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“A imaginacao € mais importante que o conhecimento. O conhecimento é limitado,

enguanto a imaginacao abraca o mundo inteiro, estimulando o progresso, dando a luz

a evolucdo. Ela &, rigorosamente falando, um fator real na pesquisa cientifica”.
(EINSTEIN, 1931).



RESUMO

O objetivo geral deste trabalho é tecer uma discusséo dos resultados praticos de um
método especifico no ensino e aprendizagem do projeto de Arquitetura e Urbanismo.
Este método testou a hipétese de que a Arquitetura e Ficcdo possibilitam uma
representacdo totalizante, ou seja, que da liberdade para o estudante alcancar
criativamente concretude nos processos iniciais do projeto. Além disso, estudou-se
como essa forma especifica de pensar é capaz de expressar-se num fazer concreto.
Este fazer parece superar os esbogcos e esquetes iniciais dos estudos preliminares
arquitetbnicos. Tem a esperanca de encontrar pontos que ele ndo é capaz de
vislumbrar. Sao esses 0s sonhos que se misturam as acées humanas no espaco, e
as dimensodes que tais totalidades permitem compreender sem o uso das palavras. A
abordagem dessa pesquisa foi qualitativa, adicionando a metodologia uma visédo
exploratoria e estudos de caso. O estudo foi realizado em sala de aula na Escola de
Arquitetura da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), e demonstrou
caracteristicas que permitem corroborar algumas hipoteses, e refutar outras. Muito se
coletou como material fora do escopo da pesquisa, e este material sugere

investigacdes importantes para trabalhos futuros.

Palavras-chave: Arquitetura. Representacdo. Desenho. Cartum. Criatividade. Ensino.



ABSTRACT

The aim of this research was to discuss the results of a specific method in the teaching
and learning of the Architecture and Urbanism project. This method tested the
hypothesis that Architecture and Fiction enable a totalizing view and representation,
which give the student freedom to creatively achieve concreteness in his/her early
stages of project. In addition, it was able to study how this specific way of thinking is
capable for expressing itself whiting concrete actions. Doing this, seems to pull the
students beyond the initial simple sketches in preliminary architectural studies, with the
hope of finding points that they would not glimpse. These points are the dreams that
mix with human actions in space, and the dimensions that these totalities allow us to
understand without using words. The approach of this research was qualitative, adding
an exploratory view and case studies as its methodology. The study was carried out in
the one period of two classroom at the UFMG School and demonstrated that some
characteristics allow corroborating the hypotheses, refuting others. Much has been
collected as material outside the scope of the research, but this material suggests

important investigations for future work research.

Keywords: Architecture. Representation. Drawing. Cartoon. Creativity. Teaching.
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INTRODUCAO

Esta dissertacdo busca investigar um problema que reside no ensino de projeto
e pratica arquitetbnica nas universidades. Tanto a representacdo como a
experimentacdo da arquitetura e urbanismo, por séculos, parecem se manter num
exercicio com foco no objeto e em sua plasticidade, em detrimento do usuario e das
atividades por ele exercidas. O ensino de projeto, ao que tudo indica, avangou em
diversas questdes, com novos ferramentais disponiveis, mas a matéria continua ainda
com dificuldades para exercitar o aumento da criatividade, que consiga unir, logo na
concepcao do projeto, a arquitetura e seus habitantes como palco dos acontecimentos
humanos. Ao mesmo tempo, novas ferramentas digitais parecem ocupar o lugar
principal na pratica arquitetdnica entre os estudantes, o que aparenta acontecer
simultaneamente a uma potencial diminui¢éo do trabalho manual, o que pode acabar
por distanciar os estudantes das possibilidades criativas e de ensino.

Apés observar varias grades curriculares, de diferentes universidades
brasileiras, pude perceber que o uso do desenho como ferramenta de exploracdo e
investigagdo, ao que parece, foi diminuindo ao longo do tempo, até quase desaparecer
das grades curriculares. Como € uma ferramenta simples, de facil acesso, que pode
ser utilizada nas etapas iniciais da investigacao arquitetbnica, seu quase abandono
parece influenciar, inclusive, as manifestagcbes criativas e imaginativas dos
estudantes.

A criatividade sera tratada nesta dissertacdo da maneira como foi discutida em
Popper (1972), ou seja, através de uma permanente construcao de hipéteses e de seu
cotejamento com a realidade. Tais hipéteses devem ser logicamente possiveis de
serem verificaveis e falseaveis. Ou melhor, a fim de testar e escolher a melhor
hipotese, dentre as ideias criativas até entdo formuladas, Popper (1972) argumenta
gue deve ser possivel refuta-las, testando-as, com o objetivo de encontrar uma teoria
gue corrobora a hipotese menos refutada. Desta maneira, segundo o autor, é a
hip6tese que resistiu as tentativas mais sérias e severas de falseabilidade, que,
mesmo assim, ainda tem, possibilidade de refutacéo no futuro.

O ensino de projeto de arquitetura e urbanismo vem sofrendo modificagdes com
0 uso de softwares e ferramentas computacionais, que auxiliam no entendimento do
espaco e andlise dos problemas. Esta mudanca, como aponta Arantes (2012), parece

ser de carater quase puramente operatério, pois enquanto os softwares e os cliques
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Nno mouse vieram substituir o lapis e o compasso, libertando o arquiteto da repeticao,
ndo mudaram em nada a forma de criar a arquitetura. A propria programacao de
software determina quais serdo as operacdes disponiveis para uso dos arquitetos, ou,
nas palavras do professor do MIT William Mitchell, "o software é em verdade uma
forgca profundamente conservadora, ndo uma ferramenta de libertagéo. Ela privilegia
certas praticas e marginaliza outras” (MITCHELL, apud KOLAREVIC, 2003, p. 294).
A observacao de Mitchell contrasta com as esperancas de Philip Johnson (s.d.
e s.l.), quando da introdu¢édo do computador para o desenho, cerca de 30 anos atras.
Ele apregoava que a capacidade computacional daria uma infinidade de
possibilidades criativas ao arquiteto, considerando que, para a criacdo de formas
novas e complexas, as ferramentas computacionais permitiam o desenho e a
visualizagdo numa rapidez sem precedentes. Foi assim que Johnson elaborou, com
Frank Ghery, um estudo para a Lewis Residence, em Ohio, EUA. Aquela casa resumia
0 entusiasmo do arquiteto, na época, com a geracao de formas novas e complexas,
gue demorariam meses ou anos para tornarem-se desenhos técnicos. Mas o que
sucedeu em todo mundo foi a transformacé&o dos processos de CAD (Computer Aided
Design) em mero papel digital, recebendo os desenhos antes feitos a lapis. Ghery e
outros arquitetos inconformavam-se com esse uso, e atravessaram o periodo pos-

moderno em Arquitetura em busca da criatividade oriunda de formas complexas.

Figura 1 - Lewis Lawrence, por Johnson e Gehry - Complexidade e Computer Aided Design

Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

O objetivo aqui ndo € demonizar o software e as ferramentas digitais; afinal,

sdo dispositivos que podem ser reprogramados para atender melhor nossas
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demandas. O que desejo € apontar que sua difuséo parece estar ocupando lugar de
protagonismo entre os alunos, que encontram novas formas de projetar, sem de fato
serem sustentados por elas para imaginar novas maneiras de criar e representar a
arquitetura e o urbanismo. Ou seja, 0 problema que esta dissertagdo investigou é:
ainda que tenhamos avancado em tecnologias, ferramentais, materiais e
possibilidades, ndo s6 técnicas como artisticas, parece que o ensino de projeto nas
escolas de Arquitetura continua preso em uma representacéo arquitetdnica do século
XVI. Nao sO isso, mas o gradativo abandono do trabalho manual, seja na
representacao ou na experimentacao do desenho, das formas e dos materiais, parece
distanciar os estudantes de novas possibilidades de produzir e apresentar um projeto
arquiteténico.

Cabe, entdo, a pergunta: como exercitar a criatividade e a expresséao individual
nas aulas de projeto, buscando novas maneiras de representar, experimentar e
produzir arquitetura e urbanismo, que ndo foquem apenas no objeto arquitetonico,
abrangendo o usuario e as atividades que ali serédo exercidas?

Esta pergunta também pode tomar a seguinte forma: como criar um método
que valorize as inumeras possibilidades criativas que podem aparecer ao estimular,
dentro das escolas de arquitetura e urbanismo, a producdo e representacdo de
projetos arquiteténicos, pelo seu entendimento como um todo, comunicando, logo nos
esbocos e esquetes, 0 que a linguagem arquitetdnica convencional parece nao ser
capaz de fazer?

Visando responder estas perguntas, algumas hipoteses foram tragcadas com o
objetivo de serem testadas posteriormente, durante experiéncias de ensino que
explicarei melhor nos capitulos seguintes. O objetivo ao testar hipotese por hipétese
€ perceber quais eram as mais sélidas e poderiam servir como base para pesquisas
futuras, até serem derrubadas novamente. Como aponta Popper (1972), o objetivo da
ciéncia ndo € encontrar fatos e verdades imutaveis, mas buscar a constante
superacado de teorias menos satisfatorias e sua substituicdo por teorias melhores, ou
seja, por teorias que corroboram para a solucdo de problemas.

A constante busca pela melhora do ensino de projeto de arquitetura e
urbanismo visa aqui superar 0 modo como representamos e nos expressamos,
utilizando ferramentas que ja estdo a mao, e, em teoria, sé precisam ser exercitadas.

Portanto, minha primeira hipétese para o ensino de projeto nas escolas de arquitetura
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€ a de que a retomada do desenho, aliada ao uso da narrativa e da ficcdo, como
ferramentas imaginativas e propositivas, colocaria o arquiteto como contador de
histérias, aproximando a representacdo e o uso, a arquitetura e a atividade, assim
COmMo O espago e o tempo.

Esta hip6tese nasceu fora da academia, enquanto trabalhava em projetos de
animacao e entretenimento. Na época, aproximar o arquiteto da producdo de
conteudos midiaticos parecia-me tentador, uma vez que 0 campo pratico
frequentemente demandava profissionais com habilidades especificas. Tais
habilidades incluiam trabalhar na producédo de cenérios, espacgos e arquiteturas, as
vezes ficticias, indo além do gesto do lapis, pincel e do mouse no computador.

Demandava, portanto, decisdes artisticas e técnicas e, ainda mais,
credibilidade para que pudessem agregar narrativas até mais livres e inventivas. Com
a constante expansdo das midias digitais e criacdo de novas plataformas para
transmissdes de games e cartuns, bem como a aparicdo de novas ferramentas de
modelagem e animacao, ficou facil perceber por que este universo, no Brasil, cresceu
em 600% nos Ultimos anos?. Entretanto, ha indicios de uma caréncia de formacéo
profissional que pudesse enfrentar os novos problemas da producdo de midias
relacionadas a Arquitetura.

Trabalhei como consultor para projetos de animacao e cenarios em desenhos
animados, numa equipe transdisciplinar na qual pude perceber a enorme caréncia
desses novos profissionais. AO mesmo tempo, isso produziu em mim um esforgo no
sentido contrario - o de levar o campo pratico que eu estava enfrentando para dentro
da academia - o que poderia ser capaz ndo sO de servir como retomada do desenho
comunicativo e inventivo, mas também como uma ferramenta propositiva e
investigativa do espac¢o. Ou seja, avaliando a ficcdo metodologicamente, em um tipo
de arquitetura construida no ficticio das animacdes.

A medida que eu aprofundava meus estudos, cada vez mais se destacava a
ideia de uma discusséao sobre “figura e fundo” como algo fundamental. Esta dicotomia
ndo poderia mais ser analisada apenas na animacéo, e era, agora, uma problematica
de ordem artistica e técnica, que permeava questdes culturais, cientificas e filosoficas,

apresentando-se para além das telas planas, em varias instancias do universo. Minha

1 c.f.. Reportagem online (“Nimero de desenvolvedores de games cresce 600% em 8 anos, diz
associacdo”, 2017) Disponivel em: https://gl.globo.com/economia/negocios/noticia/numero-de-
desenvolvedores-de-games-cresce-600-em-8-anos-diz-associacao.ghtml. Acesso em: 15 out. 2019.
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compreensao sobre a realidade precisou ser estudada, e, curiosamente ela, que se
parece com a compreensao de todos, também se parece mais com uma animacao do
que eu suspeitava.

A respeito da aproximagdo entre realidade e animacao, um breve raciocinio de
base epistemoldgica pode ajudar, comparando-se dois cientistas. O fisico,
matematico e astrénomo inglés Isaac Newton percebeu, ainda no século XVII, que o
espaco poderia ser estudado trocando-se os referenciais de observacao, ou seja, de
acordo com diferentes observadores. Newton tomou como base o pensamento do
fisico Italiano Galileo, que, quase cem anos antes, foi quem primeiro mencionou a
relatividade e incluiu um sentido de subjetividade, mas alertou também que as leis
regentes da Fisica continuariam gerais e inviolaveis em todo o universo. Com isso,
Newton inaugurou, utilizando a relatividade de Galileo?, a Fisica Moderna (Mecanica),
sendo que suas experimentacdes ainda continuam vélidas para a maioria dos
fenGmenos cotidianos.

No século XX, foi a vez de Einstein. Restringindo sua abordagem ao estudo de
grandezas incomuns e sem campos gravitacionais, tais como a velocidade da luz e
outros fenébmenos cosmoldgicos, ele concordava com Newton sobre a relatividade do
observador, mas passou a considerar uma urdidura dos conceitos de espaco e de
tempo, que se fundiram no que ele chamou de uma totalidade, o “espaco-tempo”.
Introduziu também uma regra universal: a de que nada é mais veloz que a velocidade
da luz no vacuo®. Alinhavando uma série de conhecimentos de seu tempo, concluiu
que, restringindo-se ao estudo de tais grandezas?, a relatividade estava no tempo, que
nado era absoluto para sujeitos com diferentes velocidades e massas.

Agora, no século XXlI, a realidade é colocada em teste nhovamente, segundo
Marcelo Amaral e Raymond Aschheim (2019), do grupo de pesquisa Quantum Gravity
Research. Utilizando-se de estudos produzidos por Einstein sobre o tecido da

realidade, eles apontam que um objeto tridimensional existe no tempo - o tempo todo.

2 0 enunciado da invariancia de Galileo é: “as leis da mecanica, expressas num dado referencial, seréo
expressas de forma idéntica em qualquer outro movimento retilineo e uniforme em relagdo ao
primeiro.”

3 “c” mintsculo é essa velocidade (do latim “celeritas”, introduzida pelos fisicos alemées Wilhelm
Eduard Weber e Rudolf Kohlrausch em 1856). Para fins da fisica Einsteiniana tem o valor de
299.792.458 metros por segundo, muito embora esse valor ndo tenha especificamente um
experimento que 0 comprove.

4 Na teoria denominada Relatividade Restrita, ou Teoria Especial da Relatividade, ou simplesmente
TRR.
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Ao que parece, para fisica, ndo existe distincdo entre passado e futuro, mas a
realidade € apenas um conjunto em loop de frames recortados em determinado
momento.

Uma animacédo produzida quadro a quadro é um bom exemplo para entender
isso. Se congelada, podemos captar o desenho em um determinado momento, mas,
enguanto estiver rodando, percebemos como um movimento continuo em direcao ao
“futuro”. No caso de Einstein, cada instante corresponde ao universo infinito. Segundo
Carolina Fossatti (2011), na animagéo isso € chamado de Efeito Phi - a ilusdo de
movimento causada por imagens congeladas. Para o grupo de pesquisa de Amaral
(2019), é desse jeito que percebemos nossa existéncia no universo: rodeada de
informacdo congelada em um instante, que sera percebida de forma subjetiva por
cada observador.

Tudo indica, entdo, que passado, presente e futuro séo ilusdes que inventamos
e referenciais indiferentes para o objeto. Einstein conjectura que haja nesse objeto,
como num filme, um suceder de quadros, em que cada um contém todo o universo, e
onde nos movimentamos num loop de feedbacks indeterminados, dando-nos a
possibilidade de avancarmos no futuro ou retrocedermos ao passado. Cada frame,
além de condensar todo universo, intercala o presente (o0 agora) de toda a realidade,
separando-a do anterior e do préximo instante pela distancia constante definida por
um Planck®. A partir disso, podemos interferir no passado através do presente, e no

presente através do futuro.

5 Constante de valor 1,616199(38) x 10-35m, aproximadamente 102 vezes o diametro de um préton.
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Figura 2 - Todo objeto tridimensional existe todo o tempo, o tempo todo

ESPACO-TEMFO

Passado ou futuro

Fonte: Souza (2018).

Portanto, quando proponho discutir a nocéo de figura e fundo €, no final das
contas, falar sobre nossa percepcdo do espaco e das atividades que sé&o ali
realizadas. A grande dificuldade talvez resida na complexidade desse emaranhado de
novos assuntos, que parecem ser tao distantes, dentro de uma mesma producao
cientifica.

Para tanto, esta pesquisa foi organizada nesta dissertacao e serd apresentada
nos capitulos a seguir da seguinte forma: primeiro um capitulo com a maior parte da
discusséo tedrica, embasada em autores diversos, com o objetivo de apresentar as
ligacbes entre assuntos de aparente distancia. A ideia é falar sobre a suposta
dicotomia entre figura e fundo, na arte, ciéncia, ficcdo, animagao e arquitetura, bem
como possiveis maneiras de superéa-la e vantagens ao fazé-lo.

Além disso, questbes como a concretude e a apreensdo total do projeto
arquiteténico comecam a ser exploradas, analisando 0 que acontece na prospeccao
e representacao da arquitetura e do urbanismo, quando entendidos como objeto total
de sua representacao.

No capitulo 2, por sua vez, apresento e discuto a metodologia aplicada. Ao usar
tanto a pesquisa exploratdria quanto o estudo de caso, foi possivel testar uma grande
variedade de hipoteses, e assim avaliar as que mais se sustentam. A pesquisa
exploratéria leva em conta meus caminhos enquanto arquiteto consultor para
cenarios, e com estudo de caso, realizado em duas turmas, em moédulos de 60 horas,
testo, analiso e exploro a teoria e as hipéteses, todas voltadas para o problema

apresentado logo no comeco deste capitulo.


https://paperpile.com/c/bltCCW/c2Aw/?noauthor=1
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No estudo de caso, os alunos produziram dois trabalhos: no primeiro, criaram
sua propria ficcdo, ou seja, um contexto social e econdémico, livre de amarras com a
realidade, para em um segundo momento elaborarem um projeto arquitetdnico que
modificasse de maneira positiva 0s problemas e circunstancias apresentados
anteriormente. Assim, pude criar uma situacéo na qual explorava o uso da ficgéo e a
liberdade para representar e criar, mantendo “"buracos” abertos para surpresas.

Na sequéncia desta dissertacdo, o capitulo 3 € dedicado as discussfes sobre
0os capitulos anteriores, tendo passado por praticamente todo conteddo teérico e
metodoldgico, apontando caminhos e propostas para 0 ensino de projeto em
arquitetura e urbanismo. Ali, em conjunto com o capitulo anterior, avalio meu processo
e apresento quais hipoteses parecem ter se sustentado melhor.

Como toda pesquisa cientifica, esta apresenta suas limitagbes, caminhos que
nao pude seguir ou hipéteses que nado pude testar dentro de um estudo de caso, pois
esta € uma metodologia que as vezes pode demandar muito tempo, e portanto, para
conseguir aplica-la, algumas hipéteses tiveram que ser deixadas para depois. Um
exemplo é a hip6tese de que o0 uso da animacao no projeto de arquitetura poderia
melhorar a capacidade do aluno de apreender a obra.

Mas, de um modo geral, os maiores problemas foram limitacdes
espacotemporais. Assim, muitas questdes ficam em aberto para pesquisas futuras,
pois 0 assunto esta longe de ser esgotado e tem grande possibilidade para
acrescentar e melhorar a prética e ensino de projeto de arquitetura e urbanismo.

Desta forma, esta dissertacdo de mestrado tem como objetivo apresentar a
pesquisa feita durante os Ultimos dois anos para discutir, analisar e apresentar
possiveis caminhos para seguir. Nela, busquei entender como podemos relacionar
imaginacéo e criatividade, na visdo da ciéncia, psicologia e arte visual. Ou seja,
analisa-las ndo como um fator externo ao sujeito percipiente, e sim como ponto
fundamental para uma pesquisa cientifica.

Objetiva-se também testar qual papel poderia ter a ficcdo no ensino de
arquitetura e urbanismo. Bem como testar novos métodos de representacdo, que
deem liberdade para os alunos e alunas, com sua criatividade, alcancarem a
concrecdo de sua producdo. E analisar se essas medidas poderiam possibilitar que
0os estudantes produzam algo novo, que leve em conta sua individualidade e

represente o que o desenho arquitetbnico convencional ndo é capaz de representar.
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Esta pesquisa utiliza-se das discussfes sobre figura e fundo na arte, para
amplia-las para diversos campos, como a arquitetura e o cartum. Desse modo,
apresenta as situacfes que podem acontecer quando superamos as barreiras
dualistas da Gestalt e da representacao arquitetonica convencional, finalmente unindo
a figura e o fundo, o espaco e o tempo e a arquitetura e a atividade.
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1 UMA INVESTIGACAO ESPACOTEMPORAL

“No instante apaixonado do poeta, ha sempre um pouco de razdo; na recusa
racional, permanece sempre um pouco de paixao”.
Gaston Bachelard, 1994

Com tais palavras, retiradas de seu livro o Direito de sonhar, Bachelard (1994)
reacende sua preocupacdo com a ciéncia o esgotamento racional e empirico para
pesquisar as perguntas anteriores. Tal como na Grécia dos pré-socraticos, o autor
percebe o esgotamento racional e empirico para reagrupar totalidades vivenciadas e
caracterizar um salto sobre a razdo esgotada, atingindo a imaginacdo como
articuladora da producao do conhecimento. Basicamente o que Bachelard (1994) diz
€ que nao se faz ciéncia ou arte, e sim ciéncia e arte e histéria. Interessa aqui que néo
se separe 0 artista do cientista racional, € muito menos o cientista do artista inovador.
O gue parece € que a sociedade ocidental é legataria da tradi¢cao racionalista e definiu
a razdo como ponto de partida e meio para toda investigacdo, na garantia de
apropriacdo historica de toda a realidade. Assim, a imaginac¢éao vista pelo processo de
construcdo do conhecimento vira instancia de segunda ordem - ou ordem nenhuma -
ja que seus construtos sdo considerados ilusdo, engano e até desvirtuamento. Seu
carater de subjetividade e efemeridade dificultaria a certeza e a evidéncia que tanto
preza o positivismo moderno (CARVALHO, 2011, p. 147).

O pensamento bachelardiano argumenta que a imaginacao se apresenta como
condicdo de possibilidade, quer na atividade cientifica, quer na artistica. Tais
atividades poderiam ser, inclusive, complementares. Fora da imaginacdo ndo ha
criacao (Op. cit., p.147). Tal complementaridade pode ser mais facilmente observada
em producdes cientificas em que a ficcdo foi a faisca inicial da pesquisa e, em
consequéncia, teve papel fundamental. Um exemplo disso é apresentado por
Andriopoulos (2013), em seu livro Aparicfes espectrais, ao investigar o surgimento da
midia Gtica atrelado ao oculto. Segundo este autor, foram os aparelhos desenvolvidos
nas pesquisas do ocultismo que desempenharam papel constitutivo na emergéncia do
radio e televisdo elétrica. Eles foram, assim, condicdo onirica necesséaria para a
emergéncia da midia o6tica. Outros autores investigaram contemporaneamente a
relacdo da criatividade na ciéncia e na tecnologia. A criacdo imaginativa de imagens

concretas parece estimular a compreensédo cientifica de grande abstracdo, abrindo


https://paperpile.com/c/bltCCW/nzEP/?locator=147

20

passo para a criatividade na tecnologia (DOMINGUES, 2009). A ciéncia fornece leis e
métodos em cada uma de suas divisbes, mas tomar de cada uma delas o poder de
aplicar as regras e métodos em um novo objeto ou processo € assunto comum sobre
a criatividade contemporanea.

A arte frequentemente faz o papel de vanguarda imaginativa, e os artistas
muitas vezes se questionam sobre os mesmos problemas que cientistas de outras
partes do mundo. Em alguns casos, apenas sua abordagem € o que realmente muda.
Esse é o caso, por exemplo, das intensas investigagdes sobre a natureza do espaco
e do tempo, feitas tanto por Picasso e por Einstein, resultando em seus trabalhos mais
importantes no mesmo periodo: Picasso produziu Les Demoiselles D'Avignon em
1907 enquanto Einstein formulou a Teoria da Relatividade Especial em 1905. Ambos

pesquisavam a simultaneidade e estavam respondendo as suas ansiedades.

Figura 3 - Les Demoiselles D'Avignon, de Picasso
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&

Fonte: https://arteeartistas.com.br/les-demoiselles-davignon.

Segundo Arthur Miller (2006), em Einstein e Picasso: mera coincidéncia?,’ isso
nao é coincidéncia. O autor do livro Einstein and Picasso: Space, time, and the beauty

that causes havoc argumenta que os dois frequentavam grupos interdisciplinares, nos


https://paperpile.com/c/bltCCW/dd9L
https://arteeartistas.com.br/les-demoiselles-davignon/
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quais cada participante deveria interpretar as informagcfes a sua propria maneira
criativa, 0 que, para o autor, gerou um salto na maneira de aprofundar uma
investigacdo abstrata.

Ainda segundo Miller (2006), ambos superaram o desafio imposto ao conseguir
aumentar o nivel de concre¢édo em suas reflexdes. Maior concrecao levou-os as novas
teorias acerca da constituicdo do real. Para Einstein, essa nova maneira de olhar o
real que permitiu analisar a matematica de Poincaré®, que ja apresentava todos os
dados da teoria da relatividade, e produzir algo novo, unindo matematica, suas
consideracdes sobre a simetria e experimentos conceituais. Ja para Picasso, foi a
reducao de formas geomeétricas, e 0 consequente afastamento da tradicdo ocidental,
gue o coroou como um dos mais ilustres artistas do século XX. "Pinturas sao nada
mais que pesquisa e experimento. Nunca pinto um quadro como um trabalho de arte.
Todos sdo pesquisa. Pesquiso constantemente e hd uma sequéncia légica em toda
esta pesquisa”" (MILLER, 2006, n.p.).

Para Anton Ehrenzweig (1968), autor de A ordem oculta da arte, ndo podemos
entender essas coincidéncias como acidentes de percurso, ou desvios felizes que
levaram ao lugar em que chegaram (EHRENZWEIG, 1968). Em outras palavras,
poderiamos dizer que nenhum produto da raca humana pode ser considerado
verdadeiramente insignificante ou acidental. Do subjetivo ao aplicado, os detalhes
mais superficialmente insignificantes em que o espirito humano atua podem muito
bem ser os portadores do mais importante simbolismo inconsciente. A verdade € que
até mesmo a grande for¢ca emotiva do tra¢o inconsciente mostra bem esse simbolismo
(Op. cit., 1968).

A psicologia e a obra de Ehrenzweig (1968) servirdo de ponto de apoio para
este capitulo. Vale ressaltar que ela sera tratada aqui por um viés da Psicologia da
Gestalt, e ndo como uma abordagem psicanalitica. Assim sera possivel dar énfase ao
objeto, e, no caso desta dissertacao, a énfase a figura e ao fundo na arquitetura, na
arte visual e na animagao, sem preocuparmo-nos tanto com o seu significado. O
objetivo disto é evitar a Gestalt como ferramenta de interpretacdo da arte, mas utilizar
suas ricas teorias sobre a percepcao do espaco e do tempo. Quando discutimos figura

e fundo, o que esta sendo dito, na verdade, ndo € sO sobre a diade

6 Ele comentou que o fluxo de radiacdo parecia atuar como um fluido ficticio com uma massa por
unidade de volume de e/c?, onde e é a densidade de energia; em outras palavras, o equivalente da
massa da radiacdo é m=e/c?, ou E=mc2.
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significado/significante, mas também, e ndo menos importante, sobre como o espaco-
tempo é percebido, ou seja, o lugar real ou ficticio e as atividades que nele séao

desenvolvidas.

1.1 A fragmentacédo da Arte Plastica

Embora existam edificacbes que se parecam verdadeiras obras de arte,
dificilmente existirh uma constru¢do que nao tenha sido erguida com um propdsito
claro. Segundo Gombrich (2015, p. 39), a atitude dos povos primitivos com a pintura
e escultura era semelhante. Nao eram meros artigos de decoracao, e sim objetos com
funcao definida. Imagens de protecdo contra intempéries, estatuas com espiritos
animais para alimentacdo, protecdo e guerra. O desenho abstrato do inimigo na
parede era tdo concreto quanto o real, e uma vez que ele dominava a versao
representada na caverna, ele dominaria, também, a real.

Para Gombrich (2015, p. 53), a pintura feita por este homem primitivo (é
chamado primitivo ndo por ser mais simples que o homem moderno, e sim por estar
mais proximo do estado em que emergiu a humanidade) permitiu que ele analisasse
a si e o outro, criando maneiras de transmitir conhecimento e compreender o mundo.
Desta forma, a pintura poderia muito bem ser uma das primeiras linguagens humanas,
possibilitando o nascimento da cultura e da histéria. Sabe-se muito pouco a respeito
da origem misteriosa da Arte, mas, para compreender sua historia, serd importante
recordar que imagens e letras sdo, na verdade, parentes consanguineos (Op. cit.,
2015, p. 54).

Entender essa pintura como linguagem leva a indagar o quanto sua
representacéo influenciava o que era comunicado. Para Ehrenzweig (1968, p. 35), a
compulsédo gestaltista consciente faz com que dividamos o campo visual em duas
partes: a figura significante e o fundo néo significante. Tanto no paleolitico quanto na
arte plastica contemporanea, quando o artista traca sua primeira linha, independente
do seu simbolismo, objetivo ou significado, ele esta dando automaticamente uma
forma estética ao negativo que tal linha destaca do fundo (EHRENZWEIG, 1968, p.
37). Na parede seca da Cueva de las manos, os homens que viviam na regido ha mais
de 9 mil anos encheram suas bocas de pigmentos minerais e vegetais e borrifaram

contra suas maos encostadas na caverna, sobre um desenho de um animal ou
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pessoa. O resultado foi a constatacdo historica da sua presenca, “eu estive aqui”,
como apontam arqueélogos. Sua mao, seu Eu representado, é sua figura. A parede
da caverna é nao s6 sua tela como também fundo e sua propriedade. Neste caso, a
clara separacao de figura e fundo traz consigo muitas questdes simbdlicas e culturais,

numa expressao comunicativa do imaginario dessas populacdes.

Figura 4 - Cueva de las manos

Fonte: https://m.megacurioso.com.br/historia-e-geografia/102671-cueva-de-las-manos-a-galeria-de-
arte-pre-historica-de-milhares-de-anos.htm.

Ao observar uma obra de arte, de acordo com a teoria gestaltista, a todo
instante o cérebro parece lutar numa separag¢do simplificadora e, cedo ou tarde,
demanda uma escolha: podemos escolher ver a figura, e ai a forma do mundo se torna
invisivel, ou, entdo, com algum esfor¢o, podemos esquadrinhar a forma negativa que
se destaca do fundo e, neste caso, a figura original desaparece (EHRENZWEIG, 1968,
p. 36). Desse modo, segundo uma Gestalt bem aplicada, ndo é possivel ver ambos
os planos ao mesmo tempo... Mas seria isso verdade?

O objetivo desta sec¢édo, ao tratar a fragmentacdo da arte visual em planos, é
explorar as possibilidades que obtemos ao confundir a figura com o fundo, misturar
de tal forma que o significante ndo possa ser claramente distinguido do restante e,
dessa forma, redescobrir quais resultados podem vir dai. A hipotese aqui € sobre a

totalidade com que se deve apreender a obra. A ideia de que a separacao criada entre


https://m.megacurioso.com.br/historia-e-geografia/102671-cueva-de-las-manos-a-galeria-de-arte-pre-historica-de-milhares-de-anos.htm
https://m.megacurioso.com.br/historia-e-geografia/102671-cueva-de-las-manos-a-galeria-de-arte-pre-historica-de-milhares-de-anos.htm
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planos, feita pelo cérebro muitas vezes instantaneamente, para facilitar o
entendimento do que se vé, também pode criar armadilhas que acabam gerando
obstaculos na compreenséao.

De acordo com Paul Klee (1961, apud EHRENZWEIG, 1968, p. 38), o artista
deve ser capaz de conservar todo o plano da obra sem divisdo, num Unico foco. E
ainda indica que todos deveriam fazer o mesmo ao observar uma obra. Utilizar
primeiramente um olhar vago e disperso, que corre pela tela sem buscar nada
especifico, e pouco a pouco se engajar nos detalhes. Para ele, uma figura ndo deveria
criar 0 seu negativo, e sim um complementar. Mas, entdo, o que se perde quando a
arte é fragmentada? E o que se ganha? Esta secdo utilizara obras e artistas de
momentos diferentes na intengéo de analisar tais questdes e buscar entender, na Arte
Plastica, o que de fato representa essa dualidade.

Passando do Paleolitico para pouco antes da | Guerra Mundial em Paris, mais
ou menos onde essa dissertacdo parou no capitulo anterior: na origem do cubismo,
Gombrich (2015, p. 573) aponta que Picasso, ao chegar em Paris, se dedicou ao
estudo desta mesma arte primitiva citada anteriormente, bem como a dos egipcios. E
que elas serviram de forte inspiracao para o resultado final de sua obra, de profunda
ruptura geométrica. O cubismo convidava o observador a um sofisticado jogo de
construir a ideia de um objeto sdlido a partir de emaranhados de fragmentos planos
em sua tela. E sofisticado, pois, apesar desta aparente confusio desordenada na tela,
a obra nao parece realmente desconexa. O que ele faz ao representar um objeto de
variados pontos de vista é reforcar essa mobilidade, tanto do espaco quanto do pintor
e do observador. Ao que parece, essa mobilidade acaba ecoando no tempo para
concretizar tal percurso e termina por negar pontos de estabilidade que exigem um

olhar divagante por toda a obra.

[...] fazia coisas incriveis para negar ao olhar pontos estaveis de foco em torno
dos quais o resto da composicdo pudesse organizar-se, e em lugar disso o
olhar divagava sem rumo, e quando se fixava em algum ponto os fragmentos
cubistas mostravam um novo padrdo, o qual, por sua vez, desmoronava logo
gue a vista se fixava em outro ponto (EHRENZWEIG, 1968, p.76 ).

O movimento resultou em um radical afastamento da tradicdo ocidental, que
culminou em sérias consequéncias para a dualidade gestaltista em questdo. Primeiro
porque a figura foi fragmentada e “espalhada” pela tela a tal ponto, que dificilmente
alguém conseguiria separar os limites da figura com o fundo. O que isso faz néo € de
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fato acabar com esse dualismo, e sim leva-lo para outro plano de discussao, no qual
0 que importa no momento é muito mais o carater de representacao e significado que
0 objeto e a maneira com que é distribuido no espaco. Alias, como aponta Ehrenzweig
(1968, p. 76), ao poder apreciar os quadros, as pessoas se tornam muito mais
conscientes do novo espaco altamente moével que o cubismo criou. O grande dilema
da pintura, como representar profundidade na tela plana, foi modificado, deixando de
ser um problema e se transformando em um jogo, no qual os cubistas usam a
fragmentacao a seu favor. Segundo Ehrenzweig (1968, p. 77), no cubismo, como em
uma danca, seguindo uma musica sem melodia, os olhos sdo convidados a dancar
pela obra, constantemente se atentando a novos detalhes e superando o olhar
fragmentado entre a figura e o fundo, curiosamente causado pela fragmentacao total

da obra.

Figura 5 - A esquerda, O poeta (1911), de Picasso. A direita, Violino e Castical (1910), de Braque
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Fonte: https://www.todamateria.com.br/cubismo.

Uma outra discusséo que pode ser interessante é sobre a confuséo visual entre
figura e fundo em algumas obras da idade média e seus significados subjetivos. O
artista escolhido para analise desse assunto € o pintor brabantino Hieronymus Bosch.

Segundo Stroher e Kremer (2011), h& poucos registros escritos sobre a trajetoria e
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vida de Bosch, mas indicios sugerem que ele tenha nascido por volta de 1450 em
Hertogenbosch, uma aldeia holandesa. Menos se sabe sobre sua origem artistica,
mas suas obras, comumente divididas entre realistas e fantasticas, servirdo de analise
e comparacao.

Nas obras consideradas realistas, utilizaremos aqui como exemplo o quadro A
extracdo da pedra da loucura. Bosch segue o critério tradicional de visdo de espaco
pela ordenacdo das figuras e separacdo do fundo, pela utilizagdo de um esquema
geométrico. Contudo, embora a figura e o fundo, neste caso, se destaguem como

negativo e positivo, o quadro apresenta relacdes mais profundas entre significantes.

Figura 6 - A extracdo da pedra da loucura, de Hieronymus Bosch
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Fonte: http://www.zonacurva.com.br/a-pedra-da-loucura-so-esta-na-cabeca-do-outro.
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Mesmo tendo como figura um tema realista, seu fundo é todo embasado em
uma ficcdo: uma cirurgia para remocao da pedra da loucura realizada ao ar livre por
um cirurgido, que hoje, como aponta o professor de historia da arte Christian Loubet
(2013), seria um suposto charlatdo. Para o autor, Bosch teria escolhido a cena para
denunciar os que aproveitavam da ingenuidade alheia. Alias, a critica se estenderia
também a igreja, presente na imagem para ratificar o procedimento, ou, como colocou
Loubet (2013),

Num microcosmo circular, um cirurgido (a ciéncia), um monge e uma religiosa
(a religido) exploram um infeliz paciente sob o pretexto de extirpar de seu
cérebro a pedra da loucura. Ele nos olha assustado enquanto a falsidade e o
escarnio manifestam a verdadeira alienacdo dos compadres (funil, livro
fechado, mesa sexuada...): € a Cura da loucura ( LOUBET, 2013, p. 74).

Nas obras consideradas fantasticas de Hieronymus Bosch podemos perceber
a utilizacdo da figura e do fundo de maneira oposta a anterior, com resultados
interessantes para esta discussao. Neste caso, utilizaremos como base talvez sua
obra mais famosa, O jardim das delicias terrenas. Segundo Stroher e Kremer (2011),
essa € sua pintura mais complexa e intensa. Os trés painéis dividem o paraiso, calmo,
guase desabitado de uma Terra cheia, desorganizada, regada de prazeres,
simbolizados pela macé e pelo ultimo painel, que representa o inferno, onde tortura,
sofrimento e criaturas demoniacas povoam-no. A total confusdo de personagens,
histérias e acBes impossibilita por completo identificar uma figura central ou fundo.
Tudo é igualmente importante e pertencedor para contar a historia.

O quadro acaba sendo demolidor da nocdo domesticadora da percepcao
espacotemporal na arte visual. Os personagens, a falta deles ou o excesso séo
fundamentais para a narrativa, bem como o lugar que se inserem. A posicdo dos
painéis também foi escolhida, como em uma histéria em quadrinhos, para criar um
sentido temporal. Da esquerda para direita, representam o passado, o Eden, onde
encontram-se Adéao e Eva e o Criador. Em seguida, no painel central, o presente, onde
o autor ilustra os jogos da vida terrena. E, por fim, o dltimo painel, o inevitavel futuro,

o inferno que acolherd a humanidade perdida.
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Fonte: https://trocaodisco.com.br/2015/03/a-melodia-oculta-o-jardim-das-delicias-terrenas.html.

Essa confusédo entre figura e fundo € o que cria a atmosfera narrativa explorada
pelo autor. Aqui, diferente da obra A extracdo da pedra da loucura, o autor cria uma
figura ficticia utilizando como fundo sua visdo sobre uma sociedade existente e real.
Ainda para os autores, Bosch se utiliza do fantastico, ora como figura e ora como
fundo, pois o ponto de partida para compreenséo da vida era o sagrado, que |he dava
explicacdo para todas as duvidas, e, portanto, devera constantemente estruturar e
atuar, sendo significante, moralizante (uma figura), e até estrutural e edificador (o
fundo).

De maneira ainda mais profunda, o Barroco conseguiu modificar as relacoes
de figura e fundo ndo s6 na tela da obra de arte, como também extrapolar sua
superficie, unindo-se a arquitetura e ao espaco de tal modo que todo o involucro que
cerca o observador participa de maneira ativa da arte. A depender de como olhamos,
o fundo vira figura ou simplesmente deixa de existir. Como aponta Ehrenzweig (1968,
p. 37), o que, naturalmente, se deseja € uma atencdo que nao focaliza detalhes,
conservando a estrutura total da obra de arte em uma Unica visédo. Ao entrar na igreja
de Santa Maria della Vittoria, obra do grande expoente desse periodo, o arquiteto e
escultor italiano Bernini, somos convidados justamente ao que propde Ehrenzweig

(1968): com uma visédo difusa, passear por tudo sem focar imediatamente nos
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detalhes, e sim na figura total da arte. S6 depois 0 observador analisa cada detalhe e

encontra, em cada um, uma arte Unica, com suas proprias dinamicas de figura e fundo.

Figura 8 - Igreja Santa Maria della Vittoria

Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

As esculturas avancam para além das paredes (como as nuvens que vemos no
topo da imagem). As pinturas que dao profundidade no teto, ou o jogo de iluminagao
natural criado com aberturas e metais brilhantes, parecem atuar no que se assemelha
com a dissolucdo do objeto arquitetbnico, em um emaranhado vibrante de

informagdes. Ou melhor, o arquiteto, neste caso, como aponta Ehrenzweig (1968, p.
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38), espalha flexivelmente a atencdo, quando mais ndo seja devida a sua necessidade
de reter todos os elementos do quadro em uma Unica e indivisivel atencao. Ele néo
se pode permitir a divisdo fatal em figura e campo, que |he foi imposta pelo principio
gestaltista. Para Ehrenzweig (1968), esse € o modo como uma crianga vé o mundo,
um método sincrético que garante uma visdo global das coisas, que consegue ver
sentido em tudo, mesmo que para nds a superficialidade aponte para uma
desorganizacao cadtica e confusa. Quando comecam a crescer e fazer comparacdes
com as outras, as criangas vao adquirindo uma viséo analitica, que foca em detalhes
e que utilizamos o resto da vida.

Artistas como Bosch e Bernini conseguiram passar de uma visdo para a outra,
e pedem que o observador faca constantemente o mesmo, a fim de melhor apreciar
suas obras. O que € comum a esses exemplos € estarem eles isentos a serem
obrigados a fazerem uma escolha. Enquanto os principios gestaltistas conscientes
forcam a escolha de uma Gestalt definitiva como a figura, a atencdo multidimensional
de que fala Paul Klee (1961 apud EHRENZWEIG, 1968, p. 45) pode abranger tanto a
figura como o fundo.

Por fim, mas ainda no barroco, podemos encontrar artistas que desafiam nossa
analise sobre significantes, como é o caso do pintor francés Georges de La Tour.
Segundo a escritora Helen Dudar (1996, p. 01), o pintor francés ainda é um dos
grandes mistérios da arte. Ele morreu em 1652 e quase de imediato caiu em completo
esquecimento. Mesmo tendo vivido entre burgueses e vendido suas obras a altos
precos para reis e para a igreja, seu nome e fama desapareceram quase que
totalmente, num longo eclipse. Em seus quadros, a maioria iluminados por luzes de
uma vela, projetam-se sujeitos nos interiores, distinguindo-os com sombras cortadas
de suas faces e corpos, que desvanecem na escuriddo. Foi s6 a partir de 1932 que
La tour comecou a ser verdadeiramente redescoberto e seu trabalho foi sendo
devidamente reconhecido. Para o professor de historia da arte Francois Georges
Pariset (1961), La Tour encontrou no jogo de luz e sombra um jeito de representar
uma ilusdo da realidade, e ndo o que ele de fato via. E nesse preciso trabalho de
extremo contraste da escuriddo e da luz de velas que reside nossa discusséo sobre
figura e fundo. Em primeira analise, o que percebemos e sugere Pariset (1961) é a
eliminacao, quase total, do fundo, pela simplificacdo de formas e auséncia de detalhes

renderizados, tudo isso gracas a luz incidente de um Unico ponto, que sugere uma
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figura em contraste com a forte escuriddo das sombras. O autor ainda coloca La Tour
como um "“intérprete da participacdo serena da escuriddo”. Assim, a sombra, que
serve de fundo, também poderia ser encarada como personagem. Ela participa de tal
forma na obra que facilmente poderiamos atribuir a ela sentimentos, ora melancolicos,
ora sombrios, algumas vezes serenos, e outras, tenebrosos. Alias, esse ultimo da
nome a essa tendéncia europeia - o Tenebrismo, que faz um violento destaque da luz,
pelo contraste com a sombra, criando a atmosfera altamente dramatica, com
composi¢des descentralizadas que privilegiam as diagonais, introduzindo uma ideia
de movimento ou instabilidade.

Figura 9 - Madalena Penitente, de De La Tour

o T T e 5™

Fonte: https://www.pinterest.ca/pin/440015826092284529/?d=t&mt=signup
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O gue percebemos é que essa discussao gestaltista da separacdo dos campos
de visado, e compreensao de significante e ndo significante, dentro da arte plastica, é
bem mais rica e profunda do que esperadvamos anteriormente. A problematica artistica
caminha entre a psicologia, fisica, ciéncia e imaginacéo, e aponta aspectos da criacdo
e até do entendimento da obra: a percepcdo do espaco ficcional e do imaginario do
artista. Na secdo seguinte, iremos discutir como tudo isso pode se apresentar na
arquitetura e no espaco projetado e vivido. Cabem as questfes: como se apresenta o
espaco-tempo na arquitetura? Quais relacoes de significantes podemos extrair dessas
andlises? O interesse serd em tratar o projeto em papel, a solidificacdo no real e a

criatividade enquanto ciéncia e arte.

1.2 Arquitetura como palco e personagem

"De uma forma geral pode-se dizer que a questdo essencial da arquitetura
contemporénea € a sua relacdo com o evento; ndo a relacdo com o espaco
ou o tempo de forma isolada, mas sim a relagdo com o evento enquanto uma
singularidade espaco-temporal.”

José dos Santos Cabral, 2002

O que conhecemos hoje como Arquitetura vem passando por mudangas cada
vez mais velozes e intensas. Contudo, do seu lento comeco, que é ponto de intensa
discusséo - afinal, pesquisadores ainda estdo em desacordo sobre sua origem, ou em
onde reside a esséncia da arquitetura: o menir, monumento vertical do neolitico
(firmitas na triade vitruviana), a caverna habitada e pintada do paleolitico (venustas),
ou a cabana, foco do desenvolvimento que segue a humanidade (utilitas) - até a
contemporaneidade, assistimos, como aponta Cabral (2002), sua crescente
desmaterializacdo: das piramides egipcias que eram pura massa as catedrais goticas
permeadas de luz; dos volumes transparentes e interpenetrantes da arquitetura
moderna aos espacos fluidos e imateriais das arquiteturas do ciberespaco. Ao que
parece, com essas modificacdes, a arquitetura cada vez mais se distancia de figura e
objeto, e caminha para um vazio, o fundo, onde o sujeito vivente ganha foco e passa
a ser o principal.

A arquitetura se torna palco das atividades humanas, fundindo o espaco e o
tempo. Atividades artisticas como a danca e a muasica podem provar isso. Sua
singularidade espacotemporal ndo permite que o evento se repita, acontece ali e

naquele momento. Os musicos e dancarinos modificam o espaco e sao por ele
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modificados. Contudo, nem a musica - arte aparentemente mais concreta de todas,
gue exige nossa presenca para apreciacao - consegue escapar das exigéncias dos
principios gestaltistas. Para Ehrenzweig (1968, p.39), exaltamos a melodia como a
figura a que o acompanhamento serve como fundo musical. A prépria voz dos musicos
segue o tom melodioso. Para o autor, a peca musical s6 é lembrada, em nossas
memorias, pelo som de sua melodia.

Para Cabral (Op. cit.), a propria arquitetura caminha para danca. Ou melhor, as
guestdes colocadas atualmente pela danca e pela arquitetura estdo em convergéncia,
ou talvez, até mesmo, em uma superposicao. Isso se faz notar especialmente quando
observamos que profissionais de ambas as areas comecam a usar 0S mesmaos termos
e as mesmas estratégias para tratar do corpo, de sua existéncia no espaco e de sua
relagdo com o tempo.

Desta maneira, a arquitetura e a danca lidam com o corpo em movimento no
espaco. Também lidam com a problemética da forca da gravidade, uma questéo para
aceita-la ou para desafia-la. O desafio do salto se assemelha ao desafio do concreto
gue vence um grande vao. E, por sua vez, tem maneiras muito parecidas de supera-
lo. Na arquitetura, temos um jogo de estruturas: o vao € vencido pela viga que despeja
todas as suas forcas no pilar que sustenta as cargas. Nao diferente, no balé, para
vencer a gravidade € executado um movimento chamado Porté - Um salto majestoso
realizado por uma figura, a bailarina, porém sustentando pelo bailarino, o fundo, que
some completamente, quanto mais gracioso for o salto da moga. Um néo funciona
sem o outro. E essa unifo basica, entre figura-fundo, arquitetura-atividade, ou espaco-

tempo, que sera defendida aqui.
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Figura 10 - O porté

Fonte: https://nextmovedance.org/newseason/les-ballets-jazz-de-montreal/.

Da vontade do homem de conquistar o bisédo, representado pela figura do
animal na parede de uma caverna no Paleolitico, até a atual vontade do homem em
tapar a serra com prédios monotonos e repetitivos, nossa percepcado do mundo e as
atividades que exercemos nele, ou seja, nossa compreensdo do espaco-tempo em
escala humana e ndo nas extravagantes propor¢cdes astrondmicas utilizadas nos
modelos de Einstein, parecem estar sendo alteradas, bem como nossas formas de
representa-las.

O mesmo argumento utilizado por Ehrenzweig (1968) quando falavamos sobre
arte visual, serve-nos aqui novamente como exemplo para a discussao. Trazendo de
volta a igreja Santa Maria della Vittoria de Bernini e analisando-a sob a luz lancada
pelo autor, sobre os modos de ver e apreender a obra, podemos perceber seu apelo
para adotarmos uma visdo completa e ndo fragmentada. Para o autor, na triagem de
estruturas complexas, a visdo sincrética € muito mais aguda, pois analisa todos os
elementos com imparcialidade, mesmo que pare¢cam ser de total insignificancia para
a visdao normal, que usualmente € atraida para o que se apresenta com mais

evidéncia. Nas palavras dele:
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Sdo somente essas que sdo claramente diferenciadas, e as outras sdo
ignoradas e se tornam insignificantes. A visdo sincrética é imparcial e ndo
diferencia a figura e o fundo desta maneira. Assim ela também deixa de
considerar aquilo que parega importante para a visdo analitica, embora isso
ndo a torne cadtica nem tdo pouco mal estruturada (EHRENZWEIG, 1968, p.
24).

A visdo sincrética, segundo o autor, é a visdo que 0s artistas possuem, ou ao
menos deveriam possuir, e que ele defende que todos deveriamos retoma-la. E a
visdo da crianca que percebe o todo, o aparente caos, que na verdade é carregado
de significados. A minha defesa aqui é extrapolar essa ideia, ja discutida quando
falamos de arte, e aplica-la a arquitetura, pensando na relacdo entre espacgo e
atividade ali exercida - a sobreposicdo unificadora de sentidos e signos, que visa
compreender um lugar atrelado a sua atividade.

Christopher Alexander (1979), em seu livro The timeless way of building, pontua
muito bem quando fala sobre espacos que se fundem a seus usos, ou, cOmo
chamaremos aqui, arquitetura-atividade. O autor fala sobre um modo de construcéo
que supera o tempo e da uma qualidade inominavel para a obra. Ele usa como
exemplo a catedral de Pisa - bonita, ordenada e harmoniosa. E aponta que ela, bem
como qualquer catedral vivente, é a sua prépria atividade e seu simbolo e significado
ndo podem ser dissociados de seu uso. A catedral é tanto a figura de uma cidade que
é o fundo, como também fundo, quando povoada e analisada pela atividade exercida
ali. Ainda para o autor, mesmo que ela se encontre vazia e despovoada, ela continuara
cheia com seus signos e significantes.

Entender o espacgo construido como uma comunh&o de atividades exercidas,
modificadas pelo espaco e modificadoras dele também, nos leva a pensar sobre os
caminhos tomados, inclusive pela representacdo do projeto arquitetbnico. Os
desenhos em pranchas ou os renders hiper realistas digitais tém a capacidade de
representar essa arquitetura-atividade? Ou retomam perfeitamente uma Gestalt que
reproduz essa divisdo de planos, colocando o objeto arquitetdbnico como figura, e a
atividade humana como fundo, se é que ela é sequer representada.

Para o arquiteto Michael Speaks (1998, p. 28), a discussdo de como fazemos
e representamos a arquitetura depende de como a entendemos: uma forma dinadmica
aberta para influéncias externas ou um objeto sem vida e preestabelecido. O primeiro
se modifica de acordo com as necessidades do sujeito que o usa, portanto, sua

representacéao, seja em papel ou digital, deve muito mais apresentar possibilidades de
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uso do que de fato criar a plastica avant-garde. Sua representacédo tomaria o lugar de
fundo, palco para as acbes humanas, que de fato deveriam ser a figura desta
arquitetura viva. No segundo caso, por outro lado, mais comum, premiado e, portanto,
esperado, a arquitetura é a figura. O objeto arquitetdnico a que devemos todos os
olhares e atencdo esta no centro, € a representacado da imaginacao e desejo. Sua
plastica, formas e criativa inovacdo sobrepdem qualquer usuario, que, quando vem
representado, aparece em transparéncia, para nao afetar a cuidadosa organizacao
artistica, montada na apresentacao dos arquitetos.

Segundo Ehrenzweig (1968, p. 136-137), a necessidade de ver ao mesmo
tempo os incompativeis podem ser mais facilmente percebidos quando a ciéncia ainda
estd tateando a procura de novos modelos que acomodam as inconsisténcias e
anomalias ainda existentes nas experiéncias. Nesses momentos, precisamos ter uma
visdo que aceite uma nova proposta. Um exemplo disso € a luz. Ela é entendida por
dois modelos contraditérios; & concebida como um movimento de onda, ou, entéo,
como uma corrente de corpos sélidos. Sao opostos que precisamos, a fim de entender
suas complexas teorias, ver como um s, ou a0 mesmo tempo.

E esta vis&o sincrética que permite unir ideias aparentemente estranhas em um
corpo so, que funde a figura ao fundo, 0 espacgo ao tempo e a atividade a arquitetura.
E a concrecéo dos arquitetos para projetar um espaco que pode colocar as atividades
socioculturais como foco, unindo-as ao espacgo, garantindo essa fusdo em um corpo

s6, apagando a linha entre o espaco e o tempo.

1.3 Arquitetura, ficcdo e cenario de animacao

Vimos anteriormente como a ficcdo pode servir de tema para obras de arte,
bem como se fundir com a realidade, como foi o caso das obras analisadas de
Hieronymus Bosch. Cabe agora discutir até onde podemos avancar, o quanto
podemos usar a ficcdo como ferramenta propositiva e investigativa para producao
arquitetbnica, artistica, cultural e até politica. Qual problematica a analise gestaltista
de figura e fundo poderia resultar, ao analisar a producédo de animacdes sob essa
otica? Uma nova hipoétese tenta explorar esta ideia: o uso da fic¢ao, livre de amarras,
pode auxiliar no ensino, abrindo possibilidades para uma criatividade que de fato
consegue alcancar a concretude nos desenhos e representacoes.
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Andriopoulos (2013), em seu livro Aparicdes espectrais, aponta que se existe
essa interdependéncia entre a televisédo psiquica e a televisao elétrica, ou seja, uma
evolucao gradativa na tecnologia de simulacdo de fantasmas e visées mediunicas, até
a televisdo que temos hoje em dia, poderiamos também encontrar, em diversas
situagOes, uma ligacao entre a ficcdo e a realidade.

Similar a pesquisa de Andriopoulos (2013), uma hipétese que elaborei ainda
antes de comecar esta pesquisa é a de que, enquanto professores de projeto de
arquitetura e urbanismo, poderiamos utilizar a ficcdo como forma de aprofundar na
propria realidade. Pois esta liberdade para explorar o projeto e sua representacao
parece possibilitar novas formas para que os estudantes alcancem uma visdo mais
completa e concreta de suas producfes. Nem que seja substituir a animacéo pela
histéria em quadrinhos.

Pensando pela ficcdo, a professora e pesquisadora americana Walidah
Imarisha (2015) defende que € por ela que imaginamos possibilidades fora do que
existe hoje. Para além dos tantos casos em que a fic¢do cientifica chegou antes do
gue cientistas e a industria poderiam criar, a autora aponta que, com a ajuda dela,
pensamos como desafiar os reis, imaginando um mundo onde eles ndo comandam
mais - ou sequer existem. Imarisha (2015) ainda propde que todos os modos de
criacao, literaria, espacial, e até a narrativa da animacao, trabalham para elaborar
novos mundos. O que é chamado de irreal, hoje, pode ser, na verdade, o potencial de
construcdo desta realidade.

Nunca podemos imaginar que a realidade pudesse ter sido diferente do que
ela é aqui e agora, e dai a ingénua credulidade dos filésofos da sensacéo.
Nosso ténue apego a realidade pode exigir que desprezemos todos 0s outros
pontos de vistas como errados ou ficticios e irreais (EHRENZWEIG, 1968, p.
95).

Quase como foi feito na secdo anterior, podemos entdo enxergar essa
separacao entre figura e fundo, bem como o resultado de sua fusédo, quando falamos
de ficcdo e realidade. Em diversas inovagdes tecnoldgicas e cientificas, temos a ficcdo
como fundo, para uma realidade como figura. Ao mesmo tempo, ao pensarmos futuros
diferentes, ou realidades que poderiam “vir a ser”, teremos a realidade fazendo o
papel de fundo, para que a ficcdo possa ser personagem principal. Ehrenzweig (Op.
cit.) se apoia na hip6tese de que a separacgdo entre a figura e o fundo cria uma maneira
confortavel de percepcédo do mundo que nos rodeia. Contudo, esta forma gestaltista



38

de apreender o mundo acaba por nos passar um entendimento limitado do que vemos,
uma vez que o que se perde € a defendida viséo sincrética.

O autor aponta que esse método de percepcédo da realidade evoluiu durante a
sobrevivéncia humana, que procurou dar sentido para o que vemos e vivemos. Assim,
conseguimos mudar rapidamente papéis de uma narrativa, e, portanto, seus
significantes, dependendo de como olhamos. Por exemplo, ao admirar um corpo
celeste como a Lua, podemos tanto ver a Lua se movendo em relacdo as nuvens
paradas, ou as nuvens se movendo em relacdo a uma Lua estatica. A mudanca entre
quem é a figura e quem é o fundo, por milénios, levou (e ainda leva) pessoas a
questionar, inclusive, nossa posi¢cao no sistema solar.

Essa noc¢ao supostamente natural, de percepcéo do espaco e do tempo, pode
nos levar a analisar a producgdo cultural humana a partir de uma o6tica dualista, que
impede a ja defendida unido espaco-tempo, arquitetura-atividade e agora cenario-
personagem. Para o diretor de cinema Todd Phillips (2019), em “Joaquin Phoenix and
Todd Phillips” (2019), um filme pode perder muito com essa separacédo. Ele defende
gue quando focamos na figura, neste caso, no personagem, todo o resto deveria
igualmente ganhar importancia. A fim de mergulhar o espectador na historia, o cenario
precisa atuar, a musica e o tempo devem se tornar o proprio personagem, de maneira
que fique impossivel separar o personagem de seus atos, o espaco de sua atividade,
a figura do fundo.

A animacao, campo onde comecei meu trabalho e pesquisa, € uma maneira
muito atraente de transmitir toda essa complexidade. A propria arquitetura e
urbanismo poderia muito bem utiliza-la, a fim de explorar ideias para serem realizadas,
produzindo-as em um mundo ndo realizavel, uma ficcdo, que é a natureza desse
cenéario representado digitalmente. Do mesmo modo, a animacdo podera se
enriguecer com um planejamento cuidadoso do espaco, que busque fundi-lo com a
narrativa e o personagem, numa arquitetura pulsante de vida.

Jimenez Lai (2012) aponta que o cartum e a animagdo sao tanto histéria quanto
representacéo, sdo meios que facilitam a experimentacao em propor¢ao, Composicao,
escala, plasticidade e a sensibilidade em relacdo ao papel do objeto e da sociedade;
mais ainda, essa midia do desenho oferece uma possibilidade de misturar a
representacdo, indo além do simples projeto, sendo capaz de confundir a figura com
o fundo, o objeto com seu uso e atividade.
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Esta representacdo do projeto arquitetbnico como uma histéria, ou, melhor,
representacdo de fendbmenos, tem enorme potencial para alcancar a concretude, pois
pode se valer de muitos outros elementos além dos simbolos e palavras que se fazem
presentes e necessarios nas pranchas técnicas convencionais, que sao, justamente
pela necessidade do uso de simbolos e escrita, demasiado abstratas. Logo, esta outra
forma de representar, focada nos acontecimentos, € mais concreta, pois busca
armazenar as experiéncias, que, por sua vez, ndo podem estar em palavras ou

simbolos.

Figura 11 - A fusdo do personagem, espaco e narrativa hos quadrinhos
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Fonte: http://www.houseofillustration.org.uk/whats-on/current-future-events/comix-creatrix-100-
women-making-comics.

Quando trocamos o papel, ao colocarmos 0 objeto arquitetdnico, que sempre
foi figura nas apresentagcfes de arquitetos, como fundo, palco para agdes humanas,
damos énfase as relacdes sociais e, sem prejuizos, somos capazes de apresentar 0
projeto, seus espacos, usos e funcionamento. Por outro lado, em uma animacao, o
cenario precisa atuar, contar histérias dos personagens e organizar suas relacdes. Na

atuacao do arquiteto, precisamos encontrar a juncéo tdo defendida do espago-tempo.
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As possiveis formas para possibilitar essa unido variam de acordo com o que
estamos atuando - se fazemos projetos arquitetbnicos, sua representacao deveria
apresentar muito mais as atividades humanas que & serdo exercidas do que o objeto
em si, fundindo o fundo a figura. Para isso, devemos conhecer bem o desenho
arquitetdnico, ou ndo seremos capazes de supera-lo.

As disciplinas de projeto nas escolas de arquitetura e urbanismo poderiam atuar
muito mais na liberdade investigativa, propositiva e de representacao, com objetivo de
criar possibilidades para o aluno produzir e compreender seus projetos pela sua
totalidade, deixando para etapas futuras o desenho técnico, que parece ter se tornado
a Unica maneira possivel de representacao dentro das universidades. Esse desenho,
em todo seu arranjo técnico, ainda € fragmentado e ndo parece ser capaz de unir o
fendbmeno ao objeto, uma vez que todos 0s seus simbolos escritos demandam enorme
abstracdo, o que talvez distancie os alunos de produzirem uma representacéo
concreta.

Esta liberdade investigativa poderia, como proposto por Arnheim (1992), criar
espagos para imaginacdo. O autor aponta que quando uma obra é demasiada
explicada, ndo deixa espaco para interpretacdes, ou, como ele diz, "buracos para
imaginacdo”. Pensando no projeto arquitetdbnico, se em suas etapas iniciais for
despido de excessos de simbolos como cortes, cotas e niveis, o tempo de seu
desenvolvimento poderia ser usado para dar a liberdade necessaria para os alunos
produzirem algo muito mais concreto e criativo.

Além disso, sobre o trabalho desenvolvido por alunos e alunas, também
poderiamos lancar outro olhar. Ao invés de encara-lo como uma mera representacao
de algo no mundo, ou melhor, uma versdo simplificada e abstrata de algo real,
podemos analisa-lo como objeto total de sua representacdo. Ou seja, a propria
representacdo como produto, concreto e totalizante, diferente de uma abstracéo e
representacdo de mundo. Como fizeram os impressionistas séculos antes, mudando
o olhar sobre o que e como era representado, valorizando sua visao sobre o fenémeno
(GOMBRICH, 2015).

Por outro, se estamos trabalhando em animacdes, € provavel que o foco seja
no personagem, e, neste caso, essa unido cenario-personagem soé sera possivel se o

cenario ganhar énfase, deixando de ser apenas pano de fundo para os
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acontecimentos da histdria. O cenario, neste contexto, precisa transmitir sentimentos,
Se associar as cores, emocoes e atitudes dos personagens em cena.

Para Lus-Arana (2018), trazer a arquitetura para dentro da animacdo tem
muitos potenciais. O autor cita, por exemplo, a série Les Cités Obscures, que foi feita
utilizando estudos de Roland Barthes em conjunto com o trabalho de uma familia de
arquitetos, para produzir um realismo, dentro de uma ficcao, que misturava um mundo
inventado com cidades reais. O autor aponta também os desenhos produzidos no
Japéao de 1990, que utilizavam recortes de projetos urbanos de cidades existentes
para expandi-los, com concreto e vidro, no que ele chamou de “supermodernismo”.
Ainda segundo o autor, no trabalho do arquiteto, o cartum e a animacéo poderiam se
tornar importantes ferramentas investigativas e propositivas, servindo nas etapas
iniciais de projeto, bem como em sua representacdo. Ao mesmo tempo, ele aponta
que a medida que avangamos nesta experimentacdo de arquitetos como contadores
de histérias, trabalhando na producdo de cenarios, vemos novos caminhos para
arquitetos, que melhoram e sdo melhorados pelo papel que eles desempenham.

Uma vez aberto para as possibilidades deste universo das narrativas de ficgao,
precisava entdo comecar a testar as hipéteses criadas, a fim de encontrar uma teoria
gue corroborasse a hipétese menos refutada. A hipotese inicial é a de que a retomada
do desenho, ou seja, uma ferramenta de representacao e investigacao espacial, aliada
a narrativas inventivas, colocaria o arquiteto como contador de historias, aproximando
a representagcao e o uso, a arquitetura e a atividade, o espaco e o tempo, e a figura e
o fundo.

A partir desta ideia, elaborei uma disciplina que usava o desenho propositivo e
a possibilidade de criacdo de cenarios ficticios, totalmente livres e inventivos, com
intencdo de testar se era de fato possivel exercitar a criatividade e a expressao
individual nas aulas de projeto. Buscando novas maneiras de representar,
experimentar e produzir arquitetura e urbanismo que nao focassem apenas no objeto
arquiteténico, abrangendo o usuario e as atividades que ali serdo exercidas.

Além disso, pude analisar se ao possibilitar e encorajar novos ferramentais e
técnicas de representacdo, os alunos explorariam possibilidades, podendo elaborar
trabalhos além do esperado. O capitulo seguinte se dedica a explicar melhor esta

experiéncia e a metodologia utilizada nesta dissertacao.
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2 METODOLOGIA

Busquei nesta dissertacdo criar novas conexdes em relacdo a forma como
ensinamos a representacao arquitetbnica e estimulamos a criatividade dentro das
escolas de arquitetura e urbanismo. A ideia era extrapolar o fragmentado desenho
técnico pela adicdo da nocao de espaco-tempo, ou, melhor, arquitetura-atividade, a
fim de ultrapassar essa linguagem e suas limitagdes. Para isso, usei como catalisador
desses processos de criagdo e representacao a ficcdo, como base, e a animagéao e
os quadrinhos de storyboard, ferramentas de unidao daqueles primeiros, que
aparentemente sdo capazes de representar fendbmenos, ao serem tomados como
ferramentais para a compreensao da totalidade implicada pelos estagios iniciais do
projeto arquitetonico, expressando desenhos sobre o0 espaco e as atividades
articuladas com a expresséao concreta do estudante.

Contudo, a medida que a pesquisa avancava, percebi que seria um caminho
muito mais complexo do que o esperado. A propria abordagem metodoldgica, assunto
deste capitulo, no come¢o ndo possuia contornos precisos, o que me levou, mais de
uma vez, a becos sem saida e a tantas especulacdes de tentativas e erros, o que me
levou a Popper (1972), e que se tornaram parte fundamental para a construcdo de
hipoteses e seu falseamento. Portanto, como prometido na introducdo, aqui esta um
momento crucial para a dissertagdo: utilizar um método capaz de permitir criar
argumentos sobre as inUmeras possibilidades criativas que podem aparecer ao
estimular, dentro das escolas de arquitetura e urbanismo, a producéo e representacéo
de projetos arquitetdnicos, pelo seu entendimento como um todo, comunicando o que
a linguagem arquiteténica convencional parece ndo ser capaz de fazer. E, é claro pela
Otica de Popper (1972), lutar para refuté-los.

Comentei anteriormente a visdo pela qual ndo podemos apartar o cientista do
artista, e, do mesmo modo, aqui nhdo podemos separar esta pesquisa do meu
posicionamento critico e de minhas experiéncias pessoais. Ou seja, anteriormente a
sistematiza-la para a critica radical em Popper (1972), o primeiro método que assumi
foi a pesquisa exploratéria.

A dissertacdo tem uma abordagem qualitativa, pois considera essa relacéo
dindmica entre o mundo real (e ficcional também) e o sujeito, aproximando do objeto.

Esta abordagem, como apontam Minayo e Sanches (1993), é empregada quando se
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visa compreender alguns fenbmenos a fim de delimita-los em seu grau de
complexidade, e ndo por sua expressao quantitativa.

E exatamente aqui que nascem as hipéteses, pois a pesquisa exploratoria leva
em conta meu trajeto enquanto arquiteto e consultor, bem como minhas percepc¢oes
ao longo do processo. Isto permite apresentar as visdes e expectativas que serviram
de motor, impelindo esta inducéo inicial sobre o observado nos casos da realidade
concreta (PRODANOQV; FREITAS, 2013).

Sabendo que Popper (2002) coloca problemas sobre o indutivismo, somente
nessa primeira etapa ele foi utilizado, buscando montar e desenvolver um quadro
tedrico do que vinha sendo estudado e, em sequéncia, elaborar as hipoteses que
seriam submetidas a um futuro falseamento. Precisava, em seguida, propor uma
maneira em que elas pudessem ser testadas, e apdés andlises de estratégias para
coleta de dados, o estudo de caso foi a melhor op¢édo metodologica. Como propde Yin
(1998), a simples meta que deve ser colocada na producédo de um estudo de caso &
ter material suficiente para ser estudado. Ainda assim, para melhor aproveitamento do
método, proposicdes tedricas sdo necessarias, para criacdo de uma histéria hipotética
sobre o0 porqué alguns atos, eventos e estruturas ocorreram. Segundo o autor, é por
esse motivo que o desenvolvimento de um quadro tedrico deve vir antes da coleta de
dados.

E por isto que estas duas metodologias foram adotadas: a pesquisa ajuda néo
s6 na producédo de um corpo tedrico embasado na experiéncia como na producado de
hipoteses. E o estudo de caso, cuidadosamente elaborado apos um plano para guiar
as etapas de coleta, andlise e interpretacdo de dados, como sugere Popper (2002),
permitird que hipotese por hipétese seja testada, a fim de verificar quais serdo
derrubadas. O objetivo, ao fim deste processo, é alcancar resultados generalizaveis,
que possam ser replicados. Mas as refutacbes sugeridas por Popper (1972) ndo se
traduzem na espera de encontrar a resposta final, pelo contrario, minha posicdo como
pesquisador é radicalmente criticar tais hipéteses, com a possibilidade de derrubar
todas e verificar a menos refutavel.

A sessdo seguinte serd dedicada a explanar, criticar e analisar resultados
derivados do estudo de caso realizado para esta pesquisa. Durante o primeiro
semestre de 2019, ofertei uma disciplina na Escola de Arquitetura, em dois médulos
iguais a cada bimestre, com carga horaria de 60h em cada versdo. As aulas
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acontecem todas as segundas e quintas-feiras e, nelas, os estudantes foram
convidados a elaborarem cenarios para situacdes ficticias e imaginativas que surgiram
durante as aulas. Ao final, propuseram desenhos para os estagios iniciais de projeto,

com ilustracdes e narrativas para as ficcdes e cendrios que eles mesmos criaram.

2.1 Estudo de caso

O método estudo de caso pareceu ser a op¢ao ideal para o momento, uma vez
que teria duas turmas distintas para aplicar o mesmo exercicio, e, a partir das anélises
e da objetivacdo do conhecimento adquirido nas experiéncias vividas, poderia avaliar
possiveis respostas para a pergunta inicial desta dissertacdo: como exercitar a
criatividade e a expresséao individual nas aulas de projeto, buscando novas maneiras
de representar, experimentar e produzir arquitetura e urbanismo, abrangendo o
usuario e as atividades que ali serdo exercidas?

Além disso, por ser um problema enraizado no fazer e ensinar, ficou claro que
um método que pudesse aproveitar muitos pontos de uma experiéncia vivida seria
vantajoso, ou, como argumenta Yin (1998), o estudo de caso é especialmente
interessante quando as fronteiras entre fenbmeno e contexto ndo sdo claramente
evidentes, podendo ser comparado a uma investigacdo empirica que analisa um
fendbmeno contemporaneo dentro de seu contexto real.

Durante as aulas que ofertei para o estudo de caso, pude reunir evidéncias de
varios tipos, aplicando conceitos e criando solucdes alternativas para o problema que
estava investigando: O gradativo abandono do trabalho manual, seja na
representacao ou na experimentacao do desenho, das formas e dos materiais, parece
distanciar os estudantes de novas possibilidades de produzir e apresentar um projeto
arquitetbnico, bem como concebé-lo pela sua totalidade, que aqui chamo de
arquitetura-atividade, mantendo-os presos a um formato de representacéo
arquitetbnica do século XVI.

O estudo de caso se deu da seguinte forma: foi ofertada uma disciplina em
formato de Pflex - PRJ082, com duracédo de um bimestre, comeg¢ando em marco, com
aulas acontecendo todas as segundas e quintas-feiras. Eram aceitos quinze alunos,
de todos os periodos e cursos de arquitetura, diurno e noturno. Ao final desta

disciplina, foi ofertada outra, com mesmo nome e duracdo, porém com algumas
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modificagcdes nas dindmicas de aula, visando avaliar possiveis modificacbes nos

resultados finais.

Figura 12 - Capa da disciplina usada como estudo de caso
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Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

2.1.1 Caso A

No primeiro caso, apresentei um pequeno corpo tedrico com alguns dos
conceitos que usamos: desenho como linguagem, espetaculo versus experiéncia, € a
cidade como meio de reflexdo. Em seguida, os alunos foram convidados a investigar
por conta propria conceitos como criatividade e ficcdo, visando atuar na realidade

fazendo uso deles.
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A ideia, neste momento, foi possibilitar ndo s6 seu engajamento com o assunto,
como possibilitar a imersdo dos alunos no tema das aulas. Uma vez imersos,
produziram dois trabalhos: o primeiro era construir sua proépria ficcdo, ou, melhor, um
contexto inventivo que apresentava problemas sociais, politicos e ambientais. Ele
serviria de base para o trabalho seguinte, que consistia em produzir uma habitagcéo
para este contexto que propuseram. A exigéncia era que esta habitacdo apresentasse
as adaptacdes e correcdes de conflitos, fisicos, sociais, econdmicos e espaciais, que
eram necessarias para existir na ficcdo que os estudantes criaram.

N&o existiam grandes limitaces em relacdo as possibilidades ferramentais,
uma vez que uma das intencbes era justamente explorar novas maneiras de
representar arquitetura e urbanismo. E, de fato foi interessante, pois, fomos
surpreendidos com aquarelas, colagens, videos, cartdes e tantas outras formas de
representacéo.

Também parecia interessante analisar as representacdes e o0s caminhos
individuais dos estudantes, com o intuito de testar o quanto seus percursos proprios
poderiam aumentar, ou ndo, as possibilidades de criagédo e reproducdo de seus
modelos de mundo. Para isto, utilizei Bandler e Grinder (1977), que, em seu livro A
estrutura da magia, argumentam que as pessoas criam seus modelos, imagens e
representacées do mundo que percebem, a partir de suas experiéncias pessoais. Ou
seja, nao lidam diretamente com o mundo, e sim com 0s modelos que criaram para
representa-lo.

Faz-se necessario comentar rapidamente sobre Bandler et al. (1977). Estes
psicanalistas apontam que quando as vivéncias se transformam em modelos, vém
acompanhadas de erros de modelo de mundo (erros de generalizagéo, distor¢céo e
eliminacdo) causados pela impossibilidade de acesso ao mundo real como tal. Estes
erros criam multiplas dimensdes do modelo de mundo que guia o que € vivido. Se um
modelo de mundo consegue funcionar, prevendo as relacdes do individuo com o
mundo, vez por outra pode ter de ser ajustado. Mas, caso um modelo de mundo néo
funcione, a realidade vivenciada ndo pode ser prevista, mediada, valorada; a
psicanalise se abre para discutir tais modelos de mundo. Bandler et al. (1977),
suspeitaram que alguns psicologos agiam com magicos, e rapidamente
transformaram modelos de mundo, fazendo-os funcionar. Descobrem, em seu

trabalho, que as palavras usadas para definir tais modelos guardam os erros que
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impedem um contato mais efetivo. A magica esta na percepcdo de palavras que
tornam processos em coisas, na maior parte das vezes, retirando a sensacao de que
podem ser mudadas. No caso deste trabalho, a ideia testada era a de que se
abrissemos algumas possibilidades no universo da representacao arquitetonica, tal
como palavras, ela poderia se enriquecer, atraves de mdltiplos olhares dos alunos.
Bandler (1977) observa que palavras como “chuva” congelam a acéo “agua que cai”.
Igualmente, a ma aplicacdo da semiologia sobre arquitetura pode restringir a no¢ao
informacional de “saida/entrada” em porta dos fundos, porta do rei, porta do castelo.
Aqui, o significante € concreto, representando-se a si mesmo. As interpretacées do
significado podem instaurar erros de modelos mais graves, causando uma cegueira
de interpretacdes, tal como afirmou Susan Sontag (2020) em “Contra a interpretacéo
e outros ensaios”.

Ao longo do bimestre, os alunos apresentavam seu processo e com orientacdes
os professores encaminharam exemplos, novas possibilidades e visdes para o
problema, para que estivessem constantemente em contato com outras realidades.

Neste momento, o0 objetivo foi avaliar as seguintes questdes: primeiro a
hip6tese de que o modo como é ensinado projeto em arquitetura e urbanismo parece
estar tdo preso a representacdes, fragmentadas e técnicas, racionalizadas, que acaba
perdendo tantas outras formas de praticar a disciplina. O desenho técnico, como
aponta Arantes (2012), trouxe inUmeras possibilidades de controle e melhoria do
projeto, contudo, a um custo alto, pois parece resumir nossa disciplina a essa
reproducéo. Ou seja, talvez ao dar maior liberdade para exploracdo de materiais e
técnicas, o aluno poderia produzir coisas muito além do esperado. Como se usa dizer:
“aumentar seu repertorio”.

Além disso, outra hipétese que surgiu era de que tanta fragmentacédo na hora
de pensar e representar o projeto acabava por dificultar que o préprio aluno
alcancasse uma visao totalizante do objeto no mundo, do seu uso e do usuario, no
seu modelo de mundo. Dessa forma, a hipétese se baseia na ideia de que quando o
aluno fica imerso em sua ficcao, onde tantas questdes sociais, culturais e econémicas
se fazem presentes, ele se vé obrigado a fazer uso de sua criatividade para alcancar
uma compreensao total do projeto e dos personagens que tém por ele sua vida

alterada.
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E, por ultimo, mas ndo menos importante, esta disciplina queria observar se a
suposta nocdo de entendimento entre figura e o fundo, apresentada por Ehrenzweig
(1968), seria algo natural ou se pode ser construida, aprendida e explorada. Ou seja,
estamos sempre condicionados a separar a figura e o fundo, como aponta a Gestalt,
ou podemos aprender com a visao do artista a unir duas por¢cdes de aparente
distancia, que na verdade sempre foram um so.

Para acompanhar o desenvolvimento dos alunos, elaborei um diario, onde
anotava minhas impressoes, o rotineiro e também o surpreendente. Este diario me
ajudou a perceber, a medida que os alunos avangcavam no curso, CoOmo se
apresentavam em relacdo ao desenho e ao entendimento do proprio projeto. O
objetivo era ter materiais complementares que me ajudassem na hora de avaliar os

trabalhos e resultados. Essa estratégia foi mantida na disciplina seguinte.

2.1.2 Caso B

A segunda versado da disciplina comegou apenas uma semana apos o fim da
primeira, em maio, mantendo a mesma rotina de duas aulas por semana, ao longo de
um bimestre. O primeiro problema foi exatamente este. O curto periodo entre as duas
disciplinas ndo permitiu tempo suficiente para organizar os dados coletados na
primeira, a fim de preparar maiores modificacées na segunda, como forma de ampliar
os testes.

Ainda assim, foram inseridas duas novas dinamicas. A primeira aconteceu logo
no comeco da disciplina, e foi realizada em conjunto com a arquiteta Ana Lacerda,
gue tem uma intensa pesquisa sobre desenho e arquitetura. No comeco de cada aula
eram introduzidas dindmicas de desenho a mao livre, divertidos e animadores, que
iam dificultando a medida em que evoluiam. A proposta era trazer confianga no proprio
desenho a medida que percebiam que eram capazes, e que de fato ja sabiam

desenhar.
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Figura 13 - Resultado do desenho de observacao de um mesmo objeto em varios angulos

Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

Vale ressaltar que de maneira muito inteligente, a arquiteta ndo concluiu os
experimentos, explicando aos alunos tudo o que queria que percebessem. Na
verdade, fez justamente o contrério, entendendo a disciplina como um estudo de um
terceiro olhar, que visava analisar a capacidade dos alunos de produzirem coisas
novas, testando quais estimulos produzem melhores efeitos. Ela deixou que eles

chegassem a suas proprias conclusfes, guiando suavemente a discussao.



Figura 14 - Resultado da colagem de recortes, e desenhos complementares
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Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

Contudo, o tempo disponivel para as aulas ndo era suficiente para aprofundar
as discussoes. Ou seja, embora fosse de interesse que a arquiteta ndo apresentasse
as conclusdes a que eles deveriam chegar, seria mais interessante que tivessem mais

aulas para perceber melhor esta suposta emancipacéo dos alunos em relacéo a suas
habilidades artisticas.

50
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Figura 15 - Alunos desenhando a paisagem urbana enquanto andam e vivem por ela

Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

A segunda modificacdo na disciplina foi a adicdo de aulas teéricas sobre
desenho, realizadas em conjunto com o professor Renato César. Este momento foi
interessante para tratar com 0s alunos algumas questfes primarias do desenho

abstrato, como configuracdo, movimento visual, dinamismo, dentre outras,
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completando sua ja restaurada confianca no desenho e adicionando questdes
importantes para se atentarem. Fixou na importancia da percepcéao da ordem contida
nos fenbmenos, que eram percebidos primeiramente, antes da forma, como
configuracéo. Voltando a disciplina, as duas modificagBes surgiram apos percebermos
uma desconfianga em relagéo ao trabalho manual, uma crenca de que n&do sabiam
desenhar e uma ideia de inferioridade do trabalho imaginativo em relacéo a pranchas
técnicas. Além disso, principalmente os alunos mais avan¢cados no curso, quando
usavam o desenho a méo era apenas para representar pequenos esbocos em sala
de aula, e, assim que podiam, passavam para o AutoCAD, e fragmentavam sua ideia
em plantas e cortes.

A ideia de introduzir o desenho & mao como exercicio, divertido e cheio de
possibilidades, era dar confianga, e, uma vez que criassem essa confianca,
comecavam as aulas tedricas, para fortalecer e estruturar o ensino. O resultado, como
veremos a seguir, foram trabalhos mais complexos e alunos com um discurso mais

abrangente em relacdo a seu projeto no mundo.

2.1.3 Discussoes

Apresentarei aqui apenas os melhores resultados de cada disciplina, primeiro
para evitar um capitulo demasiado longo e descritivo, e segundo porque os trabalhos
considerados insuficientes parecem-se entre si, produzidos a qualguer momento em
um curso de arquitetura e urbanismo.

A comecar pelo trabalho da aluna M., da primeira versdo da disciplina. A
estudante rejeitou desde o comeco a ideia de desenhar, dizendo que ndo sabia e nem
gostava. Comecamos do basico, com croquis e esbocos gerais sobre sua ideia, que
no caso era o projeto de uma cidade utopica onde o machismo nunca existiu, e,
portanto, os espacos publicos eram pensados de fato para todos e onde todos os
corpos podiam se fazer presentes. Em consequéncia da rejeicdo ao desenho a méo
livre, partimos para outras proposi¢coes, como colagens, colorido e pinturas, que

acabaram servindo de inspiracdo para outros alunos também.
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Figura 16 - Poster de apresentacdo da Aluna M., na primeira verséo da disciplina
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Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

Visto as dificuldades que seu projeto apresentava, uma vez que, 0 que ela
propunha a enfrentar ndo era um problema técnico, e sim um social, a aluna M.
precisou ser criativa também na busca de suas referéncias e propostas. Para tanto,
ela se embasou no livro de Cortés (2008) Politicas do Espaco: Arquitetura, género e
controle social. E, a partir dai, comecou a explorar acées, histérias e acontecimentos,
antes mesmo de falar do espaco, e seu projeto, ao fim, se tornou algo hibrido, que

misturava o discurso e 0 espaco, 0 projeto e as pessoas. Sua representacao também
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se misturava com textos, colagens e pinturas, pois visavam comunicar muito além do
gue o projeto de arquitetura convencional seria capaz de fazer.

O segundo trabalho selecionado é da aluna que aqui sera chamada de L.V. A
aluna comentou logo nas primeiras aulas que se sentiu atraida pela disciplina, pelo
fato de ja estar no final do curso e ter tido pouquissimas possibilidades, dentro da
Escola de Arquitetura da UFMG, de desenhar e explorar o projeto sob uma nova 6tica,

diferente de um desenho técnico fragmentado e digital.

Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

Os desenhos da aluna L.V. comecaram timidos. Seus croquis visavam explorar
coisas demasiadamente fragmentadas, que ndo se encontravam em um projeto.
Contudo, pouco a pouco, foram evoluindo e tomando novas formas, até o0 momento
em que ja ndo eram suficientes para expressar a complexidade do seu projeto. A partir
dai, ela digitalizou seus desenhos, e construiu um projeto em realidade aumentada,
que finalmente englobava a totalidade do projeto, mostrando que sua percepgéo
completa do objeto s6 era possivel com o entendimento das situacdes e usos.

Em sua ficcéo, a realidade, como casas, roupas e carros, pode ser mudada
com cligues no tablet, e, para ela, ficou claro como a representacao do projeto deveria
ser muito mais ligada ao fenémeno da efemeridade do que de fato um Unico projeto
por si s6. Por isso, ela produziu uma série de pequenos videos, mostrando as

atividades sendo exercidas no espaco, e como elas estavam intimamente conectadas.



55

Entrando para a segunda disciplina, separei outros dois trabalhos, de duas
alunas que considerei que novamente superaram expectativas e parecem ter
ultrapassado o desenho arquiteténico convencional. O primeiro que discutiremos sera

o da aluna M.C.

Figura 18 - Painel de apresentacéo da Aluna M.C., na segunda verséo da disciplina

Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

A aluna M.C. produziu alguns painéis para apresentar sua ficcdo e, desta forma,
aprofundar mais no tema que estava propondo, que era arquitetura efémera para
paisagens indspitas, quase apocalipticas. E, a partir deles, produziu um jogo de cartas,
em que cada uma representava um tipo diferente de habitacdo, que se adaptava e
comportava de forma diferente uma vida némade do usuério e os terrenos que podia

encontrar.
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Figura 19 - Uma carta do jogo elaborado pela Aluna M.C., na segunda versédo da disciplina
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Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

Desta forma ela introduziu uma grande quantidade de personagens, situacoes,
espacos e necessidades, para, em seguida, apresentar microprojetos, que né&o
buscavam detalhar grandes coisas. Ainda assim se encaixavam perfeitamente,
resolvendo os problemas apresentados. O jogo de cartas ilustradas, como surpresa
final, permitia, de forma ludica, navegar por temas muito diversos de um projeto tao
grande, o que mostrava lucidez da aluna, que, se estivesse tentando representar seu

projeto de forma tradicional, seria impossibilitada pelo tempo e pelo ferramental.
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Por fim, o ultimo trabalho selecionado é da aluna J. Considero este um dos
melhores das duas turmas, com belo resultado final e muitos comentarios positivos da

prépria estudante, sobre a possibilidade de trabalhar de um “novo” jeito.

Figura 20 - Moradias flutuantes elaboradas pela Aluna J., na segunda versao da disciplina

Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

A aluna J. explorou a ideia de paisagens que nao sofriam a a¢ao da gravidade,
e portanto, em suas casas todas as superficies poderiam servir de piso, estrutura,
vedacdo e teto. Para elaborar a ideia, a estudante produziu desenhos internos e

externos das moradias e de suas formas de uso.
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Figura 21 - Cidades flutuantes elaboradas pela Aluna J., na segunda versao da disciplina

CIDRDE

Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

Um ponto interessante, neste caso, € que ao propor uma situacao tao absurda,
a aluna precisou questionar diversos pontos concretos da realidade, precisando
pesquisar questdbes como funcionamento de estruturas em situacfes extremas e
materiais alternativos. Ndo bastava cita-los, pois como ela tentava apresentar um
projeto de maneira “factivel”, ela queria estar mais proxima da realidade. Desta forma,

a aluna acabou fazendo algo parecido com o trabalho de um arquiteto consultor para
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conceito de cenarios em games e animacoes. Trabalho que eu realizei meses antes
de retornar a Escola de Arquitetura e que foi a fagulha para essa dissertacao.

Durante um bimestre de orientacfes, trabalhos manuais, apresentacfes e
referéncias, alunos e alunas modificaram seus discursos durante as apresentacoes,
relatando como o processo parecia facilitar sua compreenséo do proprio projeto, bem
como permitia que o erro e o inesperado fossem incorporados, ou que, a0 menos,
apresentassem outras possibilidades.

Além disso, ao retornar ao diario de processo, encontrei varias citacdes, dos
alunos e alunas, relatando questfes sobre as quais até o momento ndo tinha pensado.
Por exemplo, os alunos mais graduados falavam sobre como retornar ao desenho, e
sair um pouco dos softwares; parecia abrir uma nova maneira de pensar o projeto.
Outros comentaram sobre como utilizar outras ferramentas, como aquarela, colagens,
pintura e o proprio desenho, funcionando como estimulo criativo, pois se sentiam
presos a uma forma de pensar e reproduzir, tdo comentada por Arantes (2012).

Como disse anteriormente, esses trabalhos aqui selecionados foram os que
considerei com boa qualidade, pois os alunos em suas representacdes parecem
apresentar uma percepcdo completa do objeto, saindo do desenho arquitetbnico
fragmentado e técnico, explorando acdes, histdrias e acontecimentos, alcancando nao
s6 o entendimento do objeto no mundo como o de seu usuério e atividades. Ou, ao
menos, parecem ter usado a criatividade para melhorar sua compreensao e ampliar
horizontes.

Em todos os exemplos, percebemos a representacdo como narrativa, ou seja,
a forma como o objeto € apresentado alcanca a concretude, eliminando a necessidade
de simbolos e palavras. Tais projetos ndo usam o0s normativos do desenho
arquitetdénico, como simbolos de corte, escala ou norte. Sao representacdes que de
fato quebram com o tradicional desenho formal. A forma como o projeto é
apresentado, seja ele uma colagem de desejos, como da aluna M., um video para
representacéo de fendbmenos da aluna L.V., ou um jogo de cartas, como da aluna
M.C., € sua narrativa. O formato do produto apresenta seu objetivo, criando
possibilidades de apresentacéo, em vez de tentar se encaixar em um formalismo.

Foi assim que avaliei os resultados individuais, usando minha experiéncia como
arquiteto e consultor, percebendo as dificuldades e anseios das turmas, produzindo o
diario de processo, com comentarios e percepcdes dos proprios estudantes, para, ao



60

fim, ao analisar os projetos, objetivar meus conhecimentos e pesquisa, buscando
entender quais trabalhos correspondiam a eles.

Em relacdo aos resultados para a pesquisa, este estudo de caso se mostrou
capaz de servir de método para notar diferencas nas duas turmas e de gerar alguns
resultados generalizaveis, ainda que tenha apresentado limites e algumas
dificuldades, como qualquer método.

Talvez a principal critica seja sobre a duracdo do processo. Estudos de caso
as vezes demoram, exigem tempo inicial para organizar um plano de coleta, analise e
organizacdo de dados. Em seguida, demandam tempo para vivencia-los e replici-los.
E, por fim, demandam um tempo significativo para analise e explicacées. Em um
mestrado, com o tempo limitado a um semestre para organizar e formatar a disciplina,
algumas decisdes foram tomadas para simplificar e melhor formatar o estudo, de
maneira que ao menos algumas hipoteses pudessem ser testadas.

Além disso, algumas hipéteses ficaram para um préximo estudo. Um exemplo
disso foi a ideia de que a animacédo poderia ser usada também como uma ferramenta
rica e cheia de possibilidades para representar o projeto.

A possibilidade que o estudante entre em contato com a animacao, inclusive,
pode fazer surgir novos campos de trabalho, afinal, como apresentado logo no comeco
desta dissertacao, a procura por profissionais para trabalharem no design de games
e animacdes cresceu s6 no Brasil 600%, e, nesta demanda, existe a procura por
arquitetos interessados em trabalhar com design de conceitos e cenéarios. Demanda
que muitas vezes nao é atendida, uma vez que nem os profissionais sabem que
podem trabalhar com isso, e, quando sabem, parecem se sentir pouco capacitados.

Embora essas hipéteses ndo tenham sido testadas nesta pesquisa, o estudo
de caso conseguiu chegar a storyboards, produzidos como propostas iniciais de
animac&o. E um comeco para esta discussdo, mesmo sendo mais simplificado do que
a ideia original.

Por outro lado, outras partes do estudo puderam ser generalizadas e, portanto,
podem ser replicadas por outros pesquisadores. Por exemplo, durante as atividades
foi possivel perceber que, como previa Ehrenzweig (1968), os alunos de fato tém uma
nocao preestabelecida de figura e fundo como coisas separadas. Mas, ao explicar e
ensinar sobre a unido dos dois, ou sobre a visdo sincrética do artista, como fala o

autor, dando atividades e estimulando o0 processo criativo, muitos alunos
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apresentaram trabalhos em que € possivel notar um entendimento e representacéo
muito mais amplos de projeto, sem observar apenas 0 objeto arquitetdnico, mas
pensando e representado o usuario e suas atividades.

A pesquisa também conseguiu testar se ao estimular diferentes caminhos e
processos de representacdo, estudo e prospeccao, os alunos poderiam chegar a
resultados mais amplos, ricos e variados, do que apenas o convencional desenho
técnico arquitetdénico. Muitos alunos exploraram ferramentas que nunca tinham usado,
como aquarelas, foto colagens, pintura acrilica, e softwares de animacgdo. Vale
lembrar que esta dissertacdo nao tem como objetivo a critica a esse modelo tradicional
de desenho e representacdo arquitetdnica. A pesquisa apenas aponta que as
universidades parecem exigi-lo logo nas etapas e programas iniciais das disciplinas,
e desta forma parece suprimir horizontes criativos e cheios de possibilidades.

Por fim, a pesquisa também conseguiu explorar como a ficcdo pode atuar como
aliada na producédo de realidades. Tanto nos cadernos de anotacfes quanto nos
projetos finais, podemos perceber quantos alunos partiram de pontos distopicos e
surreais, e acabaram investigando profundamente questbes muito especificas da
realidade, chegando em resultados surpreendentes. Também néo é interesse da
pesquisa afirmar que chegaram a resultados solidos e surpreendentes gracas ao uso
da ficcdo. O ponto aqui é apenas como podemos usa-la como aliada, aumentando
nossas possibilidades de ensino e dando novas possibilidades para o aluno produzir
seu conhecimento.

O capitulo seguinte ira discutir tudo que foi apresentado até aqui. Nele, ficaram
reservadas as discussdes que juntam os capitulos anteriores, as questdes teoricas

estudadas e os dados praticos obtidos.
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3 A REPRESENTACAO COMO CONCRETUDE

Talvez agora seja possivel discutir sobre em que de fato consiste a ordem
oculta da arte, aplicada a arquitetura, ou, melhor, aplicada ao ensino e representacao
do projeto arquitetbnico. Mas, para tanto, gostaria de retornar ao século XIX, na
Franca, e comecar pelo Impressionismo.

A fotografia no final do século XIX evoluiu depressa, saindo de um servico de
estudio, demorado, para cameras mais rapidas que conseguiam capturar o mundo
externo com maior facilidade. Desta forma, como aponta Gombrich (2015), ela estava
prestes a assumir essa funcéo da arte pictérica. Retratos pintados rapidamente se
transformaram em uma tarefa demasiada cara e demorada, e cenario externos em
poucos anos comecaram a ser fotografados. Foi um golpe na posicéo dos artistas, tdo
sério quanto a abolicao das imagens religiosas pelo protestantismo (p. 288).

Desta forma, um grupo de artistas que se inspiravam mutuamente percebeu,
apos virarem chacota em Paris, que precisavam reinventar a pratica artistica,
mudando néo sé seus padrdes e técnicas, como também o que observavam e como
representavam. Desta forma, segundo Gombrich (2015), o verdadeiro trabalho do
artista impressionista estava em realizar a transferéncia da experiéncia visual do pintor
para o espectador. Ou seja, o artista captura parte do fendmeno para representar suas
impressoes.

Assim sendo, ao tentar controlar o fenébmeno, representavam o percebido,
apresentando um pedaco da sua realidade. Os artistas impressionistas introduziram
ali a habilidade de representar sons, brilhos e tantas outras atmosferas de alta
expressividade, que por tanto tempo ficaram relegadas a segundo plano.

A consequéncia disso, como aponta Ehrenzweig (1968), € que, quando nos
colocamos diante de um quadro impressionista, ele parece imediatamente mais real
do que qualquer outro anterior. A partir deste momento, as pinturas tentam ndo mais
ser apenas representacdes do mundo e da natureza, mas passam a ser elas mesmas
0 objeto total de sua representacdo. O impressionismo inaugurou com a arte a captura
quase cientifica da constituicdo do real (BAMONTE, 2014). Muito embora muitos
impressionistas possam ser tomados como romanticos, luzes, reflexos, esfumados e
movimentos rapidos eram capturados muito proximamente do fenémeno, através do

registro de sua configuragdo. Muito embora n&do pareca, esse sentido de
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impressionismo apartou a emocéao do fendbmeno para translada-la para um por de sol,
a gare de um trem, o furor de uma tempestade. O conhecimento cientifico era
imperativo para essa fase: usar “pontilhismo” era atentar contra o trabalho arduo de
estudar a composi¢cdo da luz. Esquecidas dessa ordem oculta, pinturas classicas

tornaram-se visdes de idealidades, de futuros e faces sempre proporcionais.

Figura 22 - Corrida de cavalos, por Manet

T sy

Fonte: www.zazzle.com.brcartao_postal_corrida_de_cavalos_por_edouard_manet-
239162656376702795.

Na imagem acima, temos a ilustracdo de uma corrida de cavalos produzida por
Manet. Neste caso, podemos retomar Ehrenzweig (1968), e analisar a obra como o
autor sugere: com a visdo sincrética, divagamos pela obra, e se tentamos achar
pontos para focalizar, percebemos que tudo nos parece um amalgama de formas
desconexas. Ainda assim, entendemos 0s personagens, mesmo ndo os vendo. Desta
forma, o artista recria o instante de alvoroco e toda a excitacdo da multidao,
registrando o fendmeno que presenciou, marcando em sua representacdo somente o

que foi vivido naquele instante. Nesse sentido, como aponta Gombrich (2015), a


http://www.zazzle.com.brcartao_postal_corrida_de_cavalos_por_edouard_manet-239162656376702795/
http://www.zazzle.com.brcartao_postal_corrida_de_cavalos_por_edouard_manet-239162656376702795/
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litografia de Manet de uma corrida de cavalos € realmente muito mais "verdadeira" do
gque uma representacao pitoresca de um mestre antigo.

Ainda sobre a corrida de cavalos, Gombrich (2015) aponta:

Manet quer que ganhemos a impressédo de luz, velocidade e movimento,
dando-nos nada mais do que uma escassa sugestdo das formas que
emergem da confus@o. O exemplo mostra mais claramente do que qualquer
outro como Manet se recusou a ser influenciado pelos seus conhecimentos
em sua representacdo da forma. Nenhum dos cavalos tem quatro patas.
Simplesmente n&o vemos as quatro patas num relance momentéaneo, quando
assistimos a tal cena. Nem podemos registrar os detalhes de todos os
espectadores (GOMBRICH, 2015, p. 357).

O que se sugere, entdo, € que a obra de arte visual pode aparentar ser tdo mais
rica quanto mais apreender a totalidade do ato de perceber o fendmeno. Se
pensarmos nisto, usando o conceito gestaltista de figura e fundo, percebemos, entéo,
que o que propunha Ehrenzweig (1968), ao falar de uma ordem oculta da arte, € que
ela consiste e pode ser alcancada quando temos a dissolucao total da figura com o
fundo, retrocedendo proximamente ao concreto da configuragéo. E do mesmo modo,
podemos levar tudo isso para o0 ensino e pratica de projeto e representacao
arquitetonica.

Primeiramente, ao que me parece, podemos pensar a representacado e
prospeccao em arquitetura e urbanismo ndo mais como uma simplificacdo ou
idealidade do objeto no mundo, mas sim ela ser o objeto por si s0, a representacao
total de seu acontecer com pessoas e coisas. A etapa inicial de projeto, sendo téo rica
quanto for capaz, em sua simplicidade, parece poder ajudar o aluno na compreenséao
do todo, e retira-lo do golpe fatal do rascunho “telefénico”, aquele no qual pecas de
desenho sem sentido juntam-se ao longo da conversa telefonica: trata-se do rascunho
“esquizofrénico”, comenta Arnheim (1992).

Além disso, podemos aprofundar e trazer para nossa disciplina esta abordagem
da percepcéo e representacdo do fendmeno, estudada pelos impressionistas,
analisando-a em conjunto com o estudo de caso. Aqui, devemos retomar o conceito
apresentado no capitulo 2, em que falamos sobre arquitetura-atividade. Essa
abordagem fenomenoldgica parece permitir justamente o que propde o0 conceito: usar
a representacao do fendbmeno para enxergar a obra no mundo, com seus usos e em

sua totalidade. Como indica Arnhein (1992, p. 17), “toda percepcdo € também
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pensamento, todo processo de raciocinio € também intuitivo, toda observacédo €&
também invencéao”.

Quando olhamos para o estudo de caso, parece que ao encarar o edificio ndo
como objeto de representacdo, e sim como palco para os fen6menos humanos, os
alunos foram capazes de entender e se expressar, como sugere Ehrenzweig (1968),
ou seja, atuando na dissolucdo do palco e do personagem, da arquitetura e suas
atividades, e, ainda segundo o autor, é nesse preciso momento que alcancam a
apreensao total de sua obra e em que consiste a ordem oculta da arte.

Nesta mesma linha, o estudo parece apontar mudancas no resultado final dos
alunos, pois a classe foi estimulada a prospectar e representar seus projetos,
pensando primeiramente sua relacdo com o usuario e, em consequéncia, a relacao
do objeto com 0 mundo no qual se inserem. Assim, os alunos puderam explorar varias
possibilidades de novas formas de representar e apresentar seus trabalhos, que se
ligavam, quase como a maxima “a forma segue a funcao”, ou seja, determinavam
seus modelos de representacdo ndo mais pela obrigatoriedade das pranchas técnicas,
mas sim pelo arranjo que melhor explicaria seu trabalho, visando, como nos
pentimentos impressionistas, que seu trabalho falasse por si s6, sem a abstracdo dos
simbolos técnicos da disciplina.

O que o estudo mostrou é que quando os alunos se colocavam em contato com
universos muito diferentes e realidades muito distantes, também se colocavam a
vontade para investigar as relagdes do seu projeto no mundo, afinal, a arquitetura nao
€ sozinha, ela € no mundo, influenciando e sendo influenciada. Poderia evocar aqui
algo semelhante com o Ser-no-mundo de Heidegger (1995). Reduzir a expresséo
poderia deixa-la banalizada ou empobrecida, uma vez que existe por tras da suposta
obviedade uma intrincada rede conceitual. O ponto aqui € que, bem como o Ser-no-
mundo, a arquitetura-atividade € uma estrutura unitaria, e s6 poderia ser separada
para a andlise. Os alunos, em sua producao e representacdo, ao descreverem um,
automaticamente, descrevem o outro, pois existem em funcdo mutua.

Logo, tanto a arquitetura no mundo quanto as atividades na arquitetura sédo
instancias de uma mesma coisa. E os proprios observadores também. E tamanha
complexidade parece fugir da capacidade de representacdo que o desenho técnico
apresenta. Por isso, acredito que o estudo de caso foi capaz de apresentar
possibilidades de criacdo de mundos e dar liberdade de atuacéo nele, possibilitando
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que a criatividade se libertasse e alcancasse a concretude no desenho e na
representacéo.

E, desta hipotese, é necessario discutir duas novas questdes, sendo a primeira,
aproveitando os trabalhos do estudo de caso, a no¢géo de novos mundos e realidades
apresentadas pelos alunos. Durante a primeira versédo da disciplina, percebi que a
maioria dos trabalhos era ambientada em universos distopicos, quase hollywoodianos
- Cataclismas mundiais, sobrevivéncia por recursos, guerras e privagdes. Outros ainda
apresentavam recursos mais sofisticados, se aproximando dos universos de Orwell
(2009) e Huxley (2014), em 1984 e Admiravel mundo novo, contudo, ainda dentro das
distopias.

Uma unica aluna, inclusive a que o trabalho foi usado no capitulo anterior,
buscou em suas investigacdes propor uma utopia. Isto me levou a acreditar que de
fato o fim nunca pareceu tao préximo, e que as utopias, desde a ultima grande utopia
que foi 0 modernismo, parecem ter perdido espa¢o no imaginario das populacdes.

Desta forma, na segunda verséo da disciplina, apresentei no inicio de cada aula
outras utopias, algumas mais conhecidas e outras nem tanto. Utilizando a pesquisa
do professor de historia Gregory Claeys (2018) como apoio, discutimos em sala de
aula as origens religiosas da utopia, até sua transformacdo em uma questao social.
Mas o mais importante talvez foi a tentativa de entender as utopias ndo como qualquer
aspiracédo de melhoria social (esgoto e transporte publico ndo séo utopias), bem como
nao podiam ser reduzidas a sonhos, fantasias ou a procura da perfeigao.

O resultado aparente foi uma turma que, ainda que tenha produzido algumas
distopias, representou tantas utopias interessantes, que, como dito anteriormente,
refletiam em seus projetos a0 mesmo tempo que eram parte dele. O que pareceu ao
analisar o estudo € que o horizonte de expectativas dos alunos parecia encurtado,
mas que, com algum exercicio e apresentacao de novas ideias, ele pode ser ampliado.
Juntando esta andlise ao resultado dos trabalhos finais, ao que parece, esse novo
olhar sobre o0 mundo pareceu influenciar a maneira como representam e apreendem
sua producéao.

A segunda questao para discusséo em relacdo a hipotese anterior é justamente
sobre a ideia de concretude. Anteriormente, mencionei que alguns trabalhos pareciam
s6 alcancar a totalidade criativa de suas ideias quando representados em toda sua
concretude nos desenhos.
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Segundo Norberg-Schulz (1999), o conhecimento humano constituiu-se em
campos distintos para armazenar informacéo. A filosofia e as ciéncias congregaram-
se em sistemas simbdlicos abstratos, ou seja, as experiéncias vividas s6 podem ser
colocadas por simbolos, escritos ou falados, a que Humberto Maturana (2001) ira
chamar de linguajar. Diferentes sistemas vivos que estiverem em contato, em uma
relacdo mutual e cooperativa, tém uma relacdo concreta, contudo, sé serdo capazes
de reestrutura-las apenas por meio de objetificacbes (MATURANA, Op. cit,) - palavras,
ou seja, explicacdes e abstracdes na fala.

Seguindo essa analise, Norberg-Schulz (1999) apresenta uma perspectiva
interessante sobre o assunto, em que ele apresenta tanto a arte, como areligido, como
sistemas culturais concretos. Ambas sdo a experiéncia por si mesmas, e, portanto,
dispensam as palavras para ser. Souza as adapta: “Portanto, o espaco e 0os elementos
espaciais da arquitetura e urbanismo ndo contém informag¢des, mas ja séo, eles
mesmos, as informacdes” (SOUZA, 2018, p. 223).

Pensando nisso, com o estudo de caso em evidéncia, podemos inferir algumas
coisas. Primeiro o que ja foi comentado anteriormente, que os modelos de mundo e
universos imaginarios de cada aluno parecem dar liberdade para a criatividade
alcancar essa concretude, quando representados. Mas, caso a representacao precise
de muitas palavras e simbolos para se expressar, ela acaba retornando para o
abstrato.

O desenho técnico arquitetbnico, em parte, parece ser isto. Uma linguagem
propria, cheia de simbolos muito especificos, que demandam alto grau de abstracao
para compreensao. Mais uma vez, o ensino de projeto de arquitetura e urbanismo
parece se enriquecer muito mais quando explorado de forma a permitir a concretude,
deixando a abstracdo do desenho técnico para etapas mais avancadas do projeto,
quando de fato se transforma em uma ferramenta necessaria.

Acredito que o estudo de caso foi valido e cheio de surpresas, pois mostrou o
desafio que € ensinar de maneira a permitir a emancipacdo na busca pelo
entendimento total e concreto de sua produgdo. Afinal, tive que ensinar pelo
fendbmeno, pelo fazer, pois 0 que buscava ensinar parecia se perder quando
apresentado por palavras.

Se, segundo Souza (2018), o encontro com a informa¢édo na arquitetura € a
experimentacdo do espaco (vivéncia), e, em Maturana (2001), os sistemas viventes
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sao fechados, lacrados a qualquer troca de informacao, sendo s6 a objetivacdo (seca
ou em parénteses) capaz de permitir transferéncia, me parecia que o processo de
prospeccao e representacdo também deveria ser uma experimentacao individual. E,
desta forma, o trabalho dos professores de projeto em arquitetura e urbanismo talvez
resida muito mais em ampliar horizontes de possibilidades, em permitir
experimentacdes e garantir que os caminhos individuais sejam valorizados pela sua

representacdo Unica e concreta.

Figura 23 - A capacidade de Erich Mendelsohn de representar e apreender a totalidade em croquis
simples, porém muito concretos

Fonte: http://www.uncubemagazine.com/blog/11669621.

No capitulo seguinte desta dissertacdo, serdo apresentadas as consideracdes
finais de todas as discussdes, bem como os caminhos a serem seguidos, as surpresas
durante todo o processo e todas as perguntas que ficaram em aberto, por motivos
diversos.


http://www.uncubemagazine.com/blog/11669621
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4 CONCLUSOES

Figura 24 - Arquitetura e histéria. O fendmeno representado nos quadrinhos de Chris Ware

-

Fonte: Arquivo do autor (s.d.).

Esta pesquisa se propds investigar novas possibilidades para a pratica e ensino
de projeto em arquitetura e urbanismo, sob a Gtica dos processos criativos e suas

possibilidades. Ao longo do percurso seguido até aqui, pudemos testar hipoteses que
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visam compreender o quanto novos méetodos de ensino e prospeccao, nas aulas de
projeto, poderiam auxiliar os estudantes a superar o desenho arquitetdnico
fragmentado e abstrato, alcancando representacfes pessoais e concretas, capazes
de fundir o fendmeno ao espaco, possibilitando, inclusive, uma visao muito mais ampla
de seu trabalho.

Maturana (2001) considera que os sistemas vivos (ou nao, por exemplo, 0 meio
ambiente) sdo fechados, isolados, em termos de troca de informacdes. A linguagem
(ou, como ele diz, linguajar) ndo é uma troca de informag&do, mas uma cooperacao,
aceitacdo ou negacéao da objetivacdo da experiéncia de cada um com a informacéo.
Podemos entender cada aluno e aluna, suas experiéncias, sua maneira de
representar e criar, mas compreender o significado natural e motivado do seu contato
com a informacédo, n&do. Assim, as disciplinas de projeto, que logo partem para a
fragmentacdo do projeto em programas e pranchas técnicas, parecem encurtar
demais as possibilidades criativas dos estudantes. Além disso, transferem esquetes e
rascunhos para o computador, logo nas etapas iniciais de projeto, coisa que parece
minar a expressividade individual, produzindo uma representagcdo meramente
construtiva e simplificada em relagédo ao “feito imaginativo”: poiesis, de poético, aquele
que faz.

Acredito que o estudo apresentado pode ter sido efetivo ao demonstrar como
ferramentas, formatos e projetos valorizam-se, quando criadas possibilidades para
que a criatividade alcance a concretude pela experimentacdo e representacdo. Além
disso, o estudo apontou também que embora hoje em dia, quando falamos de
criatividade, associemos esta aos meios eletrénicos, ndo podemos abandonar o
trabalho manual, pois este permite muitas formas para explorar e produzir arquitetura
e urbanismo.

Ainda assim, nem todos os resultados apresentados no estudo de caso foram
conclusivos ou esgotaram as investigacdes. Alids, nem era este 0 objetivo desta
pesquisa. Ela nasceu de uma inquietacdo percebida durante o trabalho como arquiteto
consultor de design de conceito. Evoluiu, quando comecei a investigar como preparar
melhor os estudantes para 0s novos campos de arquitetura e urbanismo que estavam
se abrindo. Acredito que, em pesquisas futuras, mais horas de aula poderao testar

cenarios mais diversos e ideias mais heterogéneas.
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A escassez de tempo foi a maior dificuldade vivenciada no decorrer deste
trabalho. Estudos de caso as vezes podem demandar muito tempo, e portanto, para
conseguir aplica-los escolhas e hipoteses tiveram que ser deixadas para depois.

Entretanto, o estudo das minhas anotacdes feitas em sala de aula, sobre
minhas observacdes a respeito dos estudantes, abriu grande espaco para surpresas.
E estas parecem muito acertadas, pois apontavam aspectos que ndo estavam
descritos nas hipoteses anteriores. O vasto ferramental que apareceu durante as
aulas, quando os alunos entenderam que o objetivo final ndo era mais um projeto
técnico, foi um deles. Aquarelas, pinturas, colagens, jogos de cartas, murais,
dobraduras e até videos de realidade aumentada foram algumas formas de
apresentacao de seus projetos.

Além disso, outra surpresa foram os varios comentarios, dos proprios
estudantes, sobre como se sentiam carentes em relagdo a produzir algo manual,
dentro da escola de arquitetura. Em uma disciplina convencional de projeto, o formato
quase sempre € de orientacbes com representacdo dividida em programa, projeto
basico, planta humanizada, projeto legal, com uma enorme simbologia da disciplina
logo nas primeiras aulas, resultando no distanciar do aluno do fazer concreto. Minha
tltima anotacéo, no diario de processo da disciplina, foi: “para onde foi o desenho?
Para onde foi a sensibilidade?”. Tais perguntas marcavam um contraste com 0s
aspectos positivos que eu ja podia entrever.

Este trabalho deixa outras tantas perguntas em aberto e acredito que elas
poderdo servir de ajuda para apresentar possiveis caminhos a partir daqui. Algumas
ideias ndo puderam ser sequer testadas, dadas as limitacdes apresentadas pela
prépria metodologia, como foi comentado no capitulo trés. Questbes que apareceram
no comec¢o da investigacdo, como o uso da animagdo como ferramenta para unir o
espaco a arquitetura, necessitavam de um maior prazo e observacdes mais
avancadas.

Ainda assim, persiste a questdo: o desenho manual é mais expressivo e
sensivel do que o eletrénico, quando se trata de totalizar uma ideia de projeto? Seria
algo mais holistico - como exclamaria Frank Lloyd Wright com seu conceito de
“organico”? Para ele, o organico representava coisas demais - o terreno, 0S
moradores, a geometria do lugar - enfim, era um conceito que nenhum de seus

estudantes, nas trés Taliesin, talvez tivesse entendido concretamente.
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Nesta dissertacdo, pude testar e analisar as possiveis interferéncias e
vantagens ao aliar a ficcao a pratica de projeto de arquitetura. Dando liberdade a uma
criatividade em investigar questbées muito mais amplas do projeto, e alcancar a
concrecdo no desenho. Além disso, foi possivel também perceber o quéo
enriguecedor pode ser para a disciplina de projeto em arquitetura e urbanismo adiar a
representacdo do objeto arquitetdnico, em pranchas fragmentas, com simbolos,
codigos da disciplina, deixando o aluno explorar novos métodos de representacao,
gue se fundem a sua ideia. Ou seja, ndo mais representam de forma a se enquadrar
em um escopo, nem em diagramas de fluxos, mas a criacdo deles mesmos de um
quadro de necessidades que possibilite a apreenséao total da obra: pensando o objeto
arquitetbnico em conjunto com o mundo, 0 usuario e suas acdes. Assim parecem
superar uma representacdo convencional, pois unem fendmenos ao espaco e a
histéria a representacao.

Por fim, guardadas as proporcdes, fazem-nos capturar, por exemplo, o concreto
destas duas citacbes em que o0 centro € a causa humana da cooperacdo e da

mutualidade. A primeira é do poeta britanico John Donne:

Nenhum homem é uma ilha, isolado em si mesmo; todos sdo parte do
continente, uma parte de um todo. Se um torrdo de terra for levado pelas
aguas até o mar, a Europa ficara diminuida, como se fosse um promontério,
como se fosse 0 solar de teus amigos ou o teu proprio; a morte de qualquer
homem me diminui, porque sou parte do género humano. E por isso nao
perguntes por quem os sinos dobram; eles dobram por ti (DONNE, 1624).

E, na citacdo de Aldous Huxley, em “As portas da percepgao”:

Vivemos, agimos e reagimos uns com oS outros; mas sempre, e sob
guaisquer circunstancias, existimos a s6s. Os martires penetram na arena de
maos dadas; mas sao crucificados sozinhos. Abracados, os amantes buscam
desesperadamente fundir seus éxtases isolados em uma Unica
autotranscendéncia, debalde. [...] Sensacdes, sentimentos, concepcdes,
fantasias — tudo isso sdo coisas privadas e, a hdo ser por meio de simbolos,
e indiretamente, ndo podem ser transmitidas. Podemos acumular
informacdes sobre experiéncias, mas nunca as préprias experiéncias. Da
familia & nacéo, cada grupo humano é uma sociedade de universos insulares
(HUXLEY, 2014).

Espero ter atingido valor significativo para fazer compreender objetivos que,
agora percebo, ultrapassam minha compreensao sobre o fen6meno da criatividade e

sua insercao na vida quotidiana.
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