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CAPITULOII
O Projeto no Ensino e na Pratica Profissional sob o ponto

de vista de Designers e Arquitetos

O homem vive num espaco repleto de coisas, que a sua volta, a medida que ele
aprende a distingui-las, tornam-se familiares, constituindo o mundo, ao qual
diretamente acoplado, configuram diferentes realidades. Neste convivio corporal
com o mundo, a habilidade de nele se mover com seguranca e eficacia, a
constante reconstrucdo e manutengao desse nicho existencial é tarefa constante
do homem durante a sua vida, cabendo ao ensino a complexa tarefa de formar o
individuo para tal aventura.

(MOREIRA & RIPPER, 2004, p. 8)

Este capitulo apresenta relatos de designers e arquitetos em suas atividades
profissionais e académicas. A partir da semelhanga entre as duas areas que
utilizam técnicas de projeto para atingir seus objetivos, € momento de valorizar o
entendimento do que se considera projetar e seus principais componentes. Aqui
o resultado do levantamento bibliografico e das entrevistas realizadas junto a
profissionais em ambas as areas de estudo com suas atuagdes no ensino e na

pratica profissional.

Como cita Ignazio Gardella (data apud FAROLDI; VETTORI, 1997) a divisédo
entre a escola e a pratica: no ambito do ensino tem-se a teoria, e no profissional
a pratica. Mais do que duas esferas diferentes a coexisténcia entre dois
ambientes que juntos constituem um a prova do outro. Escola e profissao
semelhantes e complementares. No ensino é preciso intensificar o aspecto
critico em relacao ao que se faz, que automaticamente se traduz numa espécie

de autocritica positiva sobre a pratica de projeto.

Como se inicia um projeto? Como sair do “ponto zero”? O papel em branco, a
necessidade de conhecer o problema, os primeiros passos... Antes um
problema, depois uma solugao — a ser verificada. As variagbes desse processo

de acordo com as caracteristicas de cada projetista.

Design e Arquitetura sdo acima de tudo processos criativos. O designer e o
arquiteto tém uma idéia em sua mente, um efeito, uma emocao, que querem
expressar. Uma intengédo de avancar além da utilidade para expressar algo com

um significado maior.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0210315/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0210315/CA

CAPITULO Il - O Projeto no Ensino e na Pratica sob o ponto de vista de Designers e Arquitetos 32

O projeto é desenvolvido a partir de um conhecimento cada vez maior do
problema que se quer resolver. O projetista evolui com as representagbes até

atingir os objetivos pretendidos.

Como comentado na Introdugéo em diversos momentos sera citado o projetista —
designer ou arquiteto — indistintamente, focando nos processos e técnicas

desenvolvidos.

Rowe (1996 apud DEL RIO, 1997), observa que, em relagdo a pratica da
arquitetura, o papel das escolas desdobra-se em pelo menos trés: a) educacgao
de futuros profissionais para o mercado, b) avaliagdo constante da prépria
producao arquitetdnica, e c) conscientizagdo e educagao do publico sobre a
arquitetura e o que pode ser esperado dela. O mesmo pode ser dito em relagéo

as escolas de Design.

A aprendizagem nao acontece apenas por meio da figura do professor. S&o os
colegas que ensinam, o didlogo coletivo. O clima no qual se trabalha. A escola,
ao contrario do que se pensa, nao constitui a primeira etapa da verdadeira
aprendizagem. E a Unica, ultima verdadeira ocasi&o, socializada e contextual, de

fundacao da prépria identificagdo rumo ao pensar em arquitetura.

O mergulho na profissdo sem o conhecimento em sua verdadeira base,
desinteressada, cientifica e poética, o véo para o futuro partira muito baixo e o

jovem correra o risco de ser rapidamente devorado pela banalidade do contexto.

Mas para Martinez (2000), a formagao do aluno nao esta concluida quando sai
da faculdade, possivelmente comega. A produgdo de projeto € uma educagao
continuada, como demonstra a biografia dos bons projetistas, especialmente

daqueles que ndo eram tdo bons no comego de suas carreiras.

3.1

Formas de Projetar

Conforme os entrevistados, os primeiros momentos do projeto, fora do estado
mental, podem estar em um caminho escolhido entre muitos. Nos esbogos feitos

em uma folha de papel de uma sdlida idéia ou de uma vaga idéia.

Parece que acontece apenas aos estudantes e iniciantes, mas nao é verdade.

Muitos peritos fazem de conta que ndo o sentem, quando, ao contrario, € um
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momento essencial que diz respeito a todos os projetistas. E uma fase em que

cada um se questiona: consigo ou ndo preencher essa folha?

As idéias iniciais sdo de grande importancia, os caminhos sao infinitos, mas é
necessarios escolher e praticar um deles. Trata-se de uma experiéncia
fundamental. Seria preciso propiciar aos estudantes a idéia da propensao para a
realizacdo, o estudo e a consciéncia do percurso e do objeto encontrado mais

importante para o aprendizado que o “valor”.

Azeredo (2004) denomina a dificuldade existente na fase inicial do projeto de
Sindrome de Panico do Papel em Branco que “ataca” muitos designers e
arquitetos, tendo inclusive um exercicio proposto para a superagdo desta
sindrome. Essa situacido — a sindrome — mais se agrava por se entender que se

trate de uma atividade de génio.

Segundo Ignazio Gardella (1995 apud FAROLDI, VETTORI, 1997), ter uma
primeira idéia, ainda que imatura, serve como “muletas”, como primeiro objeto
sobre o qual se realizam variagdes. Assim, tem-se desde o comeg¢o uma
referéncia, algo de concreto, evitando-se o risco de prosseguir na busca do

perfeito, sem saber, no entanto com que e a quem confronta-lo.

Para Gardella (1995 apud FAROLDI, VETTORI, 1997) convém sempre partir de
uma primeira idéia ndo genérica porque nao deve manifestar-se como uma idéia
exclusivamente cerebral, mas sim numa bagagem de informagdes técnicas e de
projeto provenientes da base cultural que cada um possui, e que aumenta com o
passar de anos de pratica. Dai uma primeira idéia de projeto completo: ndo
exaustivamente definido, porém pensado em todos os seus elementos de carater
distributivo, formal e estrutural. Assim pode-se trabalhar sobre essa idéia,
desenvolvendo-a e transformando-a, as vezes alcangando solugdes totalmente
diferentes e distantes da primeira idéia. Isso acontece particularmente nos
primeiros anos de exercicio profissional ou ainda quando se frequenta a escola,
momentos em que nao se possui uma bagagem técnico-cultural suficientemente

vasta para poder comegar logo o caminho da solug¢do a ser desenvolvida.

Durante a projetagao, comenta Gardella (1995 apud FAROLDI, VETTORI, 1997),
nao €& possivel prever todos os passos futuros, pode-se trabalhar para evitar que
surjam obstaculos significativos, segundo um percurso definido, que englobe em

si conceito de obra realizada. Entretanto, existe o imprevisto. Certamente ajudam
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no desenho, o esbogo, apontamentos, mas, desde o inicio, tudo deve ser

discutido, procurando uma prefiguragao de uma convengao propria.

Para o arquiteto Carlos Motta (2004) sua arquitetura ndo nasce de uma coisa
intelectualizada, de um projeto concebido em uma prancheta, mas sim de um
terreno no qual foi andar para perceber todas as nuances, a vegetagédo, os
bichos que ja habitavam e que ja tinham suas moradias. Sua certeza é de que
ele era o bicho estranho que estava chegando, um animal diferente de habitos
parecidos, que estava ali para fazer a habitagao frente ao bicho, de uma maneira
que mexesse 0 minimo possivel com o que ja existia. E completa: Desde um
pequeno inseto até um gamba, cada um com a sua prépria casa, cada um com a
sua propria toca, totalmente mimetizado, sem nenhum dano, sem impacto

ambiental, sem mexer com o terreno, todo mundo morando.

Nao sou eu que vou chegar com toda a minha intelectualidade, minha cultura
acumulada, ndo vou poder fazer uma interferéncia. Nao € a minha concepgao de
arquitetura, uma é arquitetura com interferéncias grandes na natureza ou uma
coisa monumentalista. Apesar de admirar muito o Oscar Niemeyer, nao gosto
dessa coisa monumental, gosto da coisa muito mais mimetizada e misturada. E
oferecer o que incentiva os bons hébitos animais e reservar a coisa do bom gosto,
da intelectualidade, da sensibilidade e que nds humanos temos, no sentido de
reservar ambientes que proporcionem isso.

(MOTTA, 2004)

Com relagao ao Design, Motta (2004) comenta que sua mesa de projeto em seu
atelier fica a 15 metros da marcenaria, logo abaixo de sua sala. Quando desenha
imediatamente desce para experimentar, para fazer prototipos, para ver o
desenvolvimento do produto. Essa coisa da “imediatez”, como ele coloca, se um
cliente pede uma mesa toda especial, logo faz seus primeiros desenhos e ja
desce para fazer a experimentagédo. Segundo ele, “é muito rapida essa coisa da

prototipia, chegar no protétipo” e isso particularmente lhe atrai bastante.

Para Aldo Rossi (1995 apud FAROLDI; VETTORI, 1997), sem uma idéia de
fundo nao se pode avangar em Design ou Arquitetura, sem uma referéncia inicial
nao se vai adiante. O projeto de Rossi nasce de uma visado geral. Essa primeira
imagem é aquela que surge logo em seus primeiros esbocos, dificiimente essa
idéia inicial depois € modificada substancialmente: dela se desenvolve todo o ato
de projetar. O que nao exclui que sucessivamente sejam substituidos aspectos

particulares que provenham e se infiltrem no projeto geral.

Reidy (1961) questionado se o projetista deve partir de uma forma intuitiva ou do

equacionamento de elementos técnicos e dados objetivos assim respondeu:
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A idéia basica de um projeto tem muito de intuitiva, mas, diriamos, de uma intuicéo
dirigida. O mecanismo da intuicao seria estimulado e orientado pelo estudo dos
dados objetivos, as necessidades a serem atendidas, o ambiente fisico natural, os
meios técnicos e financeiros disponiveis entre outros.

(REIDY, 1961)

Para o arquiteto italiano Paolo Portoghesi (1993 apud FAROLDI; VETTORI,
1997) a qualidade de um projetista esta na sua capacidade de adaptar-se ao
mundo produtivo externo e aos recursos postos a sua disposicdo. No processo
do projeto, a metodologia e a elaboragdo do proprio projeto podem ser muito
variaveis, partindo do esbogo inicial para se chegar as idéias globais, para

depois se voltar para o detalhe ou vice-versa.

Para Rodrigues (2004), arquiteto, todas as fases séo interessantes. Na hora que
esta imaginando comega com os primeiros desenhos, “Lucio Costa tinha um
nome para isso: risco inicial”, trabalha intensamente. “O risco inicial € muito
importante porque vocé vai criando”. Cria e nos primeiros desenhos, desenvolve

e vai se aproximando daquilo que imaginou.

Gregotti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) sempre teve uma certa
predisposigéo para um tipo de projeto com um “sinal forte”, reconhecivel, onde o
geral € mais importante do que o particular. Para Gregotti, ndo existe uma idéia
inicial da qual deduzir tudo, ainda que haja uma idéia que, sendo inicial, é
aproximada e geral. Esse processo constitui um grande enriquecimento porque
com os quesitos especificos, os fatos comecam a se articular de maneira
genérica, tornam-se progressivamente menos nebulosos e mais precisos, a

medida que se resolvem os problemas.

A busca continua da idéia que para ser representado significa perseguir a
tentativa de interpretar as potencialidades de um tema, questionando-se em uma
continua passagem do particular ao geral, re-percorrendo o projeto para frente e

para tras.

A anadlise de opgdes contribui para que nenhum detalhe importante seja
esquecido e lanca sobre a dificuldade do problema a perspectiva de uma

solug&o nova, que pode alterar por completo o desenvolvimento do projeto.

Nao podemos, entretanto, observa Gregotti (1972), no caso da Arquitetura
esquecer que o projeto arquitetbnico ndo € ainda Arquitetura, apenas um

conjunto de simbolos com os quais tentamos fixar e comunicar nossa intengéao
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arquitetbnica — plantas, cortes, detalhes e perspectivas — ndo mais que

anotacdes convencionais.

Como explica Silva (1998), o projeto sem edificio, ou o projeto nao realizado, néo
passa de exercicio tedrico, e ndo pode ser considerado como arquitetura. Os
valores arquitetonicos se verificam exclusivamente na obra construida. O projeto

nao é ainda Arquitetura, que, a rigor, se manifesta somente na obra.

No caso do contexto do ensino da Arquitetura, bem como do Design, como
descreve Silva (1998), o trabalho projetual € uma modalidade de simulacdo, que
visa facilitar o aprendizado de conhecimento e técnicas, bem como o

desenvolvimento de habilidades especificas.

Um ponto muito importante e que constou da Proposta de Ensino apresentada

em novembro de 1984 para o Design pelos professores Ripper e Ana Branco:

Visamos enfatizar muito mais o processo de fazer do que o produto, evitando as
praticas de pura e simples repeticdo impostas por um universo saturado de
produtos ja dados. Desse modo, acaba-se por descobrir uma tematica nativa, isto
é, as exigéncias de uma realidade muito mais proxima cujos desejos e
necessidades implicam nao apenas em solugdes novas, mas em solucbes
ajustadas ao contexto. Objetiva-se integrar o aluno ao meio universitario sem fazer
do saber técnico e tedrico doutrinas, mas algo que ele incorpore a sua formagao.
(BRANCO & RIPPER, 1984)

Em orientagbes Azeredo (2004) constatou que em diversas situagbes o
professor chega e diz: “Isso ai ndo esta muito bom!”, mas nao esta bom por que?
E o aluno fica parado com aquele “ndo estd muito bom”, mas ndo tem a menor
idéia do porqué. As andlises criticas de uma orientacdo metodoldgica sdo muito

importantes.

Azeredo (2004) comenta que muitas vezes ha uma confuséo entre etapas de
projeto e metodologia de projeto. Entéo, segundo ele, o aluno fica no meio do

caminho, parado sem saber como vai gerar idéias.

Segundo Redig (1983), o ensino de Design, embora nao se caracterize como
uma atividade projetual, implica na realizacdo do projeto ainda que de forma
ficticia, como exercicio. Isso exige do professor uma pratica projetual que nem

sempre € valorizada em nossas escolas.

A “forma ficticia” nas escolas de Design foi rompida com a proposta de ensino de
Ripper e Branco (1984) relatada anteriormente que vigora até hoje na PUC em

outras escolas nacionais. Nas disciplinas de projeto que seguem a metodologia
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proposta os alunos saem da escola, procuram usuarios em meios fisicos e

sociais reais, desenvolvendo projetos nestes ambientes e os experimentando.

Rodrigues (2004) n&o teve experiéncias como docente, no entanto comenta que
ja fez em diversas ocasides bate-papos e palestras sobre o seu trabalho. Mostra
os problemas, porque nao conseguiu fazer bem alguma coisa, porque falhou,
quais os problemas. E algo que poucos professores dizem, muitos porque n&o
tém uma experiéncia maior, entdo falam dos problemas teoricamente. Além
disso, entende ser uma maneira de conversar quase no mesmo nivel com os

alunos.

Outro comentario de Rodrigues (2004) sobre o ensino é o de que nao se pode
fazer um projeto de arquitetura sem conhecer elementos basicos de
ambientacao e distribuicao de mobiliarios. Ao projetar uma sala, um quarto,
deve-se estudar a posi¢do dos moéveis, nao o estilo, mas sim o volume do moével
deve estar representado. Complementa citando que em todos os projetos os
equipamentos de banheiros sdo indicados, mas os dos outros ambientes mais

raramente.

Na colocagao de Aldo Rossi (1995 apud FAROLDI; VETTORI, 1997), o particular
resolve o projeto geral, em outras vezes acontece o contrario: um primeiro
pensamento condiciona cada especificacdo sucessiva. Sem nunca saber se,
chegando a um determinado ponto do percurso, pode-se prosseguir ou encontrar
o caminho fechado e tudo recomegar. Esse € um grande ponto da evolugéo do
projeto: as opgdes que se apresentam e qual caminho tomar. O projeto é

recheado desses momentos que tornam dindmica cada uma de suas fases.

Redig (2004) define que o projeto comega no momento em que se toma
conhecimento do contexto do projeto — junto ao cliente e ao mercado. Cada
etapa acontece de uma maneira, com estudos, geralmente a mao e depois no
computador. Um estudo de forma e producdo, forma e técnica, combinando
solugcdes de construgdo e funcionamento do objeto. Em seguida as etapas de
detalhamento, desenvolvimento de cada pecga, cada parte do objeto, com o
projeto formado por varios pequenos projetos. Para Redig ha trés fases bem
significativas:

1) O contato com o problema, revelar um mercado, um contexto, um

produto, um usuario, uma necessidade.
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2) Imaginar uma solugdo para o problema. E a etapa em que o
envolvimento é maior, com dedicagao de mais tempo e concentracéo.
3) E o objeto pronto, instalado e sendo usado, ja ndo é mais uma etapa do

projeto, mas € uma etapa fundamental para o fechamento do processo.

Redig (2004) conclui que o protétipo é testado antes de ser fabricado em série.
Depois de implantado geralmente no maximo um acabamento da produg¢ao, uma
revisdo depois do uso. Ja foi contratado para redesenhar objetos implantados,

mas um segundo contrato e ndo uma conclusao do primeiro.
Niemeyer (1999) assim descreve sua forma de projetar:

Nao vou apresentar o método ideal [...] apenas contar como trabalho, como
elaboro meus projetos de arquitetura. Primeiro tomo contato com o problema, o
terreno, o programa, o ambiente onde a obra vai ser construida. Depois deixo a
cabeca trabalhar e durante alguns dias guardo comigo no inconsciente o problema
em equacao, nele me detendo nas horas de folga e até quando durmo ou me
ocupo de outras coisas. Um dia, esse periodo termina. Surge uma idéia de repente
e comecgo a trabalhar. Analiso a idéia surgida e comeco a fazer os meus
desenhos]...] Escolhida a solugao, inicio o meu projeto, na escala 1:500. E a escala
que prefiro, que me prende melhor a solugéo de conjunto indispensavel. E comego
a desenhar o projeto, vendo-o como se a obra ja estivesse construida e eu a
percorrendo curioso.[...] Terminada essa fase, convoco os técnicos
especializados.[...] O projeto estda pronto. Termino o texto explicativo que
representa a prova dos nove dos meus projetos. Se faltam argumentos, alguma
coisa deve ser acrescentada. E fago a maquete que tudo confere.

(NIEMEYER, 1999)

Depois de ter definida uma idéia Rodrigues (2004) passa para a fase do
desenho. Primeiro os desenhos sem escala, as perspectivas, depois faz uma
espécie de anteprojeto na escala de 1/10, depois conforme for, com o
detalhamento passa para 1/5 e por fim na 1/1. Entrega todos os detalhes em
escala de 1/1. No estudo preliminar faz modelos de isopor para perceber o
volume, para saber se, uma cadeira vai ser agradavel para sentar, verificando o

aspecto geral. Depois desse modelo trabalha no protétipo.

Em Arquitetura Rodrigues (2004) sempre trabalha da seguinte forma: primeiro
uma conversa, o0 programa, visita o local verificando as condi¢bes, desenvolve o

estudo preliminar, anteprojeto, projeto e o detalhamento.

O interesse de Rodrigues (2004) pelo desenho de mobiliario surgiu na prépria
faculdade de arquitetura. Via projetos do mundo inteiro, mas percebeu que a
arquitetura brasileira e seus interiores nao tinham nada a ver com aquilo, ndo
estavam devidamente equipados. Entdo partiu para uma forte pesquisa sobre o

assunto.
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Mais tarde Rodrigues (2004) perguntou ao professor Lucio Costa: “Professor eu
acho que a arquitetura sem o complemento interno, sem o acabamento interno,
sem a ambientacdo interna, sem o mobiliario adequado, a arquitetura néo é
arquitetura”. Lucio concordou: “é isso mesmo”, uma casa vazia ndo é arquitetura,

arquitetura completa, tem que mostrar aquilo funcionando.
Para Azeredo (2004) um projeto de um movel pode ter trés tipos de demanda:

Primeiro uma demanda de um cliente real com uma resposta muito direta a um
individuo. Parto de uma busca de todo repertério que tenho, disponibilizando isso
ao cliente. Entrando toda cadeia de descricdo, explicagao, problematizagcido e
adequagao ao uso.

Uma segunda demanda que é resultado de pesquisa como quando reparei que a
casa brasileira tinha objetos sem uma versdo contemporanea como no caso do
banco coletivo. Entdo dou inicio a pesquisa desse objeto, sem compromisso de
prazo. Isso diz respeito a uma seérie de componentes do meu trabalho. Nao me
importa muito o tempo. Envolve aspectos histéricos e culturais.

Uma terceira questdo, como trabalho predominantemente com madeira macica,
talvez por um vicio de arquiteto, busco pesquisar sistemas construtivos que
possibilitem a construgdo de uma familia de objetos. Alguns tém 50, 100 objetos.
Pouquissimos de meus objetos ndo envolvem essa questao.

(AZEREDO, 2004)

Nessa terceira questdo Azeredo (2004) teve uma influéncia muito grande de um

professor de estruturas de madeira.

No caso da arquitetura Azeredo (2004) mantém a postura com relagao a cultura
brasileira, que é indissociavel em seu trabalho. O individuo pela sua vivéncia

naturalmente vai utilizar a sua cultura.

Azeredo sempre caminhou com o Design e a Arquitetura. Mesmo antes de se
formar tinha muito interesse pelas duas. Dentro das escolas de Arquitetura em
65 e 70 para disciplinas voltadas para o Design. Projetava-se moével, garrafa,
embalagem e algumas experimentagdes graficas. Entdo na escola de Arquitetura
teve uma aproximagédo com o design, mas como uma atividade complementar.
Nao de uma forma sistematizada, complementando ao afirmar que essa
sistematizacdo € uma coisa bastante recente. Para ele sao dois assuntos

préoximos que exigem um tratamento bem diferenciado.

Azeredo via que a Arquitetura ja tinha encontrado um caminho muito claro de
brasilidade, ja levava em conta o tipo de ventilagédo, o tipo de cor, de luz, de
emogao muito caracteristica do povo brasileiro em todas as regides, inclusive
com linguagens das culturas de cada local. O design de mobiliario ainda era

muito circunspeto, com a questdo da neutralidade do objeto, observando em
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Sergio Rodrigues um comportamento diferente. Entao passou a se interessar por
elementos de expressdo cultural que ele poderia trazer para o movel para
“impregna-lo” de brasilidade. Comegou a buscar a cor, o contraste, enfim

caracteristicas mais brasileiras das que se encontravam a época.

Magistretti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997), como muitos projetistas, faz
desenhos e rascunhos pequenos, sobretudo se tem a ver com grandes obras,
para poder controlé-los globalmente. E também um mecanismo mental que o
leva a numerar as sequéncias dos rascunhos e, desse modo, entende a génese

do proprio projeto podendo melhor interpreta-lo.

Para Magistretti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) umas das
caracteristicas do Design e da Arquitetura, como um de seus principais
alimentos, é o conceito de realidade. Conseqlientemente tudo o que concerne ao
projetista e sua fascinante atividade tem sempre uma realidade com a qual pode

confrontar-se.

Esse conceito de realidade é fundamental para o entendimento de que o projeto
tem que garantir também um resultado, pois o projeto sera sempre algo a ser
enderecado a uma situagao real, a um local, em uma época, para um grupo da

sociedade.

Para muitos projetistas ha uma necessidade de se descansar mentalmente dos
problemas de trabalho, de um projeto. E muito importante na fase de criagcéo
descansar do problema. Como observa Ripper (2004), “0 momento de espera &
muito importante para quem projeta, a alternancia entre momentos de agéo e de

espera’”.

Um dia de trabalho para o projetista pode comecgar antes de chegar fisicamente
ao estudio, pois com o acumulo das experiéncias de projeto torna-se capaz de

reconstruir um projeto apenas mentalmente.

Esse € um aspecto do trabalho de projeto porque muitas vezes o processo de
desenho e mesmo de modelagem de uma idéia é bem mais lento que a
velocidade de resolucao da mente. O projeto pode ja estar “pronto” na cabecga do
projetista, “amarrado”, mas a necessidade da natural e necessaria tradugéo para
0s meios de representacao toma um tempo consideravel. A velocidade da mente

€ bem maior que a velocidade dos meios de representagao.
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A evolugdo das solugdes em cada uma das areas de projeto parte da
inquietagcao dos projetistas, ndo o diferente pelo diferente, mas o permanente

questionamento do “por que ndo”.

Esse componente poderia ser denominado como a coragem que aqui nao
significa audacia nas estruturas ou novidades nas propostas formais, mas sim a
de questionar. O fruto dessa coragem é a qualidade, bem como o surgimento de
alternativas a opgdes aparentemente definitivas, e ao longo da realizagdo, um
redirecionar de pensamentos. Coragem que remete a necessidade de arriscar
novos caminhos, ndo aceitando solugdes pré-existentes, quer do proprio

projetista, quer do tema, do tipo de objeto, em questio.

Ha sempre o projetista que trabalha um tema especifico, o designer que trabalha
com carros, o arquiteto que trabalha hospitais, enfim, a especializagcado. Segundo
o arquiteto Mies van der Rohe o projetista ao trabalhar um tema que n&o seja o
seu habitual, pode muitas vezes obter algo novo, ainda n&o realizado, pelo
simples fato de n&o ter absorvido formas usuais de solucionar determinados

tipos de projeto propondo novas solugdes e formas ainda nao utilizadas.
Redig (2002) complementa afirmando que:

A especializagéo é, a principio, positiva, porque da mais seguran¢ga numa area —
além de clientes — permitindo construir, a longo prazo, uma competéncia no setor.
Mas pode ser chata quando vira monocultura, isto €, quando vocé s6 faz uma
coisa.

(REDIG, 2002)

Arnoult (2004) primeiro faz a maquete, procura o volume e o desenho somente

no final, é o ultimo passo:

Primeiro eu fagco uma maquete, escala 1:5, mostro para um certo niumero de
pessoas chaves, importantes para mim. A minha cozinheira, um arquiteto amigo, a
minha mulher, etc. Depois fago um protétipo e repito o mesmo procedimento.
Entado proponho o produto e certos elementos que me interessam. Por exemplo:
uma cadeira para o mercado popular eu vou tentar testar com gente do grupo alvo,
ja fiz isso em Salvador, em Brasilia. Coloco a poltrona em um lugar de publico
grande com uma idéia do preco e uma lista de perguntas: se a pessoa aprova, se
gosta, se compraria. Isso € muito, muito importante, o teste de venda.

(ARNOULT, 2004)

Para Arnoult Design e Arquitetura sdo a mesma coisa:

Na musica, na costura, na moda, é tudo o mesmo processo. Fago uma casa da
mesma forma que fago uma cadeira. O mesmo tipo de pensamento. Trabalhei com
Oscar Niemeyer, por exemplo, entdo ele tem um conceito de arquitetura, de
produto que é oposto ao meu. Sou designer, ele faz produtos unicos. Ele faz
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produtos grandes. Produtos caros. Exatamente o contrario do que eu procuro, mas
a forma de fazer é a mesma.
(ARNOULT, 2004)

Para Gregotti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) o projeto deve proceder
por aumento e nao por reducio. Por isso se comecga estabelecendo diferencas e
identidades, em ordem crescente, nunca em sentido inverso. Quem trabalha
comega a fixar elementos que progressivamente “precisam” o projeto, tornando-
o mais identificado. Desde o inicio, valores como histéria, memoéria e tradigédo
representam os elementos do projeto de confronto primario, imprescindiveis, a

partir dos quais todos os projetos ganham vida.

E um trabalho, entende Gregotti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997), que se
configura “em cascata”, em continuo e progressivo aumento. O detalhe eventual,
tratando-se de arquitetura, ndo é imaginavel trabalhando-se em escalas muito
altas: pode-se e deve-se estuda-lo comecando a defrontar-se com problemas
especificos como as escolhas de materiais e de construgdo, nao apenas do
ponto de vista da expressdao, como também do econbmico e da prestacédo de

Servigos.

Um projeto, a rigor, nunca esta concluido, pode ser melhorado. A tendéncia seria
altera-lo continuamente, em busca do resultado perfeito. Isso ndo ocorre pelas
restricbes, entre outras, de custo e prazo. Por outro lado ha desgaste em relagao
a solucgéao e o projetista sai com a certeza de que as licoes poderao ser utilizadas

em um proximo projeto.

Gregotti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) em seu estudio realiza reunides
constantes, por alguns dias, a fim de trabalhar consecutivamente em
determinado projeto, uma espécie de imersdo total que da 6timos resultados
porque permite o isolamento e a concentragdo em um unico trabalho, levando-o

a cabo rapidamente.

Com a atencado de que os prazos ndo ultrapassem um certo limite, para nao se
perder a tensdo do projeto, a producédo do projeto deve ser compacta, breve,
concentrada. Isso permite uma melhor qualidade, na medida em que as légicas

internas s&o justamente cada vez mais precisas.

A imersao e essa tensao colocadas por Gregotti (1993 apud FAROLDI;
VETTORI, 1997) sado importantes passos, pois as decisdes de projeto tém

complexidades que dependem, muitas vezes, de uma continuidade. As “razbes”
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de determinadas decisdes estdo claras para os projetistas, o raciocinio continuo

cria condic¢des para o perfeito desenvolvimento.

A velocidade das respostas tem sido cada vez maior reduzindo o tempo
disponibilizado aos designers e arquitetos para o desenvolvimento de projetos.
Por outro lado aumenta a complexidade dos projetos pelo grande numero de
novas necessidades que se fazem presentes nos produtos — em Design e

Arquitetura — a serem projetados.

A criatividade nas atividades de projeto tem uma grande importancia, entretanto
€ importante ressaltar que autores como Vicente Del Rio (1998), colocam que
ser criativo ndo quer dizer reinventar a roda, para num momento, depois de
horas sem dormir, baixar a inspiragdo para a “solugdo”, como num passe de
magica: “mito tolo que alguns cismam em incentivar, escondidos atras da aura
de suas genialidades criativas”. Criatividade que pode ser desenvolvida,
“‘educada” pelo conhecimento, pelo treinamento e pela capacidade de

compreensao dos fendbmenos.

Como coloca Baxter (1998), ha muita verdade na afirmagao de Thomas Edison:
“criatividade é 1% de inspiragdo e 99% de transpiragdo”. A criatividade
geralmente resulta de associa¢des, combinagdes, expansdes ou visdo, sob um
novo angulo, de idéias existentes. A preparagao € o processo pelo qual a mente
fica mergulhada nessas idéias existentes. E esse € um ponto fundamental para a
elaboragdo de qualquer projeto: conhecer o assunto, pesquisa-lo, para poder, a

partir do dominio adquirido, gerar solugdes mais claras e concisas.

O projetista em sua atividade tem que estar atento ao que se esta fazendo, ver a
produgcéo de outros profissionais em diversos lugares. Nao é a copia, mas
conhecer as solugbes existentes. As fontes de pesquisa podem ser visitas,

viagens, revistas, livros, entre outros.

Uma forma de evolugdo que naturalmente acontece é se aprender com os
concorrentes. Um exemplo disso € a Formula 1 onde as equipes que se
destacam por novos equipamentos e desenhos de seus carros véem
rapidamente suas inovagdes sendo adotadas pelas equipes concorrentes num
claro sinal do senso comum de que a evolugdo é uma soma do que um conjunto

de profissionais, mesmo adversarios como nesse caso, executam.
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Na busca de inspiragdo Rodrigues (2004) coloca: “Quando vou a alguma
exposi¢ao ou toda vez que eu fago uma viagem, quando volto penso em criar,
digo que é impossivel que a gente ndo possa ter alguma coisa nova ou entédo

fazer alguma coisa melhor”.

Mesmo quando n&o se trabalha no nivel consciente, a mente continua a
processar idéias. Entdo, quando menos se espera, a solugdo pode surgir
repentinamente. Mas isso s6 acontece quando ha a preparagao, colocando-se

na mente todos os elementos essenciais para a solugdo do problema.

Substituir o processo da “caixa preta’ pela “caixa de vidro” onde a primeira
representa um processo mental cujo funcionamento é desconhecido e nao
transmissivel, pois depende de fatores subjetivos e da intuicdo. Na segunda, a
transparéncia representa a existéncia de processo mental coerente, com método

definido, um processo projetual explicito e transmissivel.

Segundo Gardella (1995 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) é correto e
indispensavel ter referéncias, alguém que se tenha admiragdo, mas que
apresente os caracteres de analise critica e de objetividade de juizo. Se pelo
contrario a referéncia for s6 e exclusivamente instrumental, um atalho, uma
facilidade, passa a ser um erro perigoso. A arquitetura, um projeto, ndo é uma

tendéncia, mas expressao do proprio eu, em todos os sentidos.

Rodrigues (2004) observa que a influéncia sempre existe. Nao admitia isso logo
que saiu da faculdade. Lia o que saia em livros e revistas estrangeiras, mas
quando comegava a projetar, se alguma idéia fosse parecida a algo visto em
alguma daquelas revistas suspendia. Ndo queria jamais receber o comentario de
estar copiando ou se inspirando em alguma coisa. Depois percebeu que certos
desenhos seus, mesmo nao tendo sido baseados em alguma coisa ja executada

por brasileiro ou mesmo estrangeiro, acabava encontrando algo parecido.

Azeredo (2004) vé uma proximidade muito grande entre o projeto no Design e na
Arquitetura porque se trabalha com uma determinada sociedade e cultura, com
fatores intervenientes e contetudos fundamentais muito préximos. Para Azeredo
existem aspectos especificos no caso do produto, a questdo da ergonomia, mas

a abordagem metodoldgica € muito proxima.

Conclui Azeredo (2004) que nos dois casos ha uma seqliéncia de acdes. No

Design depende em primeiro lugar do seu repertério sobre aquele assunto, o
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objeto em si. Nos dois casos necessita de uma capacidade de observagéo
atenta da realidade, do universo material e espago. Preocupa-se em estar
sempre com essa observagdao muito clara para que possa ir formando na sua
memoria um conjunto de imagens e informagdes sobre objetos e situagbes, que

possibilitem iniciar um processo de compreensao e depois uma acéao.

Quanto a eventual oportunidade de projetar em arquitetura Redig (2004) entende
que nao saberia, nem gostaria, pois para ele é outra coisa: “A gente se
aproxima. Nao uma arquitetura de edificagcéo, talvez a minha casa, sim, a roupa
também é um design, mas é outra coisa, eu nunca faria porque € outro tipo de
linguagem, materiais e funcdo”. No entanto uma arquitetura ligada ao
paisagismo, pragas, mobiliario urbano, entende que sim, por serem, segundo
ele, elementos até do préprio design, de uma interface do design com a

arquitetura.

Em uma comparacgéao entre Design e Arquitetura Rodrigues (2004) considera que
os dois tém as mesmas raizes. V& na Arquitetura a necessidade de abrigar com
preocupagodes estéticas. O Design, o produto, € o complemento necessario para
que essa Arquitetura possa ser utilizada. Nos dois ha criacdo com
desenvolvimentos semelhantes, os dois tém relagdo com o homem, sendo que o
Design é muito mais direta porque o0 homem esta usando. Em Arquitetura, um
espaco que pode ser maior ou menor, uma proporgao € o que cria a “verdadeira

arquitetura bela”.

Motta (2004) vé o Design e a Arquitetura como areas complementares: “se
encontram e se trombam tantas vezes, ndo consigo vé-las separadas”. Como em
um organismo muito bem equilibrado, um corpo humano que tem dois bragos,
um seria a Arquitetura e o outro o Design: “Se eu cortar um braco fora, eu vivo
s6 com um, mas terei muito mais dificuldades”. Mas no momento em que tem os
dois, se completam muito: “Me tornam um observador com uma capacidade
muito maior. No momento que eu olho a arquitetura eu acabo indo a detalhes,

dobradigas, macanetas, etc”.

No momento em que fago o meu trabalho com o design acabo vendo uma coisa
muito maior, o movel no espago, como eu uso. Quantas vezes a gente esta
fazendo o movel pensando em arquitetura de interior. Eu ndo posso interferir
nessa circulagdo, mudar a iluminagdo ou ventilagdo do lugar. Eles estdo muito
ligados, € um organismo que funciona em total equilibrio.

(MOTTA, 2004)
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Na Arquitetura Motta (2004) entende haver um processo mais lento gerando a
diferenga, mas ndo na maneira de projetar, porque entende que os conceitos,
seja para desenhar um objeto, uma residéncia, um grande edificio ou um
planejamento urbano, sejam todos parecidos. Ha que se ter a mesma lucidez e
consciéncia, um respeito muito grande com as pessoas, pelo ambiente, por
todas as coisas que vao acabar resultando em projeto. Para Motta ha diferencga
na habilidade que uns tém para uma coisa muito mais macro, entdo acabam
fazendo planejamento urbano, porque tém uma leitura e um entendimento maior
dessa malha, da area urbana. Mas quando uma pessoa esta desenhando um
movel que é composto por varias pecas, € € algo menor, considera o tipo de
raciocinio muito parecido, o respeito com a matéria prima e o meio ambiente tem

que ser o mesmo, sendo uma coisa muito mais imediata:

O que varia de um trabalho para o outro, quando vocé esta na escala arquiteténica
vocé vé o espaco interno do imoével, uma composigao volumétrica, a luz. Vamos
supor, em uma escala urbana, tém os espagos vazios entre as construgoes,
espacos de pracgas, ruas. No mével vocé vé a importancia da escala, trabalha-se
com dimensdes menores. De repente um milimetro faz uma grande diferenga para
o parafuso funcionar, se vai entrar ou ndo. Entdo é tudo uma questdo de escala,
uma joia seria exatamente 0 mesmo processo, esses vazios, fungdes. Eu acho que
tudo é uma questao de escala.

(MOTTA, 2004)

Useche (2004), comentando quanto as diferengas entre Design e Arquitetura
entende que para o projeto arquitetbnico, o mais importante no inicio do projeto,
seria se localizar, o sol que considera o mais importante, sendo o elemento
essencial. Uma insolacdo diferente, uma iluminacao diferente dependendo da
posicdo, o volume, a penetracdo de luz. A arquitetura para Useche é
basicamente vazio e luz: “O importante € a proporgao do vazio interno, ou seja, o
agrado. O conforto de estar dentro de um ambiente € dado pela proporgao desse
espago, pela iluminagdo que ele tem”. Useche (2004) vé a atual Arquitetura
voltada para aplicagdo de materiais novos como resultado das novas
tecnologias, racionalista, onde as coisas funcionam. Nao gosta de andar por
planos cruzados, diagonais, meio que tortuosos, seguindo um caminho mais

racional do espago arquiteténico.

Useche (2004) no mobiliario, que foi sua entrada no Design, afirma ter sido
levado pelo mercado nessa direcao e deixou acontecer por gostar. No inicio os
projetos de suas pegas visavam um resultado estético formal da pecga, ou seja,

sem um processo de execucdo, isso era deixado um pouco de lado. Seu
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interesse era o resultado final da peca, mesmo que a execugdo fosse

extremamente complexa.

Projetando méveis ha mais de quinze anos, Useche (2004) tem na escala do
mobiliario uma oportunidade de abrir a visdo e ao passar de uma escala do
mobiliario para a escala da Arquitetura enxerga dez vezes mais, vé detalhes.
Consegue desenvolver detalhes de escala, como carpintaria, de uma forma
totalmente diferente porque a margem de erros que se tem em moveis é muito
maior do que no espago arquitetbnico, porque 5cm num espaco de 5m é
imperceptivel, ndo se sente, € coisa de Arquitetura. Entdo, quando Useche
passa da escala do mobiliario para a escala arquitetbnica € um suporte

extremamente importante para a experiéncia como designer:

Eu agradego que o mercado tenha acontecido dessa forma. Eu gosto do movel,
principalmente cadeira, pegas para sentar que todo mundo fala que s&o as mais
complexas. A cadeira é a pega mais complicada de projetar e a que mais me
instiga.
(USECHE, 2004)
Para Azeredo (2004), com grande experiéncia profissional e académica em
Design e Arquitetura, ha uma grande contribui¢do para sua atividade profissional
originada pela atividade de ensino, pois escolas nas duas areas trabalham muito
com o intuitivo. O grau de reflexao do arquiteto e do designer sobre o seu préprio
trabalho é muito pequeno. E muito comum se encontrar bons projetos de Design

e de Arquitetura e quando se pede uma explicagdo o autor ndo sabe dar:

Sempre tive o vicio da reflexdo e nesse aspecto a universidade é extraordinaria,
me colocando frente a frente com essa questdo todo dia. Nesse aspecto a
universidade traz um recurso extraordinario porque aumenta a responsabilidade e
ao mesmo tempo dinamiza a capacidade de reflexdo. E o local onde exponho
minhas idéias, me exponho, e construo um pouco as certezas provisorias. Entdo é
isso, é fascinante.

(AZEREDO, 2004)

Ignazio Gardella (1995 apud FAROLDI; VETTORI, 1997), arquiteto italiano,
sempre dividiu sua vida de arquiteto: metade no ambito profissional — uma rica
atividade de projeto — e metade no ambito académico — uma atividade paralela
de ensino universitario: “E o confronto direto com aspectos tedricos e praticos da
arquitetura, estes ultimos estreitamente ligados a execugdo material do objeto
arquiteténico”. O contato com os jovens e, sobretudo, a necessidade comum de
esclarecer as fases do projeto e seus problemas — processos que, quando

desenvolvidos no préprio estudio, nunca atingem os mesmos estimulos — d&o
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oportunidade para o trabalho de pesquisa sobre o projeto atingir um nivel muito

elevado.

Para Gardella (1995 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) existe um limite estreito
entre a atividade profissional e a pratica do ensino, passando para os alunos as

nogdes do ambito profissional: se da e recebe na medida igual.

O fato de dever motivar criticamente as varias fases do projeto, para torna-las
explicitas para os alunos, é determinante para esclarecer as idéias para si
mesmo: uma espécie de auto-verificagdo que na escola e gracas a ela se torna

precisa e proficua, enquanto se vive uma situagcao de continua discussao.

Questionado sobre que conselhos daria a um jovem estudante ou recém-
formado Gardella (1995 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) coloca que o primeiro
seria: seja a si mesmo. Existe em todos ndés uma tendéncia, sobretudo nos
jovens, de aceitacdo das formas, uma espécie de preguica intelectual e de

adaptacgao que os leva a aceitar acriticamente um certo modo de projetar.

Com relagcao ao ensino, no fato de dar aulas, Redig (2004) vé uma contribuicao
para sua pratica profissional no amadurecimento através da reflexdo. Muitas
vezes utiliza exemplos de situacbes acontecidas em aulas para ilustracéo
durante uma discussdo de um determinado problema com um cliente e,
naturalmente, no sentido inverso. Coloca que primeiro foi designer e depois
professor: “Na verdade o que fago como designer serve pra demonstrar aos

alunos, um processo mutuo, tanto a pratica alimenta o ensino como vice-versa’.

Motta (2004) sempre comenta com seus alunos que “aprende mais com eles do
que eles comigo, € muito facil lidar com os jovens porque vocé vé que eles
chegam com aquele impeto, com aquela vontade, aquela angustia de
informacéao e de vontade, chegam transbordando”. Segundo Motta de tudo o que
transborda dos estudantes na forma de informacéo 20% € muito valido e muito
bom, vém novos e puros, ou mesmo quando vém com influéncias, estas séo

descaradas:

As vezes aparece um aluno com uma cadeira que é toda Bauhaus, ndo importa,
acho isso maravilhoso porque esta na fase da experimentagdo. Dou forga,
concordo e vou empurrar as pessoas para a experimentacdo. Acho que nao existe
aquela coisa “Ah, achei, ja sei como é que ¢é”, isso ndo existe, a coisa ja vista,
também nao existe. O sentar é sentar, o deitar é deitar, isso ndo muda, entdo cada
um esta vindo com a sua informagao, e os alunos agem de uma maneira muito
verdadeira e sincera.

(MOTTA, 2004)
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As formas de desenvolvimento de um projeto tém grande influéncia no processo
de projeto. Projeta-se individualmente, em equipe em diversos niveis, existem
variaveis em cada um desses modelos. O trabalho individual tem caracteristicas
que o personalizam bastante, mas, em muitos momentos, o projeto recebe

contribuicdes de outros personagens em seu desenvolvimento.

Tanto para designers como para arquitetos, o tempo do “eu sozinho” ndo existe
mais. O desenvolvimento do projeto é uma atividade que, além de
eminentemente interdisciplinar, exige trabalho em equipe. Uma equipe congrega

diferentes habilidades. Uma decisio coletiva € menos suscetivel a erros.

No trabalho em equipe ha a possibilidade de grande troca de experiéncias.
Escritdrios de relativo tamanho costumam desenvolver projetos em equipes pré-
determinadas que se inter-relacionam permitindo contribuicdes efetivas entre as
mesmas. O olhar de fora em um projeto também é muito importante, pois o ébvio

nao se vé. Um jogo de trocas fundamental.

Para a criacdo de uma boa equipe, deve-se conhecer as forgas de cada um de
seus membros, de modo que haja uma compensagao mutua das qualidades.
Pode exigir pessoas de diferentes formagdes e diversas habilidades, sendo que

essa soma deve ser adequada a cada situagao.

No estudio italiano BBPR (1994 apud FAROLDI; VETTORI, 1997), com a pratica
do trabalho coletivo, instituiram uma espécie de regra importante, jamais dizer:
“eu fiz isto, o meu projeto, a minha idéia”. Ao contrario, sempre usar o plural:

“noés fizemos, o nosso projeto, a nossa idéia”.

Alias, a forma de se trabalhar em grupo é fundamental para o bom
desenvolvimento de uma equipe de projetos, nao é facil, e nunca sera, lidar com
as expectativas pessoais de cada um, ainda mais se tratando de um assunto em
que cada um sempre tera visdes e opinides préprias, mas que, para o bem dos

resultados finais, tem que ser bem coordenado.

Naturalmente com o tempo e pelo entrosamento, muitos componentes de uma
equipe adotam uma postura que, mesmo com a individualidade das idéias, criam

uma forma comum de lidar com questdes projetuais.

Para os BBPR (1994 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) isso se revelou muito

importante, estimulando a necessidade de continuos confrontos, uma ativa prova
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de grupo. Em fungdo da atuagdo de integrantes do estudio também como
docentes, realizavam uma espécie de revisdo interna dos projetos, como
habitualmente fazem com os estudantes no trabalho docente: uma pequena
universidade no interior do estudio. Com a discussao coletiva consegue-se fazer

crescer progressivamente as idéias.

No trabalho em equipe dentro dos mesmos campos de conhecimento — Design
ou Arquitetura —, bem como os que abrangem as diversas areas — a uniao dos
saberes —, que sera tratado mais a frente, no sub-capitulo 3.5. Nos dois
momentos ha uma qualidade que todo projetista deve possuir que é a
humildade, pois com o aumento da participacao de areas de conhecimento e de
tecnologias fica praticamente anulada a hipétese de um unico profissional “saber

tudo”.

3.2

A Representacgao
Le Corbusier (2000) tem uma definigao para a representagao em um projeto:

“Fazer uma planta significa [...] ordenar as idéias para que elas se tornem

inteligiveis, executaveis e transmissiveis”.

Entéo, partindo-se do que coloca Le Corbusier (2000), ha uma representagao
para o préprio projetista e outra para terceiros que podem “entender” com maior
ou menor facilidade o que esta sendo passado, tendo essa representagcdo uma
dupla importancia:

- Ser um meio de verificagdo para o proprio projetista de sua idéia;

- Ser um meio de transmissao desta idéia para terceiros.

O projeto é desenvolvido a partir de um conhecimento cada vez maior do
problema que se quer resolver. O projetista evolui com as representacdes até

atingir os objetivos pretendidos.

Como observa Ripper (2004) na troca entre a parte mental e a parte pratica a
idéia se transforma e evolui, € a conversa do mental com o pratico. A dindmica
do processo muda a compreensdo da idéia, que ao ser representada envolve
genialidade. O tempo é um fato a ser considerado, quando vocé desenha,

representa idéias passadas, mas o objeto da idéia € um processo que na sua
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idealizagao, realizacdo, manutengao, uso e descarte, quando fica suspenso ou

retoma os estados originais da matéria, acompanha o ritmo de tudo.

Ha um caminho a ser percorrido: “vocé tem a imagem mental e a representacao
de coisas que vocé entende que possui’. A representacao também tem técnicas

que influenciam e integram o processo de projeto.

Define Ripper (2004) que a escala a ser observada, mais importante do que as
proprias escalas graficas, € a escala do homem, pois é a este homem que
devem estar relacionados os componentes do desenho e, por conseguinte, do

projeto.

Em todas as representagdes ha duas caracteristicas bem evidentes:
- A evolugdo das mesmas em funcdo das fases do projeto, com um
conhecimento cada vez maior do objeto.
- A sobreposicao de uma série de desenhos, caracterizada pela unido dos
conhecimentos incluida a cada projeto, em um mesmo desenho, cabendo

ao projetista coordenar e viabilizar a solugéo a partir desta soma.

Como Stroeter (1986) o método tradicional e mais frequentemente usado € o
desenho. Desenha-se em escala o objeto que se imagina. O desenho realimenta
a concepgao inicial e, através de um procedimento semelhante ao de tentativa e
erro, a solugdo é modificada e aperfeicoada até um nivel considerado

satisfatorio.

Nessa situacao o projetista pensa desenhando, descobre desenhando. Molda as
idéias no papel. O desenho é a linguagem que usa para conversar consigo
préprio. O processo de elaboragdo € muito dindmico: ainda que haja uma idéia
inicial, ndo raro altera-se durante o trabalho, porque surgem novas idéias e,

freqlentemente, é preciso resolvé-las para constatar se 0 caminho esta certo.

O desenho feito no papel nao transmite uma descricdo ou pré-conhecimento,
mas sim uma expressao direta e uma experiéncia da idéia configurada, que

orienta a agdo. A imagem ¢€ a proépria idéia.

O lapis passa a ser a extensao da mao, a cabega, o canal de comunicagao entre
a logica, a experiéncia, a intuigcdo e as formas que o projetista pée no papel. Sao
formas provisérias a serem verificadas. Sao retidas na memdaria, modificadas e

absorvidas, até chegarem aquilo que o projetista imagina que o projeto quer ser.
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Ferrara (2002) comenta que no Design o desenho de informagédo exige
competéncia técnica e tecnoldgica de saber desenhar a fim de poder agilizar, em
tracos, o pensamento e a producdo de idéias. O desenho ndo é apenas
expressao, mas a sua competéncia ensina a pensar ndo verbalmente, ou seja,
ensina a pensar de modo cada vez mais simultdneo. Esse desenho é mais

tridimensional do que bidimensional.

A avancada tecnologia, desenhos e todas as elaboragbes graficas mais
articuladas exigem uma maior riqueza de informagodes. Por isso, existem dois
tipos de desenho: um que é um fim em si mesmo, e outro, o “desenho de
arquitetura”, que serve para transmitir as ordens para a construgdo. Um
instrumento, portanto, capaz de fornecer as informagdes necessarias a quem

deve construir.

A arquiteta italiana Silvia Pozana (informacgao verbal, junho de 2004), consultora
do Curso de Arquitetura da PUC-Rio, quando estudante em Veneza, teve a
oportunidade de trabalhar com o Le Corbusier. Logo que iniciou suas atividades
no escritério Ihe foi solicitado pelo proprio arquiteto que “colorisse” uma série de
desenhos de um determinado projeto. Preocupada em realizar o melhor trabalho
possivel, Silvia passou um final de semana para finalizar a tarefa, com bastante

zelo.

Ao mostrar o resultado de seu trabalho para o arquiteto, foi logo repreendida por
Le Corbusier que afirmou que o desenho deveria ter sido colorido da mesma
forma que uma crianca o faz, rapidamente e sem muito cuidado. Concluindo,
declarou: “Vocé ndo deve gostar do desenho que faz, deve fazé-lo de forma

rapida!”.

7

O desenho rapido, que muitos denominam de croquis, € o desenho agil de
passagem da idéia para uma representacao que facilite a evolugao da mesma e

um dos primeiros passos do aluno tanto em Design como em Arquitetura.

Como muito citado, “o papel aceita tudo”, aos alunos deve ser passado que esse

desenho devera corresponder a algo executavel e coerente.

Uma caracteristica dos alunos que chegam a faculdade é que em sua vida
escolar anterior desenvolvem muitos desenhos até o momento em que se
alfabetizam. A partir dai o desenho € praticamente eliminado de suas

“obrigacbes”. Cabe muitas vezes aos cursos de Design e Arquitetura, além do
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natural ensino das normas e técnicas do desenho, relembrar e reeducar o aluno

para o desenho.

Observa Ripper (2004) que quando uma pessoa explica em um curriculo do
“desenho livre” e 0 “desenho técnico”, primeiro é o livre, é “soltar a méo”, depois
nos técnicos é pedido a precisdo porque se trata de indicacéo para a construgao.
Mas pergunta-se: Entdo antes é soltar a mdo, mas s6 vale soltar a méo se ele
sabe o0 que esta soltando. Se ja tinha vivéncias do que é aquilo que esta

desenhando com a mao solta, ou seja, o objeto ja desenhado com precisao.

Na escola os alunos estdo em aprendizado e isso é fungcdo da escola
desenvolver e estimular as competéncias pessoais para o aprendizado, nao é
medir competéncias. Isso esta incluido erroneamente mas fung¢des da escola:

“Dar o direito de exercicio de profissao”.

Graeff (1995) define uma separagdo entre concepgao-projeto da obra e sua
realizagcao-construgdo, que gera graves conseqliéncias para arquitetura: o
desenho se faz cada vez menos projeto. O saber fazer arquitetura vai dando

lugar, na formagéao do arquiteto, ao saber desenhar e discursar sobre arquitetura.

Outro aspecto importante € o entendimento do tipo de desenho que deve ser
solicitado aos alunos no desenvolvimento do projeto. Como citado quando do
entendimento do processo do projeto, de sua forma de avaliagdo, aqui o

desenho deve ser visto como um meio.

Muito se tem afirmado recentemente que técnicas como a computagao grafica
tem permitido novas e inovadoras formas. Do Museu Guggenheim em Bilbao,
independentemente de uma analise como objeto de arquitetura, muito se diz de
que os desenhos com auxilio do computador foram os que viabilizaram o

desenho e a verificagao de suas formas.

Cada nova técnica ndo conduz apenas a uma nova percepgao do tempo. Ela
também obriga a um novo uso do tempo, a uma obediéncia cada vez mais estrita

do relégio, a um rigor de comportamento adaptado ao novo ritmo.

A influéncia das técnicas sobre o comportamento humano afeta a maneira de
pensar, sugerindo uma economia de pensamento adaptada a logica do
instrumento. E o que Louis Pawels (1977 apud SANTOS, 2002) chama de

pensamento calculante, preocupado com o util. E a matematizacdo do homem.
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A aparigdo do computador constitui um momento fundamental nessa evolugao.
Ele ndo simplifica o que é complexo, mas contribui para sua apresentacio

simplificada, o que somente obtém as custas de um processo brutal de redugao.

Para ser eficaz, o pensamento calculante exclui o acidente e submete a
elaboracéo intelectual a uma pratica onde a sistematizacdo e a estandarizagao

impéem uma légica propria.

Hoje os alunos, em sua maioria, que chegam as escolas de Design e Arquitetura
ja trabalham com o computador desde a alfabetizagdo, praticamente. Uma
intimidade muito grande com esta ferramenta, que tem sido cada vez mais

adotada para o desenho.

Motta (2004) justifica seu grande entusiasmo pela marcenaria em fungdo da
permanente possibilidade de partir do esbogo, croquis, para a execugdo numa
reduzida distancia de tempo, projeta pela manha e a tarde ja tem um protétipo, e
de espacgo, sua marcenaria de experimentacao (desenvolvimento de protdtipos)

localiza-se ao lado de seu atelier.

No Design de projetar méveis e objetos, ha uma “imediatez” maior, no meu caso,
pelo fato de estar na oficina e ter o atelier, entdo a velocidade que existe entre
desenhar, a partir do plano, passar para o tridimensional e imediatamente ter a
experimentagdo. Uma cadeira e sentar nela, abrir um mdével, uma gaveta, uma
porta. Isso tem uma “imediatez” muito grande, inclusive foi isso que me levou para
0s moveis, a ansiedade de ver uma pega no tridimensional.

(MOTTA, 2004)

Muito se trabalha nas escolas de Design e Arquitetura para que os alunos
efetivem um modelo de rapida execugdo, de experimentagcdo. Como coloca
Ripper (2004), ndo é que no caso de tudo ter corrido como se espera no modelo
significar o sucesso para o projeto, mas ha um indicador muito importante nesse
modelo no caso de dar errado, as propor¢des, muitos dados reveladores que

nao existem em desenho.

Complementando, na Arquitetura pelas escalas utilizadas, este modelo tera uma
dimensao bem reduzida em relagdo ao objeto que sera executado. Por outro
lado, no Design, este modelo utilizado, passando para a escala de 1/1 — o

protétipo —, que, muitas vezes ja é o proprio objeto.

No desenvolvimento de um projeto o designer, tanto para experimentagédo como
para demonstracao dos produtos, utiliza o modelo — protétipo — como recurso de

projeto.
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Em um comparativo entre as duas areas ha uma diferenga de escala entre a
maior parte dos desenhos, mas como abordado em diversos momentos, ha
caracteristicas muito semelhantes no que os meios de representagdo tem que
demonstrar: solugdo, dimensdes, materiais, sistemas construtivos, entre muitos

outros.

3.3

O Intercessor e a Relagao de Uso do Objeto

Vico Magistretti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997): “E preciso desenhar
para as pessoas, nao somente para a produgcao”. A arquitetura e o design sé
existem quando funcionam, quando vivem, com gente dentro, ainda que tenham

sido introduzidos maoveis ou detalhes mesmo que n&o previstos.

Nas escalas de objetos projetados ha diferengas como comenta Vittorio Gregotti
(1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997), para entender pequenos projetos,
elaborados em estreito contato com o cliente. E como fazer um projeto sob
medida. O contato direto com o cliente em algo a ser projetado no qual o usuario

sera o proprio cliente é algo diferente e desafiador.

O contratante nem sempre sera quem vai utilizar o objeto e muitas vezes nao se
coloca no lugar do usuario, mas os profissionais envolvidos nas elaboragdes dos
projetos ndo podem cometer esse erro. Essa visdo de projeto tem que ser valida

para todas as areas.

Ha uma certa expectativa basica sobre um produto, que, as vezes, ndo sao
percebidas. A auséncia dessas qualidades basicas provoca uma grande

insatisfagao, enquanto a sua presenca é considerada normal.

No outro extremo, ha qualidades do produto, que Baxter (1998) denomina
fatores de excitacao, que provocam grande satisfacdo quando estdo presentes,
mas cuja auséncia nao causa insatisfacdo. Isso acontece porque os fatores de

excitagdo sao requisitos adicionais, que excedem aqueles da expectativa basica.

Como exemplo o primeiro walkman da Sony continha fatores de excitagéo, antes
de seu aparecimento os consumidores ndao manifestavam insatisfagdo com

gravadores que n&o cabiam no bolso.
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Por outro lado ja faz tempo que designers se tornaram, como comenta Denis
(2000), mais importantes na criagdo de produtos “desejaveis” do que na de
produtos necessarios. Sendo assim tiveram que entender os mercados
especificos e pesquisar o que os motivaria ao consumo. As opgdes para 0s
consumidores se limitavam pelas suas expectativas que, por sua vez, eram
baseadas em suas experiéncias anteriores. As pesquisas de mercado passaram

entdo a ser implementadas.

O entendimento de expectativa € muito importante porque ¢é padréo de
avaliagao, nao influenciavel, que a pessoa ja tem. Influencia na percepgao em

relacdo a um objeto ou a um servigo e ndo € um conceito facil.

Isso gera uma grande diferenga, pois € muito dificil o intermediario atingir o
desejado pelo usuario, € claro que muito tem se trabalhado nesse sentido, mas
até mesmo o usuario ndo tem completa consciéncia do que ele realmente quer.

Sao situagcbes bem especificas e que necessitam de um profundo estudo.

Ha sempre uma preocupag¢ao de como identificar um cliente real. Como fazer
com que os alunos trabalhem em situacbes proximas da realidade. Como
comentado anteriormente, os projetos, ai com uma diferenga entre o Design —
em fungado do protétipo — e da Arquitetura — pela dificuldade de teste do objeto

projetado.

Em relacdo a um estado real de projeto, no ensino de Design no Desenho
Industrial da PUC-Rio dos professores José Luiz Mendes Ripper e Ana Branco
iniciaram uma pratica em que os alunos procuram um cliente real presente no
que foi denominado Desenho Social. Metodologias foram desenvolvidas a partir
desta pratica e hoje estdo sendo utilizadas na PUC-Rio e em outras unidades do

pais.

Um conceito importante e interessante a ser citado nessa relagdo do projetista
com o usuario é o de Design em Parceria oriundo das experiéncias do Desenho
Social relatado em artigo de Couto e Ribeiro onde se define Design como um
processo de interagao social, definicdo que também se encaixa para Arquitetura.
Design em Parceria segue o Desenho Social tem por objetivo desenvolver
trabalhos dentro de uma realidade social, em um contexto definido, o que facilita

o descobrimento de valores culturais.
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A pratica do Design em Parceria, decorrente do Social, tem como caracteristica
a participagao efetiva do individuo ou grupo social com o qual se projeta, em
praticamente todas as etapas do processo de producdo de objetos. A interacédo
entre o projetista e o grupo social permite um maior entendimento do contexto
real e garante a abordagem de um problema, identificado e definido pelo proprio
grupo. Esta pratica favorece a geragdo de solugdes apropriadas, em
consonancia com 0s anseios e necessidades da populacao envolvida. Permite a

construgao de objetos que ganhario a aceitagdo do grupo.

Do artigo de Couto e Ribeiro podem ser citados dois exemplos de projetos que

tiveram como principio o Design de Parceria:

1) Em relato desenvolvido pelo designer americano Graeme J. Hardie (1998
apud COUTO & RIBEIRO) sobre Comunity Participation Based on Three-
dimensional Simulation Models no qual descreve o processo de projeto de
assentamentos humanos para populacdes de baixa renda, Hardie diz que, em
termos de satisfacdo, o envolvimento dos futuros donos no projeto da sua casa,
significa que desde o inicio eles sentirdo que a casa que estao projetando e que
vai ser construida a partir de seus proprios esforcos, € uma criacdo sua. Deste
modo, sentir-se-ao livres para fazer ajustes de acordo com as suas preferéncias

e necessidades.

Aceitando a limitacdo de seus recursos, as pessoas ajustardo seus sonhos a
realidade. Em outras palavras, a escolha é feita por elas ao invés de ser
determinada por outros. Segundo o autor, esta técnica proporciona uma riqueza
de informacgdes, opinides e atitudes que nao sdo possiveis de se captar através

da observacéao e da simples conversa.

2) O arquiteto Jeff Oberdorfer (1988 apud COUTO & RIBEIRO) em artigo
intitulado Comunity Participation in the Design of the Boulder Creek Branch
Library descreve a participagcdo de moradores de uma cidade da Califérnia,
Santa Cruz, no projeto de uma biblioteca publica. A énfase especial é dada a
formulacdo do processo de participagdo, que incluiu trés grandes workshops,
nos quais foram discutidas e geradas alternativas sobre questdes relativas a
escolha do local, ao planejamento da infraestrutura das areas externas, a forma
e decoragao do prédio e outros aspectos considerados significativos no projeto

arquitetbnico da biblioteca.
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Ao analisar o resultado deste trabalho, o autor salienta que o importante nao foi
somente o projeto arquitetdnico da biblioteca em si, mas também a constatagéo
de que o processo de projeto foi desmistificado, uma vez que os técnicos
envolvidos foram sendo, ao longo do trabalho, considerados como aliados dos

participantes, a partir da interacdo e da troca de habilidades e visdes.

Para Ripper (1990 apud COUTO & RIBEIRO) o conceito de Design Social tem
como prioridade a logica do usuario e ndo a légica dos meios de producéo,
salientando (1989 apud COUTO & RIBEIRO) que na atividade de projeto
realizada em estreita relacdo com a populagdo envolvida tem-se a oportunidade

de descobrir temas auténticos e solugdes apropriadas a populacgéo.

Ripper (1990 apud COUTO & RIBEIRO) completa ponderando que é no meio
universitario que o Design Social tem seu campo de atuagao por exceléncia, pois
permite ao pesquisador administrar as potencialidades, sem a preméncia da
ciranda industrial e do mercado. Outro aspecto € que se inicia o projeto de um
objeto sem a preocupagdo com a produgdo em série, 0 que nao impede esta

modalidade de produgao caso alguma empresa queira isto.

Muitos dizem que o cliente limita o trabalho, Redig (2004) entende o contrario.
Quando o cliente tem a cabega no lugar, o que normalmente acontece, e chama
um designer € porque esta precisando de alguém para ajudar. Sua experiéncia
tem sido muito boa quando o cliente participa, muitos acham haver uma
interferéncia, mas para Redig (2004) em 90% ou 95% das vezes o cliente
redirecionou seu projeto, pediu para fazer diferente do que estava sendo
elaborado e, por conseqliéncia, o trabalho melhorou. Uma influéncia positiva.
Quanto melhor for a relagdo com o cliente, mais intima, melhor o resultado. Vé
nisso uma dificuldade para empresas internacionais de grande porte que muitas
vezes tém escritérios no mundo inteiro, mesmo com uma distribuicdo de
pessoas, quanto mais clientes menos intimidade, havendo com isso um

comprometimento na qualidade mesmo.

Redig (2004) na realizagao de um projeto vé uma liberdade de fazer o que
pensa. As vezes acontece do cliente definir ele mesmo aspectos do projeto, mas
é raro, normalmente “investem no que vocé faz’. Quanto a um cliente ideal o

cliente que acredita precisar de um designer.

Ha sempre uma surpresa quando se esta trabalhando, comenta Redig (2004), no

momento em que se apresenta a solugio proposta para o cliente. Nao sabendo
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qual sera a solugdo, mesmo conhecendo o perfil dos produtos de um
profissional, na hora ele pode ficar surpreso, no caso de se tratar de alguma
coisa diferente. Redig (2004) comenta que as vezes o cliente pode colocar: “Ah
isso ai ndo da!”. Entao trabalha com duas possibilidades: a sua e a do cliente,
geralmente os clientes concordam com a sua solugédo, quando nao, efetiva as
modificagbes, e o resultado melhora. A influéncia do cliente é quase sempre

positiva.

Ha sempre dificuldade das pessoas em medir o trabalho, principalmente no
aspecto financeiro, pois para Redig (2004) o projeto ndo é visto como um

processo, mas sim como uma criagao espontanea.

Para Sergio Rodrigues (2004) o cliente pode sugerir alguma alteragdo no projeto
que tenha nexo ou que nao tenha sido completada pelo programa. Ent&o realiza
as corregdes necessarias. Rodrigues (2004) comenta que havendo uma sintonia,
mesmo com problemas complexos, o projeto flui mais rapidamente. Muitas
vezes, no entanto, determinados clientes querem uma coisa e depois mudam de
idéia e ndo admitem que tenham mudado de idéia. Por exemplo, quando em um
casal a mulher tem uma idéia, ndo fala com o marido, mas a transmite para o
arquiteto. E um problema quando no lugar de um cliente sdo dois que discordam
para a mesma coisa. Complementa salientando a importancia de perceber as

possibilidades e desenvolver o trabalho dentro dos limites financeiros.

Vico Magistretti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) comenta que talvez
tenha renunciado por dificuldades de relacionamento ou entendimento com
clientes em rarissimas ocasides. Anos atras, no projeto de um hotel para um
grupo americano no centro de Mildo depois de um breve periodo de trabalho,
entendeu que eram parte de duas culturas diferentes, ndo se interessando pelo

que eles queriam fazer.

Nao é, segundo Magistretti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997), uma
questdo de pureza ou de ndo querer chegar a acordos, mas sim incapacidade
para desenvolver determinados trabalhos quando os caminhos séao
completamente divergentes. Coloca que o resultado ultimo de um projeto é fruto
da fusdo de intencbes entre os atores do processo de construgio: interesses

econdmicos, produtivos e, sobretudo, culturais.

O arquiteto Carlos Motta (2004) se posiciona de forma bastante aberta e

paciente, procurando entender totalmente o que cada um quer: “pode chegar
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aqui a pessoa mais desinformada, uma gra-fina mais banalizada e idiotizada por
televisao e valores que eu ndo ficarei preconceituoso”. Entende que
independente disso tudo, de todas as disténcias nas formas de pensar, essa
pessoa faz as mesmas coisas que qualquer um faz e “ndo passara um dia sem
comer ou dormir”. Entende que se ndo fizer um determinado trabalho alguém o

fara e, talvez, cometendo mais erros do que ele cometeria.

Mauricio Azeredo (2004), em Design ou Arquitetura, se tratando de um cliente
real, se vé como um “tradutor de desejos”, tendo que trabalhar no sentido de

conhecé-lo:

Tenho que entender o universo emocional dessa pessoa, buscar entender
necessidades racionais — todos os aspectos funcionais — para a partir dai comegar
a desenvolver a partir da necessidade desse individuo e que, além disso, leve em
conta o entorno urbano, o espacgo natural, estabelecendo um didlogo franco com
isso.

(AZEREDO, 2004)

Sobre a tradugdo — como tradutor de desejos —, Azeredo (2004) comenta que
muitas pessoas se prendem a certas palavras que nao expressam corretamente
seus proprios desejos. Em uma ocasido, um aluno de arquitetura, ainda na
faculdade, comentou que uma tia havia lhe solicitado um projeto e que, para
explicar que tipo de casa queria se referiu a uma “casa colonial”. O aluno nao
levou a frente o projeto, pois “néo fazia casa colonial”’. Azeredo (2004) comentou
que seria importante entender o que ela queria dizer com isso. Ela
provavelmente tinha uma lembranga de uma forma, de um elemento, que ela s6

consegue traduzir dessa forma.

O comentario se refere a um natural desconhecimento do préprio intercessor, em
muitos casos, de como se expressar ou traduzir suas préprias necessidades,

pois em muitas ocasides trata-se de uma situagao inédita para o cliente.

“‘Nao projeto para paginas de livros ou revistas. Estou projetando para um
individuo, que quer cuidado e atengao. Entra como alimentador desse processo.”
(AZEREDO, 2004)

Mauricio Azeredo (2004) na primeira demanda citada em sua forma de projetar
(sub-capitulo anterior — 3.1), no projeto de um produto para um cliente real, com
um grau de fantasia muito grande, ndo tendo como apresentar seus desejos e
normalmente utilizando-se de algumas figuras ndo muito claras, se vé um pouco

como um tradutor de desejos. Também se fundamenta em métodos de
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observagao, expressio e problematizacao, buscando entender qual a qualidade

entre espago e sujeito deve ser a melhor possivel.

Para Azeredo a questdo fundamental é a valorizagdo em seus projetos da

relacdo de uso do objeto, com o sujeito:

Em qualquer estudo, em Design ou Arquitetura, busco uma qualidade ndo no
objeto, mas na relagcéo entre o sujeito e o objeto. Se observo um objeto na minha
frente 0 maximo que posso saber é sobre a capacidade de comunicagao desse
objeto. Se comunica sua fungdo. Dai para a frente preciso passar para uma
relacdo mais intima com o objeto para verificar de que forma se da essa relagédo de
uso, a qualidade, que a medida que aumento, elevo a qualidade do produto. Toda
minha agao de projeto esta voltada para a qualificagdo dessa relagao.

Na Arquitetura isso também ocorre, embora com fatores sendo diferentes, procuro
a qualidade de relagdo entre o sujeito e o espacgo. E ai talvez as duas areas se
toquem.

Nessa questao do sujeito — individuo, sociedade, cultura e grupos — as duas areas
tem uma proximidade muito grande. Diz respeito também a questdo cultural do
objeto seja ele espago arquitetdnico ou produto. De qualquer forma ele tem que
ser pensado com um intimo vinculo com a cultura que o abriga. Como parte dessa
cultura tenho que intervir como um agente cultural de alta responsabilidade, tanto
no reconhecimento da cultura, como avango dessa cultura.

Arquitetura e mobiliario urbano tem que estabelecer uma relagdo muito respeitosa
com o0 espago, como um elemento que faz parte do que chamei como poema. O
produto tem uma responsabilidade muito menor. O tipo de relagdo de uso é
completamente diferente. As intervengdes no espacgo interno ou externo exigem
acbes completamente diferentes.

(AZEREDO, 2004)

Azeredo (2004) procura entender o perfil:

Busco conhecer esse grupo de usuarios, como também me aproximar para formar
um perfil, constituir o individuo com o qual devo dialogar. Torna-lo menos
hipotético, compreender os desejos.

Mesmo com toda a dimensao funcional do objeto existe uma dimensao emocional
muito grande que se estabelece de imediato. Tento no projeto de produto
decodificar essa questdo emocional para torna-lo o mais compreensivel possivel
para que possa haver uma agao mais consciente.

(AZEREDO, 2004)

Comentando sobre as possiveis interferéncias do cliente Azeredo (2004)
entende que o cliente nao interfere, o cliente alimenta. Sua intencéo é de ter um
didlogo. A interferéncia entra como um elemento qualificador do projeto. Sua

acao como designer tem que ser uma agao muito mais dialética do que ditatorial.

Para Gregotti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) a questao fundamental,
que se torna um pressuposto extremamente positivo, € tentar ativar com o
cliente uma relagao culturalmente possivel. Trata-se de consolidar o fato de que

ele escolheu vir até vocé, na medida em que ele quer exatamente as coisas que
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vocé sabe fazer, através de um desenvolvimento das discussfes necessarias,

colocadas em um terreno de possiveis entendimentos comuns.

Gregotti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) comenta que ter uma grande
liberdade em relagdo ao cliente é pressuposto muitas vezes indispensavel para
um bom éxito e para as realizacbes de arquitetura que se colocam em uma

posicao inovadora quanto ao tempo.

O fato de muitos projetistas ja serem conhecidos pelos clientes abrevia a
descoberta pelo cliente da forma de trabalhar do profissional facilita a

antecipacgao de algumas posi¢cdes que serdo assumidas pelo projetista.

Em exemplo que é praticado nos Estados Unidos por seu instituto de arquitetos
— AlA, American Institute of Architects — é o de apresentar em seus escritérios
portfolios de arquitetos. Esse fato permite a interessados em projetos buscar

respostas adequadas as suas necessidades.

Outro aspecto a ser desenvolvido é a pesquisa apds o inicio da utilizagdo para
medir o indice de satisfacdo do usuario. Como colocado por Ripper, em
conversa de orientacdo, as prescricoes funcionais que descrevem o0 que se
espera que o objeto possa fazer devem ser checadas apdés um certo tempo de

funcionamento do objeto.

3.4
Conjunto de Prescricdes e Necessidades

Ha uma ligagado muito estreita entre este item e o anterior — o intercessor. Nao ha
projeto sem um intercessor € se ha um intercessor é porque ele tem

necessidades e expectativas.

O conjunto de prescrigdbes e necessidades — programa —, como citado no
Capitulo I, faz parte integrante da fase inicial de qualquer projeto, com sua

elaboragéo tendo a participagao e eventuais revisdes do projetista.

A definicdo e refinamento desse conjunto de prescricdes e necessidades sao
sempre objeto de discussado tanto em Design como Arquitetura, pois ha sempre

um espago entre o que o intercessor quer e o que realmente o atendera.

Lloyd Jones (1976 apud COUTO) afirma que necessidade é algo muito dificil de

ser identificado, porque s6 se acessa o que o homem permite, sendo uma
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dedugdo abstrata acerca de desejos e vontades. Pelo contrario, a necessidade
requer julgamento de valor que nao é facil porque podem estar em conflito com o
que as pessoas pensam que ele deseja. Couto conclui afirmando que néo se

deve confiar cegamente na percepgao sobre a necessidade do usuario.

Na montagem de programas Azeredo (2004) vé uma diferenga muito grande
entre Design e Arquitetura. Quanto a Arquitetura o abrigo, que é bastante
diferente do objeto, bem como o acervo técnico, mas a interdisciplinaridade é
caracteristica que aproxima. Havendo uma familiaridade e ao mesmo tempo com

especificidade.

O que mais Redig (2004) necessita ao projetar é a informacdo, quando alguém
chega e diz: “Meu problema é esse, meu mercado & esse, esses produtos se
déo bem, esses se ddo mal, eu gostaria disso e daquilo, tenho tanto para gastar.
Quanto mais informacdes ele der melhor”. Geralmente, no seu caso, o cliente
nao fabrica, € uma empresa que faz um empreendimento e uma firma é

contratada para a fabricagao.

Denominando a situagdo de auséncia de um programa como “carta branca”
Rodrigues (2004) coloca que para ele € sempre um problema muito complicado:
“Na realidade carta branca eu tenho quando eu crio alguma coisa para mim
mesmo”. Vivenciou algumas vezes situagdes nas quais a liberdade excessiva de

criacdo gerou mais embaracos do que sucessos.

Por outro lado Rodrigues (2004), em Design, em projetos de pegas de mobiliario
para fabricas, percebeu ndo se adaptar a situagcbes em que industrias

estabelecem determinados programas.

Como colocado por Magistretti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997), é como
ir a uma concessionaria e dizer genericamente “quero um automével”’, quando,
no caso, € necessario especificar que tipo de automével, quantas cilindradas,
quanto deve custar, que caracteristicas deve ter. Existem situacbes em que se

diz apenas “quero um automével”, isto é, na pratica, falta um programa.

Segundo Magistretti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997), na Arquitetura e,
sobretudo, no Design, a meta ultima ndo deve ser a de produzir obras-primas,
mas simplesmente a de trabalhar. Por outro lado, aquilo em que se trabalha é

sempre um estado de “necessidade”: produz-se porque se necessita de um certo
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objeto e ndo porque uma manhd se acorda pensando abstratamente em

desenhar uma cadeira. Esse tipo de tematica, para ele, ndo tem fundamento.

Com relagéo a aspectos relevantes quanto ao programa de projetos e como
seriam tratados os possiveis temas a cada projeto, Ripper (2004) comenta que a
sua idéia é de nao ter divisao por tema, pois “quando vocé faz o projeto de uma
escola é pior quando ha um programa feito para uma escola”. As necessidades
da escola mudam, muda o conceito da escola e a forma programada tem
dificuldade de se adaptar aos nossos programas. No entanto a tematica fica bem

em uma construcao efémera ou em uma solugao de planta totalmente flexivel.

Dando um exemplo, completa Ripper (2004), o edificio que era utilizado pela
entado Escola de Arquitetura até a década de 60, na Urca e que néo foi feito para
escola, era muito melhor do que o atual na llha do Fundao, e que, enfatiza

Ripper, foi projetado por um arquiteto de reconhecida qualidade.

Sobre o desenvolvimento de seus projetos o designer Michel Arnoult (2004)
comenta que, 90% das vezes, o cliente ndo tem especificacdo, simplesmente
quer um produto que venda, “sempre que projeto, uma cadeira ou um mével,
procuro definir de antemao qual é o canal de vendas”. Se for para vender nas
Casas Bahia, por exemplo, € uma coisa, se é para vender na Tok & Stok & outra

coisa. Sempre encaixando de anteméao o produto dentro de um canal de vendas.

O arquiteto Carlos Motta (2004) no Design de uma cadeira, por exemplo, uma

peca bem dificil de se desenhar, primeiro precisa saber para que sera:

“Trabalhar, comer, descansar, ler, a cadeira tem infinitas funcgdes, infinitas
posturas.”

Um angulo de 107 graus vai me trazer um grande conforto, entdo ja sei como é a
postura de ler no caso. Para construi-la, adotar uma técnica construtiva e manter
essa posigao, postura correta para a proposta. Uma vez que ja encontrei a postura
e a técnica construtiva, o resultado final é a estética, no momento que vocé monta
essa situagao, resulta essa estética. E mostra uma coisa muito verdadeira e
objetiva que podemos chamar de uma pega utilitaria.

(MOTTA, 2004)

Na arquitetura, para Motta (2004), o projeto parte do cliente, seja ele qual for —
governo, particular —, que passa um programa inicial. Por exemplo, uma
residéncia na praia, “chegando 14, tem um morro na frente da praia, se € um
morro, existird uma parte de fundacao, a construgao sera leve, o transporte de

matéria prima, ha uma parte técnica, o programa da vida de quem esta Ia”.
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Concluindo Motta (2004) define que o programa € muito da parte do cliente, mas
o arquiteto tenta conduzir para simplificar, para orientar. O programa nasce do

cliente, e o arquiteto o orienta.

3.5

Unido das Areas de Conhecimento

Poucos projetos de Design ou de Arquitetura podem ser levados ao fim com a

participacao exclusiva de um unico “saber”.

Para Aldo Rossi (1995 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) a arquitetura exige
cada vez mais diretores a altura de domina-la, pois é impossivel gerenciar um
projeto, por exemplo, de um aeroporto inteiro. Os projetos desse tipo constituem
grandes experiéncias para um projetista. Em situa¢cdes como essas, saber se é
mais importante aquele que cuida dos circuitos elétricos ou o arquiteto na

medida em que ambos sdo absolutamente indispensaveis.

Como coloca Stroeter (1986) a complexidade e a quantidade de problemas a
serem resolvidos no projeto cresceram, devido a evolugdo tecnoldgica, exigindo
aperfeicoamento dos meétodos de projetar. Tornou-se necessario planejar o
processo: O PROJETO DO PROJETO. O arquiteto como coordenador desse

processo com conhecimento basico sobre as diversas areas.

No proprio Programa de Projetos do Curso de Arquitetura da PUC-Rio quanto a
a insergao dos conteudos dentro do Programa de Projetos (ver sub-capitulo 4.2)
esta realidade do futuro profissional acontece. Como comentado por Ripper
(2004), ainda durante a formulagéo do curso, esta pratica, do acesso a uma série
de consultores de diferentes areas de conhecimento que atuam dentro do
projeto, chega a ser Unica para muitos casos, uma vez que a uniao de tantos
saberes, até por limitagdes financeiras, sera sempre algo distante. Mas trata-se
entdo de mostrar a esse aluno a variedade de areas de conhecimentos que se

relacionam em um projeto.

O préprio aluno acaba por incorporar linhas de atuagéo, pois em qualquer projeto
ha a necessidade de selecdo do foco das solugdes que no seu entendimento

sejam mais adequadas a cada situagao.

O projetista em seu trabalho deve amadurecer um olhar geral sobre o projeto,

inclusive desenvolver um senso critico sobre as diversas areas que comporao a
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solugdo, o0 que so sera possivel com um conhecimento basico sobre cada uma

das especialidades: por que, para qué e quando podem e devem ser utilizados.

Como lembra Ripper (2004) também é interessante a participagao de outras
areas acontecer através a partir de algum elemento que provoque adesdes
espontaneas ao processo de projeto porque, em principio, qualquer area pode

colaborar com um novo parecer.

Eficiéncia energética, sustentabilidade, entre muitos conceitos, tendéncias de um
futuro que ja esta sendo discutido hoje, sdo aspectos importantes e

fundamentais em qualquer projeto tanto em Design quanto em Arquitetura.

O curriculo de um curso também define, a partir de seu formato, qual o perfil de
aluno gerara. Esse formato, como comenta Ripper (2004), depende de algumas
variaveis como:

- quando a disciplina entra;

- qual a sequéncia de entrada;

- se adisciplina entra e com que énfase;

- e, principalmente, as inter-relagdes entre as disciplinas.

Essas combinagdes geram profissionais com caracteristicas distintas. E
importante realcar que essas tém uma importancia. Exemplificando, Ripper
(2004) comenta que se estivermos pensando em uma receita de culinaria “(A+B)

+ C” nunca sera igual a “(A+C) + B”.

Por outro lado lembra Ripper (2004) que € importante que se dé ao aluno acesso
a maior variedade de conhecimentos para que ele possa definir suas opgdes que
naturalmente acontecerdo: “Um problema € a grade curricular ser limitada, tem
que ser ilimitada”. Uma espécie de consultoria aberta. Para viabilizar esta
composigao seria adotado:

- Interdisciplinaridade: definicao das disciplinas que irao colaborar;

- Transdisciplinaridade: as disciplinas entrando durante o

desenvolvimento do trabalho espontaneamente.

Para Azeredo (2004) a interdisciplinaridade caracteriza as duas areas. Como em
Projeto de Produto ha conteudos e teorias basicas — comunicacgao, estética e
percepcao enfim, fundamentos basicos as duas. Nessa interdisciplinaridade

Azeredo lembra a necessidade de se ter uma capacidade de percepgao muito
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grande das questdes emocionais — no entendimento do cliente — quando se

exige um pouco de psicologia desse projetista.

Redig (2004) vé um didlogo do Design com a tecnologia em quase todo projeto,
mais especificamente com a engenharia no processo de produto. Existe para ele
inclusive um comportamento padrdo dos designers que € o de reclamarem que
os engenheiros limitam, através da técnica, seus trabalhos em termos de forma,

assim como os arquitetos reclamam em relagdo aos engenheiros civis.

Para Redig (2004) nao se trata de uma limitagao, pelo contrario, é a indicacao de
um campo de aplicagdo da tecnologia que o engenheiro domina mais do que o
arquiteto e o designer, com essa convivéncia sendo um grande aprendizado
para os dois lados. Em muitos projetos que participa € chamado pelos proprios
engenheiros para resolver um problema de design: “Nesse momento eles estédo
compreendendo que nao fazem tudo e que necessitam de alguém para fazer
determinada coisa. Ai interagem com a tecnologia que eles tém de
conhecimento e que o designer ndo tem, o arquiteto tem menos do que o

engenheiro e o designer menos do que o arquiteto”.

Para Redig (2004) a formagao técnica do designer em termos de tecnologia é
muito ruim. Considera que na area de humanas a formacdo é boa, mas na
tecnolégica ndo. Sdo muitas disciplinas de humanas, psicologia, inclusive a
ergonomia, que é dada de uma maneira muito mecanica, muito quantitativa e

pouca informacao técnica. Vé esse quadro se mantendo desde que estudou.

Michel Arnoult (2004) considera que o marketing — o planejamento de vendas —
faz parte do planejamento do produto. E a coisa mais importante e mais dificil
nao entendendo porque, como da escola de Design na Franca, essa matéria ndo

tenha constado no seu curriculo.

Ao converter as necessidades do consumidor em objetivos técnicos, surge a

dificuldade de se conseguir um equilibrio entre utilidade, precisao e fidelidade.

Essa tarefa € demorada e nao trivial. Os projetistas devem possuir muitas
habilidades, incluindo criatividade, raciocinio espacial, competéncia técnica e
atengdo aos detalhes. A humildade nem sempre é o ponto forte da maioria dos

designers e arquitetos, mas é necessaria aqui.
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Para trabalho em equipe, onde a unidao dos saberes gera a solugao, Carlos Motta
(2004) vé uma evidente conexao entre sua forma de trabalhar e os processos de
producdo. Entende que as hierarquias tém uma alternancia, ndo uma
continuidade sdlida. Se a empresa é sua seria o chefe, mas essa lideranca
muitas vezes passa para a mao do chefe dos marceneiros, que esta dominando
a técnica construtiva, em outro momento para o responsavel pelo torno. As
hierarquias vao se alternando, em flashes, o que, segundo Motta, da um prazer
muito grande de trabalhar, existindo com isso um reconhecimento moral,

psicolégico e financeiro.

Motta (2004) aprendeu muito com o método de trabalho existente em um barco
de pesca. Quando saem para o mar, para uma semana, o dono do barco paga
“‘metade” do d6leo e “metade” do “rancho” (comida, bebida, etc), depois que
voltam, vendem a pescaria. Metade é do dono do barco e a outra metade é da
tripulacdo. Na tripulagdo, quem é o mestre ganha trés partes, quem trabalha na
rede, ganha duas partes, quem trabalha no gelo, uma parte, o olheiro, que
encontra o cardume, que é o sensivel, ganha cinco partes. Existe entdo uma
divisdo entre o dono e a hierarquia formada, bem como uma alternancia nessa
hierarquia. Muitas vezes o profissional que esta no gelo troca com o que esta na
rede, passando a ganhar menos, mas muda de trabalho, isso mexe com a
vontade. A ndo mecanizagao do trabalho, onde todos compéem um grupo, uma

cooperativa.

Sem duvida a perspectiva real de participacdo tem um componente que é a
motivagdo. Seja no meio profissional ou académico, essa é uma situagao

fundamental para o éxito.

Em relacdo a producdo em um canteiro de obras Motta (2004) entende que a
organizacao e a educacao de manter um canteiro organizado e limpo deve partir
da pessoa que tém mais preparo intelectual, que teve a oportunidade de ter
chegado ao nivel universitario. Nao a situacao de uma intelectualidade na

prancheta e os operarios na obra.

Magistretti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) considera a geometria uma
variavel muito importante, sente uma grande simpatia por ela. A geometria é algo
que faz com que se permanec¢a na realidade, fornecendo um instrumento para
medi-la. Aconteceu muitas vezes de utiliza-la. Certos movimentos no espago sao

sempre regulados pela geometria, transformando-a numa verdadeira chave de
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leitura da realidade: “ao projetar, portanto, confio muito em suas capacidades

reguladoras e em seus principios”.

3.6

Local e Contexto

Sobre o local e o contexto Rasmussen (1986) define que o arquiteto [projetista] €
uma espécie de produtor teatral, planeja os cenarios para nossas vidas.
Inimeras circunstancias dependem de como esse cenario € montado. Aquilo
que pode ser correto e natural em um meio cultural — entre outros —, pode estar

errado num outro.

Para Gardella (1995 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) desde que comegou a
trabalhar como arquiteto, julgou que a relagdo com o lugar e, consequentemente,
com a sua histéria é fundamental. Nunca uma edificacdo que pudesse ser
transportada para um lugar diferente daquele para a qual fosse projetada. Esse
conceito ndo era tdo assimilado como agora: que a relagéo entre lugar, histéria e

projeto € uma relagdo muito estreita e indissoluvel.

Ripper (2004) acrescenta que isso € verdade para as construgbes com
fundagbes destinadas a permanecer fixas no lugar, mas existem as habitagdes
ndémades tradicionais, inclusive o circo, o “yurt” e as tendas, que sdo importantes

e que hoje estdo de disseminando pelo mundo.

No ensino de Design e Arquitetura ha a adocgao de referéncias de modelos de
projetos estrangeiros, muitas vezes os alunos se encantam pelas solugdes e ndo
entendem que somos e temos caracteristicas sociais, climaticas e outras, que
obrigam a um estudo de quais as condicbes do projeto que estdo sendo

analisados.

Rodrigues (2004), comentando sobre a premiagdo da poltrona Mole, projetada

em 1957, na Bienal de Mildo:

Levaram a poltrona para receber um prémio internacional com 400 candidatos,
trinta e tantos paises. Por que a poltrona Mole ganhou? Disseram o seguinte: foi a
primeira e unica pega que representava e valorizava alguma coisa regional. As
pecas concorrentes eram maravilhosas, mas em nenhuma se podia identificar se
era francesa, japonesa ou alema. Nao tinham identidade. Na época estava
comecgando a globalizagao e valorizaram a identidade local.

(RODRIGUES, 2004)
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Magistretti (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) coloca que se cria uma
arquitetura de montanha sabe que deve levar em conta certas condicbes
climaticas, determinadas situacbes ambientais; realiza-se algo no Japdo — como

de fato aconteceu —, constroi de maneira sem duvida diferente que na Europa.

O contexto social, cultural e econémico €&, segundo Gregotti (1993 apud
FAROLDI; VETTORI, 1997), regido por uma série de mutacdes substanciais com
evidentes reflexos ndo tanto no éxito formal da arquitetura, fruto de uma
operacado “cerebral’, mas, sobretudo nas questbes metodoldgicas do fazer

arquitetura, na sua organizagao e nas estruturas de distribuigdo do projeto.

Comenta Gardella (1995 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) que um projetista
deve ter a capacidade de adequar-se as diferencas. Nao se pode projetar sem
conhecer, sem considerar, os produtos provenientes do contexto, bem como o

modo de enfrentar o problema do projeto naquele lugar.

Por outro lado é importante e fundamental que se desenvolva uma pesquisa do
que temos mais proximos. Como afirma o arquiteto Carlos Motta (2004) é
necessario que se estude cada vez mais os materiais que estdo proximos, que
se adaptam ao local, que ndo dependa de transportes ou até, em alguns casos,
de fabricagcdo. Ha uma série de materiais que sdo muito mais baratos e que,
muitas vezes, pela depreciacido desse valor mais baixo, acabam nao sendo
utilizados. Ha nisso uma forte influéncia dos meios de comunicagdo que

divulgam os modelos “importados”.

Ripper e Moreira (2004) acrescentam que por meio de imagens elaboradas,

sofisticadas e espetaculares bem apoiadas por elites aculturadas.

3.7

Processos de Produgao — Técnicas, Tecnologias e Materiais

Uma citagdo do arquiteto Joaquim Guedes (Palestra na PUC-Rio, setembro
2003) remete a necessidade do projetista integrar os processos de produgao aos
projetos: “ha que aprender a imaginar o objeto e ao mesmo tempo inventar a sua

construcao”.

Para Santos (2002) todo e qualquer periodo histérico se afirma com um elenco
correspondente de técnicas que o caracterizam e com uma familia

correspondente de objetos. Ao longo do tempo, um novo sistema de objetos
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responde ao surgimento de cada novo sistema de técnicas. Em cada periodo,

ha, também, um novo arranjo de objetos.

E, justamente, a partir do contetido técnico dos objetos que comegamos o seu
aprendizado e enfrentamos a tarefa de sua compreensao. Subitaris (1989 apud
SANTOS, 2003) considera que uma ordem nada misteriosa submete o objeto, ja
que, em Ultima analise, os objetos dispdem uma “definida transparéncia analitica
e conceitual”. E, segundo Jacques Ellul (1964 apud SANTOS, 2003) “a técnica

demonstra, na pratica, que o mistério nao existe”.

Para Moreira e Ripper (2004) trata-se de uma nogao operante para o designer, o
arquiteto, o engenheiro e o artesdo, que em suas atividades ordenam materiais e
formas, de maneira a construir os milhares de objetos que nos circundam, a de
que a organizagao dos objetos, embora dependente de uma estrutura fisica, tem
nos materiais, como concretizadores da estrutura, a definicdo de como ela pode
ser executada, dentro dos limites fisicos e caracteristicas geométricas dos
componentes. Ou seja, uma mesma organizacdo pode ser executada com

diferentes materiais.

Um aspecto que ficou muito evidente nas entrevistas e no material bibliografico
levantado foi a importancia dos processos de produgao dos objetos em Design

ou Arquitetura.

Especificamente sobre o ensino de arquitetura Paolo Portoghesi (1993 apud
FAROLDI; VETTORI, 1997) entende que o mundo — académico — deveria voltar
a sujar os sapatos e viver a propria arquitetura, construindo-a com as proprias
maos. A intimidade com o mundo dos canteiros para ele ajuda qualquer um a

orientar-se melhor em todas as fases do projeto e da realizagao.

Sobre esse mesmo tema, Graeff (1995) destaca que o divércio entre a escola e
o canteiro de construgdo nao constitui exclusividade da arquitetura, também
acontecendo na formacao dos engenheiros civis, com os dois fazendo algumas
ligeiras visitas a canteiros de obras. Graeff entende que para solugdo deva se
restabelecer os vinculos com a instalagdo nas escolas de canteiros de
construcao ou dotar de estruturas funcionais onde o aluno possa realizar os

necessarios estagios de treinamento.

Carlos Motta (2004) teve em sua trajetéria um percurso de conhecimento dos

meios de producao. Cursou arquitetura em Mogi das Cruzes. Com algum tempo
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decorrido em seu curso ele passou a ter um grande interesse pela marcenaria.
Como a universidade se localizava numa cidade fora de um grande centro pode
ter acesso a diversas marcenarias. Com isso Motta pdde absorver muitas

técnicas e se direcionar profissionalmente.

Dai comegou sua ligagdo com o Design. Toda vez que Motta (2004) ia surfar
numa praia um pouco mais isolada, encontrava muitas madeiras que o mar
trazia, “madeiras lindas”, salienta Motta. Levou uma dessas para sua casa e fez
um dos primeiros méveis, um pouco pensado, mas nada demais. Estava indo
para o quarto ano de arquitetura e um professor viu, gostou muito e pediu uma
foto do movel para a escola. A foto virou matéria da revista Vogue em 1975 —
“‘com a madeira trazida pelo mar e corda de sisal, com parafuso comprado na
esquina numa loja de ferragem...”. Essa revista chegou a Europa nas maos de
um holandés, comprador de uma grande industria holandesa, que veio para o

Brasil e comprou sua produgao por uma quantia muito boa:

Foi um fato que deu uma injecdo de animo para um reconhecimento muito rapido e
de uma coisa que, o surf estava misturado, a praia, a madeira boiando. Sem o
menor objetivo comercial ou de ser o inicio de uma profissao.

(MOTTA, 2004)

O que fica também muito claro nessa oportunidade & a importancia do espaco
para a experimentacdo, em um momento que o entdo estudante teve a visdo de
utilizar materiais de ambiente completamente diverso e que propiciou um

aprendizado e um reconhecimento.

Em Arquitetura Motta (2004) teve grande influéncia de um estudo sobre os
habitats naturais dos animais — um livro denominado “Animal Architecture” —,

com fundamentos marcantes em sua filosofia de projetar:

As ‘casas‘ dos animais sao construidas, mas quando morrem ou se mudam, essas
casas vao deixando de existir, se desfazem sem interferir com a natureza que
propiciou sua construgao.

(MOTTA, 2004)

Para Motta existe uma conjuncdo que leva a arquitetura animal a ser muito

correta:

O mais bonito € que nenhuma delas causa impacto ambiental, havendo sempre
preocupacgao de volta-la para uma face com boa insolagéo, isolar a umidade, uma
ventilagdo desejada, nunca um vento sudoeste frio, sempre sera um vento leste
ameno.

(MOTTA, 2004)
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O arquiteto Carlos Motta (2004) em sua atuagéo no ensino afirma nao acreditar
em uma escola de arquitetura sem oficinas paralelas. Exemplifica com a
Bauhaus, um momento muito forte, prossegue Motta (2004), professores junto
com suas oficinas de metalurgia, serralharia, marcenaria, lustragéo, entre outras.
Uma atividade de fabricagéo, de experimentagédo, que aqui no Brasil segundo
Motta (2004) infelizmente ndo acontece. Apds se formar em arquitetura, por falta
de opcdo de uma escola compativel no Brasil, foi estudar marcenaria na
Califérnia. Com trés meses, ao concluir um trabalho, que teve uma repercussao
muito positiva junto aos responsaveis pelo curso, tanto pelo projeto como pela
técnica, ganhou bolsa de estudos e um grupo, entre alunos e professores,
passou a acompanha-lo para absorver suas idéias e técnicas. Algo muito bem
articulado, conclui Motta (2004).

Motta (2004), hoje também professor de Desenho Industrial, quando convidado
para dar aulas na FAAP (Fundacdo Armando Alvares Penteado) em Sao Paulo,
colocou uma condi¢ao: a montagem de uma oficina para modelos e prototipos,
nao queria aluno fazendo maquete, sim trabalhando na escala natural, na escala
1:1:

“E frustrante fazer uma maquete de uma cadeira para Barbie, para bonecas’.
(Motta, 2004)

A intengcao de Motta (2004) é de que os alunos experimentem, tenham prazer de

perceber no que erraram ou acertaram, discutam técnicas construtivas.

Ripper (2004) observa que nas escolas de Design existem disciplinas que na
PUC-Rio e em outras instituicdes sdo chamadas de volume, mas que esse fato
nao resolve o problema e acaba criando outros. Um é de acumulo de tempo,
pois o curriculo é “inchado”, o aluno ndo tem tempo para os “trabalhos de casa”
e as disciplinas de volume nao estando ligadas ao projeto que o aluno esta
fazendo no momento acaba com a obrigagao de fazer dois trabalhos de oficinas
por semestre e o que é pior entende a técnica por estar separada do projeto
como um valor em si. Isso é valido para escolas técnicas, mas nao para as de
Design ou Arquitetura nas quais a técnica € um recurso, um meio necessario,
que esta dentro da disciplina. O objeto de Design ou Arquitetura & viabilizado

pela técnica.

Sobre o ensino de processos de producdo, um exemplo relatado por Ripper

(2004), em um trabalho desenvolvido por uma escola técnica de Caxambu onde
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os alunos antes de iniciarem seus estudos circulam pelas diversas oficinas, cada
uma com sua técnica e, a partir desse contato, que viabiliza um conhecimento
prévio dos respectivos tipos de producdo e técnicas, definem em qual das

oficinas atuarao.

Designers de mobiliarios e de objetos de interiores que utilizam a madeira,
arquitetos que partem de uma determinada tecnologia para a produgdo, a
presenca no canteiro de obras, o acompanhamento da execugdo com a

consolidacao de conceitos e definicdes na produgéo.

Muitos projetistas partem de processos de produgédo conhecidos ou adotados em
suas pesquisas para o desenvolvimento de seus projetos, mas a definicao da

tecnologia a ser adotada limita a evolugao desse projeto e suas caracteristicas.

A “descoberta” dos materiais foi muitas vezes determinante, inclusive, pela
escolha da profissdo como relata a seguir o arquiteto Sergio Rodrigues (2004).
Desde pequeno Rodrigues foi ligado ao trabalho em madeira. Seu bisavd, por
hobby, tinha uma pequena oficina com dois mestres portugueses de grande
capacidade aos quais entregava rabiscos feitos em papel almago, que os

carpinteiros interpretavam e entdo produziam os objetos pretendidos.

Isso impressionou muito Rodrigues (2004), como uma pessoa entrega um papel
com um desenho e o oficial com aqueles dados — desenhos — desenvolvia os
objetos. Rodrigues passou a fazer entdao desenhos para os proprios brinquedos.
Quando fazia um avido, alguma coisa que parecia um aviao surgia. Depois
percebeu que desenhando chegava “ao que os americanos chamam de shape”.

Passou a exercitar as variagbes possiveis.

Outro projetista, Michel Arnoult (2004), apresentou mais um depoimento que
evidencia a importancia do conhecimento das ferramentas de producao. Desde
criangca sempre gostou de madeira. Quando crianga tinha paixao por uma oficina
de marcenaria embaixo de seu apartamento em Paris. Mais a frente se envolveu
com barcos de madeira. Queria ser engenheiro naval especializado em barcos
de madeira do tipo veleiro, mas o curso era baseado em matematica com a qual

nunca simpatizou muito:

La pelos 18, 20 anos foi para a Alemanha durante a guerra e na hora de fazer o
servico militar os alemaes, que ocupavam a Franga, transformaram-no em um
servico de trabalho obrigatério. Entdo cheguei numa fabrica de moveis como
estudante de design, uma das melhores fabricas da Europa. Fiz o curso de
marcenaria. Primeiro em maquinas, depois no departamento de calculo de custo.
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Para mim foi a melhor escola possivel. Era isso que eu queria fazer na vida, ter a
minha fabrica.
(ARNOULT, 2004)

Sempre especificando muito detalhadamente a maneira de fazer, de fabricar,

sabendo as maquinas que serdo necessarias.

Segundo Aldo Rossi (1995 apud FAROLDI; VETTORI, 1997) a inspegéao pessoal
de materiais, detalhamentos e particularidades da construgdo em sua realizagao
assume uma situacédo analoga aquela assumida de um diretor de cinema no set
de filmagem. Como colocam alguns, a arquitetura se realiza verdadeiramente no
canteiro de obras, através das decisdes que se tornam necessarias no decorrer

da obra.

A experiéncia do canteiro, para Paolo Portoghesi (1993 apud FAROLDI;
VETTORI, 1997), aqui entendida de maneira tradicional, na qual o arquiteto pode
intervir também em diversos momentos. Uma relagdo de didlogo e compreenséao
entre o autor e sua obra, talvez seja para Portoghesi um dos aspectos mais

extraordinarios que a arquitetura possui.

No desenvolvimento dos projetos Portoghesi (1993 apud FAROLDI; VETTORI,
1997) comenta que ha uma parte do detalhe que nasce junto com a obra, isto &,
fazendo parte da propria idéia, inseparavel dela. Mas talvez mais interessante

seja quando o detalhe nasce da troca entre o arquiteto e a obra.

Como comentado por Franco Albini (1993 apud FAROLDI; VETTORI, 1997),

arquiteto italiano:

“‘Devemos conhecer os novos materiais, assim como 0s nossos antepassados
conheciam os antigos”.
(ALBINI, 1993)

Existem componentes que pela quantidade e variedade de pegas, naquele
momento, nenhuma industria sozinha conseguiria produzir. No passado isso
acontecia, mas hoje se torna cada vez menos frequente desenhar uma
caixilharia para portas e janelas, seria como desenhar um automével a cada

situagao.

Principalmente na Arquitetura ha a utilizacdo de “produtos” de catalogos. Ha hoje
uma diversidade enorme de pecas e componentes de toda ordem que
proporcionam ao projetista a oportunidade de ndo ser mais necessario projetar

todos os componentes, mas sim compé-los.
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Pedro Useche (2004) comenta que observa tudo, procurando entender como
funcionam as coisas. Observa a natureza, a forma como os galhos se juntam,
porque ela esta regida, exatamente igual como tudo que acontece no planeta, e

essa natureza tem solug¢des que sdo geniais. Useche completa:

A natureza é a malha de tudo, sé de observa-la € um ensino absurdo. Gosto de vé-
la, acho que é uma questao de costume. Vocé vai desenvolvendo essa capacidade
que é inesgotavel, vai somando sempre, de observar as coisas, entender os
organismos, as proprias estruturas naturais e as feitas pelo homem como, por
exemplo, um avido, um foguete, uma draga, tudo. Acho que vocé acostuma a
pensar e a observar dessa forma, tenta entender como que funcionam as coisas.
(USECHE, 2004)
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