aglomerada e em forma desordenada, e, a
vegetacao inserida € apresentada de forma ordenada.

Fig. 112 Esq.: Vegetacdo densa: papel amassado; Dir.: Vegetacao organizada: alfinetes
coloridos. Fonte: do pesquisador.

O grupo utiliza materiais com cores e texturas diferenciadas. Para a
representacao e construcdo da maquete foram empregados materiais de baixo custo
e facil manuseio, como: isopor, EVA, papel camurca, cartolina, cartona, alfinetes
metalicos e pequenos pedacos de arames. Esse recurso permite uma leitura clara e
aponta as intencdes de projeto representando cada ideia, ndo sé pela proposta ou

atividade, mas, também, na propria pelas sensacdes que o material propicia.
Consideracdes gerais da analise 3

e O trabalho apresenta uma linguagem abstrata, peculiar e minimalista quanto a
representacdo e emprego de materiais. No entanto, essa simplicidade permite
um rapido e facil entendimento da proposta.

e Baseados na ideia de um nucleo central, presentes nos objetos disparadores,
0 grupo realiza uma proposta com essa intencdo. Porém ao verificarmos a
escala do parque, esta proposta parece-nos mais adequada a um lote de
menor dimensao ou entdo a um modelo de praca “tradicional” e ndo a um
parque urbano contemporaneo.

e A ideia inicial exposta no primeiro croqui se manteve até o final do trabalho,

sofrendo pequenas alteracdes e adaptacoes.
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e Os elementos arquitetdnicos surgem de forma desconexa e desagrupada
diferentemente do que é apresentado nos objetos disparadores, onde ha uma
densificagdo e aglomeracéo dos elementos.

e E vaélido ressaltar que este grupo apresentou uma importante identificacio
com a proposta de projetar com a maquete. Entre todos os grupos, este em

especifico, foi 0 que mais realizou experimentacdes ao longo do percurso.

2.1.3.4 Grupo 4

Alunos: Flavia Galbiatti e Mariana Osmaré

O ponto de partida para este grupo foi a obra pictérica de titulo “Three
Musicians”, Trés Musicos (Figura 113), de Pablo Picasso, finalizada no ano de 1921.

Segundo as académicas:

Fig. 113 “Three Musicians”, Pablo Picasso, 1921. Fonte:www.pablopicasso.org. Acessado em
27/03/2014.

“A obra representa trés personagens da Commedia del’Art: Pierrot,
Arlequim e Colombina. Acredita-se que esses personagens sao
representacbes de dois grandes amigos do pintor, 0s poetas
Guillaume Appolinaire e Max Jacob.

Na obra, Picasso apresenta este <estilo de papel recortado> com tal
consisténcia que ndo se pode avaliar pela reproducdo se é uma
pintura ou uma colagem. Trata-se de uma das grandes obras primas
do Cubismo de Colagens, monumental pelo tamanho e pela
concepgédo dos elementos”. (GALBIATTI; OSMARE, 2014)


http://www.pablopicasso.org/three-musicians.jsp
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De acordo com o grupo, a maquete (Figuras 114) seguiu fielmente as
caracteristicas da pintura, mantendo as formas e as texturas. Ressaltam haver uma

subjetividade nos conceitos, buscando distor¢ao dos elementos.

Figs. 114 Maquete inspirada na obra pictérica. Fonte: do pesquisador.

“A composicdo é assimétrica e desequilibrada, mantendo formas
dindmicas agrupadas, sem seguir nenhum caminho orientado. Ha
destaque para os elementos volumétricos e altimétricos, sendo o
volume central, principal e estruturador: poliedro de base triangular.
As cores predominantes sdo quentes: vermelho, amarelo, marrom,
além do preto. E o material mais utilizado foi o papel. Além disso,
Houve uma preocupacdo em reproduzir ou reconstruir algumas das
texturas, como exemplo: a malha em xadrez fazendo aluséo a barba
do Pierrot.

Em termos compositivos, parece-nos haver uma compensacao entre
area ocupada e area livre. Conforme Figura 115, é possivel ver que a
concentragdo e densificacdo de elementos se ddo ao centro da
composicao, ficando as extremidades mais permeaveis.

As figuras geométricas foram as mesmas utilizadas no quadro.
Destaca-se o emprego do tridngulo, retangulos, quadrilateros
irregulares e circunferéncias”. (GALBIATTI; OSMARE, 2014)

Fig. 115 Estudo de figura-fundo tendo como base a maquete. Fonte: GALBIATTI; OSMARE, 2014.
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A partir dessa sucinta analise, as alunas desenvolveram uma sequéncia de
anotacdes e croquis (Figura 116) para registrar e transportar as ideias do campo

virtual para o material.

Fig. 116 Primeiros esbocos de lancamento das ideias. Fonte: do pesquisador.

Na sequéncia, com a base ja estruturada, passou-se ao desenvolvimento
tridimensional. Em um constante “recorta-dobra-experimenta-cola”, o grupo
transcorria para o campo real (tridimensional fisico) as premissas de projeto (Figuras
117) criando novos elementos e configuracdes a medida que a maquete permitia e

evoluia em direcao ao projeto final.

Fig. 117 Projetando com a maquete: experimenta¢des e avancos. Fonte: do pesquisador.
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O grupo finalizou o trabalho (Figura 118) com muita destreza e envolvimento.
A maquete foi sem sombra de duvidas de vital importancia dentro do processo

criativo.

“A maquete foi utilizada para criar os espacgos. Através dela pudemos
criar, experimentar e averiguar as ideias, e quando algo néo
funcionava como o esperado conseguiamos visualizar rapidamente e
redirecionar o novo caminho.

Ao finaliza-la, concluimos que praticamente tudo o que imaginadvamos
estava expresso nela. Isso nos faz crer a magquete como ferramenta
possui um potencial muito grande além, de ser muito interessante o
manuseio de matérias para concretizar a ideia.” (GALBIATTI;
OSMARE, 2014)

Fig. 118 Maquete final. Fonte: do pesquisador.

2.1.3.a. Relagdes entre obra pictérica, maquete da obra e croqui:

Entre todos os grupos, este foi 0 que mais desenvolveu croquis e anotagoes.
E isso permite apontar alguma ideias e posicionamentos que se mantiveram ao

longo do trabalho.

Em uma primeira planta (Figura 119), € possivel apontar os zoneamentos
com area de playground, lazer ativo, passivo, estacionamentos, zonas de
contemplacgéo e locacéo do teatro. Os caminhos foram tragados ligando as esquinas,
cruzando pelo interior do terreno. No entanto, nenhum desses tracados apresenta

relacdes com a obra pictérica ou a maquete da obra.
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Fig. 119 Croquis de lancamento das ideias. Fonte: do pesquisador.

A maior relagdo presente nos rascunhos diz respeito aos pormenores do
projeto. E possivel ver a inspiracdo de partes da obra no design das paginacées de
pisos, playground, banheiros e almoxarifado, areas de lazer, bares e quiosques. Um

exemplo é o formato em planta do playground inspirado no desenho do chapéu do

Fig. 120 Esq.: Croquis dos elementos individualizados; Dir.: chapéu do Pierrot da obra de Picasso,
base de inspiragédo formal para o playground. Fonte: do pesquisador.

) (R 4E

Fig. 121 Esq.: Croqui do mirante, ideia inicial; Dir.: elemento verticalizado, maquete inspirada na obra
pictérica. Fonte: do pesquisador.
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2.1.3.b. Relacao entre croqui e parque urbano:

Analisando lado a lado a ideia inicial expressa através do croqui (Figura
122Esq.) e a proposta final apresentada com a maquete fisica (Figura 122Dir.).
Torna-se interessante revelarmos algumas relacbes presentes. Algumas dessas
relacbes sdo intencbes que percorreram ao longo do processo sem transformacodes
e outras foram evolucdes e amadurecimentos proporcionados através da avaliacao

com a magquete fisica.

Considerando o parque como um todo € possivel verificar que a configuracéo
do parque se manteve muito proxima a ideia inicial no croqui. O lago foi preservado
ao sul do terreno e com o0 mesmo formato. No seu interior existe uma ilha, onde seu
acesso se da através de pontes peatonais. A zona que compreende a praga, onde
esta inserido o mirante, o anfiteatro e quadra poliesportiva, também, se manteve no

mesmo local mais a leste do parque.

Uma particularidade desta proposta foi 0 apontamento do grupo a criar uma
pequena via que corta o parque de norte a oeste. Essa rua permite o acesso de
veiculos para uma zona de feira itinerante destacada em amarelo no croqui (Figura
122Esq.). Porém, durante o processo projetual com a maquete o grupo cria, junto a
esta via, um estacionamento obliquo.

Ao norte do parque é possivel identificar uma grande mancha verde que
representa a vegetacdo densa existente. Essa intencdo surge no lancamento das
ideias e permanece ao longo do processo.

Fig. 122 Esq.: Croqui geral do parque; Dir.: Maquete final. Fonte: do pesquisador.
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Analisando os elementos individualmente é possivel verificar que o mirante
projetado com prismas triangulares em diferentes alturas (Figura 123Dir.), teve sua
ideia lancada no momento dos primeiros esbogos (Flgura 123Esq. ).

R A

Fig. 123 Esq.: Croqui inicial do mirante; Dir.: Estrutura/forma final do mirante. Fonte: do pesquisador.

A ilha em formato de estrela, também, foi outro elemento lan¢cado no inicio do
trabalho (Figura 124Esq.) e que ao longo do processo sofreu transformacdes (Figura
124Dir.) evoluindo em termos de paginacbes de piso, estruturas, vegetacdes e

cores.
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Fig. 124 Esq.: Croqui da ilha; Dir.: Projeto final da ilha. Fonte: do pesquisador.

2.1.3.c. Relagao entre obra pictorica, maquete da obra e parque urbano:

A busca por relagdes foi um recurso utilizado a todo 0 momento por este
grupo. Assim como h& semelhancgas entre croqui/obra pictérica/maquete da obra, ha,
também, muitas semelhancas de facil percepcdo entre maquete/obra

pictérica/maquete da obra. Vejamos essas relacdes:

llha: esta recebeu formato inspirado em uma figura em forma de estrela de

seis pontas presentes na maquete fisica da obra (Figuras125).
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Figs. 125 llha - Comparativo entre maquete do parque urbano e maquete da obra pictorica. Fonte: do
pesquisador.

Bares e quiosques: estruturas baseada em elemento da maquete constituida

por um plano dobrado em formato de “V” invertido (Figuras126).

Figs. 126 Bares e quiosques - Comparativo entre maquete do parque urbano e maquete da obra
pictdrica. Fonte: do pesquisador.

Porticos de acesso ao parque: a priori uma estrutura em forma da “U”
invertido, mas inspirada em um elemento da maquete com o mesmo formato, e nas

pernas do Pierrot (Figuras127).

|

Figs. 127 Pérticos - Comparativo entre maquete do parque urbano e maquete da obra pictorica.
Fonte: do pesquisador.



152

Passarelas de acesso a ilha: formato inspirado em dois elementos lineares da

maquete (Figuras128).

R ®

Figs. 128 Passarelas - Comparativo entre maquete do parque urbano e maquete da obra pictérica.
Fonte: do pesquisador.

Mirante: inspirado no volume central da maquete composto por volumes
prismaticos de diferentes alturas, rotacionados em um eixo central vertical
(Figuras129).

%
Figs.129 Mirante - Comparativo entre maquete do parque urbano e maquete da obra pictorica. Fonte:
do pesquisador.

Figs. 130 Anfiteatro - Comparativo entre maquete do parque urbano e obra pictérica. Fonte: do
pesquisador.
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Diagramacao dos pisos e canteiros: composi¢cado com triangulos. Influéncia da

roupa do Arlequim na obra de Picasso (Figura 131).

2 Ny

Figs. 131 Praga - Corhpérativo entre maquete do parque urbano e obra pictorica. Fonte: do
pesquisador.

Interessante destacar com esses exemplos, que neste grupo, ficou bem
evidente a utilizacdo dos objetos disparadores — obra pictorica e a maquete da obra
— como um meio de inspiracao para a projetacdo dos elementos e do parque urbano.
A tela de Picasso e a maquete baseada na tela foram importantes mecanismos que

serviram de guias auxiliando na representacdo além da ideia.
2.1.3.d. Ideias de arquitetura e ideias de espagos:

Os elementos apresentados possuem uma linguagem arquitetdnica bastante

contundente e com proposi¢gdes de usos.

Ha presenca um anfiteatro, com cota negativa, no terreno. Este espaco,
requerido no plano de necessidades, cumpre tal solicitacdo e serve para atividades

como apresentacdes de dancas, teatros, cultos e explanacdes diversas.

Ao redor do anfiteatro hd uma ampla area pavimenta que vai se diluindo em
caminhos. Este espaco sugere uma paginacdo de pisos diferenciados. Conforme
informacgdes do proprio grupo, a inspiracdo deste espa¢co advém dos triangulos da
roupa do Arlequim e possui referéncias nos parques Scholars’ Green Park no
Canada (Figura 132) e The Swiss Touch in Landscape Architecture em Boston
(Figura 133).



154

Y
v o

3
7

Ky 3 9 %
(LS s v

W\,
&

<

krasiv.ru. Acessado em 20

§ L . . i ¢
Fig. 132 Parque Scholars’ Green Park, Canada. Fonte: www.mir
de fevereiro de 2015.
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Fig. 133 Parque The Swiss Touch in Landscape Architecture em Boston. Fonte: www.the-
bac.edu.Acessado em 20 de fevereiro de 2015.
Em meio a &rea de densa vegetagdo, mata nativa, presente no projeto do
grupo, ha uma trilha de passeio peatonal. Como referéncia para essa trilha o grupo
apontou a High Bridge Trail State Parke, Virginia, EUA (Figura 134).

Fig. 134 High Bridge Trail State Parke, Virginia, EUA. Fonte: www.dcr.virginia.gov.
Acessado em 22 de fevereiro de 2015.

O trabalho apresenta uma clara relacdo com linguagens arquitetdnicas. E
uma proposta essencialmente conceitual baseada em elementos reais e artisticos
(obra de Picasso), onde se percebe uma analogia visual direta. Todavia, esta
relacdo de precedéncia ndo prejudicou o exercicio de criar e experimentar as

possibilidades fisicas e espaciais.
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2.1.3.e. Aportes de originalidade e recursos utilizados:

Primeiramente, ao concluirmos as analises do trabalho, € importante destacar
gue ele representa uma sintese de todo o fenbmeno projetual de arquitetura. Assim
como 0s arquitetos buscam precedentes para seus projetos, analisam discursos,
produzem analises, lancam croquis com ideias e evoluem suas propostas, este
grupo desenvolve e produz um artifice final com, talvez, os mesmo meios que um
profissional faz na pratica. H4 multiplicidade de referéncias e estudos, possibilitou ao
grupo realizar um trabalho vasto de informacdes. Relevante destacar que este
trabalho foi o0 Unico que apresentou de forma clara as referéncias o que enriqueceu

ainda mais a proposta.

Com a utilizagdo de materiais de baixo custo e de facil manuseio, como: EVA,
papel cartdo, cartolina e alfinetes coloridos, o grupo realizou uma maquete que
contempla as necessidades expostas no plano. A representacdo do parque urbano
busca uma identificagdo com a realidade, pois tende a se aproximar de forma

analdgica distanciando-se de uma maquete abstrata.

Consideragdes gerais

e O grupo desenvolveu um trabalho interessante e muito peculiar. A maquete
possui uma linguagem expressiva, menos abstrata, se aproximando da
representatividade da realidade.

e Partindo de uma analise aprofundada dos objetos disparadores, o grupo
elegeu elementos que foram transformados em objetos arquitetbnicos e em
desenhos especificos do parque. Ainda assim, esta equipe foi a Unica que
buscou precedentes reais e incorporaram essas ideias na proposta final.

e A busca de precedentes e o embasamento nos objetos disparadores
possibilitaram ao grupo um processo criativo e uma proposta de parque
urbano diferenciada dos demais.

e O trabalho final apresentado aproxima-se, muito, das ideias iniciais contida
nos croquis. As evolugbes e modificagbes foram pontuais e estdo
relacionadas principalmente no que diz respeito a formatacdo das

volumetrias.
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e A proposta buscou um destaque para o lago. Mas, a0 mesmo tempo, ele se
encontra de forma equilibrada, jA& que a area pavimentada com
ajardinamentos se assemelha em tamanho e forma. A ilha ao centro do

parque trabalha com a ideia de monumentalidade.

2.1.3.5 Grupo 5
Alunos: Gustavo Gongalves e Livia Bartz

Para o desenvolvimento do exercicio, 0 grupo recebeu como elemento
disparador a obra de Diego Rivera intitulada de “Paisaje Zapatista”, 1915 (Figura

135).

“Obra de estilo cubista de 1915, que retrata o Movimento Zapatista no
México. Esse movimento inspirou-se na luta de Emiliano Zapata
contra o0 regime autocratico do entdo presidente do México. Sua
finalidade era defender uma gestdo democratica do territério, o que
desencadeou uma guerra civil no México em 1910”. (GONCALVES;
BARTZ, 2014)

Fig. 135 “Paisaje Zapatista”, Diego Rivera, 1915. fonte:www.arthistorynewsreport.blogspot.com.
Acessado em 26/03/2014.

Sobre a maquete fisica inspirada na obra de Rivera, o grupo destaca:

“Os autores da maquete (Figura 136)se inspiraram nas formas
concretas da pintura para criar volumes na maquete. A espingarda foi
transformada em um volume principal que divide a maquete em dois
espacgos. Secundariamente, outros elementos perceptiveis na obra
tornam-se formas geométricas no plano e tridimensionalmente, assim
como a vegetagdo, que foi criada através de um plano inclinado
recortado”. (GONCALVES; BARTZ, 2014)
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Fig. 136 Maquete inspirada na obra “Paisaje Zapatista”. Fonte: do pesquisador.

Em uma andlise formal e estrutural da maquete o grupo ressalta que a
composicdo da mesma é assimétrica, porém, equilibrada. As formas sdo dinamicas
e foram agrupadas, se relacionando. Os elementos s&do planimétricos e
volumétricos, tendo como volume principal a espingarda que divide a maquete em
duas areas distintas. Se considerar a maquete como um projeto de arquitetura, 0s
caminhos em meio aos volumes sédo desorientados, ndo havendo ligacdes entre as
duas areas. As cores sdo harmoniosas, ndo havendo nenhum elemento em

destaque, o que permite uma correspondéncia de cores entre os lados.

A equipe destaca que a relacdo entre cheios e vazios € quase equilibrada
havendo uma pequena predominancia de cheios (Figura 137). Assim, o sitio se torna
bastante permeavel e os volumes séo localizados e distribuidos sem uma ordenacéo
l6gica. No entanto, o volume central (espingarda) parece-nos organizar um pouco a
maquete, pois ele corta e divide a maquete em dois lados que quase nao se

relacionam fisicamente.

Fig. 137 Estudo de figura-fundo tendo como base a maquete. Fonte: GONCALVES; BARTZ, 2014.
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Na sequéncia, 0 grupo comecou as atividades inerentes ao processo de
projeto. Primeiramente, realizaram as anotacdes e desenvolveram croquis (Figura

138) com as mtengoes do projeto.

Fig. 138 Lancamento das ideias através de croquis. Fonte: do pesquisador.

Posteriormente, preparada a base da maquete e ja transferido para ela o
perimetro do terreno, a equipe passou a alavancar e experimentar as ideias através

da tridimensionalidade (Figura 139).

7

-
® \ & &‘.:‘:}

Fig. 139 Projetando com a maquete: experimentacdes e avancos. Fonte: do pesquisador.

O grupo desenvolveu diversos elementos tridimensionais baseados na obra
de Rivera e na maquete da obra. Os arranjos e composi¢cdes eram experimentados
e analisados individualmente e relacionados com o0 mesmo grau de embasamento.
O grupo compunha os espagos experimentando as relacbes dos elementos até
conceber a maquete final (Figura 140).
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Fig. 140 Proposta final do parque urbano. Fonte: do pesquisador.

2.1.3.a. Relagdes entre obra pictorica, maquete da obra e croqui:

Com a ajuda de recursos digitais como aerofotogramétrico e imagens de
satélite o grupo identificou as cotas do terreno. Esse trabalho permitiu apontar as
areas alagadicas (cotas negativas) e as areas mais secas (cotas positivas) além de,
assinalar aproximadamente a area de densa vegetacdo existente no lote (Figura
141). Esse mapa serviu de condicionante para zoneamento e embasou a proposta

tendo como pano de fundo a obra pictérica e a maquete da obra.

Fig. 141 Estudo das condicionantes naturais. Fonte: do pesquisador.

Em outro croqui (Figura 142 Dir.), a equipe demonstra a intencéo de trabalhar

com um elemento linear (corredor, caminho, passarela, etc.) que corta e divide o lote
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em duas areas. Uma proposta embasada e apontada na analise da obra pictérica
(Figura 142Sup.Esq.), fazendo alusdo a espingarda e ainda, uma inspiracao
identificada na semelhanca com a maquete da obra (Figura 142Inf.Esq.). E possivel
identificar, ainda neste croqui, a area de cota mais elevada (em amarelo), areas
onde se localizariam os servi¢os (banheiros, quiosques, almoxarifado, etc.), areas de
lazeres e anfiteatro (em laranja) e as ideias de localizacdo das areas alagadas (em
azul) (Figura 142 Dir.) também com inspiracéo na obra de Rivera (Figura 143Esq.) e

na maguete da obra (Figura 143Dir.).

.
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Fig. 142 Sup.Esq.: Obra pictérica; Inf.Esq.: Maquete da obra; Dir. Croqui inicial — elemento linear que
divide o lote. Fonte: do pesquisador.

Fig. 143 Esq.: Obra de Rivera; Dir.: Maguete inspirada na obra. Fonte: do pesquisador.
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As ideias de circulacbes e caminhos internos do parque partem de uma
testada do lote em direcdo a outro lado e foram expostos em dois croquis (Figura
144 Inf.Esg. e Dir.). E possivel identificar alguns dos elementos ou figuras que
remetem as mesmas encontradas na obra “Paisaje Zapatista” (Figura 144 Sup.Esq.)
e na maquete da obra (Figura 144 Sup.Dir.), como triangulos, quadrilateros,

poligonos e ziguezagueados.

Fig. 144 Sup. Esq.: Obra de Rivera; Sup. Dir.: Maquete da obra;Inf. Esq. e Dir.: Croquis com
circulagbes. Fonte: do pesquisador.

2.1.3.b. Relacéo entre croqui e parque urbano:

Verificando as relacfes entre croqui e maquete final (Figura 145) é pertinente
apontar que o grupo se mantém fixo a ideia das circulagbes partindo do centro de

um dos lados do lote indo ao encontro dos outros lados.

No croqui (Figura 144 Inf.Dir.) é possivel identificar uma macha verde no norte
do terreno. Comparando com a maquete (Figura 145), vé-se que esta mancha diz

respeito a vegetacdo densa existente no terreno.
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As ideias de se trabalhar com figuras e elementos geométricos que aparecem
nas primeiras ideias sofreram evolu¢cbes com a projetacdo. Outro ponto diz respeito
a densificacdo dos elementos internos. O grupo trabalha com a conexdo e
aproximacgéo das edificagdes na totalidade do terreno, deixando as extremidades

abertas para vegetacéo e lago.

A paisagem natural ou areas verdes criadas pelo grupo se configuram como
espacos de conexao entre os objetos arquitetdnicos. Esses objetos aparecem de
forma densificada ao centro do terreno. Algumas arvores e vegetacdes surgem

inesperadamente, fragmentadas do restante da paisagem natural.

Fig. 145 Maquete final do pargue urbano. Fonte: do pesquisador.

2.1.3.c. Relacao entre obra pictérica, maquete da obra e parque urbano:

O grupo buscou relacionar os elementos do parque com 0 a maquete pictérica

e a obra de Rivera.

Primeiramente, de facil percepcdo, sdo as cores. A equipe utilizou
praticamente as mesmas cores da obra e de maquete, talvez, alterando um pouco

mais ou menos a propor¢ao de quantidade de uma cor ou outra.

O mirante (Figura 146 Sup.), elemento linear horizontal que divide o parque

em duas partes foi inspirado na maquete (Figura 146 Inf.Esq.) e na obra de Rivera
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(Figura 146 Inf.Dir.). Este elemento € uma releitura da espingarda cubista. No
entanto, os alunos, ao verificarem que o elemento seccionava o parque em duas
macro-zonas criaram estratégias projetuais (estruturas porticadas) para permitir a

passagem e a permeabilidade entre as zonas.

Fig. 146 Sup.: proposta final, mirante; Inf.Esq.: obra pictorica; Inf.Dir.: maquete da obra. Fonte:
do pesquisador.

Na maquete confeccionada pelo grupo é possivel ver ao lado do volume da
espingarda, trés elementos prismaticos de cor vermelha (Figura 147 Esq.). Esses
guadrilateros trapezoidais foram inspirados nos trés trapézios vermelhos da maquete

da obra pictorica (Figura 147 Dir.).
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Fig. 147 Volumes vermelhos - Comparativo entre maquete do parque urbano e maquete da
obra pictérica. Fonte: do pesquisador.
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Os desenhos e composigdes (Figura 148 Sup.) que aparecem em diversos
momentos no parque urbano sdo elementos inspirados na obra de Rivera (Figura

148 Inf.) e remetem a cultura mexicana.

———

Fig. 148 Desenhos e composi¢des de piso - Comparz;ﬁvo entre maquete do parque urbano e
maquete da obra pictérica. Fonte: do pesquisador.

2.1.3.d. Ideias de arquitetura e ideias de espagos:

Na maquete do parque urbano (Figura 149) é possivel identificar e apontar
diversos elementos arquitetdnicos séo eles:
Pista de Skate;
Anfiteatro coberto;
Area para feiras;
Elementos de servigcos (banheiros, almoxarifado e depdsitos);
Praca seca;
Lago para drenagem;
Area destinada a novos empreendimentos;

Quiosques;
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Playground;
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10. Academia;

11. Restaurantes;

12. Ciclovias e vias destinadas a caminhada, esporte com rodas;
13. Pergolados;

14.Ginasio poliesportivo;

15. Mirante;

16. Estacionamento;

17.Ciclovia.

Fig. 149 Ideias de arquitetura - zoneamento. Fonte: do pesquisador.

O grupo contemplou os elementos do plano de necessidades, tendo a
liberdade de incluir outros itens que julgaram importantes para compor o parque
urbano. Esse trabalho mostra que a maquete é uma ferramenta de representacao e

experimentagcado que permiti projetar as partes para compor um todo.
2.1.3.e. Aportes de originalidade e recursos utilizados:

A maquete apresenta uma linguagem complexa assemelhando-se aos objetos
disparadores. Torna-se necessario um esforco para apontar e identificar as
atividades solicitadas ao parque, motivo que inspirou a producao da figura 111. Essa
dificuldade de identificacdo e linguagem complexa se deu ao fato do grupo se
manter muito “preso” aos objetos disparadores, ndo abstraindo-se para novas ideias

e possibilidades.
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Em relacdo aos materiais empregados o grupo utilizou para projetacao papel
cartona, cartolina, papel pardo e crepom, EVA, percevejos, alfinetes com e sem
cabecas, telas de algoddo e palitos de madeira. As cores, baseadas na obra
pictérica e na maquete da obra, confundem e dificultam a identificacdo dos
elementos do plano de necessidades.

Consideracdes gerais

e Primeiramente, em um comparativo direto com o0s outros trabalhos, esta
proposta foi nitidamente a que se apresentou de forma mais arquitetdnica. O
ambiente natural, vegetacédo e lago, se “perdem” em meio ao protagonismo
das edificactes.

e A proposta do parque é uma leitura fiel da obra de Rivera, onde a vegetacéo,
o verde e o azul, surgem pontualmente e nas extremidades dos elementos
centrais.

e O elemento de maior destaque na obra pictérica, a espingarda, foi
representada no parque e é o elemento central de organizacdo e
conceituacao da proposta.

e O grupo cumpre o plano de necessidade e acrescenta outros elementos
conforme seu entendimento sobre a tematica.

e A linguagem do parque, quanto a representagao, aproxima da realidade na
construcdo dos elementos arquitetdnicos. A expressividade mais abstrata

esta relacionada as vegetacoes.
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Aluno(s): Denize Baungartner, Gabriela Peronti e Lucas Prezotto

Esta equipe teve como obra de referéncia a “Composicéo VIII" (Figura 150),

do russo Wassily Kandinsky.

Fig. 150 “Composicéo VIII”, Wassily Kandinsky, 1923. Fonte:www.arteduca.unb.br. Acessado em

24/03/2014.

“Pintada em 1923, a Composicao VI reflete a influéncia do
suprematismo (pintura com base nas formas geométricas planas — os
retdngulos, os circulos e a cruz — sem qualquer preocupacgdo de
representacdo) e do construtivismo.

Kandinsky soube, no entanto, manter a teoria no seus justos limites,
sem cair em uma pintura que fosse a mecénica execu¢do de uma
formula”. (BAUNGARTNER; PERONTI; PREZOTTO, 2014)

A maquete recebida (Figura 151), que serviu de precedente para estudo e
embasamento conceitual, foi produzida baseada na obra de Kandinsky. Sobre esta
maquete o0 grupo realizou um estudo formal, onde produziu as seguintes

informacoes:

“A maquete inspirada na obra apresenta uma forma mais organica do
gque a de representacao do artista.

Kandinsky utiliza figuras geométricas e angulos, interseccionando as
formas para obtencdo de novas figuras expressivas. Os alunos que
desenvolveram a maquete optaram por abstrair as formas
encontradas na obra, mas utilizaram a mesma paleta de cores.
Também podemos perceber o uso de releituras de algumas formas,
como a da circunferéncia escura, que aparece na maquete ainda
interseccionada com uma outra forma, mas de maneira secundaria”.
(BAUNGARTNER; PERONTI; PREZOTTO, 2014)
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Fig. 151 Maquete inspirada na obra de Kaﬁdinsky. Fonte: do pesquisador.

Para o grupo, ao analisar a maquete em vista superior, a relacdo entre cheios
e vazios (Figura 152) apresenta-se de forma desequilibrada, onde a éarea livre é
maior que area densa. Isso ocorre devido as formas puras (basicamente
circunferéncias) estarem dispersas uma das outras, sendo ligadas por elementos
lineares.

Fig. 152 Estudo de figura-fundo tendo como base a maquete. Fonte: BAUNGARTNER; PERONTI;
PREZOTTO, 2014

Complementam ainda, que a maquete apresenta composicdo com
circunferéncias, triangulos e poligonos quadrangulares que estdo dispostos
aleatoriamente. H4 uma variacdo de escala das circunferéncias e dos triangulos

onde apresentam cinco tamanhos diferentes de cada figura (Figura 153).
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Fig. 153 Estudo de elementos usados na maquete. Fonte: do pesquisador.

Assim como os demais grupos, esta equipe partiu das anotagcbes e croquis
(Figura 154) em direcédo a transposicao das ideias iniciais. Somente apoés esta etapa,

0 grupo deu inicio a projetacao do parque urbano com a maquete fisica (Figura 155).

L\

Fig. 154 Sup.: Primeiros tracos de estudo. Figs. 155 Inf.: Projetando com a maquete:
experimentagdes e avancos. Fonte: do pesquisador.

Os croquis foram norteadores do processo, mas nao foram definidores. O
grupo absorveu bem a proposta em trabalhar com a maquete, tendo-a como

ferramenta de construgéo e experimentagéo. Para um aluno do grupo “a maquete



170

tem como vantagem a aceitacdo da ideia e o facil manuseio. Como resposta,
permite a visualizacdo imediata do pensar, 0 que para muitos estudantes € essencial
ja que, o dominio da representacdo grafica — desenhos — € algo ainda a ser

construido e aprendido na faculdade’.

O grupo finalizou a proposta (Figura 156) de forma dindmica com uma
maquete fruto da construcdo do pensar, materializacdo da ideia e experimentacao

das possibilidades.

Fig. 156 Maquete final do parque urbano. Fonte:do pesquisador.

2.1.3.a. Relacdes entre obra pictdrica, maquete da obra e croqui:

Como ja dito anteriormente, os croquis foram norteadores do processo, mas
nao foram definidores da proposta como um todo. O grupo trabalha com figuras
geométricas e elementos lineares nos croquis que sdo passiveis em relacionar-se
com a obra pictérica de Kandinsky (Figura 157 Sup.Esq.) e a maquete da obra

(Figura 157 Sup.Dir.). Vejamos:

Caminhos e percursos: sdo apresentados de forma organica, em tragados
curvos e despretensiosos (Figura 157 Inf.). Podem ser remetidos aos elementos
curvilineos da “Composicédo VIII” (Figura 157 Sup.Esq.). No entanto, os croquis
parecem se relacionar mais intensamente com a maquete fisica inspirada na obra

pictorica (Figura 157 Sup.Dir.), pois esta apresenta uma maior diversidade de
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elementos curvos que, inclusive, cortam e ligam os lados distintos da maquete, fato

este, presente nos croquis do grupo.

Fig. 157 Percurso e caminhos inspirados nas curvas da obra de Kandinsky e da maquete. Fonte: do
pesquisador.

Elementos circulares e sinuosos (Figura 158 Dir.): sdo remetidos aos mais
diversos circulos e arcos concordantes presentes na obra de Kandinsky (Figura 158

Sup.Dir.) também presentes na maquete da obra (Figura 158 Inf.Esq.).
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Fig. 158 Dir.: Croquis: elementos circular e arcos; Sup.Esq.: obra pictorica: circulos; Inf.Esq.: Maquete
da obra: elementos circulares. Fonte: do pesquisador.
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Elementos individualizados: em um dos croquis € possivel averiguar a
intencdo do grupo em trabalhar com elementos triangulares (Figura 159 Dir.). Esses
elementos s&o inspirados naqueles presentes na obra de arte (Figura 159 Sup.Dir.)
e na maquete fisica (figura 159 Inf.Esq.), pois, aparecem de forma clara e

intencional, tendo como figura geradora um triangulo.

Fig. 159 Dir.: Croquis: elementos variantes da forma triangular; Sup.Esq.: obra pictorica: triangulos;
Inf.Esq.: Maquete da obra: tridngulos e variagdes. Fonte: do pesquisador.

2.1.3.b. Relacao entre croqui e parque urbano:

Ao colocarmos lado a lado a maquete fisica do parque e o croqui com as
ideias iniciais podemos ver que algumas relacbes sdo possiveis de serem feitas.
Primeiramente ao tratarmos do zoneamento, 0 grupo se manteve quase que fiel a
proposta inicial. A grande zona de vegetacdo densa foi mantida no mesmo local,
porém com pequena variacdo da forma. Alguns dos caminhos e percursos,também,
foram mantidos no mesmo local e outros foram acrescentados para possibilitar

acessos a outros locais que surgiram com a projetacao.

Os elementos circulares do croqui foram preservados no projeto final, mas
assim como ocorreu com os caminhos, também, foram surgindo novos elementos ao

longo do processo.
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O lago possui formato que se aproxima de um triangulo equilatero (Figura 160
Dir.) no centro da maquete. Seu formato final e sua localizacdo receberam
alteracdes, pois no croqui inicial o lago possuia formato de triangulo escaleno
(Figura 160 Esq.) e localizava-se mais a leste do parque.

Fig. 160 Esq.: Croqui: lago em formato tridngulo escaleno; Dir.: Maquete do parque urbano, lago em
formato de triangulo equilatero. Fonte:do pesquisador.

Fig. 161 Esq.: Croquis: elementos variantes da forma triangular; Dir.Sup. e Inf.: Maquete do parque:
elementos arquitetdnicos. Fonte: do pesquisador.

Os volumes dos banheiros, bares e quiosques (Figuras 161 Sup. e Inf. Dir.)
distribuidos por toda a proposta do parque foram lancados através dos croquis
iniciais (Figura 161 Esq.). A figura geradora da proposta € o triangulo e com a
simples dobradura de um pedaco de papel cartdo, o grupo representou e evoluiu a
ideia formal.
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2.1.3.c. Relagao entre obra pictérica, maquete da obra e parque urbano:

Ao analisarmos o parque urbano projetado pelo grupo, pode-se perceber mais
claramente evidencias que apontam a inspiracao nas obras recebidas no comeco da

atividade. Vejamos:

O lago central: inspirado no triangulo amarelo e verde, também, central da
tela de Kandinsky (Figura 162);

/—\ -

Fig. 162 Formato do lago inspirado na obra de Kandinsky. Fonte: do pesquisador.

A malha quadriculada: uma releitura direta de parte da obra pictérica (Figura
163);

Fig. 163 Malha quadricular, influéncia da obra pictérica. Fonte: do pesquisador.

Caminho em vermelho: um “serpenteado” linear inspirado tanto na obra de

arte quanto na maquete fisica (Figura 164);
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Fig. 164 Caminho serpenteado inspirado nos elementos disparadores. Fonte: do pesquisador.

Esfera: h4 na maquete um elemento composto por geratrizes que tendem a
conformar uma esfera. Este elemento assemelha-se as esferas presentes na
maquete da obra (Figura 165). Exemplo de recorrido evolutivo. Variagdo e

reinterpretacao da forma.

Fig. 165 Esfera presente no parque urbano e sua relacdo formal. Fonte: do pesquisador.

Circunferéncias: fazem referéncias as diversas circunferéncias coloridas da
obra de Kandinsky. Entretanto, faz alusdo com a maquete da obra, onde é possivel
apontar cinco esferas dispostas e unidas por um elemento linear sinuoso (Figura
166);

Fig. 166 Circunferéncias e esferas presentes nos trés trabalhos. Fonte:do pesquisador.
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2.1.3.d. Ideias de arquitetura e ideias de espagos:

O grupo apresenta uma sequéncia de elementos tridimensionais que sugerem
as edificacOes, e, espacos distintos que remetem a zonas de atividades especificas
na magquete final (Figura 167). Vejamos:

1. Circulacdes: existem diferentes tracados, e de cores especificas, que
sugerem caminhos no interior do parque. Essas cores poderiam caracterizar usos
distintos como exemplo: vermelho — ciclovia e esportes com roda; preto — pista de
caminhadas; cinza — passeio e lazer passivo;

2. Esfera: anfiteatro;

Praca seca;

Anfiteatro e area de contemplacéao;
Bares e quiosques;

Lago: drenagem das aguas do terreno;
Praca seca e pista de skate;

Banheiros;
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Fig. 167 Ideias de arquitetura - zoneamento. Fonte: do pesquisador.
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2.1.3.e. Aportes de originalidade e recursos utilizados:

Para a representacao, projetacdo e experimentacdo tridimensional o grupo,
assim como os demais, utilizou materiais de facil manuseio e baixo custo como:
isopor, papel cartéo, cartolina, EVA liso e texturizado, papel celofane, bucha vegetal
e alfinetes.

Como aportes de originalidade quanto a questdes de arquitetura e sua
representacdo, o grupo desenvolve uma linguagem expressiva e interessante. Ao
mesmo tempo em que 0 grupo se abstrai da representacdo da realidade utilizando
materiais como bucha vegetal para representar os planos de massa vegetativa
densas, o grupo se contradiz no discurso utilizando e empregando EVA texturizado

verde para representacao de um tipo especifico de gramado.

Conveniente destacar que, assim como 0 grupo 4, este trabalho apresenta
rebaixamento de cota (cota negativa) na base da maquete, criando depressdes, para
o lago e playground e playlot. Os demais grupos fizeram sobreposicdes
(empilhamento) de papeis e EVAs para elevar o nivel do terreno e

consequentemente o lago ficar em cota mais baixa.

O grupo utilizou papel celofane azul amassado para representar a agua no
parque. Essa representacdo se distancia da realidade, porém se nos mantivermos
na pré-convencdo de que toda agua é azul, esta representacdo parece-nos estar
mais representativa do elemento ao compararmos com os demais, pois 0 amassado

do papel gera a sensacédo de movimento o que produz dinamismo ao lago.

Consideragdes gerais

e A obra pictérica de Kandinsky possui uma grande quantidade de elementos,
gue em um olhar menos desatento pode parecer desconexo e embaracado.
Talvez este tenha sido o olhar do grupo, pois a proposta final do parque

possui essa linguagem.
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O parque urbano apresenta elementos espalhados e desconexos, no entanto,
esses elementos sao representacdes e evolugbes dos elementos da obra de
arte e da maquete fisica da obra. Essa evolucdo ja se apresentava nos
croquis iniciais, mas foi através da projetacdo com a maguete que se
concretizou de fato.

A maquete foi confeccionada com materiais bastante expressivos e abstratos
como a representacdo da vegetacdo. Em contrapartida, o grupo utilizou
material amassado para representar o lago. Esse recurso, empregado
somente por este grupo, possibilitou movimento ao elemento aproximando-o

da representacao da realidade.
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2.1.4. Andlises formais e espaciais comparativas dos parques urbanos

Para o aprofundamento da discussdo dos trabalhos apresentados foi
necessario criar estratégias e variaveis (categorias) de andlises. Os pontos
analisados foram empregados para verificar o grau de relagdes entre os trabalhos
onde a criatividade e ideia surgiram espontaneamente ou se estavam vinculadas a

algum objeto utilizado durante o processo projetual.

Os trabalhos foram analisados sobre as seguintes varidveis: 2.1.4.1)
volumetrias: achatamentos e esticamentos das massas construtivas; 2.1.4.2)
simbologias ou coédigos pré-estabelecidos; 2.1.4.3) alegorias; 2.1.4.4) cores e

composicdes pictoricas; 2.1.4.5) aproximacdes e afastamentos.

2.1.4.1) Volumetrias: achatamentos e esticamentos das massas

construtivas

Debate-se, nessa categoria, sobre as volumetrias utilizadas nos parques
urbanos dos grupos e suas possiveis relagbes com a maquete inspirada na obra

pictérica.

Entende-se por achatamentos toda e qualquer variagdo de altura menor
apresentada na maquete do parque urbano, assim como, toda e qualquer variagao
maior na forma como esticamentos. Essas variagbes implicam apontar,
principalmente, se os discentes desenvolveram a criatividade ou se “copiaram” as

relacdes de alturas contidas nos objetos disparadores.

O grupo 1 apresentou, ao final da atividade, um trabalho onde é possivel
constatar que os volumes empregados (Figura 168), quando comparados com a

maquete da obra pictorica (Figuras 169), sofreram achatamentos.

A maquete da obra pictérica possui maior variagdo entre as alturas dos
volumes, ou seja, apresenta volumes mais altos e outros mais baixos quando

comparados entre si. Em contrapartida, os volumes da maquete do parque, séo
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apresentados de forma mais baixa, onde nenhum volume se enfatiza em
comparacado com outro. Destaca-se, ainda, que todos os volumes possuem altura
inferior as esferas brancas, o que resulta em uma maquete com perfil baixo e

alongado.

Fig.168 Volumes baixos (achatados) da maquete do parque. Fonte: do pesquisador.

Figs. 169 Perfis da maquete da obra pictdrica. Elementos com pouca variacdes de alturas. Fonte: do
pesquisador.

O trabalho desenvolvido pelo grupo 2, diferentemente do primeiro grupo,
apresenta um esticamento (variacdo da altura) maior. Alguns de seus volumes e
elementos foram explorados de forma a se destacarem em altura. Mesmo recurso
empregado na maquete da obra pictérica. No entanto, os elementos lineares do
parque urbano (Figura 170) ndo possuem relacdo com a maquete da obra pictérica
(Figuras171).
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Fig. 170 Elementos lineares (caminhos) destacam-se na maquete do parque urbano.
Fonte: do pesquisador.

Figs. 171 Perfis da maquete da obra pictdrica. Elementos com variacdes de alturas. Fonte: do
pesquisador.

A maguete da obra pictérica (Figuras 172) apresenta um elemento linear
espiralado que se destaca na volumetria geral. No entanto, o trabalho possui um
perfil desprezivel com volumes de baixa altura (Figura 173). A tética projetual, do
grupo 3, parte do mesmo contexto, onde é possivel verificar um conjunto de
elementos com alturas equivalentes, resultando em uma maquete sem grandes

variagdes no seu perfil.
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Figs. 172 Maquete da obra pictérica em perfis. Destaque para o elemento em espiral.
Fonte: do pesquisador.

Fig. 173 Parque urbano. Perfil baixo e linear. Fonte: do pesquisador.

Ao analisarmos a maquete do parque urbano (Figura 175), verifica-se que a
intencdo do grupo 4 vai em sentido oposto a maquete do objeto disparador (Figuras
174). O parque, ainda que possua um elemento com altura mais elevada a direita,

caracteriza-se por sua linearidade em altura resultando em um perfil baixo.
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Figs. 174 Perfis da maquete da obra pictérica. Fonte: do pesquisador.

A maquete fisica baseada na obra pictorica (Figuras176), que serviu de objeto
disparador ao grupo 5, apresenta um perfil baixo, sem elementos verticais que se
destaquem na volumetria. A partir dessa precedéncia, a maquete do parque urbano
(Figura 177) foi configurada. Ainda que os elementos possuam altura considera em
relacdo aos objetos representativos de vegetacdo, todos o0s elementos
arquitetdnicos possuem uma altura retilinea o que torna a maquete muito

semelhante a maquete da obra pictorica.
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Fig. 176 Perfil baixo da maquete da obra pictorica.
Fonte: do pesquisador.

e 4

Fig. 177 Parque urbano. Perfil regular de altura. Fonte: do pesquisador.

O grupo 6 apresentou um trabalho diferenciado dos demais. Primeiramente,
ao analisar a maquete do objeto disparador (Figuras 178), percebe-se que esta
possui alguns elementos em forma de cone, com altura bastante elevada em
comparacao aos demais elementos da maquete e que comparados a maguete do
parque urbano (Figura 179) ndo encontra-se nenhum objeto com altura semelhante.
O grupo optou entdo por achatar os volumes do parque, deixando com perfil mais
baixo. Segundamente, este grupo foi 0 Unico que trabalho com cotas negativas na
representacdo do parque. Escavando na base da maquete, eles representaram
elementos em baixo relevo (lago, playlot e playground), explorando a criatividade
dos membros do grupo e as possibilidades que somente maquete fisica propicia.



Figs. 178 Perfis da maquete da obra pictdrica. Elementos com grandes diferencgas de alturas.

Fonte: do pesquisador.

Relac&o de Achatamentos X Esticamentos

Esticado
Achatado
Achatado

Esticado
Achatado

Esticado

Objeto Disparador

Fig. 179 Paque urbano apresenta poucas variacdes de alturas. Fonte: do pesquisador.

Parque Urbano

Achatado
Esticado
Achatado
Achatado
Achatado
Achatado

Relagao

Néo
N&o
Sim
Nao
Sim

Nao
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Tabela 1. Relacdo de achatamento ou esticamento entre os elementos do parque urbano e o objeto

disparador. Fonte: do pesquisador.
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Analisando a Tabela 1 é possivel verificar que 2/6 dos trabalhos apresentam
relacdo entre o parque urbano e objeto disparado e 4/6 dos trabalhos ndo oferecem

essa relacao.

O fato de quatro trabalhos sofrerem achatamentos e ndo se comunicarem
com o seu objeto disparador, e, dois trabalhos se apresentarem “linkados” ao seu
artefato, nédo tira a validade do objeto disparador. Entende-se que este episodio
tenha ocorrido devido a escala utilizada no trabalho e que os disparadores

cumpriram com o seu papel de fornecer subsidios para os académicos.

2.1.4.2) Simbologias ou cédigos pré-estabelecidos

Destaca-se nesse topico de analise os simbolos ou codigos que entende-se
como preé-estabelecidos universalmente a representacdo de um elemento real em
escala reduzida. E a pratica de empregar elementos visuais “comuns” para
expressar a ideia ou fato. Sao sistemas ou conjuntos de representacdes usados

para representar um objeto material real.

Cita-se como exemplo: a representacédo da vegetacédo arborea com pequenos
galhos de arvores e espumas verdes coladas (arvores perenes) ou somente galhos
secos (arvores caducas); o emprego de pd de serragem tingida de verde ou papel,
em mesmo tom, para representar espacos com cobertura vegetal (gramineas e
semelhantes); ou o uso de papel, plastico, cola ou tinta azul para representacao de

éguas; entre outros tantos exemplos.

O trabalho, desenvolvido pelo grupo 1, apresenta alguns coédigos pré-
estabelecidos universalmente na representacdo do parque urbano (Figura 180).
Cita-se, como exemplo, o uso de materiais em tonalidades de verde para
representacdo da cobertura vegetal de gramineas e o uso de material em cor azul
para representacdo das aguas. Em oposicdo, interessante destacar, 0 grupo
apresenta alguns elementos que rompem com essa Simbologia usual, como: o

emprego de bolas brancas representando as vegetacdes arboreas, o uso de material
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cinza para representar 0s passeios sem calgcamento e material em cor preto,

amarelo e vermelho para representar areas pavimentadas (paginacdes de piso).

Fig. 180 Parque urbano e seus simbolos. Fonte: do pesquisador.

Importante destacar que a estratégia de representacao da vegetacao arborea,
ainda que permita o entendimento e a compreensdo por parte do observador,
poderia ter sido trabalhada de forma mais aleatéria quanto ao material utilizado. O
uso de apenas um tipo de bolas de isopor, tamanho e cor, cria uma “padronizagao”
do elemento, distanciando-se da simbologia “usual”’. Esse distanciamento, ainda
gue, aponte para o rompimento da sensibilidade representativa, € algo inovador,
original e criativo.

O grupo 2, em sua maquete (Figura 181), utiliza cdédigos comuns as
representacdes tridimensionais fisicas igualmente ao grupo anterior. Porém, parece-
nos fazer uma inversao proposital na escolha da cor para as areas de passeio com
pavimentagcdo e areas sem pavimentacdo. Essa inversao realca a sobreposi¢do da
trama de circulacdo, destacando os caminhos no interior do parque e coloca, em

segundo plano, as outras zonas.

Fig. 181 Parque urbano e seus simbolos. Fonte: do pesquisador.
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A utilizacéo de dois materiais diferentes para simular, teoricamente, 0 mesmo
elemento, representa uma inovacdo das simbologias usuais. Para aparentar a
vegetacao arblrea, o grupo, aglomera EVA picado de forma aleatéria e adiciona
alfinetes coloridos. Essa estratégia, diferentemente do trabalho anterior, permite ao
observador do trabalho compreender que, assim como na realidade, a vegetagcao
nao é algo padrdo em altura e formato. Cada elemento vegetal possui crescimento
individualizado, ainda que de mesma espécie,apresentando, quantidade de galhos,

folhas e cores diferentes entre si.

A maquete realizada pelo grupo 3 (Figura 182), possui simbologia
diferenciada da usual em sua representacdo. Os discentes utilizaram papel verde
amassado para representar a mata existente do terreno e alfinetes de cores
diferenciadas para representar arvores sugeridas pelo projeto. O papel amassado e
colado de forma aleatdria remete a realidade onde a densa vegetagdo possui
volumes disformes. No entanto, o emprego de alfinetes em mesma altura, ainda que
de cores diferenciadas, estabelece uma unidade na forma e volume, distanciando-se

da representacao usual.

As demais simbologias empregadas no trabalho foram as mesmas comuns a
todos os trabalhos. Cita-se como exemplo o verde para representar areas gramadas

e azul para aguas.

%
|
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Fig. 182 Parque urbano e seus simbolos. Fonte: do pesquisador.
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A maquete a seguir (Figura 183), possui alguns simbolos alvode destaque. O
grupo 4 utiliza o papel em cor ver e azul para representar, consecutivamente, as
areas gramadas e agua. Utiliza o papel cinza para representar as areas
pavimentadas e o papel preto e vermelho para representar elementos de destaque
no projeto.

Igualmente ao trabalho anterior, as arvores foram representadas através de
papeis amassados. No entanto, foram feitas em bolinhas de diferentes intensidades
e diametros, diferentemente do outro projeto que foi confeccionada com uma Unica

folha de papel.

Fig. 183 Parque urbano e seus simbolos. Fonte: do pesquisador.

O grupo, assim como os demais, também utiliza alfinetes. Porém, foram
empregados em duas cores (vermelho e amarelo) para marcar as zonas de playlot e
playground. Os alfinetes em cor branca foram empregados para representar a ideia
de chafarizes no interior do lago. Essas representacfes nao correspondem a
imagem real dos objetos, mas remetem a ideia, trabalhando a criatividade de forma
ludica.

Ainda que ndo fagam parte do parque urbano, mas estejam contidos na
maquete, os alunos representaram volumes de edificacfes localizados no mesmo
guarteirdo do parque. De forma bastante inovadora, eles dobraram pequenas tiras
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de papel tipo Kraft e fixaram na base da maquete. Essa forma de representacdo se
distancia da usual onde, geralmente, sdo representados em pequenos blocos

macicos.

Fig. 184 Parque urbano e seus simbolos. Fonte: do pesquisador.

O parque urbano (Figura 184) apresenta alguns codigos pré-estabelecidos,
como: papel verde para representar a grama, papel azul claro para agua e papel

cinza para as circulagdes com calcamento no interior do parque.

A inovacdo em termos de representacdo esta para a simulacdo das arvores.
O grupo 5 utiliza-se do recurso de um grande pedacgo de papel verde, amassado,
para representar a vegetacdo densa existente no terreno. Emprega alfinetes de
varias cores, cravados em diferentes alturas, para representar arvores de diferentes
espécies. Utiliza pequenos arames cravados na base da maquete para elucidar uma

area com luminérias.

Outro ponto de destaque é a utilizacdo de percevejos remetendo a cobertura
de quiosques de alimentagcédo e fitas de seda, empregadas na cobertura de um
volume, para representar elementos zenitais para iluminagédo natural no interior da

edificacéo.
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Fig. 185 Parque urbano e seus simbolos. Fonte: do pesquisador.

Finalizando, o grupo 6 emprega alguns cdédigos na representacdo de
elementos do parque urbano (Figura 185). Destaca-se a utilizacdo de dois tons de

verde, sendo um com textura para sugerir coberta vegetal.

A vegetacao arborea foi representada com bucha vegetal em cor natural. Em
area onde ha presenca de vegetacdo nativa ela aparece de forma agrupada e, onde
h& a insercédo de novas arvores ela aparece de forma isolada. Embora ndo possua a
cor pré-estabelecida (verde) de representacdo, a bucha em cor natural remete e
permite ao observador compreender a intencdo do grupo em representar arvores,

pois ela foi cortada de forma aleatéria em tamanhos diferenciados.

Para representagcdo de postes de iluminacdo foram utilizados alfinetes
metalicos. De forma a elucidar a luz emitida pelo poste, convencionalmente, o grupo

utiliza da simbologia usual, pintando a cabeca do alfinete de cor amarela.

Diferente dos demais trabalhos, para representar a agua, o grupo utiliza papel
celofane, na cor azul, levemente amassado. Essa técnica, bastante usual,
estabelece a representatividade e o movimento do elemento, perceptivel a qualquer

observador.
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Assim como o grupo 4, os alunos representaram as constru¢des vizinhas ao
lote. Para isso, utilizaram pequenos blocos de isopor, colados a base, que remetem

as volumetrias existentes.

Instigante ressaltar, ap6s a andlise dessa categoria, que as simbologias e
cbdigos pré-estabelecidos sédo elementos rotineiramente aplicados e (re)produzidos
ao longo dos tempos e que podem ser desconfigurados ou recriados. A partir de
uma nova ideia alguns trabalhos exploraram a criatividade para uma nova leitura da
obra pictérica, onde, sem prejudicar o entendimento do projeto criaram uma nova

composicao desmistificando e rompendo com a praxe da reproducao sistémica.
2.1.4.3) Alegorias

Aponta-se nessa modalidade de andlise questfes referentes a ficcdo que
apresenta um objeto para dar ideia de outro. Esta relacionado ao processo mental
gue consiste em imaginar um elemento tendo como heranca outro. Figura retérica
constituida de lembranca, ou conjunto delas, metaforas consecutivas de ideias que

se diferem das pré-estabelecidas. Variantes formais.

No trabalho do grupo 1, identificam-se trés elementos bem caracteristicos: i)
elemento em preto em forma de machado (Figuras 186) — na maquete do parque é
representado menor e mais largo, enquanto na maquete da obra pictérica aparece
de forma mais alongado e delgado;ii) trapézio amarelo (Figuras 187) — remete a
forma trapezoidal de maior destaque na maquete da obra pictérica; iii) paginacdes
de piso em forma de “flechas” (Figuras 188) — sao varia¢cfes formais representativas

da sequéncia de flechas dispostas nha maquete da obra.

Figs. 186 Esq.:.Elemento precedente, maquete da obra pictorica; Dir.: Elemento em forma de

machado. Fonte: do pesquisador.
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Figs. 188 Esq.: maquete da obra pictérica — elementos em metal em formato de flechas; Dir.:

Paginac¢fes de piso em formato de flecha. Fonte: do pesquisador.

O grupo 2 apresenta dois elementos onde ha variagdo da forma e
semelhanca. O primeiro elemento destacado € a cobertura tramada do palco de
shows (Figura 189 Dir.) que apresenta relacdo com o elemento plano, tramado,
confeccionado com tiras de papel colorido na maquete da obra pictérica (Figura 189
Esg.). No entanto, para adequacao a aspecto técnico-construtivo, o grupo, faz uma
variagao da trama da cobertura com o afastamento das tiras, de modo a permitir a
entrada de iluminacdo natural. Ha, também, variacdo da forma: deixa de ser
trapezoidal e passar a ser oval. O segundo elemento que apresenta relacdo € a
composicao da paginacao de piso da pista de caminhadas no parque urbano (Figura
190 Dir.) e os elementos em destaque na maquete da obra pictérica (Figura 190
Esq.). O grupo utiliza o recurso de composigdo com pequenos fragmentos lineares

coloridos o que cria uma diversidade na perspectiva ao percorrer estes caminhos.
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Fig. 189 Esq.: Elemento inspirador, maquete da obra pictorica; Dir.

: Cobertura tramada. Fonte: do
pesquisador.

Fig. 190 Esq.: Composi¢des com pedacos coloridos de papel, maquete da obra pictérica; Dir.: Pista

de caminhadas inspirada no objeto disparador. Fonte: do pesquisador.

No parque urbano, desenvolvido pelo grupo 3, consegue-se identificar
algumas alegorias que sofreram maior transformacéo/variacdo do objeto precedente.
Cita-se, a escultura localizada entre dois caminhos na maquete do parque. Possui
inspiracdo no elemento espiralado em cor azul (Figura 191 Esq.) presente na
maquete da obra pictorica.

Fig. 191 Esq.: Elemento espiralado na maquete da obra pictdrica; Dir.: esculturas alegoéricas no

parque urbano. Fonte: do pesquisador.
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A escultura foi confeccionada a partir de um clipes metalico aberto. O material
e 0 préprio objeto determinaram a resultante final, indicando o que era possivel
fazer. Essa sensibilidade e conhecimento dos materiais aproximam-se aos trabalhos
realizados na Bauhaus, por exemplo, onde 0s materiais, em si, jA apresentam

limitagGes e apontam utilizacdes.

A configuracdo do parque urbano foi inspirada na maquete na obra.
Apresenta-se de forma centrada, em formato circular, sugerindo um nudcleo de
atividades e servigos. Além de possuir tracado em forma de Estrela. Os elementos
arquiteténicos (Figura 192 Dir.) presentes no circulo que organiza o parque foram
inspirados e, sofreram variagcdes na forma, partindo da maquete da obra pictorica

onde h& a presenca de semicirculos e arcos (Figura 192 Esq.).

Fig. 192 Esq.: Vista superior da maquete da obra pictdrica; Dir.: Parque urbano e seus elementos

centrais. Fonte: do pesquisador.

Alguns elementos do parque urbano, desenvolvido pelo grupo 4, apresenta-se
de forma alegérica, inspirados na maquete da obra pictérica. Cita-se o elemento em
forma de estrela de cinco pontas, onde quatro delas apresentam-se na vertical com
o plano de base (Figura 193 Dir.). No parque, os discentes, inspirados nesse
elemento, projetaram uma ilha em formato semelhante, porém de seis pontas
(Figura 193 Esq.). Alegoricamente, as trés pontas na vertical foram vazadas e sua

forma foi rebatida ao plano marcando o desenho e 0 acesso ao interior da ilha.
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Fig. 193 Esq.: llha em formato de estrela; Dir.: elemento inspirador na maquete da obra pictorica.

Fonte: do pesquisador.

O grupo optou por criar uma linguagem arquiteténica formal para todas as
edificacdes de servicos (bares, quiosques, banheiros, entre outros) no parque
urbano. Essas construgdes (Figura 194 Esqg.) possuem formato inspirado em

estruturas da maquete da obra pictorica (Figura 194 Dir.), porém, foram empregadas

em escala menor quando relacionadas com outros elementos do parque.
T ) B s

Fig. 194 Esq.: Edificagbes, diversas, do parque urbano; Dir.: elemento inspirador na maquete da obra

pictorica. Fonte: do pesquisador.

O mirante (Figura 195 Esq.), proposto pelos alunos para o parque urbano,
possui inspiracdo em elemento presente no objeto disparador (Figura 195 Dir.).
Observa-se que o grupo parte para uma simplificacdo formal através da diminuicéo
na quantidade de elementos. O mirante possui uma complexidade menor que o
objeto da maquete pictorica. A edificagdo € composta por prismas triangulares, de
diferentes alturas, rotacionados em um eixo vertical central, igualmente ao elemento
da maquete da obra pictérica. No entanto, ha uma diferenciacdo de altura na rotacéo
do objeto. No objeto disparador a variagdo de altura aumenta em sentido anti-horario

enquanto, no parque urbano, o aumento de altura se desenvolve em sentido horério.
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Fig. 195 Esq.: mirante do parque; Dir.: objeto inspirador na maquete da obra pictorica. Fonte: do

pesquisador.

Assim como 0s outros grupos, os discentes do grupo 5 também receberam
inspiracdes da maquete da obra pictérica. Destaca-se, primeiramente, a variacao e
releitura do elemento central, linear, presente no objeto disparador (Figura 196 Dir.),
gue faz alusdo a espingarda. No parque urbano (Figural96 Esq.) ele aparece em
maior escala servindo como elemento estruturador de toda a proposta. Associado a
ele, podemos verificar na maquete da obra (Figura 197), trés volumes menores, em
formato trapezoidal. Esses elementos foram representados no parque urbano
(Figuras 96 Esq.), apresentando pequenas variagdes no formato, no volume e,

consecutivamente, na escala.

Fig. 196 Esq.: Elemento linear do parque urbano; Dir.: volume inspirador na maquete da obra

pictérica. Fonte: do pesquisador.
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E
Fig.197 Volumes, em vermelho, presentes na maquete da obra pictérica. Fonte: do pesquisador.

O dltimo parque urbano analisado, também, proporciona apontamento de
algumas alegorias. O lago (Figura 198 Esq.), que apresenta formato triangular, foi
claramente inspirado em elementos com mesma forma no objeto disparador (Figura
198 Dir.). No entanto, cabe destacar que, se diferencia em escala e comprimento de
seus lados.

Fig. 198 Esq.: Lago, triangular, parque urbano; Dir.: tridngulos inspiradores na maquete da obra

pictérica. Fonte: do pesquisador.

Na maquete da obra pictérica (Figura 199 Dir.) existem circunferéncias, de
cores diferentes, ligadas por um elemento linear. Essas esferas inspiraram, o grupo
6, a utilizar a forma para criar o anfiteatro no parque urbano (Figura 199Esq.).
Porém, o grupo, inova, planificando a esfera, deixando suas geratrizes a vista.

Inspirados, ainda, na linha sinuosa (Figura 199 Dir.) que secciona e agrega as
esferas em um Unico elemento, 0 grupo sugere uma pista de caminhada no parque
urbano (Figura 200). Essa proposta, assim como na maquete da obra pictorica,

percorre e agrupa outros elementos na maquete.
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Fig. 199 Esq.: Anfiteatro do parque urbano; Dir.: esferas inspiradoras na maquete da obra pictérica.
Fonte: do pesquisador.
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Fig. 200 Pista de caminhada “serpenteia” o parque unindo diversas zonas. Fonte: do pesquisador.

Verificou-se nessa categoria aportes de variagdo ou representacdo de um
elemento tendo como precedéncia a maquete da obra pictorica. Sao variacdes da

forma, formas alegoricas, ou objeto semelhante entre si.

Pode-se concluir, com as andlises apontadas nessa categoria, a corrente
busca dos grupos ao objeto disparador. Demonstrando, assim, que a criatividade é
fruto da andlise perceptiva, da interacéo, inspiracao e (re)interpretacdo de elementos

e pontos do objeto disparador a construcao das propostas de parques urbanos.
2.1.4.4) Cores e composicdes pictoricas

Analisa-se nessa variavel o uso da cor na maquete do parque urbano. Fazem-
se apontamentos quanto ao emprego da cor. As cores empregadas foram heranca
da obra pictérica e da maquete da obra ou foram vontades, inclinacdes, inseridas
aleatoriamente pelos integrantes do grupo? A cor pode ser entendida como
expressado e opinido do modo de ver e sentir o momento e o partido adotado. E fruto
da intensificacdo ou enfraquecimento da ideia interferida pelo ato de projetar e

mensurar a matéria, o elemento e a maquete.
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As cores que compreendem o parque urbano (Figura 201 Esq.), do grupo 1,
sdo praticamente as mesmas combinacdes das cores utilizadas na confeccdo da
maquete da obra pictérica (Figura 201 Dir.). Essa (re)utilizacdo das cores aponta
para o fato do grupo se manter vinculado ao objeto disparador, optando apenas na
insercdo das tonalidades de verdes, o branco e o azul para representar as

vegetacoes e a agua.

Fig. 201 Esq. Parque urbano e suas cores; Dir. Elemento disparador — predominancia do vermelho,

preto e amarelo. Fonte: do pesquisador.

Ainda que exista uma predominancia da cor verde na maquete do parque, é
possivel associd-la com o objeto disparador devido a presenca das cores preta,
vermelha e amarela, que foram utilizadas em grandes listras atraindo a atencédo

visual.

O grupo utiliza-se do recurso compositivo através do distanciamento visual
das zonas com a “padronizagdo” zebrada e das machas brancas, resultantes das
bolas de isopor. Esse recurso faz com que o observador recorra a cada
extremidade da maquete, compreendendo as partes do objeto, isoladamente, onde o

peso visual'? fica distribuido de forma equilibrada.

A paleta de cores emprega no parque urbano (Figura 202 Esq.), pelo grupo 2,
assim como O primeiro grupo, se manteve praticamente a mesma do objeto
disparador. H4 predominéncia de cores escuras na obra pictérica e a maquete
baseada na obra (Figura 202 Dir.). Este recurso, também, foi empregado no parque
urbano, principalmente, no lado onde foi prevista pavimentacdo do parque (lado
direito da Figura 202 Esq.). A principal diferenca esta relacionada a quantidade de
cor verde (cobertura vegetal) empregada na proposta do grupo (lado esquerdo da

Figura 202 Esq.), pois no objeto disparador a cor aparece de forma mais amena.
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Compositivamente, os caminhos em tom neutro, unificam e agregam os dois
espacos que sao percebidos como duas zonas diferenciadas e sem transicdo entre
elas. A vegetacdo perde destaque sobre o fundo escuro da pavimentacéo e o azul,
dos espelhos d'aguas, se tornam mais destacados devido o contraste. As
edificacdes, em vermelho, ganham destaque sobre a base verde, criando pontos de

interesse e destaque.

Fig. 202 Esq. Parque urbano — fundo escuro com sobreposi¢éo de malha clara; Dir. Elemento

disparador — muitas cores sobrepostas no fundo escuro. Fonte: do pesquisador.

As cores do plano de fundo da maquete foram divididas, claramente, em duas
zonas. Essa separacao permite, ao observador, a compreensao das duas partes,
relacionando com as atividades que nelas podem ser desenvolvidas e com o tipo de
pavimentagdo. No entanto, ainda que exista essa separagédo, a maguete apresenta
uma composicado visual equilibrada em virtude da sobreposicdo de uma malha

(caminhos) em cor bege.

O grupo 3 desenvolveu uma proposta de parque urbano (Figura 203 Esq.)
onde a composi¢cdo visual da maquete acontece de forma dinamica porém
centralizada, chamando atenc&o para o centro, para os elementos formais e suas
atividades. Os caminhos sinuosos sobre o verde dao leveza e movimento a
composi¢ao pictorica. A estrutura em formato de estrela parece “girar’ sobre si

mesmo, destacando ainda mais a zona central.

10. Efeito dptico que produz uma figura grande e macica ou uma cor intensa. S0 zonas que
intuitivamente percebemos como “carregadas.” O peso visual de uma imagem é definido como a
forca visual que se estabelece devido ao contraste da luz dos diferentes elementos que compdem a
imagem.
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Fig.203 Esq. Parque urbano — centralizagéo das cores do objeto disparador; Dir. Elemento

disparador. Fonte: do pesquisador.

Os discentes empregam, de forma predominante, a cor verde. Essa cor
empregada relaciona-se diretamente com a sugestado de vegetacao e difere-se do
objeto disparador onde ndo ha presenca da cor. Na obra pictérica e na maquete da
obra (Figura203 Dir.), predomina o preto, o azul, o bege, o branco e suas variacdes.
Essas cores foram aplicadas no parque urbano, propositadamente, nos elementos

arquitetbnicos, na agua e nas pagina¢gbes de pisos, 0 que possibilita poucas

relacdes com o objeto disparador.

Fig. 204 Esq. Parque urbano — cores do objeto disparador empregadas nos elementos arquiteténicos;

Dir. Elemento disparador. Fonte: do pesquisador.

Assim como o0 grupo anterior, o grupo 4 faz uso do mesmo critério
representativo. Optam por empregar as cores dos objetos disparadores (Figura 204
Dir.) nos elementos arquitetbnicos e em locais estratégicos do parque (Figura 204
Esq.) criando destaque para pontos especificos. H4 predominancia da cor verde faz
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com que o observador ndo consiga relacionar a maquete do parque urbano com o

objeto disparador.

O recurso utilizado de uma grande mancha em azul atrai o observador a
contemplar essa area e a imaginar as atividades nela desenvolvida. Essa zona
destaca-se, ainda mais, ha composiGAo por possuir no seu centro trés elementos
triangulares em vermelho.Esse recurso se sobressai no campo visual em relacéo ao

restante da maquete onde o contraste de cores acontece de forma mais ameno.

Igualmente ao grupo 2, os grupos 5 e 6 apresentam trabalhos onde ha uma
maior receptividade das cores empregadas na maquete do parque urbano com as

utilizadas nos seus objetos disparadores.

O parque urbano do grupo 5 afirma essa intengéo de utilizacdo da cor devido
a estratégia compositiva, pois, estabelece a concentracdo dos elementos e,
consecutivamente, das suas cores. Se conseguissemos imaginar a eliminacao da
cor verde do parque, verificariamos que a proporcao de cores da maquete da obra

pictdrica (Figura 205 Dir.) e a maguete do parque (Figura 205 Esq.) se equivaleriam.

voN, T &
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205 Esq. Parque urbano — elementos e cores concentradas; Dir. Objeto disparador. Fonte: do
pesquisador.

O trabalho realizado pelo grupo 6 apresenta uma composi¢cao visual saturada.
A variacdo de formas e cores distribuidas por toda a extensdo do parque urbano
(Figura 206 Esq.) ndo permite uma leitura pontual no primeiro momento da
observacéo. Essa estratégia é heranca do objeto disparador (Figura 206 Dir.), suas

cores e composigao.
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Fig. 206 Esq. Parque urbano — cores espalhadas por toda a proposta; Dir. Elemento disparador.
Fonte: do pesquisador.

Na obra de Kandinsky é possivel verificar o recurso compositivo de inscrever
diversas formas em uma forma maior (Figura 207 Esq.) Esse aporte, também, foi
empregado pelo grupo para criar destaque e dar peso a composicao do lago e do
entorno imediato do anfiteatro.

4%

Fig. 207 Esq. Fragmento da obra de Kandinsky: retangulo marrom e trapézio verde s&o inscritos em

um tridngulo maior; Dir. Recorte do parque urbano: tridngulo azul e pentdgono irregular verde séo

inscritos em trapézio. Fonte: do pesquisador.

Na parte superior da maquete foram dispostos varios circulos préximos a uma
linha sinuosa vermelha (Figura 208) o que cria ideia de movimento e da leveza
(retangulo tracejado amarelo) a toda composicdo contrapondo-se com a parte

inferior mais estatica e pesada visualmente (elipse tracejada vermelha).
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Fig. 208 Parque urbano: pesos visuais compositivos. Fonte: do pesquisador.

Verifica-se, com essa categoria de analise, que o emprego de cores esteve
fortemente ligado ao objeto disparador, exceto pelo emprego das cores verdes. As
composicdes visuais dos trabalhos podem ser compreendidas como uma evolugéo e
adaptacao formal dos objetos disparadores. Somente um grupo (grupo 4) se absteve
de empregar a composicdo da maquete pictérica e da obra de arte, criando um

parque onde o enfoque compositivo acontece de forma mais pontual a um elemento

(lago).

2.1.4.5) Aproximagdes e afastamentos

A aproximagdo e o afastamento estdo diretamente relacionados ao ato ou
efeito de proximidade ou distanciamento entre os volumes da maquete do parque
urbano. Quanto mais préximos os volumes estiverem, mais densa sera a maquete e

guanto mais afastados, mais esparsa sera a mesma.

Ao compararmos a maquete do parque urbano (Figura 209 Dir.) com a
maquete da obra pictérica (Figura 209 Esq.) é possivel verificar que ha um
distanciamento de seus volumes. Os volumes da maquete da obra pictérica
aparecem de forma mais densa e aglomerada, possuindo rela¢cbes mais fortes entre

cada objeto, sendo quase impossivel a visualiza¢do individual de cada forma. Em
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contrapartida, os volumes empregados no parque urbanos aparecem de forma
isolada, mantendo pouco ou quase nula relacdo entre eles. Foram dispostos de
maneira que ao percorrer o parque o transeunte descubra e contemple cada objeto

independentemente.

Fig. 209 Dir.: Maquete do pargue: volumes dispersos; Esq.: Maquete da obra pictérica: volumes
aproximados. Fonte: do pesquisador.

Diferentemente do trabalho anterior, oprojeto realizado pelo grupo 2 (Figura
210 Dir.) apresenta seus elementos, assim como maquete da obra pictorica (Figura
210 Esq.), aproximados. Embora os volumes estejam distantes no parque urbano, a
presenca de caminhos em forma de malha, agrega e unifica a proposta, permitindo
ao observador a visualizagdo e entendimento de um grande elemento, igualmente

ao objeto disparador.

-
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Fig. 210 Dir.: Maquete do parque: volumes dispersos aproximados pelos caminhos; Esq.: Maquete da
obra pictérica: volumes aproximados. Fonte: do pesquisador.
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O parque urbano (Figura 211 Dir.), desenvolvido pelo grupo 3, apresenta seus
volumes dispersos e afastados. Ainda que exista um nucleo central, organizador e
estruturador de todo o parque, os volumes encontram-se dispersos no seu interior,
nao possuindo relacdo de aproximacéo e interseccdo como ocorrido na maquete
baseada na obra pictorica (Figura 211 Esq.).

Fig. 211 Dir.: Maquete do pargue: volumes dispersos embora centralizados; Esq.: Maquete da obra
pictérica: volumes aproximados/interseccionados. Fonte: do pesquisador.

O trabalho (Figura 212 Dir.), realizado pelo grupo 4, configura seus volumes
dispersos na proposta. Pode-se verificar que seus elementos nao apresentam
relacbes entre si e, tdo pouco, possuem algum outro elementos que unifique a

proposta, aproximando-0s, como ocorre na maquete da obra pictérica (Figura 212
Esq.).

Fig. 212 Dir.: Maquete do parque: volumes “borrifados” na proposta; Esq.: Maquete da obra pictorica:
volumes aproximados. Fonte: do pesquisador.

O grupo 5 desenvolveu um parque urbano (Figura 213 Dir.) muito semelhante

ao objeto disparador. (Figura 213 Esg.) Ao compararmos as propostas é possivel
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verificar que todos os elementos volumétricos possuem uma ligagdo ou interseccéo,
podendo ser compreendido, até mesmo, como um unico e denso volume. A relacéao

de proximidade

Fig. 213 Dir.: Maquete do parque: volumes aproximados; Esq.: Maquete da obra pictorica: volumes
unificados. Fonte: do pesquisador.

Igualmente ao trabalho realizado pelo grupo 2, o parque urbano (Figura 214
Dir.), do grupo 6, caracteriza-se por possuir seus volumes dispersos, sem relagao
formal e de aproximagdo entre eles. A unificacdo do parque acontece pelos
caminhos e zonas localizadas entre os volumes. Essa solucédo apresentada permite

a compreensdo do parque como um todo, assemelhando-se a estratégia

Fig. 214 Dir.: Maquete do parque: volumes dispersos aproximados pelas zonas e caminhos; Esq.:
Magquete da obra pictérica: volumes aproximados. Fonte: do pesquisador.

Conclui-se com esta andlise que o grau de afastamento ou aproximacao,
pode ocorrer por influéncia do objeto disparador ou ndo. Ao verificarmos a Tabela 2
constata-se que 3/6 dos trabalhos realizados apresentam relagcbes com a obra
pictorica e a maquete da obra, enquanto, outros 3/6 ndo apresentam relacdo de

aproximacdo ou afastamento. Esse resultado sugere que o objeto disparador
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cumpre com a sua funcdo nessa categoria de andlise, porém as ideias de
aproximacdo ou afastamento estdo subordinadas a prépria teméatica do parque, ja
gue, somente um grupo apresentou uma proposta de parque com proximidade entre

seus elementos.

Relac&o de Aproximacédo X Afastamento

_ Objeto Disparador  Parque Urbano Relacéo
Préximo Afastado N&o
Afastado Afastado Sim
Préximo Afastado N&o
Préximo Afastado N&o
Préximo Préximo Sim
Afastado Afastado Sim

Tabela 2. Relagéo de aproximacao ou afastamento entre os elementos do parque urbano e o objeto

disparador. Fonte: do pesquisador.
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2.1.5 Andlises da paisagem segundo conceitos de Gordon Cullen

Conforme Cullen (1983), a paisagem urbana € a arte de proceder a
organizacdo e coeréncia visual dos edificios, das ruas, dos espacos contidos e

existentes no ambiente urbano.

Segundo Adam (2008), para estruturar esse conceito de paisagem Cullen
recorre a trés aspectos: i) a Otica - é a visao serial propriamente dita, é formada por
percepcdes sequenciais dos espacos urbanos, primeiro: se avista uma rua, em
seguida: se entra em um patio, que sugere um novo ponto de vista de um
monumento e assim por diante; ii) o local - diz respeito as reacfes do sujeito com
relagdo a sua posicao no espaco, sentido de localizacdo, “estou aqui fora”, e
posteriormente, “vou entrar em um novo espaco”, e finalmente, “estou ca, dentro”;
esse aspecto refere-se as sensacfes provocadas pelos espacos; abertos, fechados,
altos, baixos etc; iii) o contetdo - se relaciona com a construcdo da cidade, cores,

texturas, escalas, estilos que caracterizam edificios e setores da malha urbana.

Baseado nos conceitos de andlise da paisagem urbana de Gordon Cullen
(1983) propbe-se aqui uma sucinta analise através da observacado, diagnostico e
prognostico da arquitetura e meio ambiente nas maquetes dos parques urbanos ao
acreditar e visualizar como a representacao de um espaco publico integrante de uma

cidade.

As categorias elegidas, de Cullen, para analise permitem averiguar o
desdobramento da paisagem de maneira a demonstrar visualmente os espagos e
elementos dos parques urbanos. Assim como a visédo serial propriamente dita, as
andlises aqui realizadas demonstram a percepcao sequencial dos espacos contidos
nos parques urbanos. Diz respeito as relacfes do sujeito com a relacdo a sua

posicdo (ainda que imaginativa) nos espacos do parque.
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Percursos:

O grupo explora duas estratégias para 0s
percursos do parque. Os tragcados retos
nao revelam decursos de pontos de
vista, enquanto 0S percursos Sinuosos
revelam sucessbes de imagens e

paisagens.

Fig. 215 Percursos. Fonte: do pesquisador.

Privilégios:

A localizac&o de caminhos as margens dos cursos de
aguas e lagos e, também, ao redor de areas verdes,
elegem critérios e atributos, pois, privilegiam as
gualidades imediatas das vistas e das paisagens.

Fig. 216 Privilégios. Fonte: do pesquisador.

Enclave:

A marquise suspensa por pilares e o anfiteatro sdo exemplos de enclaves na
proposta do grupo. Sao espacos cobertos, porém abertos para 0 exterior que

permitem o acesso livre e direto.

Fig. 217 Enclaves. Fonte: do pesquisador.
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Delimitacdes de espacos:
Diversos séo os recursos utilizados pelos discentes para delimitar e criar espacos no
interior do parque. Cita-se o tracado dos caminhos, a paginacao dos pisos das areas

e a localizacao das arvores em grandes areas.

Fig. 218 Delimitacdes de espacos. Fonte: do pesquisador.

Integracédo de arvores
A disposicao de arvores, propositalmente, junto as pracas e prOXimo a marquise sao

padrdes a sua interpenetracdo com os elementos construidos.
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Fig. 219 Percursos. Fonte: do pesquisador.
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Percursos:

O trabalho apresenta caminhos
que surgem em um lado do
parque, corta seu interior e termina
em outro lado do parque. Ainda
gue sejam percursos Sinuosos,
eles ndo revelam pontos de vista

das paisagens.
Fig. 220 Percursos. Fonte: do

pesquisador.

Ponto focal:

O anfiteatro, em todo o contexto do
parque, € um ponde de
convergéncia e vivéncia devido a

funcionalidade e volumetria.
Fig. 221 Ponto focal. Fonte: do

pesquisador.

Truncagem:

Elemento em primeiro plano que
corta a perspectiva do parque. O
anfiteatro €& exemplo com esta

caracteristica

Fig. 222  Truncagem. Fonte: do
pesquisador.
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Percursos:

O trabalho apresenta percursos
Sinuosos que colaboram
criando pontos de vista
dinamicos e revelativos para o

transeunte.

Fig. 223 Percursos. Fonte: do
pesquisador.

Integracado de arvores:

Arvores s&o dispostas
segundo principios
arquiteténicos, com

alinhamentos, simetrias e
organizagdo criando espacos
virtuais.

Fig. 224 Integracdo de arvores.

Fonte: do pesquisador.

Delimitacdes de espacos:

Através do tracado dos caminhos e
das paginacdes de pisos o0 parque
cria e delimita espacos no seu

interior.

Fig. 226 Delimitacdo dos espacos através
de caminhos. Fonte: do pesquisador.
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O grupo utliza um circulo na
paginacdo de piso que agrega e
delimita o espaco central de
atividades e servicos.

Fig. 225 Delimitacdo do espaco central.
Fonte: do pesquisador.

Ponto focal:

O centro da maquete € um ponto
de convergéncia e convivéncia,
pois, os caminhos afluem para
esse centro onde estdo agregadas
as edificagdes.

Fig. 227 Ponto focal. Fonte: do

pesquisador.

Percursos:

O projeto ndo apresenta
caminhos muito definidos como
os demais projetos, no entanto,
ha diversas trajetérias e
recorridos que revelam grandes
sucessoes e pontos de vista da

natureza do parque.
Fig. 228 Percursos. Fonte: do
pesquisador.
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Privilégios:

O caminho ao redor do lago, a ilha
e as passarelas que dao acesso a
esta ilha sdo locais de privilégios
devido as qualidades das paisagens

proporcionadas do parque.
Fig. 229 Privilégios. Fonte: do pesquisador.

O edificio como escultura:
O mirante & exemplo de edificacdo que aparece com a
intencdo de exceder a sua funcdo. Ele destaca-se por

sua arte e forma na paisagem.

Fig. 230 Edificio escultura. Fonte: do pesquisador.

Pontos focais:

Na estrutura geral do parque a ilha é um
ponto focal da proposta. Fica centralizada
no lago e suas cores destacam-se na

paisagem.

Analisando pontualmente alguns espacos
do parque urbano descobre-se outros
elementos ou pontos de convergéncia, séo
eles: o playlot e playgrond em cota negativa
no parque e o mirante com volume e altura

., de destaque.

Figs. 231 Pontos focais. Fonte: do pesquisador.
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Integracédo de arvores:

A disposicdo das arvores segue
um padréo de distribuicdo que se
conecta com a arquitetura
proposta na grande zona de

atividades do parque urbano.
Fig. 232 Integragdo de arvores. Fonte: do

pesquisador.

Percursos:

0] trabalho apresenta
caminhos dindmicos que
cortam elementos
arquitetdnicos. Esse recurso
cria uma trajetéria de
descobertas, revelando
diferentes pontos de vista do

parque.
Fig. 233 Percursos. Fonte: do

pesquisador.
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Ponto focal
O parque apresenta uma sucessao de espaco ou ponto de convergéncia. Pode-se
apontar o mirante linear, as quadras esportivas, 0 anfiteatro e as estruturas

suspensas de cobertura translicida, as pracas secas e as edificagdes verticais altas.

Fig. 234 Pontos focais. Fonte: do pesquisador.
Edificio barreira

Embora o parque possua um numero elevado de edificacdes aglomeradas, néo
compreendemos que estes edificios bloqueiam o espaco. O Unico elemento
arquitetbnico que permite uma dupla interpretacdo desse conceito € o mirante. Pois,
ao ponto que bloqueia a paisagem na cota normal, em sua cobertura ele permite a

visao total do parque urbano.

Fig. 235 Edificio barreira. Fonte: do pesquisador.
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Percursos:

O grupo apresenta  poucos
percursos no projeto, porém, eles
foram desenvolvidos de forma a
revelar perspectivas e pontos de
vista do parque.

Fig. 236  Percursos. Fonte: do

pesquisador.

O anfiteatro, em formato de esfera, e a cobertura da area de exposicdo, em trama

reticulada, sdo espacos interiores abertos para 0 exterior que possuem o conceito de

acesso livre e direto.

Fig. 237 Enclaves.
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Fonte: do pesquisador.
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Delimitacdo do espaco:

O parque urbano apresenta diversos elementos que delimitam o seu espaco e suas
atividades. Podemos citar os circulos nas paginacdes de pisos que marcam recantos
de estar, playlot, playground e areas de convivéncia. O lago que foi estabelecido

dentro do formato triangular. A mata nativa modelada em um pentagono irregular.

Edificios como esculturas:
O anfiteatro em formato de esfera se partindo nas geratrizes e a cobertura composta
de uma trama reticulada multicolorida sdo edificac6es escultéricas na paisagem do

parque.

Fig. 239 Edificios como esculturas. Fonte: do pesquisador.

A andlise da paisagem urbana desenvolvida por Cullen (1983) foi aplicada em
diversas cidades de maneira a conceituar os espacos e suas relacées em uma visao

fundamental para descobrimento dos componentes da identidade urbana.

Neste subcapitulo empregamos a mesma metodologia do autor, porém

aplicada a um projeto. De forma a tornar mais dindmica essa analise foram
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identificadas algumas categorias, de Cullen, nos projetos dos parques urbanos e

elucidadas através de imagens.

A analise permitiu compreender ndo sO o conceito em si, mas, principalmente,
a influéncia que o ambiente causa na percepcdo sensorial, de maneira imaginativa,

dos usuarios nestes objetos de estudos.

As categorias apontadas admitiram elucidar alguns conceitos inerentes da
paisagem urbana. Esses conceitos tornaram coesos e dispostos, visualmente, 0s
elementos e espacos dos parques urbanos. Contribuem a compreensdo das
sensacOes e admitem relacionar os conceitos com o0s elementos propostos pelos

alunos no parque urbano.
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2.1.6. Interpretacdo dos questionarios

A analise parte da reunido dos discursos dos discentes (ver apéndice). Esses
discursos foram recolhidos através da aplicacdo de um questionario apdés a
finalizacdo do exercicio de projetacdo do parque urbano tendo como ferramenta a

maquete fisica.

Quando perguntados como surgiram as primeiras ideias todos os discentes
disseram que procuraram inspiracdo na obra pictérica e na maquete da obra. Dois
alunos, ambos de mesmo grupo, responderam que além dos objetos disparadores,
eles buscaram referencias de parques urbanos e que estes foram objetos que

ajudaram no processo de projeto.

Essas respostas apontam ao discurso de que o académico necessita de
elementos precedentes para alavancar a ideia. No exercicio essa precedéncia se
deu através das obras fornecidas e que as ideias partiram da analise e entendimento
das obras, tanto para questdes pontuais (elementos), quanto para estruturacdo e

tracado do parque (percursos, zoneamento, caminhos, etc.).

Ao iniciarem a projetacdo com a maquete fisica os alunos relataram que as
ideias iniciais pareciam estar desconexas e confusas. Esses sentimentos sé&o
reflexos da davida ao processo de projetar com a maquete, e que, a medida que o
processo foi sendo absorvido e entendido, as ideias foram sendo sofrendo
transformagodes. As transformagdes ocorreram em virtude de nas primeiras ideias 0s
alunos imaginaram o parque de forma bidimensional, em planta, e ao projetar com a
maquete a ideia inicial foi evoluindo em funcéo da tridimensionalidade, resposta que

a maquete permitia.

Com relacdo as duvidas e incertezas do processo de projeto com maguetes
os alunos expuseram que estas foram inerentes ao proprio processo e a sua

representacado. Elas foram supridas ao longo do préprio processo.
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Perguntados se alguma ideia inicial exposta nos croquis se perdeu ao longo
do trabalho, os discentes relataram que nenhuma ideia foi perdida. Essas ideias
sofreram transformacdes. As transformacdes ocorreram por dois motivos apontados:
primeiro em fungédo da evolucdo da ideia pelo fato da maquete possibilitar resposta
(materializac&o) direta da ideia; segundo em funcao da escala n&o permitir um maior

detalhamento e representacao do objeto imaginado.

O terreno escolhido para realizacdo do parque possui dimensdo de um
guarteirdo, com area aproximada de cinco hectares. O apontamento da maioria dos
grupos para a dificuldade de representacdo dos elementos foi justamente a escala
do trabalho (1/500), pois a volumetria esteve implicita a ela e, também, as

condicionantes e aos precedentes dos objetos disparadores.

Os volumes, as cores, as texturas e zoneamento dos parques foram
elementos apontados que receberam inspiracdo dos objetos disparadores. As obras
pictoricas forneceram subsidios aos tracados, as cores e texturas, e as maguetes

contribuiram principalmente as volumetrias utilizadas.

Ao concluir a maquete do parque urbano os discentes foram questionados
como foi desenvolver um projeto tendo como ferramenta a maquete fisica. A
resposta foi unanime. A proposta de explorar a ideia e a projetagdo com a maquete
fisica é algo positivo e intrigante. Para eles a resposta direta que a maquete
proporciona quanto a materializacdo e visualizacao € algo completamente diferente

do que eles vivenciam nas disciplinas de projeto.

As informacdes coletadas através do questionario permitiram verificar e
compreender as sensacdes, angustias e motivacfes que os discentes sentiram com
o desenvolvimento da atividade. Frente a todas essas respostas verifica-se 0 que
diferentes autores estudados e citados nos capitulos anteriores afirmam sobre o uso
da maquete. O exercicio responde a um método de projetacdo eficaz, porém pouco

trabalhado e conhecido pelos discentes.



3. Conclusdes

3.1 Apontamentos sobre atividade

De forma a contribuir com metodologias de projeto, neste caso,
especificamente, aquelas que utilizam a maquete fisica como instrumento de
projetacdo e materializacdo das ideias, apontam-se algumas questdes para ampliar

e incentivar o uso da maquete fisica:

- As Escolas de Arquitetura:

e Conforme exposto ao longo desse trabalho, a maquete fisica se
mostrou um importante meio de materializacdo e exploracdo da
criatividade e da ideia. As Escolas deveriam explorar a sua utilizacao
como mais um instrumento projetual eficaz. Salienta-se que nenhum
método de projetacdo deve ser eliminado. As Academias devem
possibilitar aos discentes o aprendizado amplo, permitindo que os
alunos desenvolvam o conhecimento disciplinar. A exclusdo de um
meétodo parece-nos ir contra a universalidade desse conhecimento e

aprendizagem.

- Aos Docentes:
e Preparar os discentes para a pratica profissional, responsabilizando-se

com o desenvolvimento de diferentes habilidades e competéncias.

- Aos Discentes:

"A mente que se abre a uma nova ideia, jamais voltara ao seu tamanho original".
(Albert Einstein)

e As magquetes contribuem no desenvolvimento da mente, dos sentidos e
do conhecimento técnico e disciplinar. Ampliar o conhecimento e
absorver técnicas projetuais € de suma importancia, para que, no
futuro profissional, se possa optar por diferentes métodos em um

determinado projeto.
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- Sobre o0 uso das maquetes:

Todo método deve ser explicado de forma clara. Cabe ao docente,

elucidar como funcionard a atividade de projetacdo com a maquete;

A utilizacdo de objeto disparador pode se tornar um recurso de suma
importancia no processo, ja que, tem por objetivo auxiliar o lancamento

das ideias de projeto, fornecendo subsidios aos discentes;

Ao utilizar objetos disparadores se faz necessario solicitar aos
académicos o desenvolvimento de analises formais, espaciais, técnicas
e historicas. As analises tornardo o objeto disparador eficiente. Sem

estudo o objeto disparador passa a ser somente um artefato;

Escolher adequadamente a escala para a atividade. A escala deve
variar de acordo com o tamanho, o elemento e objetivo da proposta.
Lembrando que, quanto menor, a escala de representacéo, mais dificil

sera para os académicos representar a ideia;

Quando a atividade for desenvolvida em um terreno real deve-se
propiciar aos discentes a visitacdo ao local para analise das
condicionantes ambientais, formais, espaciais, das estruturas, do

entorno, dos niveis e desniveis;

O trabalho pode ser realizado com materiais pré-estabelecidos pelo
docente ou de livre escolha dos discentes. Lembrar que, os materiais
em si, jA apresentam possibilidades e restricdes. A selecdo deste ou
daquele material poderé ter implicagdes nas solugdes. A determinacao
do material pode limitar a criatividade, quanto aos aspectos sensitivos,
mas pode colaborar na exploracdo de aspectos formais e espaciais.
Em contrapartida, a livre escolha permite maior liberdade criativa, pois
o aluno trabalha, ndo somente a forma e suas rela¢des, mas, também,

as sensacoes inerentes de cada material.
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e Aconselha-se, que a atividade, seja planejada e realizada em um curto
periodo de tempo. O tempo de execugdo € importante para que o
académico ndo se cative pelo objeto. Quanto maior o tempo da
atividade, maior sera a intencdo do aluno em detalhar a proposta. O

objetivo € a representacdo tridimensional da ideia, explorando a

criatividade, e, ndo chegar a um minucioso detalhamento da maquete;

e Optar, sempre que possivel, pelo desenvolvimento do trabalho em
grupo. Dessa forma, ocorrera um maior entrosamento e envolvimento
com a atividade, ao mesmo tempo, a diversidade de discursos permite

selecionar as melhores ideias.

3.2 LimitagOes da atividade

Séo consideradas limitagdes do trabalho questdes relativas a pratica projetual
gue nao foram aprofundadas, debatidas e questionadas ao longo da realizacéo do
mesmo. Cabe-nos aqui ressaltar que néo era pretensédo desse trabalho desenvolver
um estudo comparativo entre diferentes ferramentas projetuais. As respostas obtidas

atentam as premissas inicias da investigacao.

Pontualmente ao longo da dissertacdo expressam-se alguns questionamentos
e citacdes de autores quanto a comparacdo da maquete fisica X maquete eletrénica
e ferramenta manual X ferramenta computacional. Destaca-se que ndo foram
realizadas pesquisas aprofundadas sobre tais questdes, tdo pouco realizados
exercicios que permitissem a comparacao efetiva sobre as dualidades. Assim, ndo
podemos afirmar e constatar, com esse trabalho, que ocorreram “déficits” ou
“superavits” de aprendizagem entre tais dispositivos, ainda que outros

pesquisadores/autores tenham expressados resultados afirmativos importantes.

Para um futuro trabalho e continuacdo da pesquisa acreditamos que
poderiamos investigar ocorréncias comparativas entre grupos de discentes, onde o
processo projetual levasse em consideracdo o emprego da magquete fisica X
maquete digital e 0os meios de expressao e representacdo bidimensional X

ferramentas computacionais. Dessa forma respostas “lucrativas” ou “prejudiciais”
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seriam apontadas entre as ferramentas o que colaboraria, ainda mais, para o

ensino-aprendizagem em Escolas de Arquitetura.

3.3 Consideracdes Finais

Considerando, todos os fatos apresentados nesta pesquisa, foi possivel
constatar a importancia do emprego e a potencialidade da maquete fisica como
instrumento de projetacdo através da insercdo nos processos projetuais de

académicos do curso de arquitetura.

Estudar questbes ligadas a historia sobre o uso de modelos e maquetes por
profissionais arquitetos/construtores e professores de Escolas de arquitetura e
design, permite apontar as diferentes metodologias de representacOes
tridimensionais empregadas e, também, constatar os diferentes tipos de modelos e

magquetes existentes.

Ao que tudo indica, os modelos surgiram na antiguidade, como mecanismo
para uso em rituais votivos, funerarios, religiosos e de oferendas. Posteriormente a
Idade do Bronze, no Renascimento, a maquete fisica adquiriu valor instrumental,
afirmando-se como um instrumento para a projetacdo e representacdo da
arquitetura. Essa representatividade perdurou pelos séculos seguintes até meados

da década de 80 no século XX.

Somos levados a crer que, a partir desse periodo, as Escolas deslumbradas
pela nova tecnologia computacional e, por acreditarem que essa ferramenta
permitiria ao académico idealizar, representar e construir qualquer projeto voltaram-
separa o ensino computadorizado, deixando de lado o uso da maquete fisica como
instrumento dos processos. A maquete fisica passa a ser utilizada, na maioria das

vezes, como representacao do projeto final.

As maquetes fisicas de concepcdo formal e encadeamento das ideias, no
exercicio, permitiram a representacdo e compreensdo imediata dos elementos

compositivos e volumeétricos pelos alunos. O processo projetual no qual a maquete
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fisica foi inserida permitiu aos discentes representarem de forma tridimensional as

ideias sem a necessidade de grandes avancos a nivel grafico.

Ao adotarem uma metodologia de projeto com a maquete ampliou-se o
potencial resolutivo estimulando a criatividade e a percepcgao.

A ferramenta de projetacdo, maquete fisica, eleita para a realizacdo da
atividade contribuiu ao enfoque dado a resultante espacial. O exercicio visou
trabalhar com espacos externos, em uma escala reduzida, sem que os académicos
se detivessem no detalhamento da proposta, gerando, assim um trabalho onde a
experimentacao fosse o Unico foco, ocasionando a perfeita relacéo entre ferramenta

de projeto e resultado espacial.

Os grupos demonstraram duvidas no inicio do trabalho, porque estavam mais
preocupados em detalhar as partes individuais do que explorar a representatividade
da ideia em ampla escala, gerando certa estagnacdo do processo até mudarem a

forma de trabalhar: do todo para as partes.

O desenvolvimento de croquis contribuiu para a transposicdo das ideias
iniciais de forma dinamica e sintética. Ao final, apos a projetacdo com a maquete,
esses croquis permitiram estabelecer comunicacbes e leituras com o0s parques
urbanos e o0s objetos disparadores. Os resultados comparativos das analises
atenderam as relacdes formais e espaciais existentes entre todos os elementos.
Essas analogias e semelhancas sdo compreendidas como intencdes ideativas de
lancamentos que se perpetuaram e, em alguns casos, sofreram transformacdes no

decorrer do projeto.

Através da analise da relacdo entre a obra pictérica, a maquete da obra e
croqui foi possivel identificar semelhancas que afirmam a precedéncia da ideia no
objeto disparador. As principais relacdes encontradas sédo sinteses desse objeto e,

estao relacionadas, principalmente, aos tracados e zoneamentos dos parques.

As relacbes encontradas entre os croquis e os parques urbanos apontam para

0 progresso das ideias iniciais. Essa evolucao é propiciada pelo proprio instrumento
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(maquete fisica) que colabora no fornecimento e amadurecimento da proposta. As
principais semelhancas encontradas estao relacionadas com os percursos internos e
com alguns volumes dos elementos arquitetdnicos.

As principais evidéncias, apontadas na analise das relacdes entre obra
pictérica, maquete da obra e parque urbano sugerem a influéncia dos objetos
disparadores nos parques urbanos. As afinidades encontradas sdo releituras e

evolucdes, principalmente, dos elementos arquiteténicos.

As ideias de arquitetura, de espaco e aporte de originalidade apresentam as
intencBes dos discentes em, através de elementos do parque, relacionarem-se com

edificacdes pré-existentes.

Por esses aspectos, os objetos disparadores contribuiram através do
fornecimento de repertdrio para os discentes. Esses elementos foram (teis no
processo servindo de estimulo a criatividade fomentando a concepcéo espacial e

formal dos parques urbanos.

As categorias de analises formais e espaciais comparativas dos parques
urbanos permitiram aprofundar, ainda mais, as relacdes entre as propostas e 0s
objetos disparadores. Nessas analises, 0s objetos disparadores afirmaram-se,
novamente, como importantes artefatos no fornecimento de subsidios para os
discentes nas relagcbes de achatamentos e esticamentos, alegorias, cores e

composicoes, e aproximacdes e afastamentos.

As magquetes desenvolvidas pelos académicos sao classificadas como
maquetes pictoricas ideativas em nivel de projeto inicial. Apresentam elementos
formais, espaciais em escalas reduzidas, onde ndo h& preocupacdo com a

representacdo analdgica dos materiais.

Foi possivel relacionar diferentes conceitos desenvolvidos por Gordon Cullen
(1983) com o projeto do parque urbano. Constataram-se algumas estratégias que se
assemelham com as caracteristicas encontradas em diversas paisagens urbanas. As
semelhancas encontradas evidenciam que as propostas dos parques urbanos

respondem ao plano de necessidade e caracteristicas de um projeto de arquitetura.
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As categorias selecionadas de Cullen admitiram investigar o conceito da
paisagem, exprimindo a arte de tornar coerente e organizado, visualmente, 0s

elementos e espacos que constituem os parques urbanos.

Neste estudo confirma-se, em concordancia com muitos autores, o valor da
maquete fisica como suporte a criatividade inserida no processo de projeto. A
maquete fisica “treina” o aluno em trés dire¢gdes distintas do conhecimento: i) a

mente; ii) os sentidos; e, iii) a técnica (Figura 240).

 —— e e—

Fig. 240 Elemento grafico: a maquete fisica e suas contribui¢es a formacédo do discente. Fonte: do

pesquisador.

A maquete contribuiu para superar as dificuldades do desenho, bem como, a
imaginagdo espacial. Permitiu um grau de liberdade criativa diferente da fornecida
pela representacdo bidimensional através da manipulacdo dos materiais que
fornecem a visualizagao tridimensional imediata, admitindo a mensuragéo do objeto

proposto.

Conclui-se, assim, a validade do instrumento, que permite a materializacdo
tridimensional das ideias iniciais, apontando de forma dindmica novos percursos
projetuais. Ao projetar com a maquete, o discente, estimula a criatividade e a ideia,
aprimorando os sentidos tateis e visuais, despertando o conhecimento a pratica
profissional. Como resultado, mais amplo, tem-se a maquete pictorica de projetacéo

contribuindo na formacao da personalidade do futuro arquiteto.



4. Glossério

Achatamento, efeito de achatar; algo que foi aplainado ou abatido em altura;

relacionado a rebaixamento.

Alegoria, algo que sofreu grande modificagcdo ou alteracdo quando comparado ao

seu precedente; ficcdo que um objeto apresenta para lembrar outro.

Aporte, forma ou apresentacédo de um elemento, objeto, ideia ou evento.

Artifice, sinbnimo de elemento, produto ou projeto.

Campo imaginario, esta relacionado com a mente e seus “palcos” imaginativos;

algo existente, somente, na imaginacao; ilusério; que nao € real; que nao é palpavel.

Campo real, antbnimo de campo imaginario; relativo a materializacdo de algo

desenvolvido na mente.

Criatividade, qualidade ou estado de ser criativo; capacidade de criar, dar

existéncia, origem a algo ou forma.

Dispositivo, peca, elemento ou mecanismo que permite realizar uma fungéo

especifica ou particular; algo que esta disposto a.

Elemento, artefato; uma das pecas integrantes de alguma coisa; componente.

Esticamento, efeito de esticar; algo que foi tensionado, esticado, sofrendo variagao,

guanto a elevacao, de altura.

Estratégias projetuais, sdo artimanhas “do” ou, “para 0”, ato de projetar; sao

operagdes ou planos de conjunto para realizar algo complexo.

Ferramenta, sinbnimo de instrumento; utensilio.
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Ideacéo, ato ou efeito de idear; formar a ideia; funcdo mental que incide em cultivar

ou em alcancar uma ideia.

Ideia, relaciona-se ao fato de (re)produzir mentalmente algo inexistente; imagem

mental; delineamento, esboc¢o; pensamento, imaginagao.

Instrumento, objeto ou mecanismo que possibilita a execucdo de uma atividade a

efeito de realizar e conceber uma operagéo mecanica.

Linguagem arquitetdnica, relacionado a tipo, imagem, forma; elocucéo,
comunicacdo de um objeto arquitetural; forma de exprimir o pensamento, a ideia,

através de um estilo arquiteténico.

Maquete ou “maquete de arquiteto”, peca arquitetdnica confeccionada e relacionada

a formacéo de arquiteto.

Meios digitais, relaciona-se as formas, meios e representacfes néo reais de algo
idealizado, através, ou com computadores; ndo existe materializado, ndo palpavel,
porém, visualizado através de monitores.

Método, maneira, caminho, percurso, trajetoria ou andamento.

Modelo, todo e qualquer mecanismo tridimensional, desenvolto por pessoas, que

representem formas arquiteténicas em escala reduzida para os mais diversos fins
Objeto disparador, elementos de qualquer natureza, que possibilitam multiplas
linguagens e interpretacdes, promovendo o conhecimento e auxiliando langcamento

de ideias.

Processo, refere-se ao ato de proceder de realizar ou executar uma acao fisica ou

mentalmente; série de a¢des sistematicas visando a certo resultado.

Projetacao, ato de quem projeta; realizacao.
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Repert6rio, prontuario de conhecimentos ou de esclarecimentos sistematicamente

disposto, que permite o recorrimento para uso particular ou coletivo.

Representacdo, acdo ou decorréncia de representar; exibicdo, exposicao; ato pelo

qual se faz ver um objeto representado.

Simbolo, qualquer coisa (objeto) usada para representar outra; algo que faz

representacao de outro.

Protétipo, tipo, forma ou exemplo original de algo que sirva como padrao, base para
ser produzido em quantidade; objeto desenvolvido em tamanho, escala, material e

caracteristicas iguais ao futuro objeto a ser produzido em quantidade (inddstria).
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7. Apéndice: Questionarios aplicados aos discentes
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS

FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO

DISCIPLINA DE EXPRESSAO E REPRESENTACAO GRAFICA 3
PROFESSORES: Dr2. Arq. LAURA CEZAR e Dr2. Arq. NATALIA NAOUMOVA
ESTAGIO DOCENTE: LESSANDRO MACHADO DA ROSA

Exercicio: Parque Urbano

Aluna(o): Gabriela Cavalheiro

Questionario

01. Ao receber a atividade proposta, e conforme sua vivéncia académica,
como surgiram as primeiras ideias e como foram formuladas em sua mente?
As primeiras ideias surgiram a partir dos elementos que caracterizam a maioria dos

parques. Em seguida foi associada a obra de arte.

02. Como se apresentam as ideias iniciais ao serem traduzidas em maquete
fisica tridimensional?

Foi dificil pensar na planta baixa e maquete, até porque na faculdade nunca tivemos
disciplinas que falassem de parque urbano, entdo o conhecimento veio atraves de

referéncias encontradas e pesquisadas na internet e nos livros.

03. Em que momento do processo surgiram duavidas, incertezas e
autocriticas?

Tivemos mais duvidas no momento da analise da obra.

04. Alguma ideia, esboc¢o ou croqui inicial se perdeu ao longo do processo?
Fizemos varios croquis explorando as ideias iniciais e algumas dessas ideias foram

sendo substituidas ao longo do projeto.

05. A volumetria esteve implicita a alguma condicionante? Relate essa(s)

condicionante(s).
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A escala limitou a volumetria. No entanto, as analises da maquete da obra de arte, a
propria composicdo e estrutura da obra pictérica nos serviram para organizar o

parque urbano através da maquete.

06. Quais os pontos, aspectos, volumes, cores, texturas, etc., que podem
ser identificados ou relacionados que estdao presentes na obra de arte, na
maquete recebida e na sua maquete final?

As cores em sua totalidade e a mistura de formas circulares com formas retas.

07. O projeto representa de fato os primeiros esbog¢os e croquis?
Sim, no entanto essas ideias sofreram algumas transformacdes ao projetar com a

maquete.

08. Como é desenvolver um artifice arquitetdonico tendo como instrumento a
maquete fisica? Relate os pontos positivos e negativos.

Na verdade como a maquete recebida se parecia muito com a obra, considero ter
tido praticamente apenas um elemento base para o projeto. Para nés foi bastante
interessante projetar com a maquete fisica. Como recebemos a obra pictorica e a

maquete da obra foi facil desenvolver a atividade.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS

FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO

DISCIPLINA DE EXPRESSAO E REPRESENTACAO GRAFICA 3
PROFESSORES: Dra. Arq. LAURA CEZAR e Dr2. Arq. NATALIA NAOUMOVA
ESTAGIO DOCENTE: LESSANDRO MACHADO DA ROSA

Exercicio: Parque Urbano

Aluna(o): ---

Questionario

01. Ao receber a atividade proposta, e conforme sua vivéncia académica,
como surgiram as primeiras ideias e como foram formuladas em sua mente?

Inicialmente foram surgindo ideias aleatérias e suposi¢cfes de como conseguiriamos
harmonizar melhor a obra e a maquete inspirada nessa obra com a atividade

proposta.

02. Como se apresentam as ideias iniciais ao serem traduzidas em maquete
fisica tridimensional?

Primeiramente pareciam ideias desordenadas que ndo funcionariam. Depois,
guando comegamos 0 processo de recortar, testar, moldar e avaliar as ideias foram

fluindo e novas ideias surgindo.

03. Em que momento do processo surgiram duvidas, incertezas e
autocriticas?
As maiores duvidas foram no inicio, onde ndo entendiamos se necessita de escala e

como representariamos fielmente.

04. Alguma ideia, esbhoc¢o ou croqui inicial se perdeu ao longo do processo?
Aconteceram algumas mudancas ao longo do trabalho pois a maquete nos permitia

criar e testar a ideia a0 mesmo tempo.

05. A volumetria esteve implicita a alguma condicionante? Relate essa(s)

condicionante(s).
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As Unicas condicionantes foram a obra e a maquete da obra que nos serviram para
fazer uma nova releitura. As formar e a volumetria do trabalho ficou relacionada aos

elementos da obra como retangulos, triangulos, quadrilateros e cilindros.

06. Quais os pontos, aspectos, volumes, cores, texturas, etc., que podem
ser identificados ou relacionados que estdao presentes na obra de arte, na
maquete recebida e na sua maquete final?

Volumes triangulares e circulares presentes tanto na obra de arte quanto na

maquete recebida foram bastante usadas, assim como as cores.

07. O projeto representa de fato os primeiros esbocos e croquis?
N&o. O projeto apresenta apenas a ideia base inicial. As formas e a disposi¢céo

mudaram conforme o progresso da maquete.

08. Como é desenvolver um artifice arquitetdonico tendo como instrumento a
maquete fisica? Relate os pontos positivos e negativos.

Conforme o desenvolvimento tridimensional foi se desenvolvendo, a facilidade de
ajustes e melhoramento foi perceptivel. Algo que me surpreendeu, pois inicialmente
pensava que o projeto em si deveria ser finalizado antes da constru¢cdo da maquete

fisica.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS

FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO

DISCIPLINA DE EXPRESSAO E REPRESENTACAO GRAFICA 3
PROFESSORES: Dra. Arq. LAURA CEZAR e Dra. Arq. NATALIA NAOUMOVA
ESTAGIO DOCENTE: LESSANDRO MACHADO DA ROSA

Exercicio: Parque Urbano

Aluna(o): Lucas Prezotto

Questionario

01. Ao receber a atividade proposta, e conforme sua vivéncia académica,
como surgiram as primeiras ideias e como foram formuladas em sua mente?

A primeira ideia foi a de tentar achar uma relacéo de proporcéo entre elementos do
parque e 0s objetos disparadores. Busquei relacionar com minhas experiéncias e
com o0s conceitos que entendo estar relacionados com a tematica. Os primeiros

esbogos foram em forma de croqui.

02. Como se apresentam as ideias iniciais ao serem traduzidas em maquete
fisica tridimensional?

Ao colocar as ideias iniciais no plano tridimensional, aconteceu uma reavaliacdo dos
elementos que realmente tornavam o parque interessante, e as posi¢Oes dos

mesmos.

03. Em que momento do processo surgiram duvidas, incertezas e
autocriticas?
No inicio do trabalho, pelo mesmo motivo exposto na questdo anterior. A principal

duvida estava relacionada como seria projetar utilizando a maquete fisica.

04. Alguma ideia, esbog¢o ou croqui inicial se perdeu ao longo do processo?

Nao, tudo foi mantido, somente reorganizado.

05. A volumetria esteve implicita a alguma condicionante? Relate essa(s)

condicionante(s).
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As volumetrias foram baseadas na obra pictorica e inspira o parque.

06. Quais os pontos, aspectos, volumes, cores, texturas, etc., que podem
ser identificados ou relacionados que estdo presentes na obra de arte, na
maquete recebida e na sua maquete final?

Praticamente todos, apesar de haver uma maior predominancia nas formas usadas

pelo artista que inspiraram os caminhos pavimentados do parque.

07. O projeto representa de fato os primeiros esbog¢os e croquis?

Sim, porem de uma forma mais reorganizada.

08. Como é desenvolver um artifice arquitetdnico tendo como instrumento a
maquete fisica? Relate os pontos positivos e negativos.

As nogOes de proporcionalidade se tornaram muito mais claras, principalmente as
verticais. Torna-se mais facil o surgimento de novas estratégias, pois ha

possibilidades de rever os volumes a todo instantes.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS

FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO

DISCIPLINA DE EXPRESSAO E REPRESENTACAO GRAFICA 3
PROFESSORES: Dra. Arq. LAURA CEZAR e Dr2. Arq. NATALIA NAOUMOVA
ESTAGIO DOCENTE: LESSANDRO MACHADO DA ROSA

Exercicio: Parque Urbano

Aluna(o): Flavia Pagnoncelli Galbiatti

Questionario

01. Ao receber a atividade proposta, e conforme sua vivéncia académica,
como surgiram as primeiras ideias e como foram formuladas em sua mente?

As primeiras ideias surgiram a partir das formas geométricas da maquete e da
pintura. Além disso, logo no inicio, usamos o0 Google Mapas para ver o local e seu
entorno. Ainda pesquisamos referéncias de parques urbanos para entender melhor a

complexidade do tema.

02. Como se apresentam as ideias iniciais ao serem traduzidas em maquete
fisica tridimensional?

Algumas ideais sdo boas e proporcionaram outras. Porém, ao traduzir para as trés
dimensfes, algumas ideias pediram alteracdes, ou até mesmo substituicdes e

exclusoes.

03. Em que momento do processo surgiram duavidas, incertezas e
autocriticas?
No inicio ndo compreendiamos a propostas da atividade, mas depois dessa

interpretacdo, seguimos sem incertezas.

04. Alguma ideia, esbo¢o ou croqui inicial se perdeu ao longo do processo?
Poucas, a maioria foi se adaptando ao longo do caminho, se transformando no

parque urbano.
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05. A volumetria esteve implicita a alguma condicionante? Relate essa(s)
condicionante(s).
Sim, as volumetrias, em sua maioria, foram determinadas pelos volumes da maquete

inspirada na obra pictorica.

06. Quais os pontos, aspectos, volumes, cores, texturas, etc., que podem
ser identificados ou relacionados que estdo presentes na obra de arte, na
maquete recebida e na sua maquete final?

Tridngulos vermelhos e amarelos seriam a maior “marca” de semelhangas entre a

nossa maquete e os objetos disparadores.

07. O projeto representa de fato os primeiros esboc¢os e croquis?
Sim e ndo. Houve mudancas desde o inicio, mas nenhuma ideia foi perdida. Nada é
descartavel, tudo de alguma maneira foi transformado e acrescentado na proposta

final.

08. Como é desenvolver um artifice arquitetdonico tendo como instrumento a
maquete fisica? Relate os pontos positivos e negativos.

Interessante! No comeco iSSO nos assustou um pouco porém, ter referéncia
tridimensional facilitou a visualizagdo dos volumes e consequentemente desperta a

imaginacgdo acelerando o processo de criagao.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS

FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO

DISCIPLINA DE EXPRESSAO E REPRESENTACAO GRAFICA 3
PROFESSORES: Dra. Arq. LAURA CEZAR e Dr2. Arq. NATALIA NAOUMOVA
ESTAGIO DOCENTE: LESSANDRO MACHADO DA ROSA

Exercicio: Parque Urbano

Aluna(o): Juliana de Sales

Questionario

01. Ao receber a atividade proposta, e conforme sua vivéncia académica,
como surgiram as primeiras ideias e como foram formuladas em sua mente?

Procurei relacionar as obras analisadas e, a partir disso, tirei elementos que
caracterizam mais cada uma delas — elementos norteadores das obras. Muitas
vezes as ideias se transformavam tanto a cada passo, que acabavam fugindo da
proposta e do tema. Portanto, quando isso acontecia, colocava a cabeca no lugar e
retomava ao ponto de partida. Elementos de 2D, tentei imagina-los em 3D, de forma
gue 0s mesmos pudessem criar interacdo com as pessoas que irdo visitar o parque

urbano.

02. Como se apresentam as ideias iniciais ao serem traduzidas em maquete
fisica tridimensional?

Algumas sofreram transformacfes de acordo com o 2D, outras permaneceram da
mesma forma, mas havendo diferencas de escala: algumas partes de imagens das
obras podem ser reconhecidas na propria paginacéo do parque, enquanto outras ser

vistas em formas tridimensionais.

03. Em que momento do processo surgiram duvidas, incertezas e
autocriticas?

Ao tentar adequar as ideias a escala da maquete, surgiram as autocriticas e as
maiores dificuldades, pois as ideias ja ndo correspondiam tanto com o desejado.
Alguns elementos ficavam altos demais, ou largos de mais — 0 que nos fazia pensar

se ficaria bom em escala real.
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04. Alguma ideia, esboc¢o ou croqui inicial se perdeu ao longo do processo?
Véria ideias, esbocos e croquis se perderam, pois a escala limitou o percurso. A
adaptacdo gerou muitas mudancas de ideias nos desenhos ao longo do

desenvolvimento do projeto.

05. A volumetria esteve implicita a alguma condicionante? Relate essa(s)
condicionante(s).

A principal condicionante foi a escala, pois ndo era viavel criar volumes muito
grandes na maquete fisica, ja que estes seriam 500 vezes maiores em escala real.

Procurou-se aproximar as alturas dos volumes com a altura da escala humana.

06. Quais os pontos, aspectos, volumes, cores, texturas, etc., que podem
ser identificados ou relacionados que estdo presentes na obra de arte, na
maquete recebida e na sua maquete final?

- Linhas, foram transformadas em arcos. Em vista superior observa-se da mesma
forma que esta na obra e maquete analisada;

- A volumetria de cones, estdo muito semelhantes a obra e a maquete, havendo
diferenca nas cores que foram escolhidas de acordo com as analises realizadas;

- As cores sdo basicamente as mesmas, pois € algo que caracteriza muito a obra de

Kandinsky, trazendo um sentimento mais alegre ao projeto/ao parque.

07. O projeto representa de fato os primeiros esbog¢os e croquis?

Em alguns espacos sim. Mas em outros (maioria) ficaram bem diferentes das ideias
inicias, devido as transformacdes que ocorreram no seu desenvolvimento.

08. Como é desenvolver um artifice arquitetdonico tendo como instrumento a
maquete fisica? Relate os pontos positivos e negativos.

Em alguns pontos é muito bom, pois € possivel analisar o projeto de forma geral. As
ideias se destacam. Mas dependendo da escala, o trabalho se torna dificultoso. Na
escala desse exercicio, existiram inumeras dificuldades para representar as ideias.
Muitas deixaram de existir, pois 0s elementos ndo eram possiveis de serem

representados.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS

FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO

DISCIPLINA DE EXPRESSAO E REPRESENTACAO GRAFICA 3
PROFESSORES: Dra. Arq. LAURA CEZAR e Dr2. Arq. NATALIA NAOUMOVA
ESTAGIO DOCENTE: LESSANDRO MACHADO DA ROSA

Exercicio: Parque Urbano

Aluna(o): ---

Questionario

01. Ao receber a atividade proposta, e conforme sua vivéncia académica,
como surgiram as primeiras ideias e como foram formuladas em sua mente?

As primeiras ideias foram formuladas a partir da primeira maquete fisica proposta
pelos professores, através das cores representadas e no estilo que ela possuia.
Através disso usamos como base o cubismo para estabelecer um ponto de partida
para o trabalho, com linhas e elementos lineares, valendo-se também dos elementos

principais da maquete proposta.

02. Como se apresentam as ideias iniciais ao serem traduzidas em maquete
fisica tridimensional?

As ideias iniciais sdo modificadas pontualmente ao serem traduzidas em maquete
fisica tridimensional a partir das diferencas do desenho feito no papel e ao que sera

apresentado fisicamente.

03. Em que momento do processo surgiram duvidas, incertezas e
autocriticas?

Durante o processo as duvidas que surgiram foram em relacdo aos
dimensionamentos dos elementos para o parque urbano, tais como: escala e

proporcdes adequadas.

04. Alguma ideia, esboc¢o ou croqui inicial se perdeu ao longo do processo?
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Os primeiros croquis se perderam a medida que projetavamos com a maquete. Ela
permitiu que fossemos moldando e posicionando os elementos, criando dessa forma

NOVOS espacgos e novas volumetrias.

05. A volumetria esteve implicita a alguma condicionante? Relate essa(s)
condicionante(s).

Tanto a volumetria quanto os outros elementos tiveram como condicionante a
primeira maquete proposta, através da analise feita utilizamos os elementos
principais observados para condicionar o modelo da nossa maquete fisica

tridimensional.

06. Quais os pontos, aspectos, volumes, cores, texturas, etc., que podem
ser identificados ou relacionados que estdo presentes na obra de arte, na
maquete recebida e na sua maquete final?

Inspirada na obra “Paisagem Zapatista” de Diego Rivera, utilizamos o estilo da obra
como condicionante para a realizagdo da maquete fisica tridimensional, os
elementos principais e as cores mais relevantes e demais texturas apresentadas na

obra original.

07. O projeto representa de fato os primeiros esbocos e croquis?
Acredito que o0 projeto representa bem o0s primeiros croquis, entretanto mais

detalhados e mais evoluidos.

08. Como é desenvolver um artifice arquitetdbnico tendo como instrumento a
maquete fisica? Relate os pontos positivos e negativos.

Um ponto negativo foi a amplitude do projeto desenvolvido. Positivamente a
maquete fisica permite o entendimento e materializacdo da ideia no mesmo instante

gue é desenvolvida.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS

FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO

DISCIPLINA DE EXPRESSAO E REPRESENTACAO GRAFICA 3
PROFESSORES: Dra. Arq. LAURA CEZAR e Dr2. Arq. NATALIA NAOUMOVA
ESTAGIO DOCENTE: LESSANDRO MACHADO DA ROSA

Exercicio: Parque Urbano

Aluna(o): Leticia Nespolo

Questionario

01. Ao receber a atividade proposta, e conforme sua vivéncia académica,
como surgiram as primeiras ideias e como foram formuladas em sua mente?
Surgiram a partir da observacdao da maquete da obra. Pude pensar em elementos

para a atividade proposta, empregando as mesmas formas e cores.

02. Como se apresentam as ideias iniciais ao serem traduzidas em maquete
fisica tridimensional?

Sem utilizar as formas pensadas primeiramente, busquei posicionar cada elemento
pedido na atividade dentro da planta do terreno. Depois que encontrei a melhor

disposicao voltei as ideias iniciais.

03. Em que momento do processo surgiram duvidas, incertezas e
autocriticas?

Em todos os momentos, pois ndo sabia como projetar utilizando a maquete.

04. Alguma ideia, esbog¢o ou croqui inicial se perdeu ao longo do processo?
N&o, nenhum se perdeu. O que aconteceu foram readequacdes dos esbocos no

momento da construcdo da maquete.

05. A volumetria esteve implicita a alguma condicionante? Relate essa(s)
condicionante(s).

N&o respondeu.
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06. Quais os pontos, aspectos, volumes, cores, texturas, etc., que podem
ser identificados ou relacionados que estdo presentes na obra de arte, na
maquete recebida e na sua maquete final?

As cores predominantes sao amarelo, vermelho, preto e azul que sdo muito
perceptiveis na obra. Além disso, as formas circulares, a malha, e elemento em “zig-

zag’” utilizado de forma quase que igual a obra pictérica.

07. O projeto representa de fato os primeiros esbog¢os e croquis?
Sim, em sua maioria e principalmente na organizacdo espacial. Na questdo das
formas utilizadas, houveram muitas mudancas pois a escala da maquete dificultou a

modelagem das pecas.

08. Como é desenvolver um artifice arquiteténico tendo como instrumento a
magquete fisica? Relate os pontos positivos e negativos.

Foi bastante significativo, embora a escala tenha complicado um pouco a
representacdo dos pequenos elementos. Em nenhum momento na faculdade
tivemos a oportunidade de projetar utilizando a maquete fisica. Espero que
possamos utilizar a maquete para projetar uma edificagdo até o final do curso, por

exemplo.
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Questionario

01. Ao receber a atividade proposta, e conforme sua vivéncia académica,
como surgiram as primeiras ideias e como foram formuladas em sua mente?
As primeiras ideias se mesclaram entre minha experiéncia com parques publicos e

com os elementos da obra de arte e a maquete fisica recebia em aula.

02. Como se apresentam as ideias iniciais ao serem traduzidas em maquete
fisica tridimensional?

De maneira simplificada e incoerente no quesito da escala.

03. Em que momento do processo surgiram duvidas, incertezas e
autocriticas?
Acho que o tempo todo. Desde os pequenos esbogos como no desenvolvimento da

maguete.

04. Alguma ideia, esbog¢o ou croqui inicial se perdeu ao longo do processo?

Nao. Me mantive fiel aos croquis.

05. A volumetria esteve implicita a alguma condicionante? Relate essa(s)
condicionante(s).

Detive-me a algumas formas que me pareceram adequadas para responderem a
demanda em questéo. Essas foram extraidas da obra entregue em sala de aula para

apoiar o desenvolvimento do trabalho.
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06. Quais os pontos, aspectos, volumes, cores, texturas, etc., que podem
ser identificados ou relacionados que estdo presentes na obra de arte, na
maquete recebida e na sua maquete final?

N&o dei énfase as cores. Estive mais envolvido com as formas e distribuicdo do
espaco. Formas circulares e curvas variadas que ensaiavam o fechamento de um
espaco me auxiliaram. Reorganizei algum elementos e libertei o trago para encontrar
e priorizar pontos importantes. Assim foi a definicdo do lago, restaurante, banheiros,

anfiteatro.

07. O projeto representa de fato os primeiros esbog¢os e croquis?
N&o, mudei muitas coisas. Embora desde o principio tive esfor¢cos para manter o
lago bem amplo, o que de certo modo nao fez os croquis mudarem tanto. Alterei

pequenas coisas ao iniciar a execu¢ao da maquete.

08. Como é desenvolver um artifice arquitetdnico tendo como instrumento a
maquete fisica? Relate os pontos positivos e negativos.
Senti uma noc¢do maior do projeto, enxergando possiveis falhas. Gostaria de ter

realizado mais testes e talvez encontrar outras formas.
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Questionario

01. Ao receber a atividade proposta, e conforme sua vivéncia académica,
como surgiram as primeiras ideias e como foram formuladas em sua mente?

As primeiras ideias surgiram a partir de experiéncias vivenciadas por cada integrante
do grupo, associada aos dois trabalhos fornecidos: obra pictérica e maquete da

obra. Essas ideias foram sendo registradas por meio de croquis e rapidos desenhos.

02. Como se apresentam as ideias iniciais ao serem traduzidas em maquete
fisica tridimensional?

N&o respondeu.

03. Em que momento do processo surgiram duvidas, incertezas e
autocriticas?

As principais duvidas surgiram no momento do recebimento da atividade, pois néo
tinhamos ideia de como seria projetar um parque urbano. Essas duvidas foram
supridas no decorrer de pesquisas de precedentes.

Tivemos muitas incertezas quanto ao comecar a projetar com a maquete, pois nunca

na universidade tinhamos desenvolvido um projeto com maquetes.

04. Alguma ideia, esbo¢o ou croqui inicial se perdeu ao longo do processo?
Nao diria que as ideias ou croquis se perderam. Na verdade, sofreram

transformacgdes e amadurecimentos a medida que avangcavamos o projeto.
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05. A volumetria esteve implicita a alguma condicionante? Relate essa(s)
condicionante(s).

Sim. Nos detemos exclusivamente as condicionantes fornecidas em sala de aula. A
obra nos possibilitou compreender o estilo da pintura e a maquete da obra nos

possibilitou explorar as formas ainda mais.

06. Quais os pontos, aspectos, volumes, cores, texturas, etc., que podem
ser identificados ou relacionados que estdo presentes na obra de arte, na
maquete recebida e na sua maquete final?

Em termos de volumes fizemos uma representacdo quase que fiel da maquete da
obra. As cores e as texturas foram empregadas diretamente no parque urbano nas

formas e nas paginacdes de piso.

07. O projeto representa de fato os primeiros esbog¢os e croquis?
Sim e ndo. Como ja dito anteriormente, ouve uma evolucdo dos croquis a medida

gue projetavamos com a maquete.

08. Como é desenvolver um artifice arquiteténico tendo como instrumento a
maquete fisica? Relate os pontos positivos e negativos.

Achei muito interessante e revolucionario essa experiéncia. Acredito que a rapida
resposta que a maquete nos forneceu contribuiu para explorarmos ainda mais as
formas, a organizacéo espacial do parque urbano. Ndo encontramos nenhum ponto

negativo na experiéncia.
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Questionario

01. Ao receber a atividade proposta, e conforme sua vivéncia académica,
como surgiram as primeiras ideias e como foram formuladas em sua mente?
Considero bastante dificil descrever o processo criativo, pois é algo que acontece
naturalmente.

Em primeiro lugar, procuramos entender a obra que nos inspirou. Depois disso,
definiu-se as formas que seriam mais utilizadas no parque e o nudcleo. O

zoneamento (areas destinadas ao lazer, comércios, etc.) veio em seguida.

02. Como se apresentam as ideias iniciais ao serem traduzidas em maquete
fisica tridimensional?
Algumas ideias sdo mantidas, outras foram descartadas pois, ndo se adéquam bem

ao conjunto.

03. Em que momento do processo surgiram duvidas, incertezas e
autocriticas?
Acredito que na elaboracdo da maquete fisica, porque surgiram alguns empecilhos

ja que ndo sabiamos muito bem como representar alguns elementos.

04. Alguma ideia, esbo¢o ou croqui inicial se perdeu ao longo do processo?

Sim. Durante a construgdo da maqguete, algumas ideias mostraram-se inviaveis.

05. A volumetria esteve implicita a alguma condicionante? Relate essa(s)

condicionante(s).
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Sim. Na volumetria procuramos manter aspectos da obra original.

06. Quais os pontos, aspectos, volumes, cores, texturas, etc., que podem
ser identificados ou relacionados que estdo presentes na obra de arte, na
maquete recebida e na sua maquete final?

Queriamos manter as cores principais, texturas e formas curvas da obra.
Acreditamos que essa era uma questdo essencial para tornar visivel a relacao entre

a pintura e a maquete fisica.

07. O projeto representa de fato os primeiros esbog¢os e croquis?

Sim, a base se manteve, s6 inserimos novos elementos.

08. Como é desenvolver um artifice arquiteténico tendo como instrumento a
maquete fisica? Relate os pontos positivos e negativos.

Achamos no comeco bastante dificil, pois nunca haviamos projeto com o auxilio da
maguete.

Ponto positivo: a representacao imediata.

Ponto negativo: a escala.



