N N NN
2 -
g | i
S
VW VI “
T —
2l | S
g | o 3
(1]
x < —_
8| | ?
@©
T
D o
L]l
N P
\\\
/7
e
e
e
e



HUB-Q)
Brasov

Brasov, Noiembrie 2023

Materialul a fost realizat in cadrul proiectului

HUB-IN, finantat prin programul Orizont 2020.

Autori:
Irina Niculescu Belenyi (arh.)
Alexandru Belenyi (dr. arh.)

Realizat cu sprijinul:
Primaria Municipiului Brasov
ABMEE

BAAB Birou de Arhitectura

o
)

iy PRIMARIA C)ABMEEO
MUNICIPIULUI N A . .

% iatia i it it
BRASOV E.i‘l?;.i'f si gl’er:‘t‘eac:iean A:\I;dl:rn.:gel;;‘:s:\:{'

This project has received funding from

the European Union’s Horizon 2020
and innovation pi

under grant agreement No 869429




in spiritul jocului
Manual de utilizare al trusei de design

V& propunem un exercitiu de invatare prin joacd, dar o
joaca luatd in serios. Apanajul metodei este alcatuit din
acest manual, voit lacunar si incomplet pentru a lasa
loc de gandurile si intentiile participantilor la joc.
Piesele propriu-zise sunt impdrtite in 4 truse de design
urban, prezentate succint mai jos. Tabla de joc, este
insusi orasul.

Ideea unei invatari prin joaca este, de fapt, foarte veche
si puteti folosi exemplele de mai jos in discutie cu
oricine va va solicita mai multd maturitate decét e
cazul.

Introducem asadar, in primele pagini ale manualului,
pictura lui Pieter Breugel cel Batran - Jocuri ale copiilor,
deoarece ilustreaza importanta jocului, dar si mirarea
fata de rolul sdu in societate si educatie, in zona tarilor
de jos, in secolul XVI. Pictura a fost cel mai probabil
realizatd pentru unul din pedagogii care lucrau in
gradinite private, experiemntale, unde metoda de
predare era jocul asistat si reprezintd o antologie a
jocurilor de copii, din acea perioada, jocuri cu conotatie
pozitiva.

Friedrich Freubel a inventat in jurul anilor 1880 mai
multe seturi de jocuri prin care copiii descopera treptat
lumea. Acesta este momentul cand invatarea este
transferatd asupra unor obiecte si se face prin
interactiunea cu acestea, prin deslusirea experiemntald
a geometriilor si potentialului pe care fiecare set de
obiecte il ascunde.

O altd denumire a metodei pedagogice pe care o
propunem ar putea fi learning by doing - metoda
dezvoltata de filozoful american John Dewey. Pentru
Dewey invatarea se face prin expunere indrumatd a
elevilor la situatii reale cu diferite grade de dificultate.
Scoala lui Dewey se revarsa in afara zidurilor unei
cladiri, catre oras, este scoala incercdrii si greselii, a
democratiei participative si a invatari de dragul
invatarii.

lata deci trei stratii care preced exercitiile propuse in
continuare.

Jocuri de copii, Pieter Breugel cel Batran, 1560



Darul jocului cu boabe, Friedrich Freubel, cca. 1880-1900 Scoala laborator, John Dewey cca. 1900



Spatiu 1
Dar ce persista?

Piatia din centrul orasului Lucca, este construita pe
locul vechiului amfiteatru. Ruinele amfiteatrului sunt
acum la 3 m, sub pdmant, iar constructiile de la
suprafata au fost realizate din materialele scoase din
amfiteatru. incet, cladirea originala a fost partial
descompuss, si a facut loc noilor locuinte, dar forma
sau mai bine zis ideea amfiteatrului a ramas. Prin
urmare ce este forma, exista cu adevérat, ce mai exact
a persistat. Ce este obiectul care a traversat intact 2000
de ani de istorie, poate fi atins?
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Spatiu 2
Forma orasului si elementele unei piete

Miscari in spatiu

Limita relativa,

Antespatiu,

Colt, alunecare, aruncatoare

Centru.

Ungher, ascunzis,

Retragere strategica.

Slefuit poate fi doar coltul orasului, si nu al cladirii
individuale.

Stiati ca in Cetatea Brasovului sunt doar doua cladiri
care plutesc singure,

desprinse din masa orasului:

Biserica Neagra si

Casa Sfatului.
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Obiect in spatiu 1
| Loc ferit, loc expus

Unde iti vine sa te asezi intr-o piata? Unde ar putea fi
amplasata o banca simpla?

e Va propunem urmatoarele ghidaje pentru a discuta
R despre cum aplasdm un obiect in spatiu:

| ---.___ Inmod natural te tragi la perete, sub o acoperire. Acolo
“aivrea sd gésesti o bancd, un loc de stat jos. E placut
ca atunci\bénd\s\t\aijos, sd ai in spate un zid. Din
aceasta pozitie potiprivi linistit spectacolul pietei. Poti

! fi un observator. Cu cat inaintezi spre centru, devii
disponibil pentru evenimente neprevazute, intlnir,
discutii si alte gesturi asertive. Parasesti roll\ﬂh‘e\\
spectator si pasesti pe scend. Deci dinspre periferie ~--__
1 spre centru se trece de la protejat la expus, dar si de la
obiectiv la subiectiv. Pe margine, aranjarea obiectelor
este facutd cu ajutorul limitei pietei, pe care te poti
sprijini. Spre centru acest sprijin dispare. Cel ce are de

! pus banci, pierde sprijinul geometriei generale a pietei.
Din acest motiv, obiectele plasate in campul spatiului ar
trebui sa isi creeze propiul lor context, s& decupeze din
golul pietei un gol mai mic si protejat. Cu exceptia
centrului, unde acest sprijin revine, dar cu cateva
atribute noi. intr-un fel si centrul pietei este o margine.




1:1000

Obiectele se sprijina pe context,
amplasarea lor este o decalcare a
contextului.

Obiectele isi creaza propiul
context, pierdute intr-un spatiu gol.



e Cismea

Parcare de biciclete i
|
|
|
|

Obiectele se sprijina pe context,
amplasarea lor este o decalcare a
contextului.

Obiectele isi creaza propiul
context, pierdute intr-un spatiu gol.

Obiect versatil de stat jos, care isi
creeaza propiul context.



Obiectn spatiu 2
Un lucru mai mult inutil

latd un obiect mare, pe care il pot folosi un numar mic
de oameni.

Aici, ideea eficientei obiectului este declinatd, inmuiaté:
cateodata cel mai eficient lucru este ineficient dintr-o
perspectiva generala (cost,material folosit etc.) Avem
aici un obiect itinerariu, un lucru care mai intai te pune
sa il ocolesti, unde locul de stat jos , mai mult decét
utilitatea obiectului, este concluzia lui, deznodamantul
unei scurte dar semnificative coregrafii.

Are in acelasi timp o flexibilitate imbietoare, care te
invita la joacd, dar si la asumare. Nu are o forma finald
si lasd, prin urmare loc de interpretare.

Prin risipirea materialului de constructie acest obiect
obtine un perimetru protejat, excaveaza un spatiu
propriu, din marele spatiu al pietei.
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incercati...

Trusa de design propune o anumitd metoda de lucru,
una in care poti sa incepi fard sa stii unde vei ajunge
sau ce vei face. Odata descoperit un principiu sau o
alcdtuire de elemente care pare ofertanta, incercati sa
explorati diferitele ei nuante si declinari. Puteti s& o:
stricati mai mult
sau mai putin
rafinati
imbogatiti
incarcati
extindeti
multiplicati

In paginile urméatoare aveti cateva exemple relevante
pentru acest proces. Observati cum modificarile
obiectului afecteaza relatia lui cu contextul, observati
cum la fiecare iteratie, lucrul pe care |-ati facut creeaza
un induntru (+) si un afara (-).


















Induntru (+)/ afara(-)






Trusa de design
numar/ cantitate
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Tractiune




Subansambluri
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16-5-5-16-16-10-10-16-16-5-5-16
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1-3-28
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1:25 125



o




Céateva exemple de obiecte pe care le puteti construi ca
sa va obisnuiti cu aceasta unealta de design.
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Exercitii



Creati cele mai simple cu putinta 5 obiecte de stat jos,
folosind kitul de design.

Documentati procesul, in asa fel incét sa il puteti
prezenta in ordine cronologica.

2

Cautati locul cel mai potrivit pentru o banca simpla.
Incercati mai multe locuri si fotografiati intregul
demers. Argumentati pro si contra pentru fiecare
pozitie.

Exercitiul dureaza o zi.

3.1

Asamblati doud banci simple si pozitionati-le fatd in
fata, la distanta de 30 cm, una de cealalt3. incepeti s le
departati treptat si documentati felul in care schimba
spatiul pe care il delimiteaza, si mai ales felul in care
distanta naste sau elimind scenarii de folosire a lor.

3.2
Repetati exercitiul facand role playing. Cat de departe
pot fi departate bancile, inainte sa va opriti?

Documentati procesul in fotografii si descrieti succint
fiecare ipostaza incercata.

4

Selectati 1 obiect din cele realizate la exercitiul numérul
3 siincercati sa il imbunatétiti, discutand in
permanentd, daca modelul propus este cu adevarat mai
bun decét originalul. Cautati apoi locatia cea mai
potrivita pentru obiectul nou creat.

5

Pozitionati papusa la 90 de cm deasupra pamantului,
respectand schita de mai jos si folosind doar
elementele indicate in enunt.
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Spatiu gol. Punct de sprijin.
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Post scriptum

Manualul pentru utlizarea trusei de design s-ar mai
putea numi si ,Companion pentru o experienta de
invatare fara profesor”. El se adreseaza in primul rand
participantilor la ateliere sau activitati de co-design
bazate pe utilizarea trusei de design, dar nu tinteste
totusi catre o anumita grupa de varsta. Este adecvat
elevilor dar si oamenilor maturi, profesionistilor, poate
chiar arhitectilor.

Deoarece este un manual, oferd mai mult probleme,
enigme si adevaruri partiale care il provoaca pe cititor
sa inteleaga trusa de design intr-o maniera proprie. Din
acest punct de vedere manualul nu oferd instructiuni
precise, deoarece autorii considera cd instructiunile
sunt asociate cu judecati de tip corect/gresit si
limiteaza nu doar imaginatia, dar si disponibilitatea
participantilor de a se implica si de a gresi ih mod
corect. Cei care au ajuns pana in acest punct, sunt
incurajati sa se bucure si sa profite de ambiguitatea
manualului si sa il foloseasca cum cred ei de cuviinta.



Cand bate vantul, simt ca ceva important se petrece in cer,
Uriasi gentili se rastogolesc pe-o parte ...
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