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CAPITULO 1lI

Aspectos do Ensino de Design e de Arquitetura

Recentemente foi solicitado a Ripper (2004) em uma entrevista dentro da PUC-
Rio que definisse em um minuto Design ao que ele solicitou um tempo para

preparar uma resposta. Eis a integra:

A PUC-Rio retune agora Desenho Industrial e Arquitetura juntos em um mesmo
espago de ensino. Estas duas atividades sdo Planejamento.

A natureza cria os objetos do mundo em processos espontaneos, ja o homem
planeja os objetos de sua cultura com a mente e o corpo, com o0 pensamento em
agao.

Ensinamos a fazer esta passagem entre a mente e a materialidade. Entre a mente
e 0 material, entre o material e a mente, alternadamente.
(RIPPER, 2004)

Este capitulo apresenta inicialmente dois estudos de caso de disciplinas de

projeto nos cursos de Design e de Arquitetura da PUC-Rio.

Concluindo com uma um estudo para uma Proposta Experimental para um curso

unico de Design e Arquitetura.

41

Estudos de Caso no Ensino de Projeto de Design

Neste sub-capitulo sdo descritos 2 (dois) estudos de caso desenvolvidos em 2
(dois) periodos na disciplina Projeto de Produto Il — Estagio do Curso de Design
da PUC-Rio da qual é um dos professores meu orientador José Luiz Mendes

Ripper.
Projeto de Produto Il em Design — 2002.2

Acompanhamento efetivado no 2° semestre de 2002. Segunda disciplina na
sequéncia de projetos dentro do Curso de Desenho de Produto, o Projeto Basico
Il segue algo do Basico I, mas nao é tdo padronizado e os trés professores
seguem orientacdes diferentes. No Projeto Basico | a énfase é no social. Como
todos os projetos dentro do Curso de Design da PUC-Rio a carga horaria é de 4

(quatro) horas. A sala de aula foi a barraca préxima ao campo de futebol.

Esse estudo esta dividido em duas partes:

- descrigcao da disciplina com comentarios do professor;
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- descricao do relatério e seus itens a partir do conteudo das aulas.

Cada aluno desenvolve o seu projeto seguindo um roteiro basico, descrevendo o
percurso em um Relatério, descrito mais a frente, e um protétipo experimental do
objeto projetado. Afirma Ripper (2002) que entre a idéia e o objeto construido
existe uma grande distancia, mas acrescenta que o processo de projeto oscila

constantemente entre o mental e o concreto.

Durante muito tempo o tema era criticado pelas possibilidades de realizar um
bom projeto, isso mudou, o objetivo passou a ser que o aluno comece logo a
trabalhar, ndo perca tempo no inicio. Muitos alunos elaboram trabalhos para eles
mesmos e quando o fazem abrem concessdes, pois ser exigente consigo
mesmo sO o tempo geralmente ensina, mas nao ha interferéncia nessa opcao.

Algumas normas didaticas sao fornecidas nas aulas do Projeto Basico.

A atengdo nao é com o resultado, mas sim no aprendizado do aluno em relagéo
ao projeto, o caminho. A empolgacéo e o envolvimento do aluno sdo condicdes
essenciais. Esse interesse é fundamental, pois a vivéncia em relagdo ao objeto é
que aprimora seu entendimento. O tempo dedicado também é um item muito

importante para o éxito.

Algo que deve ser evitado é a importancia excessiva dada ao objeto abstraindo o
usuario: essa € uma cultura da escola — separar o objeto da pessoa, o objeto
aparece sozinho, isso ndo existe: é uma interdependéncia que existe o tempo

todo. O objetivo de todo trabalho de Design é a relagao do objeto com o usuario.

Os alunos desenvolvem muitas atividades individuais, na maior parte por escrito
e em aula. Ripper (2002) comenta que prefere desenvolver as atividades no
tempo de aulas. A produgao pode ser menor, mas ninguém pergunta ao aluno se
ele tem tempo, e também entende ser melhor um bom trabalho do que diversos
mal feitos, com tempo para fazer bem feito. A nota do aluno é a diferenca entre

como ele entra e como sai ao final do periodo.

A parte final do semestre foi dedicada ao desenvolvimento dos itens do
Relatério, um por aula e entregues ao professor que disponibilizou tempo para

esclarecimentos sobre os mesmos.

Préximo a entrega final do Relatério, em seu formato definitivo, os trabalhos —

itens do relatério desenvolvidos — foram devolvidos corrigidos com comentarios,
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sugestbes e anotagbes do professor. Hd uma Ficha Resumo, que compde o
relatério, apresentando o projeto resumido em uma unica folha composta por

fotos e aspectos importantes do objeto desenvolvido.

Uma sugestdo comentada seria o professor do periodo seguinte de Projeto ler o
relatorio realizado pelo aluno no Projeto anterior ndo sé para dar continuidade ao

processo como para aproveitar essa possibilidade de conhecimento do aluno.

RELATORIO

E a memorizacdo de como se procedeu com a descricdo do percurso, o
caminho, o processo que o aluno seguiu. E um jogo de palavras que auxilia na
descoberta do objeto. Serve academicamente como indicador da consciéncia
que o aluno tem sobre o que esta fazendo, como orientagdo para o professor
quanto ao aprendizado do aluno: fazer é facil, o dificil é ter consciéncia do que
foi feito.

Como comentado pelo professor, os alunos se dao bem no fazer, mas
normalmente tem dificuldades na descricdo do que é o objeto. A principal
preocupacido € a de que os alunos arrumem os assuntos nos itens. Deve-se
procurar os termos corretos, no sentido e no proprio portugués, a palavra — a
parte escrita — é fundamental, bem como a atengéo do que pode confundir como,

por exemplo: forma e forma. O relatério € composto pelos seguintes itens:

Introducgao e Situacao a Ser Trabalhada
Descricao da situagao a ser trabalhada, do contexto fisico e social e das

condic¢des de trabalho.

Objetivos Principal e Secundario

Aonde se quer chegar, qual o objeto e suas consequéncias.

Justificativa
O porque do projeto como tema escolhido esclarecendo sobre os beneficios que

serdo conseguidos com o trabalho.

Desenvolvimento do Projeto
Ao passar pelo processo de desenvolvimento cada um chega a um
entendimento do que o mesmo significa. Sdo entendimentos parciais que se

transformam com as experiéncias vividas.

Experimentos
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Descricdo dos momentos de experimentos: o que aconteceu — as condi¢des de
observagao depois do mesmo — quando se esta escrevendo tende-se a passar o
resultado, tem-se uma imagem na cabega e ndo se descreve em sua totalidade.
O experimento é algo fisico, no campo concreto, resulta em um crescimento do
entendimento do projeto. E interessante que sejam realizados vérios.

O aluno tem uma idéia sobre o objeto e seu funcionamento que pode, com o
experimento, se alterar, o aluno reage e nesta situagdo aprende. A vivéncia em
relacdo ao objeto inicia com o experimento a observacdo. E feita com o conjunto
dos sentidos: tato, visdo, audi¢cdo, sobre o objeto em interacdo com o meio ou
partes dele “quando vocé olha, € uma agéao, isso modifica, o olhar € uma agao a
distancia.”

E importante aprender a relatar um experimento. Se o objeto ndo funciona aqui
nao € problema, mas se funciona nao garante. A escolha dos materiais para o
experimento também deve ser valorizada, bem como a reconstituicdo de todas

as condigdes existentes.

Solucgao Adotada

E a descrigéo da opgéo de projeto adotada.

Conclusao

A finalidade é o aprendizado: o erro, quando se tem consciéncia dele, € didatico.
Aprende-se muito mais com o erro. Ha uma tendéncia de colocar somente a
parte boa, o que deu certo, mas o que se quer é o desenvolvimento completo, a
consciéncia do feito.

Sao comentarios do que se tem até aquele momento. O resultado é o que
aconteceu, sdo comentarios de desdobramentos, bem como uma auto-
avaliagdo. Se o objeto no final do trabalho é visto da mesma maneira como era
visto no inicio se ficou com o idealizado e ndo se sabe o que é o objeto. E
importante o professor observar o quanto o aluno se desenvolveu no
conhecimento sobre o objeto e no processo de projeto sendo relativa qualquer

apreciacao dos resultados.

Desenho Técnico

O desenho ¢ a linguagem do designer, a pratica no desenho é fundamental. Tem
o0 desenho de transmissdo do objeto, o desenho investigativo e o desenho de
anotagdo para os dados a serem lembrados. Falta experiéncia em mostrar,
através do desenho, o que se esta fazendo. Nunca se consegue transmitir toda a

idéia através de um Unico desenho, exemplo: Leonardo da Vinci. E importante
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aqui colocar a pessoa, a figura humana relacionada com o objeto. Ha uma
relacdo do desenho com a coisa concreta, aqui se nota uma grande diferenga
em relagdo a arquitetura. Também vale lembrar que a correta escolha dos

termos na descricdo pode complementar um desenho pouco claro.
Projeto de Produto Il em Design — 2003.2

Nesta segunda disciplina o acompanhamento ocorreu no semestre de 2003. O
formato da mesma foi modificado em alguns pontos em relagdo ao anterior. A
sala utilizada para as aulas foi a F704, ao lado do Laboratério de Modelos, no
sétimo andar do Prédio Frings. A carga horaria da disciplina é de 4 (quatro)

horas.

Este material se inicia com definigdes da disciplina e suas atividades para este
periodo a partir de comentarios de Ripper (2003) e, em seguida, uma selecao
das anotacgdes registradas, numa sequiéncia semelhante a um diario — tomando
por base os exercicios —, com observacdes do professor e as atividades

desenvolvidas.

O aprendizado se da através de acgdes individuais e coletivas, da experiéncia
pratica de construcdo de modelos experimentais. Da observagdo do uso e do
contexto no qual o objeto estd inserido, possibilitando desenvolver uma
percepgdo mais precisa e consistente sobre o trabalho do designer, nas
interacbes no espago em que o objeto interage com seu sistema e com o

sistema de acgdes fisicas e sociais.

Sao trabalhadas questbes relativas a nogdo de conceito, aos sistemas de
objetos e de agbes, e ao uso do desenho como forma de comunicagao essencial

para a atividade do designer.

A escolha da situagcdo de projeto € do grupo composto de 3 a 5 alunos. No
desenvolvimento de cada projeto sdo executados modelos em escala menor,
modelos experimentais e respectivos testes no contexto de uso e consequientes

reformulagdes.

A cada aula um exercicio com um titulo definido pelo aluno. O enunciado nao é
dado, sim o objetivo, a partir deste o aluno desenvolve o exercicio e define o

enunciado.
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Uma intencado neste periodo seria a participacdo de alunos da arquitetura o que,

por coincidéncia de horarios, nao se concretizou.
Avaliacao

A avaliagao é feita, principalmente, com base nos exercicios individuais — Ripper
(2003):

“Ninguém escreve igual ao outro”
(RIPPER, 2003)

O esforgo de cada aluno ao fazer o exercicio € considerado e, a presenga, pelo

numero de exercicios feitos. A auséncia de exercicios impossibilita a avaliagao.

Na avaliagéo final, a consciéncia do aluno sobre seu processo de projeto é
aferida a partir da leitura do conjunto dos exercicios feitos ao longo do semestre,

do relatorio, da participagao em aula e das experimentacdes realizadas em sala:

“Nés nao corrigimos o erro, qualquer coisa que seja feita merece 5 (nota cinco).”
(RIPPER, 2003)

O aluno ¢é avaliado pelo seu esforgo.
Os exercicios e anotagoes

Nas anotagdes a seguir os topicos serdo os exercicios desenvolvidos, sendo que
ao lado de cada titulo — de cada exercicio — estdo descritos os respectivos

objetivos.

Exercicio 1 - a partir da leitura do capitulo Il do livro “A Natureza do espago”, do

Milton Santos, comentar e escrever sobre uma questao levantada no texto

No primeiro dia de aula foi montada, juntando-se as mesas da sala, uma grande
mesa quadrada para discussado do texto (capitulo Il — O Espago: Sistemas de
Objetos, Sistemas de Acao — do livro “A Natureza do Espacgo” de Milton Santos).
Foi solicitado aos alunos que comentassem o texto, mas a inicial postura de

timidez dos alunos retardou o inicio efetivo da atividade.

“Vou olhar para uma pessoa e peco para falar... Ai ninguém vai olhar para mim...”.

“Aqui € que nem malhagéo - o pessoal paga, vai e fica forte — aqui também, vocés
vao ficar fortes, mas tem que malhar.”

Em paralelo a discussao sobre o texto alguns comentarios do professor:
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‘A meditacdo € algo muito bom para quem projeta. Todo movimento tem
momentos de espera e agdo: o momento de espera € muito importante. E uma
técnica de projeto.”

“Nao se ensina projeto, vocés vao ser os professores, vocés tém que encontrar as
portas. Essa aula é um exercicio.”

“Um conceito interessante: quem é arrumado e quem ¢é desorganizado. Minha
mulher e eu temos conceitos bem distintos quanto ao que é organizagao: eu
arrumo uma gaveta ela olha aquilo e pergunta: quem desarrumou isso?”

“Projeto para criangas sdo interessantes, mas o problema é avaliar os resultados
pois crianga gosta de tudo que é novidade.”
(RIPPER, 2003)

Exercicio 2 - comentar e explicar a escolha de um objeto para o projeto

A escolha de um objeto para o projeto: suas fungdes, o por qué desse objeto
interessar ao grupo, sua utilidade, e uma justificativa. Os alunos conversaram

entre si e escreveram com o intuito de gerar o maior numero idéias de objetos.

“Peco que vocés falem o que estdo pensando.”

“As vezes as pessoas falam de produtos ecoldgicos: fazem trabalhos ecolégicos
com material ndo ecoldgico e vice-versa.”

(RIPPER, 2003)

O trabalho comegou frio, mas com 30/40 minutos a troca de idéias ja era

bastante intensa.

Objetos pensados pelos alunos:

- lata de lixo para o Jardim Botanico;

- cortina de box para chuveiro — objeto levado até o final do semestre;

- leque;

- guarda-chuva - Ripper: “por que nao sao feitos produtos para chuva, em
barcos existem 6timas solugdes para isso. O problema da capa é que
molha o rosto, se tiver vento ndo adianta”;

- badg;

- porta-j6ias;

- mochila - objeto levado até o final do semestre: “estamos sempre
carregando coisas, pastas A3, entre outros”;

- talheres para acampamento - objeto levado até o final do semestre: para
viagens, pensamento de trabalhar com bambu, se vocé esquece, nao
gera consequéncias ao local;

- luminaria - objeto levado até o final do semestre: material ndo definido,

bambu, acrilico... Luminaria de dentista: nao ofusca;
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- organizador - objeto levado até o final do semestre: trabalho antigo que
néo se quer jogar fora. Em gavetas fica muito exposto. Comentario do

professor:

“VYocés gostam de tudo muito organizado ou de bagunc¢a?”.

“O objeto pode surgir do nada, da ficcdo. Todos podem criar algo, pois todos
sonham. Nao ha necessidade de consenso.”
(RIPPER, 2003)

Na aula seguinte leitura e comentarios sobre os textos para apresentacédo a
todos dos objetos pensados visando as adesdes para o desenvolvimento dos
produtos escolhidos. Uma observagdo € de que o objeto seja viavel: um disco

voador, que voe mesmo.

“A primeira coisa que o designer tem que ser € critico.”
“O ideal nao existe: o que seria ideal neste momento?”
(RIPPER, 2003)

Alguns produtos definidos: vassoura, cortina de box, luminaria, talheres de

bambu (para acampamento), mochila e luminaria.
Para fechamento um exercicio associado a algumas colocagoes:

“As coisas podem ser feitas sem projeto? Tém coisas que s&o pensadas, outras
nao.”

“A roda foi feita de toras rolando, muitas coisas surgem da mente, outras emergem
como na naturalmente.”

“Sempre vai haver um pensamento, a intengéo que se teve.”

“Tem uma coisa em filosofia, quem veio antes: o pensamento ou o objeto. O
importante € a gente saber os componentes. Pintura de agéo: € uma pintura sem
um “pensar”, mas o autor ndo concordava muito argumentando que “pintava como
a natureza constréi”...”

No projeto ha uma coisa premeditada. Esse pensamento, depois que vocé comeca
a materializar, raramente o que vocé pensava se mantém. Fica-se muito
preocupado com o primeiro momento. O objeto ganha vida prépria, sendo
impossivel manter o objeto exatamente como foi pensado no primeiro momento.
Por isso fazemos diversos experimentos.

“A coisa do premeditado tem no projeto: fungdes, pesquisa (falar com pessoas,
formas de materializarem e objetos similares) e desenhos do ambiente.”

(RIPPER, 2003)

Exercicio 3 - design da torta / caracteristicas de um projeto de design /

relacionar com o projeto especifico de cada grupo

Torta-viva: aula-exemplo do que é um processo de design realizada no LILD
(Laboratério de Investigacdo de Living Design). Presentes os 23 alunos e uma

aluna do semestre anterior. Cada aluno trouxe parte dos componentes.
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Comentarios sobre o exercicio:

O objeto do design ndo esta na terra, o processo € que justifica.”

"Os alunos perdem a influéncia da sala de aula”.

"Momento de quebra: oportunidade dos alunos trocarem, se conhecerem”.

“O Design esta no processo e ndo no produto”.

“Alimentos proximos da natureza, o mundo refeito a cada segundo”.

"Os principios sao constantes, as combinagdes diferentes”.

“A repeticdo gera segurancga, a cada instante os eventos sao diferentes”.

(RIPPER, 2003)

Ao final da montagem a torta foi servida aos alunos. Um detalhe para
compreensao dos alunos foi a composicdo dos ingredientes que permitiu a

solidificagao (liga) dos mesmos.

Exercicio 4 - escrever sobre o experimento feito em aula com papéis para

relacionar o objeto e sua propor¢do em relagao a escala humana

“Fazer as coisas pequenas. O que acontece quando colocamos o homem? Isso é

escala, 1/100, 1/50, nao interessa, o que vale € o homem, procurem trabalhar
assim.”

(RIPPER, 2003)

Primeiro experimento: em grupo o desenvolvimento de protétipos em papel e,

individualmente, o desenho com texto explicativo. Foi sugerido que se

fotografasse o resultado para o relatério final. Num determinado momento as

luzes da sala foram apagadas com a intengao de reduzir a luminosidade.
Exercicio 5 - determinagdes funcionais do objeto

“Ha uma capacidade de sintese que é a mais exigida no projeto. Vocés fizeram
alguma coisa e, de repente, esta apareceu: isso € a sintese.”

“Desconstrugdo: quando vocés imaginam formas e idéias as executaram da
mesma forma? Quando fica diferente houve uma desconstrugéo.”

“Justificativa: por que vocé vai fazer isso? Vocés tem que me convencer da
vantagem disso, que aquilo € um tema bom ou uma pessoa que quer te dar
dinheiro para isso.”

“Exemplo: um concurso de propostas, eu tenho dinheiro para um projeto e chamo
5 concorrentes, vou escolher quem melhor me convencer — a arte de convencer.”

(RIPPER, 2003)
Exercicio 6 - descricdo e desenho da experimentagao dos varios grupos e do
proprio

Vassoura: testando o movimento, os diferentes ambientes — vento, maresia,

umidade, entre outros.
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Mochila: simulacdo do andar com e sem mochila, bem como situacdes, exemplo:
tirar a chave da mochila para abrir a porta. O professor sugeriu que virassem de

cabeca para baixo com o objetivo de perder preconceitos.

“As pessoas acham que as coisas sao simples, por exemplo, uma prateleira, esses
experimentos s&o visdes iniciais, a idéia é experimentar o experimento”.
(RIPPER, 2003)

Foi constatado que de dois exercicios realizados (nUmeros 6 e 7) pela turma
sobre contexto, somente em um dos exercicios, um aluno desenhou a pessoa, 0

homem.
Exercicio 7 - desenho objeto / pessoa / contexto (modelo em sala posando)

Exercicio 8 - experimentacao — observagdes do objeto do proprio grupo e de

outro grupo
Exercicio 9 - observagdes sobre experimentagoes feitas em aula
Exercicio 10 - experimento com argila — formas relacionadas com o tema

Exercicio 11 - previsdo do que trazer para G1 (primeira avaliagao da disciplina,

sao duas no total) na préxima aula

Exercicio 12 - apresentagdo G1 — experimentagdo do objeto — foi observado
que, a experimentagao apesar de ser uma simulacao, deve ser feita assumindo

0s objetos ali presentes inclusive em sua precariedade.

Experimentos e protoétipos com argila. Um detalhe observado é o de que a argila
oferece a condicao de demonstrar a estrutura dos objetos. Execugcdo de uma
forma que tenha a ver com o trabalho, pequena, ndo precisa ser do tamanho

real, que tenha partes do trabalho. Trabalhos com desenho e texto.

“E importante desenhar-se o modelo também. Consultar o colega do lado se esta
bom — a tendéncia do autor é achar que esta bom.”

“‘Quando vocé estd aprendendo um esporte vocé entra no exercicio, aqui €
entendido como uma forma de talento, mas o importante é o exercicio!”

Em qualquer experimento vocé estara aumentando a compreensdo, Nosso
trabalho € o aprofundar do entendimento. Por isso pedimos a vocés escreverem
por que ali aparece isso. Nao nos interessa o ‘brilho’ do novo, nédo é por ai que
vocés vao evoluir, € uma condigdo necessaria, mas nao unica.

(RIPPER, 2003)

Respondendo a um aluno sobre a relagdo do objeto com o resto:
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“‘Nao existe isso de trabalhar com o principal, vocé tem que trabalhar com o
conjunto.”

“Sempre chove, mas todas as vezes a surpresa: O que chuval... Mas sempre
chove.”

(RIPPER, 2003)

Sobre a relagcao simbdlica do objeto:

“Se vocé for dormir em um castelo, vocé provavelmente em um grande cédmodo
nao fica no meio, vai se encostar em algum canto.”
(RIPPER, 2003)

Grupo organizador — mesa de trabalho com locais para guardar objetos (gavetas

€ suportes).

Tem alguma coisa que vocés entendam que esteja desorganizada? Isso na
opiniao de vocés. Primeiro vocés preparam o contexto, nas partes possiveis.
Vocés podem(eriam) fazer o mesmo trabalho de olhos fechados. Vamos tentar
simular uma d&rea escura — ja fizemos isso no Benjamin Constant —, quando vocé
pensa numa organizagdo, em arquitetura por exemplo, e pensa numa pessoa
cega, com limitagbes visuais, o resultado fica muito melhor.

(RIPPER, 2003)

Grupo cabide — problema de ritmo, se pessoas jovens vao jogar mais rapido.

Muitos objetos pararam de ser usados pelo tempo que demandavam.

Exercicio proposto com 20 minutos de duragao sobre o experimento na préxima
aula — o experimento para G1:

1) Como vai ser preparado esse cenario?

2) O que vai ser necessario?
Critérios para G1: nao fez o exercicio; fez, mas incompleto; fez, completo. Com

duas notas: individual e em grupo.

Exercicio 13 - escrever 0 que € um experimento / usar como exemplo o

experimento com argila feito nesta aula

Exercicio 14 - especifico para cada grupo (experimentagéo / contexto fisico /

protétipos construidos)

Exercicio 15 - 0 objeto nos diferentes contextos em que é usado

E importante a atencgdo ao contexto idealizado, trabalhar as alternancias.
Sobre o grupo mochila:

“Nao ha duvida de que a mochila nao foi feita para correr, surgiu de andarilhos e
alpinistas.”


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0210315/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0210315/CA

CAPITULO Il - Ensino de Design e de Arquitetura 88

“Sapato quando vocé experimenta € uma coisa, quando vocé usa é diferente, ai
vocé sente.”

“Eu estou tentando, ha quatro anos, fazer uma pochete, eu acabo me adaptando.
Se, passo para outras pessoas, andarem, usarem, vai ser outra.”

(RIPPER, 2003)

Grupo Organizador: Executaram o modelo em escala 1/2 com um boneco de

pano.
Exercicio 16 - critica ao objeto existente

“Alguns alunos estdo desenhando a pessoa parada ao lado apenas para cumprir.
O indio ndo entenderia, pois ndo ha pessoa. Exemplo da luminaria: a luminaria, a
mesa e uma folha de papel.”

(RIPPER, 2003)

Exercicio 17 - as relagdes: observacdes do funcionamento

Foram passados aos alunos os topicos do relatério. O conjunto dos exercicios foi
entregue, com uma folha de rosto contendo as datas de entregas e
apresentagbes de G2 e 4 (quatro) relatérios do semestre anterior foram

comentados como referéncia.
Exercicio 18 - escolher um tdpico do relatério e escrever.

Exercicio 19 - completar em sala o roteiro de agbes para o ator — introdugéo: o
que é o projeto, o que é uma experimentacdo e qual a intencdo dessa

experimentacao feita pelo ator.

Preparacdo dos scripts com roteiro de agdes para a experimentacdo em aula
realizada por um ator. Com o tempo de 10 (dez) minutos para cada grupo. Os
objetos devem estar em condicbes para a experimentacdo, bem como a

ambientagao (cenario) da sua situagao de uso.

A visualizagéo da primeira vez que a pessoa esta usando o objeto. E o momento
de aprendizado da relagdo da pessoa com o objeto.

Nao & descobrir coisas, mas sim o momento presente, o uso, descobrindo isso
vamos dar um salto, o momento. Ver o ator, como ele esta fazendo bem feito.
Nossa finalidade basica nao é aperfeigoar o objeto, mas a nossa possibilidade de
nos aperfeigoar.

(RIPPER, 2003)

“A relagdo também serve como revisor do processo de projeto”.
(LUIZA NOVAES, 2003)
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“Foi bem diferente porque o objeto ndo veio em sua verséo final — protétipo final —
que € uma mochila para aluno de Design, sempre carregando muita coisa. Fomos
a um shopping e observamos”.

(Depoimento do grupo da mochila, 2003)

A mochila na cidade € uma coisa, no campo é outra. A coisa sozinha, aquele ar-
condicionado ali € bom porque esfria o ar. Ontem vi um filme, o cara ficou no meio
do deserto e ai imaginou Las Vegas com o uso do ar-condicionado. Até hoje o
cassino que ele abriu esta funcionando.

(RIPPER, 2003)

“Esse semestre teve uma caracteristica distinta, pois as pessoas trabalharam com
objetos bastante triviais. Quando ja temos esses habitos, temos uma dificuldade, a
tendéncia é fazermos coisas diferentes nele. A intencéo é essa”.

“A coisa mais dificil & fazermos coisas iguais. Por exemplo, no caso da vassoura,
foi feito com um cabo curvo, mas o que ganhamos com isso? Nds n&o vamos dar a
nota nos objetos, como vamos dar a nota numa vassoura?”

“S6 conseguimos experimentar algo sendo um pouco aquele objeto”.

“Nao esta na hora de pensar, tem que estar trabalhando. Agora o aperfeicoamento

esta dentro de vocé”.
(RIPPER, 2003)

Sobre o grupo dos talheres:

“Vocé néo fica educado comendo com esse talher. S6 modificando o gestual vocé
muda o objeto, ai vem o novo. Eu, por exemplo, estou sentado numa cadeira
desse jeito (ao contrario, com o encosto para frente)”.

(RIPPER, 2003)

Comentario de professora convidada:
“O para-choque pintado, nao é para-choque!”
Ao Ripper assim se posicionou:

“O para-choque ideal é 0 que se preocupe com quem esta fora!”

“Outra coisa: o novo ndo obrigatoriamente é bom”.
“‘Dados de onde as coisas sao utilizadas, o longo caminho. Nao adianta ler uma
coisa e nao estar preparado para isso.”

(RIPPER, 2003)

Exemplos de situagdes do ator durante as representagdes:

Grupo cabideiro:
1) mulher chegando em casa com varios objetos — roupas e outros — para
“guardar’;
2) jovem saindo para programa;

3) estudante de saida para faculdade;
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4) senhora procurando por lengo com dificuldade de encontra-lo e
reclamando diversas vezes de uma amiga (ou empregada) imaginando

que a mesma o tenha escondido.

Grupo mesa (organizador):
1) O “dono” da mesa demonstra todo seu entusiasmo pela mesa que agora
o livra da necessidade de utilizar a mesa da irma. E um estudante de

Desenho Industrial e iniciando um desenho.
Comentarios finais sobre os relatérios a serem entregues:

Como os materiais se misturam? Quando vocé experimenta um sapato, por
exemplo? Quando vocé vé no espelho? Quando vocé anda? O experimento na
loja s6 da o sinal verde para a compra, mas nao garante uma boa relagao entre o
corpo e o objeto & o corpo.

(RIPPER, 2003)

Comentarios sobre as aulas:

“Os alunos ainda nao entendem o que seja experimentacdo. A escova de dente,
que é algo que vocé so6 sente quando usa realmente.”

“Antes os relatérios eram feitos com outra tecnologia, mas agora existe o
computador. A letra grande é algo bom.”

“A qualidade dos objetos caiu muito este semestre, os alunos nao entenderam. O
objetivo foi uma maior importancia ao processo do que ao objeto, mas houve
exagero.”

(RIPPER, 2003)

4.2

Estudo de Caso no Ensino de Projeto de Arquitetura

Este sub-capitulo apresenta definicdes sobre o Programa de Projetos do Curso
de Arquitetura da PUC-Rio e um estudo de caso de uma disciplina de projeto de

arquitetura — Projeto do Espaco Residencial 1 — da PUC-Rio.

Uma caracteristica marcante do Curso de Arquitetura PUC-Rio € o Programa de
Projetos composto por 9 Projetos e mais uma disciplina de Proposta para o
Projeto Final. Correspondendo em média a 40% da carga horaria de cada
semestre estdo distribuidas nesses 9 Projetos disciplinas, diretamente
relacionadas a cada projeto, denominadas Conteudos — Desenvolvimento,
Representagao, Teoria e Historia, Tecnologia e Sistemas Estruturais, Urbanismo,
Paisagismo, entre outros — para elaboragdo dos projetos. Para visualizagdo do
programa de Projetos e o entendimento de como s&o estabelecidas as entradas

dos conteudos ver o quadro 1 do ANEXO I.
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O principal Contetido é o de Desenvolvimento, responsavel pela condugido do
projeto e dos principais trabalhos, com uma carga horaria média que
corresponde a 50% do total. As turmas em projeto contam 35 alunos, em média,
e, sendo este o principal conteudo, os alunos s&o acompanhados por 2
professores. E nesse contelido que o supervisor, definido a frente, atua como

professor.

O segundo contetdo em termos de participagdo € o de Representagdo. Deste
conteudo sao desenvolvidas as técnicas de desenho, modelos, montagem de

painéis, recursos graficos, entre outros.

E importante salientar que esta inclusdo desses contetdos traz para o projeto
disciplinas que, antes separadas, passam a ser incorporadas ao projeto.
Viabilizando tanto aos alunos a utilizagcdo das mesmas, como aos professores

destas disciplinas, efetivar a pratica de seus conceitos dentro de um projeto.

Um dos conceitos aqui € simular as agdes profissionais do futuro arquiteto. Cada
Projeto tem variagdes necessarias quanto ao momento e quantidade de horas

dos diversos Conteudos.

A partir do formato proposto para as disciplinas de projeto foi criada uma fungéo,
ja existente no DAD — Departamento de Artes e Design — de supervisor. No
Design esse supervisor existe por areas — Desenho, Projeto, entre outros — na

Arquitetura ha um por projeto.

Em um primeiro momento, quando da formatacdo do Curso, havia o
entendimento de que o supervisor participaria de atividades, mas ndo como
professor, e atuaria por ano em dois projetos. Ao fim do primeiro ano do curso
verificou-se que esta pratica ndo seria adequada e assim se definiu por um
supervisor por periodo que seria um professor efetivo, estreitando o contato com

alunos facilitando naturais ajustes.

Este supervisor tem como algumas de suas atribuigdes:
- Agendar as aulas dos diversos conteudos, definindo seus numeros de
horas e seqliéncias.
- Acompanhar a evolugao da disciplina como um todo e a verificagao
do cumprimento das metas estabelecidas.
- Participacdo em sala de aula como um dos professores no conteudo

de Desenvolvimento.
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Para o aprimoramento e adequacao de novas situacdes sao realizadas reunides

mensais entre os supervisores de todos os projetos.
Projeto do Espac¢o Residencial 1

Segunda disciplina na periodizagdo sugerida. Nesta disciplina os alunos tém a
primeira experiéncia de projeto, trabalhando o objeto — uma residéncia — até o

nivel de um estudo preliminar.

Como em todos os projetos ha um plano de aulas (ver quadro 2 do Anexo |) que
€ divulgado aos alunos logo no primeiro dia de aulas. Trata-se da programacgéao
das aulas — visitas, conteudos, atividades e entregas de trabalhos. Este plano foi
criado desde a primeira disciplina de projeto permitindo o registro resumido das

atividades de semestre.

Neste Projeto a turma é dividida em 8 (oito) grupos para essas finalidades:
- Realizag&o de algumas das atividades em grupos.
- Atendimento em grupo durante as atividades dos alunos permitindo
discussbes e comentarios abrangentes, bem como o envolvimento

dos alunos nos trabalhos de colegas.

Para o acompanhamento dos trabalhos dos alunos € utilizada uma planilha de
acompanhamento (ver exemplo quadro 3 do ANEXO I) para registro da evolugao
do aluno. Esta planilha além de permitir que sejam anotados o que foi
apresentado, o que esta sendo solicitado, entre outros, é fundamental na hora
das avaliagbes. Vale salientar que o aluno é avaliado pelo processo, ndo pelo

resultado final.

As énfases deste Projeto sao:

- A compreenséo inicial do desenvolvimento do projeto e a necessaria
adocgao de um cronograma que esta implicito no plano de aulas.

- Incentivar a experimentacgao e a troca de idéias entre alunos.

- O desenvolvimento do croqui (desenho) e modelo (de execugao
rapida) como alimentadores e verificadores do processo de projeto. O
importante € que os alunos incorporem a agilidade e habilidade para
traducao da idéia para os meios de representacao propostos.

- O dimensionamento de ambientes e espacgos internos, bem como
nogoes iniciais de aproveitamento das areas externas.

- Elementos basicos de Conforto Ambiental.
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Uma pratica passada aos alunos e também inserida no curso é a de que as
anotagdes de todos os conteudos dentro de um projeto gerem um caderno -
Caderno de Croquis - item obrigatoério de entrega. Neste caderno o aluno tera a

percurso de projeto, com os croquis de desenvolvimento do mesmo.

No primeiro dia os alunos desenvolvem um desenho totalmente livre de uma
idéia de casa — que gostem, conhegam, tenham visitado ou idealizem. Na parte
final da deste dia uma aula do conteiudo de Histéria sobre as residéncias que

serdo visitadas no segundo dia de aula.

7

Um conceito nas disciplinas de projeto € o de vivenciar grandes obras de
referéncia a cada semestre, buscando o entendimento das decisbes de projeto
em um determinado local e época. Com esse objetivo na segunda aula realizam-
se visitas a dois exemplos de arquitetura residencial de épocas e conceitos
distintos no municipio do Rio de Janeiro:
- Capao do Bispo: sede de fazenda situada no bairro de Del Castilho
com construgao aproximada no século 19;
- Casa das Canoas — projeto do arquiteto Oscar Niemeyer de 1951 —
em Sao Conrado.
Desses exemplos verifica-se a organizagao e diferentes disposi¢cdes das partes
social, intima e de servigco. Permitindo também as analises sobre questbes do
habitar, bem como elementos basicos de cada solugao visitada — distribuicéo,

formas e sistemas construtivos.

A visita conta com a participacdo do conteudo de Conforto Ambiental que
apresenta as solugbes de cada uma das obras e possiveis problemas de

insolacdo, ventilagdo, materiais adotados e outros.

A partir destas visitas sao realizados dois exercicios tomando como referéncia os
exemplos visitados:
- Analise Gréfica: rapido exercicio de analise, com tépicos abordados
pelos grupos. Apresentacao em painéis.
- Re-interpretacao: exercicio de projeto de curta duragdo nos quais 0s
alunos elaboram um projeto de uma residéncia a partir de conceitos

dos dois exemplos visitados.

Entre os dois exercicios acontece um terceiro exercicio — Experimentacao
Espacial — que até o primeiro semestre de 2004 tem sido desenvolvido na sala

de aula em 1 dia. Trata-se de um exercicio de montagem em equipe de um
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modulo residencial que tem como conclusdo um “modelo” na escala de 1:1 no

espaco da sala de aula.

As salas possuem cabos de acgo abaixo da laje de teto, que criam uma malha de
1m com 6 x 8 m, viabilizando as divisées dos compartimentos e o entendimento
das dimensdes possiveis, ndo s6 para esse exercicio como durante o periodo.
Os ambientes sao divididos com lonas pretas e transparentes. Os mobiliarios e
equipamentos sdo montados com uso do préprio mobiliario existente, folhas de
papeldes e placas de isopor. Ha um cronograma que é passado aos alunos que
pode ser assim resumido:
- Analise dos setores para identificacdo das atividades caracteristicas,
mobiliarios e equipamentos com cada grupo estudando um setor
(sala, servigo, quarto e banheiro).
- Partida para o experimento.
- Negociagado entre os grupos.

- Montagem do modelo.
A turma é dividida em 2 partes com 4 grupos por unidade (sala) montada.

O conceito desse exercicio surgiu quando da montagem do Curso de Arquitetura
quanto a uma técnica de montagem de protoétipos — mockup, termo utilizado no
Design para definir o protétipo de dimensdes maiores —, caminhdes, bancas de
jornal, por exemplo, e que dao uma perfeita nogao do objeto final. Na arquitetura

esse exercicio tem sido muito bem assimilado pelos alunos.

Para concluir a primeira metade do curso os alunos realizam levantamentos de
setores de suas moradias apresentando-os para a turma, pela natural
diversidade de solugbes, permitindo comentarios quanto a disposicoes,

dimensionamentos e componentes (mobiliario e equipamentos).

Os alunos, nas solugdes, devem indicar sempre o desenho de mobiliarios e
equipamentos para verificagdo das dimensdes e formas dos ambientes a partir

da organizagao espacial necessaria.
Ao final destes exercicios conclui-se a primeira avaliagao do semestre —a G1.

Na segunda parte do semestre os alunos desenvolvem um projeto de uma
residéncia em um terreno real na Gavea proximo a PUC-Rio. Ha uma visita ao

terreno, seguida por aulas de Conforto Ambiental para entendimento das


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0210315/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0210315/CA

CAPITULO Il - Ensino de Design e de Arquitetura 95

caracteristicas basicas do terreno e de Representagdo para montagem de um

modelo do entorno do terreno.

Os alunos desenvolvem estudos sendo evidenciada a necessidade de passagem
da idéia para os meios de representacdo, com essas passagens indicando novos
caminhos possiveis. E comum que alguns alunos comentem que estdo
pensando em algo, mas sem um modelo ou desenho. O que é solicitado € uma
representacao desses pensamentos, possibilitando os comentarios pertinentes a
cada trabalho. Em paralelo séo realizadas aulas de conteudos como:

- Paisagem: aproveitamento de areas externas.

- Palestra(s) com exemplos de solugdes para residéncias.

- Interiores: Exercicios e aulas tedricas sobre os setores de uma

residéncia, utilizacdes dos componentes.
- Representacao: Aulas sobre desenhos de interiores e técnicas de

apresentacgao de projetos, bem como dos modelos.

Para cumprimento de uma seqliéncia no desenvolvimento os alunos realizam
uma pré-entrega anterior a Pré-Banca, quando devem demonstrar uma solugao
estudada e com indicagdo dos elementos (implantagéo, alvenarias, aberturas e
esquadrias, dimensbes basicas, equipamentos e mobiliario, niveis,

aproveitamento das areas externas, entre outros).

A Pré-Banca € uma primeira experiéncia de apresentacdo para os alunos. Foi
adotada uma apresentacdo em transparéncias que permitiu uma visualizacao

interessante dos projetos por todos que assistiram as apresentacgdes.

4.3

Proposta Experimental para um Curso Design + Arquitetura

Esta proposta € um exercicio que possibilitou aprofundamento do entendimento
das intersecbes e distanciamentos entre as duas areas com muitos dos
comentarios anteriormente descritos que apareceram com a analise que se fez
necessaria para efetivar uma proposta de um curso Unico. Além disso, esta
proposta permitiu também, numa abordagem experimental, entender quéo
distante estariamos desta possibilidade de um curso uUnico. O curso resultante

deste estudo foi denominado de Design + Arquitetura.

E importante salientar que esta proposta visa demonstrar uma possibilidade de

implantar algo que muitos profissionais de reconhecida qualidade, até porque
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sdo estudados e muito bem considerados em Design e Arquitetura, como alguns
dos entrevistados para esta dissertagdo, desenvolveram em suas atividades

profissionais.
Este estudo fundamenta-se em 4 (quatro) partes:

- Levantamento do curriculo de Cursos de Design e Arquitetura de
diversas instituigbes (que ja havia sido realizado também quando da

propria criagcdo do Curso de Arquitetura);

- Levantamento e constatacao de diferengas e caracteristicas da atuagao

de designers e arquitetos (ao longo desta dissertagao);
- Uma analise paralela entre os cursos de Design e Arquitetura;
- Uma proposta de um curso unico de Design + Arquitetura.

Quando do levantamento de cursos de outras instituicbes identificou-se que
muitas universidades apresentavam somente um dos 2 (dois) cursos. A propria
existéncia em diferentes instituicdes nao permitiria o exercicio aqui proposto,
pois haveria dificuldades de se juntar as duas areas, mesmo para um exercicio.
A definicdo pela PUC-Rio deveu-se a existéncia de interagdes que ultrapassam

diversas semelhancas existentes entre as areas.

Este sub-capitulo se inicia com um paralelo entre os dois cursos — Design e

Arquitetura — existentes hoje na PUC-Rio.

O Curso de Design tem uma histéria de mais de 25 anos no curso de graduagao.

A pés-graduacgao, o Mestrado que se iniciou em 1994 e o Doutorado em 2002.

O Curso de Arquitetura foi inaugurado no primeiro semestre de 2002 com a
primeira turma - 2002.1 — tendo completado a metade do curso no fim do
primeiro semestre de 2004. Ainda existem detalhes e aspectos a serem
concretizados, mas a sua estrutura curricular, bem como o sucesso de uma série

de suas iniciativas, permite que essa analise comparativa seja realizada.

Como comentado na Introducao desta dissertagdo, o Design teve participacao
na criagéo do curso de Arquitetura, com representantes de seu quadro diretor e
professores. O Curso de Arquitetura € administrado por 2 (dois) departamentos:

Design e Engenharia Civil.
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Nos 2 (dois) Cursos ha o cargo de supervisor que no Design atua por setores e

na Arquitetura, até o momento, um a cada Projeto.

Para comparagéao entre as grades curriculares foram preparados dois quadros:

1) Um primeiro quadro com a grade com a periodizagao das disciplinas. Ver

quadro 4 do Anexo I;

2) Um segundo quadro com a divisdo das disciplinas em grupos descritos

mais a frente nos respectivos cursos. Ver quadro 5 do Anexo |.

A analise desses 2 (dois) quadros permite a constatagdo dos seguintes

aspectos:

Design Arquitetura
Tempo de duragéo 4 anos 5 anos
dos cursos 8 periodos 10 periodos
Créditos de
disciplinas 163 231
obrigatorias
Créditos de
disciplinas 28 15
Eletivas
Total de créditos 191 246
Prefixo das Predominéncia nas obrigatdrias | Variados: ARQ, ART, HIS, CIV
disciplinas do prefixo ART ¢ outros

Além dessas comparagdes alguns aspectos sao significativos:

- A quantidade constante de 4 créditos nas disciplinas no Design;

- A existéncia de disciplinas comuns;

- A diferencga no formato das disciplinas de projeto;

- A quantidade de eletivas superior em Design, quase o dobro, mesmo

com uma quantidade inferior no total de créditos.

Para concluir o comparativo entre os curriculos, as disciplinas foram separadas

em grupos que compdem a base de ambos os cursos definindo tipos de

disciplinas que possibilitam a equiparacao entre os cursos conforme apresentado

pelo quadro de disciplinas — ver quadro 5 do Anexo I:

1) Projeto;

2) Representacao: desenhos, modelos e outros;

3) Teoria e Historia;

4) Matematica e Geometria;

5) Fisica e Estrutura;

6) Religiosas;
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7) Conhecimento Geral;
8) Especificas;
9) Eletivas.

1) Projeto:

Uma das caracteristicas que une Design e Arquitetura é a seqUéncia de
Projetos. A diferenga € a forma com que projeto € abordado, pois no Design sédo
4 (quatro) horas em média e na Arquitetura 12 (doze) horas, em funcido dos
conteudos que complementam os conhecimentos e trazem para o projeto as

outras disciplinas. Na Arquitetura os temas para cada projeto denominam as

disciplinas.
Design Arquitetura
Quantidade de disciplinas 6 10
Numero de créditos total 24 110
N° de créditos médio/disciplina 4 11
Periodos 1,3a07 1 ao 10

2) Representagao:

A forma de abordagem das disciplinas de representagao - grafica, modelo e
eletro-eletrbnica - séo diferentes. Em Design diversas disciplinas (54 créditos) e
em Arquitetura menos disciplinas (13 créditos), mas com grande insergdo como
segundo conteudo em quantidade de horas no programa de projetos. No Design

ha o Laboratoério de Eletro-eletronica.

Design Arquitetura
Quantidade de disciplinas 13 4
Numero de créditos total 54 13
N° de créditos médio/disciplina 4 3
Periodos lao4,6e7 1 ao4

3) Histéria e Teoria:
O terceiro é o de historia e teoria que em Design tem um maior niumero de
créditos: 24 a 19. Este grupo também tem inserg¢do no programa de projetos em

Arquitetura.

Design Arquitetura
Quantidade de disciplinas 6 6
Numero de créditos total 24 19
N° de créditos médio/disciplina 4 3
Periodos ledao7 lao6

4) Matematica e Geometria:
Nos 2 (dois) cursos com um numero de créditos semelhante: 4 em Design e 5
em Arquitetura.

| Design | Arquitetura
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Quantidade de disciplinas 1 2
Numero de créditos total 4 5
N° de créditos médio/disciplina 4 2.5
Periodos 1 le2

5) Fisica e Estrutura:
Ha grande diferenga no quantitativo de créditos, pois em Arquitetura ha uma
grande quantidade em fungao do entendimento da importancia para o arquiteto

do conhecimento dos sistemas estruturais: 4 em Design e 15 em Arquitetura.

Design Arquitetura
Quantidade de disciplinas 1 5
Numero de créditos total 4 15
N° de créditos médio/disciplina 4 3
Periodos 1 4a07
6) Religiosas:
Tem o mesmo numero de créditos e as disciplinas sdo comuns aos dois
curriculos.

Design Arquitetura
Quantidade de disciplinas 4 4
Numero de créditos total 12 12
N° de créditos médio/disciplina 3 3
Periodos 2,5,6e8 1,4,8¢ 10

7) Conhecimento Geral:

Diversas disciplinas integram o grupo de comuns aos dois curriculos e
distribuidas ao longo do curso. Nesse grupo ha disciplinas comuns (exemplo:
Fundamentos da Linguagem Visual |I) e outras bem semelhantes (exemplo:

Ergonomia do Design e Ergonomia na Arquitetura no Curso de Arquitetura)

Design Arquitetura
Quantidade de disciplinas 10 8
Numero de créditos total 49 31
N° de créditos médio/disciplina 4.9 3.8
Periodos 1,2,4a08 2,3,5a07,9¢10

8) Especificas:
Finalizando disciplinas que formam o grupo de especificas que pertencem

predominantemente ao curso de Arquitetura.

Design Arquitetura
Quantidade de disciplinas 1 9
Numero de créditos total 4 26
N° de créditos médio/disciplina 4 2.8
Periodos 8 1,5a010

9) Eletivas:
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A diferenca é na quantidade de créditos. A quantidade de disciplinas eletivas
superior em Design, mesmo com um total de créditos inferior. Numa simulagao
da quantidade de créditos de eletivas por ano o resultado seria:

- Em Design: 7 créditos de eletivas/ano;

- Em Arquitetura: 3 créditos de eletivas/ano.
O que permite, em média, ao aluno de Design cursar uma disciplina por
semestre.

| Design | Arquitetura

Numero de créditos total | 28 | 15

Antes de iniciar a descricdo desta proposta ha interacbes ja existentes hoje
dentro da PUC-Rio entre os dois cursos:

- As duas areas compartilham salas de aulas.

- Ha professores comuns aos 2 cursos.

- As duas areas compartilham algumas disciplinas, pré-existentes no
Design.

- Na PUC-Rio tem um determinado numero de créditos destinados a
disciplinas eletivas que podem ser cursadas fora de seu departamento.
Pratica incentivada e que tem gerado convivéncia entre os alunos e
cruzamento de informagdes.

- A Coordenadora Académica do Curso de Arquitetura participa da
Comissao Académica do Curso de Design.

- A secretaria do Curso de Arquitetura era secretaria do Curso de Design.

Como observa Ripper (2004) é natural que todos os entrevistados tenham falado
de Design e Arquitetura como coisas separadas, pois estdo separadas na

formacéo.

Prossegue Ripper (2004) de que ha projetistas que gostam de fazer cadeiras
outros tudo de mobiliario. Uns objetos de mobiliario e outros tudo de edificagcbes

e acham que entendem disso e nao daquilo.

O curriculo de Design e Arquitetura so ira beneficiar a todos os estudantes, pois
ali terdo uma rara oportunidade de escolher. A formagado basica & de

planejamento.

Para dupla formagao o tempo proposto € de 5 (cinco) anos. A definicdo
esquematica desta proposta esta apresentada no quadro de disciplinas (Anexo |

— quadro 6).
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Esta proposta adota, do sistema de projetos proposto para o Curso de
Arquitetura da PUC-Rio, a pratica de insercdo de conteudos que, neste caso,

resultam em uma soma de conhecimentos importante para a evolugao do aluno.

Na proposta o programa de projetos tem a mesma presencga nos periodos numa
sequéncia com desenvolvimento de projetos completos de Design e Arquitetura,
do geral ao particular e vice-versa, buscando o entendimento do objeto por
completo experimentando todas as aproximagbes possiveis e, a partir de

diversos conteudos que levantem questdes correlatas, gerar solucoes.

Nas disciplinas de projeto, principalmente, propde-se a utilizacdo mista de
professores dos cursos de Design e Arquitetura, mas que tenham um
entendimento geral das duas areas e que se disponham a ndo assumir uma

posicao de defesa de aspectos particulares de cada uma das areas.

Outra caracteristica do Curso de Arquitetura + Design é a adogdo de um
supervisor por projeto efetivando a coordenacdo, definicdo dos conteldos e

acompanhamento das disciplinas.

O grupo de disciplinas de Representagdo, por sua estreita conexao com o
projeto, como no Programa de Projetos da Arquitetura, teria uma insergéo neste
programa dentro desta proposta aqui apresentada, reduzindo com isso 0 numero
de horas necessarias para as disciplinas deste grupo fora do Programa de

Projetos.

O grupo de Teoria e Historia com uma énfase nos movimentos e nos exemplos
que muitas vezes sao projetos de autores que transitam pelas duas areas. Este
grupo também conta com uma insergdo no programa de projeto, bem como um

numero de especificas.

Os grupos de Matematica — Geometria e Fisica — e Estrutura com insercoes

também no programa de projetos, bem como de disciplinas especificas.

Um curriculo que permita também ao aluno cursar uma quantidade de eletivas
criando o que poderiam ser denominadas énfases — exemplos: Interiores e
mobiliario; edificagbes; urbanismo; entre outros — que darado, no final ao curso
uma flexibilidade grande de constante atualizagédo e riqueza no quadro de alunos

formados.
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