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1. INTRODUCAO

Avaliar o quanto o candidato é capaz de compreender o espago e se expressar com o uso de linguagem grafico-
espacial (ndo verbal) tem sido preocupacdo recorrente nas provas de aptiddo em arquitetura.

Assim como ocorre com qualquer idioma, a linguagem grafico-espacial exige treino de leitura e de expressao, e
os interessados em cursar Arquitetura e Urbanismo devem desde cedo desenvolver um olhar atento para o
espaco ao seu redor, em especial para a arquitetura e para a cidade, procurando também representa-lo através
de desenhos e de composicoes tridimensionais.

O curso de Arquitetura e Urbanismo da Unicamp prepara o profissional arquiteto para compreender e projetar
solucdes vidveis e criativas para as necessidades dos individuos, grupos sociais e comunidades no que se refere a
concepgao e organizagado do espaco, a construcdo de edificios, a cidade, ao conforto ambiental e utilizacdo
racional dos recursos disponiveis e a conservacdo e valorizacdo do ambiente construido, sintetizando um perfil
intelectual necessariamente pluralista.

Considerando que o trabalho do arquiteto é na verdade a articulacdo de inUmeras variaveis que se materializam
e se configuram a partir do dominio espacial, é imprescindivel para o individuo que pretenda cursar Arquitetura
e Urbanismo demonstrar habilidade minima na manipulacdo de elementos planos e volumétricos com
sensibilidade e inventividade, revelando seu interesse pelos estudos tedricos e praticos a serem desenvolvidos no
curso. Portanto, a prova de aptiddo para Arquitetura avalia habilidades e detecta as capacidades potenciais dos
candidatos relativas a expressao grafica, por meio da analise, da critica e da sintese.

Materiais solicitados para a prova de aptidao:

¢ |&pis ou lapiseira com grafites macias: B, 2B, 6B;
e canetas hidrogréficas coloridas;

® esquadros;

e caixa de lapis de cor;

¢ tesoura ou estilete;

o fita adesiva;

e cola branca e

* borracha.

Outros materiais necessarios a realizacdo da prova sao fornecidos pela Comvest.

O exame de aptiddo consta de uma prova de desenho e expressdo grafica. Nela serdo abordados aspectos
relacionados a percepcdo, observacdo, memoria, e criatividade, que deverdo ser demonstradas pelo candidato
através do seu raciocinio espacial e habilidade grafica com o desenho (volumes, formas, cores e perspectivas). A
prova de aptidao para Arquitetura e Urbanismo vale 48 pontos.

A nota é composta pela soma das notas de duas avaliagdes: Prova de linguagem visual tridimensional e
desenho de observacao e Prova de linguagem bidimensional. Cada uma dessas provas vale 24 pontos.

A prova tem como objetivo avaliar a habilidade do candidato em linguagem arquitetonica e detectar suas

capacidades potenciais, considerando:

- conjugacao e organizacao de formas planas e volumétricas na criacdo de composicoes;

- criatividade no dominio formal e espacial;

- compreensao espacial e manipulacdo de estruturas tridimensionais;

- percepcao visual e capacidade de observacao de formas, volumes, dimensdes, sombras e proporcoes;

- dominio e expressao grafica, através do uso de técnicas e materiais como grafites, lapis de cor e canetas
hidrograficas;

- insercao do desenho no contexto urbano.
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Os critérios gerais de avaliacdo do candidato consideram o pleno entendimento da proposta; a organizacdao
visual no plano e no espaco; o atendimento as proporcdes e demonstracdo de nogdes de volume, de perspectiva
e escala, luz e sombra; o dominio do campo de trabalho (papel); a limpeza no trabalho apresentado, o uso
correto do material solicitado; a capacidade de expressar graficamente uma visdo espacial dos aspectos

solicitados e respeito as exigéncias estabelecidas.

Um desenho que ndo corresponda a proposta do enunciado ou que empregue técnica em desacordo com o
solicitado implicara em prejuizo na avaliagdo ou mesmo na reprovacdo do candidato.

Serdo avaliadas as caracteristicas do desenho no que se refere ao emprego de recursos graficos para obtencao
de resultados expressivos; a intuicdo de equilibrio visual e a capacidade de estabelecer relagdes harmonicas entre
volume e superficies; a compreensao espacial e uso de estruturas tridimensionais.

QUESTAO 1: Desenho de memoria.

Desenhe, a mao livre, um Fusca. Faca uso da
graduacao tonal do grafite, explorando as
possibilidades de luz, sombra e textura.

Técnica: grafite
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Alemao
‘aprisiona’ um
Fusca 1946, um
dos primeiros a
cruzarema
fronteira apésa
queda do Muro
de Berlim

FABIANOSEVERO
EDITOR-ASSISTENTE DE VEICULOS

Berlim, 1934. O recém-eleito
chanceler Adolf Hitler enco-
menda um earro popular e eco-
ndmico ao famoso engenheiro
Ferdinand Porsche.

Ele e o designer austriaco
Erwin Komenda comegam a
riscar os primeiros eshogos da-
quele que seria o carro mais co-
nhecido do mundo: o Volkswa-
gen Beetle —no Brasil, chegou
em 1953 como VW Sedan e logo
ganhouo apelido de Fusca. o -

(Fabiano Severo, Pé de Fusca - Alemao ‘aprisiona’ um Fusca
1946, um dos primeiros a cruzarem a fronteira ap6s a queda do
Muro de Berlim. Folha de Sdo Paulo. Sao Paulo, 15 nov. 2009,
Classificados - Veiculos, p. F1.)
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QUESTAO 2: Composicao/Colagem.

No inicio do século XX, artistas como Malevitch, Lissitzky, Kandinsky e Tatlin buscaram outras formas de
representar a arte e a arquitetura, evidenciando a intencdo de afirmar sua funcao social. Em linhas gerais, a ideia
era aproximar-se do povo, eliminando, na arte, as distingdes que poderiam indicar vestigios de uma hierarquia
de classe. Para Tatlin, por exemplo, a pintura e a escultura também eram construcoes, e nao representacoes —
deveriam ser simultaneamente funcionais e visuais. Uma das obras mais conhecidas de Tatlin é o Monumento a
Terceira Internacional (1919)."

Esse icone das vanguardas do inicio do século XX jamais foi construido. Era para ser mais alto que a torre Eiffel,
com aproximadamente 400m de altura. Na concepcdo do monumento (veja figura em anexo), pretendia-se
uma sintese organica dos principios da arquitetura, escultura e pintura, ao mesmo tempo em que se buscava a
unificacdo de uma forma criativa com uma forma utilitdria. Também era pioneiro no sentido de incorporar
movimento a seus elementos, uma vez que, dentro da espiral, girariam trés grandes espacos. O primeiro, na
parte inferior, teria a forma de um cubo, e faria uma revolucao ao redor de seu eixo ao longo de um ano. Seu
espaco interno serviria a propositos legislativos. O segundo, na parte intermediaria, teria a forma de uma
piramide, faria uma revolucdo em um més, e se prestaria a érgaos administrativos e executivos. Por fim, no alto,
um espaco na forma de um cilindro giraria ao redor de si mesmo em um dia, e estaria reservado para
informacao e propaganda, radio e projecdes de cinema.

A partir dos conceitos apresentados, crie uma composicdo, utilizando a técnica da colagem e usando
exclusivamente os papéis fornecidos. Nao utilize canetas, lapis ou giz nesta questdo. Ndo construa maquete ou
qualquer tipo de estrutura tridimensional.

Material recebido: 1 folha de papel color set preto, 1 folha de papel color set vermelho, 1 folha de papel
laminado prata, 1 folha de jornal.
Técnica: colagem

' Cf.: Giulio Carlo Argan, A Arte Moderna. Trad. Denise Bottmann e Federico Carotti. Sdo Paulo: Companhia das Letras,
1992.
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(Vladimir Evgrafovich Tatlin (1885-1953), Croqui do “Monumento da Terceira Internacional”,1919. Disponivel em: <http://ir-
62.livejournal.com/52949.html>. Acesso em: 25 nov. 2009.)
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A questao 1, elaborada para avaliar como o candidato é capaz de representar um objeto tridimensional — um
automovel, especificamente o famoso “fusca” - a partir da memodria de observacdo das suas caracteristicas
formais, revelou que muitos candidatos apresentam um dominio muito bom do desenho de meméria.

O candidato do desenho acima foi capaz de fazer um desenho muito fiel as principais caracteristicas formais e as
proporcdes do “fusca”. O enquadramento, em perspectiva frontal-lateral, denota dominio muito bom do objeto
tridimensional, com amplo uso de hachuras para representar a luz incidindo sobre ele e as sombras que dele se
formam. A diferenca de materiais também foi representada, com a borracha dos pneus em hachura bem
carregada, diante de certa homogeneidade do metal da lataria e da semitransparéncia dos vidros. O candidato
também nao se esquivou da representacdo do espaco interno, e a perspectiva também prossegue correta no
interior e mesmo na lateral que esta oculta, indicada pelos contornos dos vidros.

Embora outros candidatos tenham representado bons “fuscas”, fiéis ao modelo original, e abusando de detalhes
“retr6”, o candidato do exemplo acima preferiu dar ao seu exemplar um ar mais atual, com retrovisores
bojudos, pneus largos e carroceria rebaixada. Nesse sentido, também foi habil ao fazer com que o carro
ganhasse uma aparéncia de desenho animado, através do estilo das hachuras e de ligeiro exagero das

curvaturas,. O resultado final é um desenho de forte coesao formal.
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O candidato do desenho acima optou por desenhar seu “fusca” a partir de uma vista posterior, mas caiu em
algumas incorrecdes. A primeira é a propria perspectiva, que estd em conflito dentro do desenho. Se nos
basearmos nos edificios representados ao fundo, a perspectiva indica uma visdo lateral, incompativel com a
posicao do fusca e das linhas em primeiro plano. A propria vista posterior poderia ser confundida com uma vista
da frente do veiculo, ja que as linhas do tampo do motor, o desenho das lanternas e a forma e tamanho do
vidro nao representam claramente suas caracteristicas. Talvez o Unico indicativo mais claro seja o pequeno
circulo escuro que representa o escapamento. O candidato representou a luz de forma rudimentar, néo arriscou
representar detalhes internos do veiculo e ndo se deu conta de que perspectivas frontais sdo diferentes de
elevaces técnicas, que sdo isentas de perspectiva. E por isso que seu fusca parece um objeto plano. Por fim, o
candidato fez uso de régua, o que nao ¢ permitido pelo enunciado do exercicio.
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A questdo 2 consistia na proposta de uma colagem com os papéis fornecidos: papel preto, papel vermelho,
papel laminado prata e folha de jornal. O tema versava sobre o Monumento a Terceira Internacional, um icone
das vanguardas artisticas do inicio do século XX. Criar uma nova imagem a partir do texto e da foto apresentada
no enunciado exige que o candidato compreenda os conceitos envolvidos, relacionando-os de forma criativa,
mas sem se afastar deles.

O desenho do candidato acima difere bastante do monumento que aparece na foto. Mesmo assim foi capaz de
captar sua esséncia e organiza-la de outra forma. Sao facilmente reconheciveis os trés volumes que compdem o
monumento — cubo, cilindro e piramide - e representam as trés artes: pintura, escultura e arquitetura. Ja a
grande espiral metalica que sustentava os volumes do monumento original, o candidato optou por torna-la um
elemento fluido, ainda que prateado, a envolver e permear os volumes, em seu desenho dispostos de forma
horizontal. O candidato atribuiu cada volume a uma das artes, utilizando para isso de outras referéncias
simbdlicas, como a imagem enquadrada que lembra uma pintura, os esquadros do arquiteto e a massa cilindrica,
que é matéria prima da escultura.

O resultado final denota ndo apenas a compreensdo dos conceitos apresentados, mas a habilidade do candidato
em representa-los de forma criativa e diversa, sem perder a discussao suscitada pelo tema.
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Embora a composicao acima tenha conseguido um efeito “leve” e “ludico”, ndo é capaz de estabelecer uma
ligacao forte com o tema apresentado pela questdo. Ja de inicio o desenho estabelece uma dualidade que nao
estad presente no monumento original, que é baseado nos trés volumes mais a espiral. Apresenta a referéncia a
um guarda-chuva fechado e outro aberto, o que também tem pouca ligacdo com os conceitos apresentados.

O candidato deve procurar desenvolver o mais cedo possivel sua capacidade de observacdo da arquitetura e da
cidade, dos objetos e volumes, perceber a luz incidindo sobre eles nas diferentes horas do dia. Deve levar
consigo um caderninho de campo, e desenhar aquilo que lhe chamar a atencdo, ou mesmo uma ideia ou
lembranca. Deve procurar desenhar os espacos percorridos nos seus sonhos, ao acordar.

A linguagem n&o verbal, do croqui, do desenho do espaco, exige treino diario. O candidato deve evitar trazer
para a prova “ideias prontas”, pois elas sdo facilmente identificaveis, mas também deve evitar desenhos muito
literais ou figurativos.

Percepcao aguda, reflexdo, planejamento e execucdo sao as chaves para um bom desempenho no exame de
aptidao.

Prova Comentada e Arquitetura e Urbanismo e Aptidao 8



