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OLHAR NOVAMENTE, IMAGINAR
Verbos para iniciar uma aprendizagem
em projeto

Carlos Henrique de Lima’

Resumo

Este artigo € uma reflexdo sobre o inicio da aprendizagem na primeira disciplina de
projeto arquitetdnico. Propde-se aqui o cruzamento entre formulagbes tedricas e
atividades em atelier, considerando dois termos principais: experimentar e representar.
A experimentacao refere-se a um tipo de interagdo com a matéria e os instrumentos
como sendo fundamental para a construgao de habilidades, e a representacéao refere-
se aos modos de reunir as coisas através do desenho, entendo-as a partir de suas
caracteristicas geométricas e propriedades fisicas. O atelier surge entdo como lugar
proprio ao desenvolvimento de interagbes coletivas, fundamental para aprendizagem
continua e flexivel.
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GAZE AGAIN, TRY TO IMAGINE
Verbs to start a learning on design

Abstract

This article is a reflection on the beginning of learning in architectural design. | propose
here an intersection between theoretical and practical formulations in the studio based
on two main verbs: to experiment and to represent. In this approach these words bound
the main terms of an initiation based on collective interactions to enhance design skills
Experimentation refers to a type of interaction with the matter and the instruments and
the representation refers to the ways of bringing things together through drawing. The
materials are considered here both from their geometric and physical properties, and
the studio appears as a space for the development of a continuous and flexible learning.
Keywords: learning, project teaching, skill, experimentation.

1 Professor da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Brasilia (FAU-UnB).

Introducgao

A aprendizagem em arquitetura é tema desafiador que resulta em abordagens e
experiéncias muito variadas, abrangendo reflexdes derivadas do cruzamento de
fontes tedricas e praticas de ensino. Este trabalho aborda a configuracao do atelier
como ambiente de aprendizagem. O que se pretende aqui é refletir sobre temas que
consideramos centrais nos primeiros passos da formacao de estudantes no ensino
superior. Dentre outros tantos temas, no ensino de praticas de projeto sdo abordados
problemas como as nog¢des gerais sobre sociedade e cultura urbana, as relagbes com
a paisagem e o estudo de diferentes tradi¢cdes construtivas. Soma-se a essa miriade
de problemas, as questdes subjetivas e identitarias, os principios éticos, as formas e
os conteudos das representagdes e assim por diante. Sdo questdes que repercutem
ao longo de toda a formagao em arquitetura e urbanismo.

Neste trabalho, os passos iniciais nos atelier de arquitetura e urbanismo, no ensino
superior, serdo abordados partindo de algumas premissas: o projeto como meio de
langar novo olhar para as coisas e reuni-las por meio do desenho (LATOUR, 2014); a
ampliagdo das experiéncias sensoriais como algo fundamental para a aprendizagem
de projeto (PALAASMAA, 2011), e o atelier como espago de em que o conhecimento
é compartilhado por meio do fazer (INGOLD, 2002), algo que envolve um tipo de
compreensao dos materiais em suas caracteristicas geométricas e suas propriedades
materiais (SIMONDON, 2020) — como veremos, este ultimo ponto, remete ao papel
utilizado para a maquete e ao tijolo com o qual se imagina construir uma parede.

Enfatizamos que as habilidades se realizam no processo de feitura. Por isso,
teoricamente e do ponto de vista empirico, a discussao segue dois termos principais:
i) experimentar como acado chave para reunido interativa entre participantes das
disciplinas e, consequentemente, construcdo de habilidades; ii) representar sendo o
processo gradual pelo qual se expressam relagdes entre matéria e forma; a busca por
um modo de oferecer uma leitura em que os edificios sdo considerados como algo
“transformado pelos usuarios, modificado por tudo o que acontece em seu interior e
entorno” (LATOUR, YANEVA, 2008, p.80).

Duas interpretagdes sao fundamentais nesse arranjo. A primeira diz respeito a “elaborar
por (projeto) design”? como “[...] dar uma nova e bela aparéncia ou forma a alguma
coisa —uma cadeira, [...], uma lampada, um interior” (LATOUR, 2014, p.2). Para o autor,
o projeto se estendeu dos objetos cotidianos para as cidades e foi amplificado em sua
“‘compreensao” e “extensao” (ibid., p.3). Asegunda se refere aquilo que Latour e Yaneva
apontam sobre limites dos sistemas de representacdo em arquitetura, capazes de
oferecer apenas fragdes da imagem edificada, mas incapazes de abarcar as demandas
conflituantes no curso de sua elaboragao. Por exemplos: as restricoes e possibilidades
legais consideradas, o escopo orgamentario e suas sucessivas negociacoes. Por isso,
“o espaco euclidiano é o espago em que os edificios sdo desenhados no papel, mas
nao o ambiente em que os edificios sdo construidos — e muito menos o mundo em que
sao vividos” (LATOUR e YANEVA, 2008, p.82, traducao do autor, grifos originais).

Com efeito, considerar um edificio como objeto estatico € desconsiderar as formas
variadas pelas quais as pessoas incorporam a dimensao do vivido. Também é considerar
a forma apenas como entidade geométrica, sem que se dé a devida atengdo as
propriedades da matéria — a resisténcia das fibras ao corte, a relagédo entre a estrutura

2 O termo design abarca vasto conjunto de significados e estd sendo considerado aqui como projetar,
elaborar por meio de projetos, conceber utilizando o desenho. Segundo os tradutores do texto “Um
prometeu Cauteloso?”, de Latour (2014) utiliza o termo design em seu texto com duas fungdes: substantivo
e verbo.
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Tabela 1 - sequencia didatica

considerada

presente

no

argumento. Fonte: elaboragao

prépria (2020).

de um bloco de pedra e o desenho dos veios. Consideradas essas filiagcdes tedricas,
propomos o seguinte: elaborar por meio do projeto, reunir as coisas e organiza-las
utilizando o desenho, exige pensar as fronteiras e relagdes limiares entre materiais,
instrumentos e pessoas. Ndo é a imagem na mente do produtor que cria o objeto, mas
o tipo de engajamento que se constréi entre atores (INGOLD, 2013, p.22).

Unidade | * Relacionar corpo-espaco;

* Experimentar com matéria e forma.
Unidade Il * Representar o edificio;

* Formular analises e ideias.
Unidade llI * Imaginar;

* Projetar.

Aporgao empirica do argumento aqui apresentado foi contruida por meio dos exercicios
elaborados em atelier®. Experimentar e representar correspondem as duas unidades
iniciais do curso, cada qual com trés trabalhos, em que se privilegia a compreensao
do presente para identificar e formular problemas, seja por meios graficos ou textuais.
Com isso, tentamos fazer convergir atributos materiais, expressdes plasticas, vale
ressaltar, sem desconsiderar as contingéncias contextuais do espaco e da vida urbana.
Assim, os exercicios sdo uma forma de estudantes ampliarem experiéncia que tem
dos lugares que estudantes, despertando a curiosidade para limites e possibilidades
identificados na pratica de projeto.

Experimentar relagées entre corpo e espago

No momento em que se avolumam os problemas da metrépole, em que cada
particularidade de experiéncia urbana parece ser considerada pela pratica de projeto
(LATOUR, 2014), o atelier pode ser um espaco orientado para a busca de sentidos mais
amplos para as cidades, indo além de respostas sintonizadas apenas aos problemas
contingentes. Para isso, € consideramos necessaria a busca por atividades de projeto
alinhadas a construgao interativa e relacional de habilidades, a capacidade de indagar
sobre o presente em andamento e fazer proje¢des futuras, em suma, desenvolver
a capacidade nao s6 de resolver problemas, mas de propb-los também. Por isso
os primeiros passos na formagado de estudantes tém importancia crucial, sendo a
experimentagdo o mote ordenador para realizar a forma de aprendizagem que aqui se
propde discutir.

Com os exercicios da Unidade |, abordamos a percegcdo ambiental e das possibilidades
de intervir em espacos edificados. O semestre se inicia com uma visita ao edificio da

3 Embora as reflexdes aqui apresentadas tenham sido construidas ao longo de experiéncias muito variadas
de salas de aula e atelier de projeto, consideramos o espaco dos ultimos trés anos na disciplina Projeto
Arquiteténico 1 na Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Brasilia. A formatagéo
apresentada na Tabela 1 ndo corresponde a nenhum semestre especifico, pois a disposigédo dos trabalhos
ao longo da sequencia de aprendizado sempre sofreu pequenas variagbes. Na atual configuragéo, a
disciplina foi modificada em decorréncia do ensino remoto emergencial adotado na UnB, consequéncia
da pandemia da Sars-Cov2 no pais, que ja resultou na morte de centenas de milhares de pessoas, o que
nos leva a imaginar questdes que ultrapassam a presente abordagem e que certamente serdo tratadas
no debate académico nos anos que virdo. Foram muitos os que contribuiram de alguma forma para
elaboragdo da montagem do argumento aqui presente e dirigimos agradecimentos especiais a Aina
Azevedo, Maria Claudia Candeia de Souza, Giselle Cormier Chaim.

Faculdade de Arquitetura, seguida de uma volta no campus universitario Darcy Ribeiro.
O atelier esta situado no Instituto Central de Ciéncias, ICC (1968-1971), projetado
por Oscar Niemeyer e com destacada colaboracdo de Jodo Filgueiras Lima. Obra
de maior envergadura realizado na UnB, € um Edificio moderno de grande escala.
Em seus espacos confundem-se os limites entre areas internas e externas, e onde
caracteristicas como continuidade e permeabilidade podem ser percebidas de forma
sensivel. A proposta de Oscar Niemeyer de reunir os institutos de ciéncias em um unico
edificio, corresponde ao carater inovador do modelo pedagdgico da Universidade: os
campos do conhecimento dispostos no mesmo edificio, sem maiores diferenciagoes
(ALBERTO, 2009).

Consideramos fundamental apresentar a convergéncia entre valores e caracteristicas
formais logo no inicio do curso. Procuramos apresentar a importancia do espago no
fortalecimento da integragdo humana, algo fundamental na experiéncia de ensino.
Ao longo da visita que configura atividade inicial do curso, todos desenhamos e
conversamos sobre o que estamos sentindo e percebendo: o barulho das folhagens,
0 som das conversas, a maneira cCOmo as pessoas se agrupam para conversar sob
a sombra das arvores e, por fim, sobre a aparéncia das coisas, suas propriedades
geomeétricas. Procuramos instigar a leitura do espaco construido a partir de elementos
fisicos e dos vazios que ha entre eles. Por exemplos: uma coluna pode ser interpretada
como prisma, uma sequéncia de elementos distribuidos em intervalo regular forma um
plano virtual e assim por diante. Inicialmente, lidamos com a forma numa dimensao
geomeétrica: importam suas dimensdes, o0s atributos que a caracterizam objetivamente.

Além de despertar a atengdo para outros instintos implicados no ato de projetar, o
proposito desta visita é subsidiar o exercicio que dai segue, o primeiro do curso,
cujo objetivo € despertar a curiosidade em estudantes para experiéncias do corpo no
espaco. Pedimos que as(os) estudantes fagam desenhos de alguém desempenhando
alguma atividade. Cada um escolhe aquela pela qual tem maior predilecido ou interesse,
o resultado é bastante variado: jogar capoeira; dancar no espaco; jogar futebol,
desenhar, assim por diante. Seguimos com uma discussao conjunta sobre os tipos de
troca entre o corpo e desempenho da agao, essencialmente, se demandam algum tipo
de instrumento e que tipo de transformacgao no espaco resultam.

Com essas atividades iniciais tentamos apresentar a nogdo dos sujeitos como
permeaveis ao contexto material. Amatéria comando com o corpo um sistema tenso. Em
Simondon (2020), forma e matéria se apresentam em relagédo ao sujeito em equilibrio
instavel. Para o autor, a boa forma nao é a entidade geométrica facilmente apreensivel,
mas aquela que comporta as possibilidades de transformacao a partir da interacdo com
o individuo. Ingold (2002, 2013), ao escrever sobre as técnicas e engajamentos para
produgdo de um artefato, situa que estes processos vao além da formulagao de algo
préprio e inerente apenas ao material, além do manuseio de instrumentos e matérias
primas, ja que construir € algo que dependente também dos vinculos entre sujeitos,
do conjunto de praticas que mobilizam em conjunto. Nesse cruzamento analitico, entre
forma-matéria-feitura, depreendemos que a experimentagdo no atelier € um trabalho
coletivo inter-relacionado, busca constante em que optamos por ressaltar os principios
e valores mais do que sequencias metddicas de fazer, em que o conhecimento surge
nao so do encontro entre pessoas dotadas de ideias e percepgdes sobre o mundo, mas
a partir de interacdes e envolvimento pratico e observacional (INGOLD, 2002).

Apos as visitas e o primeiro exercicio de desenho (trabalho 1), os trabalhos seguintes
(trabalho 2 e trabalho 3) tem, respetivamente, os seguintes objetivos: a) encontrar
elementos do cotidiano e dispd-los ao lado de figuras que representam o corpo humano,
geralmente feitas em papel; b) produzir arranjos com os mesmos objetos seguindo trés
principios de organizagao, linear, radial, em malha; c) compreender o solo e o terreno



de elementos fundamentais da forma, proporgéo, tamanho e escala em

Figura 1 - Objetos dispostos em arranjo linear, fotografias em diferentes posigées estimulam a
imaginacéo e a compreensao

| 36 R

arquitetura. Fonte: elaboragéo propria (2020).
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como objeto de intervencao da arquitetura (LEATHERBARROW, 2000).

Com o Trabalho 2, a intengao é dar novos sentidos para as coisas que se tem as maos.
Como inspiragao para este exercicio citamos a exposi¢ao “Architecture is Everywhere”,
idealizada por Sou Fujimoto para a Bienal de Chicago, em 2015. Num saldo da mostra,
os visitantes se deparam com pedestais em que estavam dispostos objetos mundanos
como bolas de pingue pongue, grampos cobreados, cinzeiros e muitos outros. A
intencdo do arquiteto € produzir um espanto que nos provoque sobre a arquitetura
além de sua definigao disciplinar.

E justamente esse deslocamento que se pretende provocar em estudantes com
estas atividades. Em vez de partimos dos rigores proporcionados pela segmentagao,
construimos um modo de desenvolver temas essenciais da elaboracédo projetual.
Anteriormente, vimos que as técnicas de representacdo se desenvolvem no curso
da interagdo entre professoras(es) e estudantes. As representagbes regulares e
tradicionalmente empregadas para caracterizar de maneira objetiva o espago contruido,
sao tratadas em um segundo momento do curso. Com isso, o primeiro contato com a
experiéncia do projeto fica desobrigada da representagao formal. Além de apresentar
as coisas, o desenho é uma forma de investiga-las.

Por meio do “Trabalho 3” introduzimos o debate sobre a topografia e o espago publico
como das principais fontes da elaboragao arquitetonica, o foco da relagéo entre o espaco
contruido e a cidade. Com isso, podemos abordar ndo sé as questdes relacionadas
a circulacado das pessoas no espaco, mas a propria terra como matéria moldavel por
meio de operagdes controladas, potencialmente capazes de mediar a relagdo com
0 entorno e a paisagem. Em termos de procedimento: sugere-se que estudantes
produzam arranjos geométricos utilizando formas geométricas simples, trabalhando
somente com o manejo das curvas de nivel.

Para realizar estas atividades €& necessario reconhecer e manter em vista as

propriedades da matéria, seja os papéis utilizados nas maquetes, ou os elementos com
0s quais se imagina contruir apoios, paredes e coberturas. Tao fundamental quanto
conhecer o funcionamento de sistemas estruturais, € compreender as caracteristicas
dos materiais empregados em atelier para investigar e representar construgdes. O
mesmo vale para as propriedades do solo e as analogias com os tipos de operagao
que se pode realizar, seja em terra ou papel: corte, sobreposi¢do, escavacgao.

Simondon (2002, pp.60-61) escreve que um tronco pode ser melhor que outro para
fazer uma viga em fungao de seus “caracteres particulares”, e que a “existéncias de
formas implicitas” manifesta-se no momento em que a matéria toma forma pelas maos
de quem a elabora. Para o autor, um tronco fasquiado na serra circular resultara em
pecas estruturais mais regulares, porém menos soélidas do que se fossem obtidas
mediante o procedimento gradual da rebentacido empregada na carpintaria. A diferenca
consiste em que “a serra mecanica corta abstratamente a madeira segundo um plano
geométrico, sem respeitar as lentas ondulagées das fibras”; enquanto a fissura da
cunha é “guiada pela forma implicita que o tronco das cunhas revela (SIMONDON,
2002, p.61, italico do autor).

Em nossa abordagem isso é fundamental pois, assim como os corpos modificam o
espaco e sao por ele modificados, numa dupla relagao; a matéria ndo é considerada
apenas como algo inerte a ser elaborada peplo projeto para que se obtenha uma
envoltorio geométrica. As formas implicitas, as propriedades, “ndo sdo geométricas,
mas topoldgicas” e os gestos técnicos que produzimos devem considera-las (idem).
A forma é produzida ndo s6 na imaginagdo, mas considerando todos os passos e
operacdes necessarias, por exemplos: cortar uma pega homogénea subtraindo matéria;
verter uma matéria fluida em uma forma e assim por diante. Por isso propomos que 0s
primeiros exercicios estejam desimplicados dos métodos de representacao da forma.
Consideramos que arranjar objetos, produzir desenhos livres e maquetes sao gestos
primordiais, potenciais articuladores de uma cultura em que estudantes, ferramentas
€ matérias primas (sobretudo o papel) integram um campo continuamente tencionado.

Para Ingold (2002, p.290, traducido do autor) a “cosmologia mecanicista” separou o
“projeto” da “construcéo”, reduzindo a producao qualificada a mera execugao técnica.
Essa cosmologia foi elaborada na separacao entre entes operada na modernidade.
O raciocinio disciplinar esta na base da estrutura curricular e da experiéncia didatica
de diversos cursos de arquitetura no pais. Desse modo, os desafios apresentados
na primeira fase do aprendizado em projeto, relativizam as tarefas organizadas com
énfase na representacao da forma (por meio de desenhos técnicos) a apontam para
um tipo de interacao que é coletiva, feita conjuntamente entre estudantes, professoras
e professores, onde a producio é subjetivamente reagrupada a cada novo dialogo,
e em que a forma depende fortemente dos materiais. Mais que resultado, o projeto é
meio. O atelier se torna, assim, ambiente de possivel aprimoramento.

Representar as relagées espaco e edificio

Em nossas experiéncias didaticas, identificamos que, em geral, estudantes trazem
para o atelier um senso de pragmatismo derivado suas vivéncias pessoais. E
bastante possivel que docentes precisem lidar com questdes semelhantes aquelas
que enfrentamos: a sobreposicdo das fungbes em relagdo a demais dimensbes da
arquitetura, o privilégio do desempenho em detrimento das relagdes simbdlicas e
espaciais; a enfase na forma e ndo nas percepgées. E possivel que muitos concordem
com a ideia de que a experiéncia arquitetonica ndo se faz apenas a partir de suas
fungdes, pois estamos sempre trabalhando com significados muito diversos ao lidarmos
de maneira reflexiva com as praticas de projeto. Na aprendizagem, os exercicios de
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Figura 2 - Trabalho com terreno. Estudantes desenvolvem uma intervengao a

partir de regras geométricas e operagdes topograficas simples. Fonte: Projeto

Arquitetdnico 1, FAU-UnB, estudante Gabriela Parpinelli (2019).

analise e interpretacao sao tao relevantes quanto os de projeto. Elaborar categorias
de analise — ou emprega-las — nos leva a prestar atengcao aos objetos “como conjunto
complexos de questdes contraditérias” (LATOUR, 2014, p. 6).

Ha ainda outro fator: o sendo de pragmatismo acima referido n&o se estende na busca
por referenciais de projeto, as pesquisas que demandamos para que seja feita qualquer
proposigao. Aideia de inovagao e ineditismo, seja da fisionomia ou do arranjo construtivo,
na maioria das turmas, é entendido como a superacao de realizagdes precedentes.
Entre alunos, é recorrente a ideia de que cada objeto da nossa experiéncia cotidiana
deve ser reelaborado de tal forma que “construir, destruir, transformar radicalmente”
(LATOUR, 2014, p.8) sao considerados valores positivos a serem perseguidos. Por
isso, tentamos sempre justapor pesquisas e leituras orientadas ao andamento dos
trabalhos, com a intengédo de despertar o interesse para niveis de pratica de projeto
que escapam ao senso comum.

A segunda unidade do curso é enfatizada a representagdo. Os exercicios tém como
objetivo produzir analises de edificagbes e espagos urbanos, ou a elaboracédo de
propostas a partir de temas especificos. Quanto aos primeiros, a experiéncia didatica
nos mostrou que obtivemos melhores resultados quando trabalhamos com temas de
projeto de carater abstrato. Os programas que consideramos relevantes para a iniciacao
de curso sdo aqueles com os quais as(os) estudantes teriam dificuldades em fazer
correlagcdes imediatas, isto &, fazer mengao a um espago com o qual tem contato, como
uma casa, escola, uma loja e assim por diante. Procuramos trabalhar com temas tais
como “abrigos contemplativos”, “espacos da luz”, “espagos do som”, “praga da agua’,
entre outros. Com isso, estudantes ficam desobrigados a dar uma resposta amparada
em expectativas particulares, o que abre espaco para que possamos trabalhar temas
de relevancia publica. Nao ha a figura de um cliente especifico, mas a demanda por
refletir as dimensdes expressivas e relacionais do edificio com o espacgo urbano.

O mesmo vale para as referéncias de projeto que escolhemos para serem analisadas:
edificios de pequena escala, em espagos publicos ou coletivos. Latour argumenta

que o design (projeto) nunca se faz a partir do nada, mas sempre apos algo pré-
existente, fazer coisas de forma cuidadosa € modesta a partir de precedentes, num
processo em que os itinerarios dos sujeitos se misturam ao espago dos objetos, suas
expressoes materiais e simbdlicas. Para Latour (2014, p.8), fazer design é oposto aos
atos de “fundar, colonizar, estabelecer ou romper com o passado. E o antidoto para
a arrogancia e para a busca de certezas absolutas, comegos absolutos e de desvios
radicais”

Na Unidade Il realizamos: a) analises e interpretacées sobre edificios que tenham
correspondéncia com a escala e o tema a ser desenvolvido na Unidade Ill, por meio
do desenvolvimento das habilidades de representacéo; d) discussdes centradas na
caracterizagao objetiva do projeto, com recorréncia a seus atributos fisicos e relagdes
com o entorno, no campo o no espacgo urbano, sem enfatizar pormenores relacionados
a autoria e historia do edificios.

Justificamos nossa escolha pelo fato de obras referencias da arquitetura sempre séo
objeto de analises precedentes, ainda que muitas sejam mais comentarios do que
criticas consistentes, em que proliferam curiosidades e adjetivagdes apressadas. Para
reduzir a influéncia destes textos, solicitamos aos estudantes que se atenham as
categorias que elencamos: implantagao e relagdo com a paisagem (tratado no trabalho
3); formas de circular, rela¢des do corpo e espaco (discutido no primeiro trabalho); escala
da obra no contexto urbano; proporgdes do edificio, principais elementos geométricos
(abordados no trabalho 2); e caracteristicas construtivas, operagdes na relagdo forma
matéria (trabalhada na unidade II). Além disso, pedimos que as(os) estudantes nao
copiem os produtos disponiveis (plantas e cortes), mas que fagam novos desenhos a
partir do material levantado em pesquisa, como isométricas. Assim, sé apds assimilar
as questdes essenciais dobre tamanho, propor¢ao, escala; os atributos da forma e da
matéria; a abrangéncia dos dominios e competéncias da arquitetura, que podemos
iniciar as representacodes. Por que?

Em Ingold (2002) a “habilidade” (skill) € a categoria destacada em sua elaboracéo



tedrica a respeito da feitura material. A habilidade, incluida a habilidade de representar,
€ algo que tem vinculo indissociavel com a pratica. Nao é algo que resulte apenas
de determinado agente ou instrumento (lembremos do que foi mencionado na secao
anterior sobre a diferenca entre o tipo de corte na madeira feito pela serra e o cinzel),
tampouco é capacidade do individuo, mas sim de todo o sistema de relagées formado
pela interacdo das pessoas em seu ambiente. N&o € através da transmissédo de
férmulas que as habilidades sdo passadas de geragao para geragédo, mas por meio de
experiéncia pratica e manual. As maos habeis ndo executam um projeto pré-existente,
mas, na verdade, sdo aquelas capazes gerar as formas, de produzir artefatos e seus
produtos derivados (ibid. p.291).

Nos espacos de aprendizagem, “fazer” ndo € montagem roteirizada, sintese atingivel
por meio da jungao de partes, “mas uma passagem por um caminho em que cada passo
cresce desde o anterior e o0 seguinte, fazendo com que o itinerario seja sempre mais
significativo que o destino” (INGOLD, 2013, p. 45, traducao do autor). Habilidade envolve
experimentacao e representacido, com esses passos tentamos reduzir a distancia entre
instancias relativamente apartadas como o desenho e a pratica. Tentamos apresentar
o projeto como o resultado de cadeias de transformagdes produzidas pelo encontro
dos sujeitos com a matéria: investiga-las e representa-las.

Aprender é algo que se faz em proximidade, em interagdo observacional, no curso
do fazer e da experiéncia, a nogao de que aprendizes estdo no centro do processo e
amplamente difundida em todas as escalas de ensino. Nossa experiéncia mostra que
isso ganha um novo contorno quando se trata de um processo que envolve criatividade
e procedimentos que ndo costumam ser estimulados no ensino medio como pensar
por imagens, produzir resultados que vao além de sinteses e relatérios. Essa lacuna de
formacao é muito comum e leva estudantes a, recorrentemente, tentarem adivinhar o
gue se espera com os comandos do exercicio, como se houvesse um caminho certo e
outro errado, uma logica seriada e segmental que pouco tem a ver com o que estamos
tentando desenvolver. Desse modo, acompanhar o processo de trabalho em um atelié
de ensino é presenciar os “sucessivos esforcos de um malabarista que agrega cada
vez mais bolas ao seu habil espetaculo acrobatico [...] em que cada “nova técnica de
desenho e modelagem serve para absorver uma nova dificuldade e adiciona-la ao
acumulo de elementos necessarios para entreter a possibilidade de construir qualquer
coisa” (LATOUR, YANEVA, 2008, p.84).

Pode-se dizer também que o desenho ¢é “oficio de tecer com linhas”, algo mais descritivo
do que prescritivo como argumentou o tedrico do projeto arquiteténico Lars Spuybroek
(2011, p. 18). Ao realizar um projeto desenhamos como se estivéssemos tecendo
(ibid., p. 40). Projetar envolve processos de trabalho; ndo sé concepgbdes mentais.
A experiéncia de fazer se configura assim como elo incorporador entre os objetos
conceituais (a forma enquanto instancia geométrica) e a dimensao da experiéncia (a
forma em seu aspecto topoldgico, o que inclui suas propriedades, conforme vimos a
partir de Simondon).

O atelier de projeto torna-se assim um espaco de encontro que consideramos esses
dois termos principais: experimentar e representar. Nas duas primeiras unidades s&o
realizados exercicios que dispensam a representagdo por meio de produtos como
plantas baixas e cortes. A representacdo é enfatizada na segunda unidade, ela é
parte da construgao continua de habilidades que se faz em conjunto nos ateliers. Nos
sucessivos dialogos com as turmas, a ideia € tentar aproximar gradualmente essas
duas acdes, 0 que desemboca em um outro verbo: imaginar. Portanto, sdo muitas
as etapas entre os primeiros croquis e o trabalho final, assim como sao diversas e
imprevistas as formas de interacdo construidas pelas turmas. O que ambicionamos
€ cada vez mais fazer estreitar os vinculos entre quem ministra um conteddo e quem

o assimila — professoras, professores e estudantes — para, no limite, diluir essas
fronteiras. A aprendizagem é construcao de habilidades, conforme apontamos, € estas
se fazem em multiplas diregbes. A pratica de projeto € um convite a olhar novamente
para as coisas, para que se possa, a partir dai, imaginar.

Consideragoes

Neste artigo, experimentar e representar sdo as duas expressdes consideradas
essenciais para iniciar uma abordagem a respeito da arquitetura. A aprendizagem
€ entendida como algo que se realiza por meio de sucessivas interagdes entre
professoras(es) e estudantes, sendo entendida menos como atividade especializada
€ mais como acgao formuladora. Experimentar e representar sdo termos relacionados
ao engajamento de alunas e alunos no espago e que auxiliam a incorporar formas de
leitura e interpretacdo das condi¢des presentes ao mesmo tempo em que agugam a
imaginacao.

Deve-se manter em vista que as reflexdes deste artigo foram elaboradas a partir
de experiéncias de ensino no curso de arquitetura e urbanismo da Universidade de
Brasilia. Sendo assim. ficam em aberto algumas questdes. Diante de experiéncias
francamente dissimiles e plurais que se identifica nos cursos de arquitetura no pais,
que melhores alternativas poderiam haver para instigar em estudantes um estado
de percepgao potencialmente capaz de leva-los a reelaborar as coisas por meio do
projeto? Como criar experiéncias e aprendizagem suficientemente flexivel para que
estudantes possam se apropriar dela e, possivelmente, reorienta-las em situagdes
futuras?
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