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MODELANDO O PROJECTAR

RESUMO

A projetacdo espacial, enquanto um processo criativo, Unico e que se define ao longo
do fazer, tende a gerar uma certa ansiedade e angustia em alunos, professores e
profissionais. Partindo da premissa que um conhecimento mais aprofundado do que
envolve a projetacao espacial pode influenciar positivamente na pratica projetual bem
como no ensino-aprendizagem de projeto e o bem-estar dos projetistas, o presente
trabalho descreve sinteticamente a evolucdo da pesquisa em projeto e revé modelos
explicativos do projetar.
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A projetacdo espacial, enquanto um processo criativo, necessariamente envolve
incertezas. Assim, ansiedade, angustia, nervosismo e insdnia tendem a permear o
fazer projetual. Ao longo do processo, o projetista faz uso da critica para escolher
uma dentre infinitas alternativas projetuais. Esta escolha, portanto, pressupde ava-
liagdo. Dada a complexidade do problema com o qual o projetista tem que lidar,
ndo ha resposta projetual correta (ou errada). A avaliagdo das alternativas, por
conseguinte, ndo é objetiva, mas moldada por valores, preferéncias, expectativas
e conhecimentos acumulados ao longo do tempo (MALARD, 2005).

Solu¢des projetuais sao consideradas satisfatorias quando apresentam coeréncia
interna e externa (ZEISEL, 1984). Todavia, 0 qudo coerente € uma alternativa proje-
tual podera ser palco de disputa e contestac8es. A avaliacdo projetual por pessoas
que ndo compartilharem dos mesmos valores tendera a resultar no confronto
de ideias e visdes, reiniciando o processo de busca por uma alternativa projetual
satisfatoria em relagdo a situacdo-problema delineada.

Avaliagbes polémicas ndo sdo incomuns no ambiente universitario pela dificulda-
de de estabelecimento de critérios equanimes, ou seja, critérios compartilhados
pela comunidade académica. O fato dos valores dos arquitetos-urbanistas serem
fortemente influenciados pelos seus respectivos percursos académicos explica,
em parte, a insatisfacdo de alguns grupos sociais em relacdo as solu¢des arquite-
tonicas-urbanisticas apresentadas e edificadas.

Neste cenario de incertezas, assume-se que a compreensao de importantes as-
pectos da projetacdo espacial pode incrementar a habilidade projetual bem como
0 ensino-aprendizagem de projeto. Assim, 0 presente trabalho descreve breve-
mente a evolucdo da pesquisa em projeto e revé seminais modelos explicativos
do processo de projeto. Oferece-se, assim, uma visao multifacetada e dilatada do
que envolve o projetar na atualidade.

A pesquisa em projeto, entdo referenciada ‘metodologia do projeto’, é estabele-
cida como um campo de investigacdo na década de 1960 com a realizagdo da
‘Conference on Design Methods', organizada por Joseph Christopher Jones, em
Londres, no ano de 1962. Esta e outras conferéncias que ocorreram neste mesmo
periodo buscavam desenvolver e formalizar métodos projetuais coerentes, racio-
nais, isentos de subjetividade, objetivos e claros (CROSS, 2007).

Estudos voltados para o entendimento de como o projetar poderia ser assistido
pelo computador emergem concomitantemente a busca pela cientifizacdo do
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projetar, como ilustra o projeto de pesquisa financiado pela Forca Aérea Americana:
‘Computer Aided Design Project’ (LLACH, 2013). Enquanto campo de investigacdo,
a metodologia do projeto foi rejeitada por muitos durante a década de 1970 em
fung¢do dos insucessos na aplicagao dos métodos ditos cientificos (CROSS, 2007).

No livro ‘Design Methods), 0 préprio Jones clama que a intui¢do e a razdo sdo intrinse-
Cas ao projetar e que métodos extremamente racionais e rigidos tendem a inibir, ao
invés de fomentar, a criatividade (JONES, 1980). Discussdes acerca da importancia do
processo participativo de projeto também marcam a década de 1970.

Em 1979 é langado o ‘Design Studies’ e com a publicacdo em 1982, neste mesmo
periddico, do artigo ‘Designerly ways of knowing, Nigel Cross contribui para o revi-
goramento do campo ao propor que o projetar seja estudado em seus proprios
termos (CROSS, 1982). A partir da década de 1980, o projetar é estabelecido como
uma disciplina que busca estudar os procedimentos projetuais e ndo estabelecer um
método projetual universal, como ocorrido na década de 1960 (CROSS, 1982).

F nesta época que os projetistas ddo boas-vindas ao computador: enquanto a pri-
meira geracdo Computer Aided Design (CAD) torna o desenhar substancialmente
mais preciso, rigoroso e rapido, a segunda geracao CAD facilita significativamente a
modelagem geométrica e visualizagBes tridimensionais fotorealistas e instaura-se
a 'era fantasiosa’ (CELANI, 2013). Este periodo é caracterizado pela coexisténcia de
duas situacdes nem sempre correlacionaveis: a virtualidade e a realidade material
(CELANI, 2013).

Na década de 1990, periodo em que o computador ja era considerado uma ferra-
menta indispensavel na pratica projetual, surge a terceira geracdo CAD, Building
Information Modeling (BIM). Ao integrar informac¢des geométricas a dados nao
geomeétricos esta geracdo possibilita o rapido compartilhamento de informacdes
precisas e consistentes, fomenta o trabalho colaborativo, permite a integracdo de
projetos produzidos por diferentes especialistas em um Unico modelo multidi-
mensional, facilita a compatibilizacdo dos projetos, automatiza as atualiza¢cdes e
possibilita incremento organizacional e gerencial (HILGENBERG, 2012).

Com o BIM, todas as informac¢8es de fabrica¢do, incluindo planejamento e custo,
sdo centralizadas em um unico modelo multidimensional. O processo de projeto
do Museu de Gughenhein de Bilbao, de autoria de Frank Gehry, é um dos pri-
meiros a fazer uso do modelo multidimensional de gestao de informac8es para
arquitetura (ARANTES, 2010; CELANI, 2010).

Os anos 90 marcam o fim da ‘era fantasiosa. Nao apenas a produgdo projetual,
mas as publicacdes literarias, conferéncias, competicGes e exibicbes da década
de 1990 catalisaram a postula¢do de novas dire¢des teodricas e a proposicdo de
modos de projetar efetivamente assistidos pelo computador (OXMAN, 2006).
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Projetar é representar

Feita esta breve revisdo da evolu¢do do campo da pesquisa em projeto, 0s proxi-
mos paragrafos apresentam alguns modelos que buscam explicar relevantes
aspectos do fazer projetual. Segundo a perspectiva ‘projetar € representar’, 0 pro-
jetar compreenderia a prefiguracao de uma ideia na mente do projetista e a sua
subsequente representacao. Aqui, operacdes de ordem metafisica governariam a
emergéncia da ideia, condi¢do que valoriza a suposta genialidade do seu criador
(BRANDAQ, 2009).

Esta visdo consubstancia o projetar como uma busca solitaria por uma proposi¢cdo
projetual sem precedentes (Figura 1). Os escritorios que se baseiam neste modelo
tendem a apresentar um forte carater hierarquico, competitivo e linear, cabendo
a0 ‘projetista-génio’ a autoria da ideia central, aos seus colaboradores a tarefa de
desenvolvé-la e aos estagiarios o trabalho bracal, incluindo a digitacdo.
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Projetar é reprojetar

O modelo ‘projetar é reprojetar’ ressalta a dimensao cooperativa, coletiva e cumu-
lativa do projetar (MICHL,2002). Segundo esta visdo, o projetar é primordialmente
um criativo trabalho de melhoramento onde o projetista estabelece ‘conversas
reflexivas' com os seus predecessores, vivos ou mortos, com outros participantes,
no caso de trabalhos em equipe, e com ele mesmo. A criatividade do projetista, por-
tanto, seria fruto de um olhar critico do projetista sobre os precedentes (Figura 2).

Figura 2:

Croqui ilustrativo de conversas reflexivas
com predecessores que permeiam

o processo de projeto

Fonte:

Maia e Vasconcellos, 1995, p.112.
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Mahfuz (2013) prop8e uma pratica pedagodgica que vai ao encontro da logica ‘pro-
jetar é reprojetar: a modelagem digital de projetos considerados exemplares. Tal
estratégia, segundo o autor, estimularia o autodidatismo e facilitaria a aquisicdo de
conhecimento sobre certos aspectos determinantes da qualidade arquitetdnica e
urbanistica, como as técnicas construtivas.

O processo de projeto enquanto uma espiral composta de trés atividades interco-
nectadas - ideacdo (formacao de uma imagem mental), apresentacdo da ideia, e
teste - que avancam em direcdo a respostas projetuais satisfatorias (ZEISEL, 1986)
remete a no¢do ‘projetar é reprojetar. A metafora da espiral ilustra que o processo
de projeto € ciclico e necessariamente pautado em descarte ou incremento de so-
lucBes prévias em resposta a um insight ou aquisicao de nova informagdo (Figura 3)
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Projetar é pesquisar

F interessante observar que o projetar, assim como pesquisar, parte de uma si-
tuacdo-problema, é norteado por um ndo-saber e prop&e uma ‘solucdo’ que ndo
é conhecida de antemdo (BRANDAO, 2013). A no¢do ‘projetar é pesquisar’ remete
ao ‘'método tentativa e erro’ recorrentemente utilizado pelos cientistas. Aqui, dada
uma situagdo-problema, seria criada uma protosolucdo (ou hipdtese), a ser des-
cartada, radicalmente transformada ou refinada até a obtencdo de uma solucao
projetual considerada satisfatdria (MALARD, 2005).

Downton (2003) distingue a ‘research for design’ (‘pesquisa para projetar) e
‘research through design’ (‘pesquisa através do projetar’): enquanto o primeiro
tipo de pesquisa é replicavel e tem como foco algo existente, o segundo ndo é
replicavel, uma vez que sempre € possivel se chegar a uma proposicao projetual
diferente, e foca em algo ainda inexistente (DOWNTON,2003). A pesquisa através
do projetar, ao proporcionar a produ¢do de conhecimento, afeta o projetista de
maneira unica e intransferivel.



Figura 5: Diagrama sintese
do processo de projeto enquanto
uma “reflexdo-na-agao”
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‘Research for design’ e research through design’ correspondem, respectivamente,
as no¢des ‘pesquisa em projeto’ e a ‘pesquisa para se fazer projeto’, discutidas por
Malard (2005) no texto ‘Alguns problemas de projeto ou de ensino de arquitetura’.
A autora, para quem projetar necessariamente implica em pesquisar, alerta para
o fato que o conhecimento produzido através da projetacao sé contribuira para
a evolucdo do campo da arquitetura-urbanismo nos casos em que resolver um
problema relevante e produzir conhecimentos generalizaveis e aplicaveis a outras
situagdes projetuais sem incorrer em plagio (Figura 4).
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Figura 4:
Estudo de percepgdo ambiental enquanto uma pesquisa
para fazer projeto

do Moreira Garcia e Maria Moura

r'so noturno da UFMG, 2017

Projetar é “reflexdao-na-agao”

O modelo que ficou conhecido como reflexdo-
na-acao’ destaca o carater conversacional do
projetar que poderia ser descrito como uma
‘conversa reflexiva com a situa¢do’ que incluiria:
percepcdo da ideia representada em um meio
visual, reflexdo e reacdo (SCHON, 1983). O cro-
qui, por exemplo, ao possibilitar a ‘reinterpre-
tacdo’ da ideia originalmente formada na mente
do projetista bem como a ‘emergéncia’ de insi-
ghts, catalisaria o descarte, transformacdo ou
refinamento da ideia matriz (MENEZES, 2006)
(Figura 5).

A cada reinterpretacdo, o projetista faz uso
de diferentes campos disciplinares. Segundo
este modelo, o problema projetual co-evolui
em sincronia com as protosolu¢des (LAW-
SON, 1980; SUWA, GERO, PURCELL, 2000).
A recursividade do projetar permite que di-
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ferentes questdes sejam enfrentadas serialmente  (SCHON, 1992).
A analise critica coletiva, técnica em que a turma como um todo e o professor
avaliam propostas projetuais em desenvolvimento por algum colega, segundo
a percepcdo dos estudantes de arquitetura e urbanismo do curso noturno da
Universidade Federal de Minas Gerais, tem favorecido o a “reflexdo-na-a¢ao”
(BARROS, 2016). O conflito de visdes, ideias, perspectivas e conhecimentos tém
favorecido a oxigenacao do processo e a emergéncia de novas ideias.

Projetar é antecipar

O modelo ‘projetar é antecipar’ a coisa a ser construida possibilita que os objetos
arquitetonicos e urbanisticos sejam entendidos como a solidificacdo de diferentes
formas de conhecimento (AD editorial team, 2013). Logo, ndo é de se surpreender
que as obras que agregam conhecimentos que contribuiram para a evolu¢ao do
campo da arquitetura e urbanismo tém recorrentemente servido como objeto de
analise e critica académica. KRUFT (1994), por exemplo, afirma que prefere escre-
ver a historia da teoria arquitetonica a partir da analise de seus registros escritos,
ao invés de analisar a obra edificada ou as representac8es arquitetdnicas-urbanis-
ticas, por questdes praticas e para poder compreender o estado de espirito que
fundamentou a projetagdo em uma dada época.

Projetar é guiar

A série de conversas que obrigatoriamente caracteriza o projetar participativo pos-
sibilita que 0 mesmo seja pensado de maneira cibernética. Assim como em uma
conversacdo, o inesperado pode emergir em um projetar participativo, redirecio-
nando continuamente as a¢Ges dos participantes, em um movimento circular e
iterativo (GLANVILLE, 2010). Aqui, as Avaliagdes de Pos Ocupacdo (BARROS, 2013)
teriam um papel chave na alimentacdo e redirecionamento do processo participa-
tivo de projeto, a ser guiada por um projetista que seria mais um ‘timoneiro’ atento
e receptivo do que um controlador ‘top-down’ (ALVES, NOJIMOTO; 2011). Sob esta
l6gica, ‘projetar é guiar’.

Projetar é computar

‘Projetar é computar’ se refere ao projetar efetivamente auxiliado pelo com-
putador. Este modelo reconhece que a alta capacidade de calculo de so-
lucdo de problemas do computador estimula a imaginacdo do projetista que
passa, por sua vez, a se concentrar na definicdo das ideias que alimentardo
0 computador e no controle do processo pelo qual elas evoluirdo (GHIZZI,
2011). Aqui, a concepgao ndo € inteiramente controlada pelo projetista.
Os termos ‘computadorisation’ (computadorizacdo’) e ‘computation’ (computacao)
distinguem o desenhar auxiliado pelo computador do projetar auxiliado pelo com-
putador, respectivamente (PETERS, 2013). Computadorizagdo se refere ao projetar
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que se limita a usar o computador para facilitar a edicdo, copia e producdo de
desenhos precisos. Aqui, 0 computador funciona como uma prancheta eletrénica
para a representacdo digital das entidades formadas na mente do projetista.

Na computacao, o meio utilizado para comunicar a ideia projetual ndo é o desen-
ho, como no caso da computadoriza¢do, mas o algoritmo: instru¢do escrita
em uma linguagem de maquina. Apesar do mecanismo andnimo e automatico
intro-duzido pelo algoritmo (ARANTES, 2010), o modelo ‘projetar é computar’
também se configura como uma reflexdo-na-a¢ao’ por ser baseado na interacao
reflexiva do projetista com o meio visual (OXMAN, 2006).

O que o ‘computar’ traz de verdadeiramente novo, segundo Ceccato (2012), € a
oportunidade de codificacdo da ideia projetual em uma expressao algoritmica
que permite precisdo e rapidez na geracdo da forma. No modelo ‘projetar é
computar’ diz-se que a ‘ideacdo’ cedeu lugar para a ‘programacdo tecnoldgica’
enquanto o ‘projetista desenhista’ perdeu o posto para o ‘projetista programador’
que domina as linguagens de maquina (ARANTES, 2010).

Projetar é codi icar

Ao compreender o ambiente edificado como uma forma de comunicagdo nao-
ver-bal, influenciando comportamento e percepc¢les, a projetacdo pode ser
entendida como um processo de codificagdo de informac¢Bes que como tal
deveria resultar de uma compreensdo aprofundada das dinamicas socio-
espaciais de uma dada localidade (RAPOPORT, 1971). Este modelo reconhece
que as pessoas ndo sdao meras decodificadoras de informagdes, pois elas
podem e frequentemente assu-mem um papel ativo e criativo no processo de
percep¢do ambiental, atribuindo novos significados aos ambientes construidos.
A nogdo ‘projetar € codificar’ nos remete ao fato que o processo de projeto
necessariamente tem que lidar com variabilidade e invariabilidade culturais,
condi¢cdo que reforca a importancia dos estudos de percep¢ao ambiental no
processo de projeto.

Os varios modelos discutidos neste trabalho discutem diferentes facetas do
projetar. Diante do exposto, fica claro que nenhum dos modelos apresentados
¢ suficientemente compreensivo para esgotar o tema. Ao contrario, cada modelo
ilumina uma importante dimensdo do que evolve o fazer projetual na
atualidade. Espera-se que a apresentacdo e discussdo de diferentes aspectos
do processo de projeto afete positivamente as praticas didatico-pedagogicas
utilizadas nas ofi-cinas e a qualidade das protosoluc¢Bes espaciais.
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O desenvolvimento de estudos empiricos que abordem a projetacdo espacial
bem como o ensino-aprendizagem de projeto no contexto brasileiro € visto
como necessario por possibilitar uma compreensdo mais aprofundada dos
fatores que influenciam a pratica projetual, o ensino-aprendizagem de projeto e
0 bem-estar dos projetistas.

AD Editorial Team. AD Interviews: Saskia Sassen. ArchDaily, 22 Aug 2013. Disponivel em: <http://www.archdaily.com/?p=418484>. Acesso em: 13 Dec. 2013.

ALVES, G. M.; NOJIMOTO, C. Strings Pavilion: design process, VIRUS, Sao Carlos, n. 6, 2011.
Disponivel em: <http://www.nomads.usp.br/virus/virus06/?sec=6&item=2&lang=en>. Acesso em: 12 Dez. 2013.

ARANTES, P. F. Arquitetura na era digital-financeira: desenho, canteiro e renda da forma. 2010. 307 f. Tese (Doutorado) - Faculdade de Arquitetura e Urbanismo,
Universidade de S&o Paulo, Sdo Paulo, 2010. Disponivel em:<http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/16/16132/tde-01062010-095029/pt-br.php> Acesso em: 23 dez. 2013.

BARROS, P. O projeto como tentativa e a pesquisa continuada como elo entre o pensar-fazer. Arquitextos, Sdo Paulo, ano 13, n. 152.02, jan. 2013. Disponivel em:
<http://www.vitruvius.com.br/revistas/read/arquitextos/13.152/4635>. Acesso em: 23 dez. 2013.

BARROS, P. Avaliacdo da andlise critica coletiva de projeto sob a ética dos estudantes de arquitetura e urbanismo. Gestdo e Tecnologia de Projetos, Sdo Carlos, v. 11, n. 1, p. 83-94,
jan./jun. 2016. http://dx.doi.org/10.11606/gtp.v11i1.99202

BRANDAQ, O. C. S. A teoria e a pratica no ensino de projeto. 2013. Disponivel em: <https://sites.google.com/site/ocsbpublicacoes/>. Acesso em: 23 dez. 2013.
BRANDAOQ, 0. C. S. Projeto e metafisica. In: IV PROJETAR, S&o Paulo, 2009. Disponivel em: <https://sites.google.com/site/ocsbpublicacoes/>. Acesso em: 23 dez. 2013.

BRANDAO, O. C. S. Projeto, arquitetura, conhecimento, pesquisa. In: V PROJETAR, Belo Horizonte, 2011. Disponivel em: <https:/sites.google.com/site/ocsbpublicacoes/>.

Acesso em: 23 dez. 2013.

CECCATO, C. Material Articulation: computing and constructing continuous differentiation, Architectural Design, London, v.82, n.2, p. 96-103, Mar. 2012.

Disponivel em: < http:/link.periodicos.capes.gov.br.ez27.periodicos.capes.gov.br/sfxlcl41?url_ver=239.88-2004&url_ctx_fmt=infofi/fmt:kev:mtx:ctx&ctx_enc=info:ofi/enc:UTF-8&c-
tx_ver=239.88-2004&«fr_id=info:sid/sfxit.com:azlist&sfx.ignore_date_threshold=1&rft.object_id=954925381005&svc.fulltext=yes>. Acesso em: 21 Dez. 2013.

CELANI, G. Os Workshops do SIGraDi 09e a fabricacdo digital no Brasil. Drops, Sdo Paulo, ano 10, n. 030.06, jan. 2010.

Disponivel em: <http://www.vitruvius.com.br/revistas/read/drops/10.030/2114>. Acesso em: 21 dez. 2013.

CROSS, N. Designerly Ways of Knowing. Design Studies, London, v.3, n.4, p. 221-227,, Oct. 1982.

Disponivel em: < http://ac.els-cdn.com.ez27.periodicos.capes.gov.br/0142694X82900400/1-52.0-0142694X82900400-main.pdf?_tid=5af15266-6a1f-11e3-aed7-00000aab0f26&acd-
nat=1387617045_f014da78efd36d21b4e31abf0ee9109¢>. Acesso em: 21 Dez. 2013.

CROSS, N. Forty years of design research. Design Studies, London, v. 28, n.1, p. 1-4, Jan. 2007.

Disponivel em: <http://ac.els-cdn.com.ez27.periodicos.capes.gov.br/S0142694X06000792/1-s2.0-S0142694X06000792-main.pdf?_tid=0eec8f60-6a1b-11e3-b94f 00000aab0f26&acdna-
t=1387615199_484806b005a23d05c01faebb0e9fb1bf>. Acesso em: 21 Dez. 2013.

DOWNTON, P. Design Research. Melbourne: RMIT University Press, 2003.

GHIZZI E. B. Reallocating the problem of architecture: from projective processes to language revision, VIRUS, Sdo Carlos, n. 6, 2011. Disponivel em: <http://www.nomads.usp.br/virus/
Virus06/?sec=4&item=4&Ilang=en>. Acesso em: 13 Dez. 2013.

GLANVILLE, R. A (Cybernetic) musing: design and cybernetics. VIRUS, Sdo Carlos, n.3, 2010. Disponivel em: <http://www.nomads.usp.br/virus/virus03/invited/layout.phpzitem=2&Ian-
g=pt>Acesso em: 12 Dez. 2013. Originalmente publicado em: GLANVILLE, R. A (Cybernetic) musing: design and cybernetics. Cybernetics and human knowing, v. 16, n. 3-4,
pp. 175-186, 2009.

HILGENBERGF. B. et al. Uso de BIM pelos profissionais de arquitetura em Curitiba. Gestdo e Tecnologia de Projetos, Sdo Paulo, v. 7, n. 1, p. 62-72, maio 2012.
Disponivel em: <http://www.iau.usp.br/posgrad/gestaodeprojetos/index.php/gestaodeprojetos/article/viewFile/196/249>. Acesso em: 22 dez. 2013

JONES, C. Design methods. London: John Wiley and Sons, 1980.
KRUFT, H. W. A History of Architectural Theory: from Vitruvius to the present. New York: Princeton Architectural Press, 1994.
LAWSON, B. How designers think: the design process demystified. Oxford: Architectural Press, 1980.



75

LLACH, D. C. Algorithmic tectonics: how Cold War Era research shaped our imagination of design. Architectural Design, London, v.83, n.2, p. 16-21, Mar. 2013. Disponivel em: <http://link.
periodicos.capes.gov.br.ez27.periodicos.capes.gov.br/sfxlcl41?url_ver=239.88-2004&url_ctx_fmt=infofi/fmt:kev:mtx:ctx&ctx_enc=info:ofi/enc:UTF-8&ctx_ver=239.88-2004&fr_id=in-
foisid/sfxit.com:azlist&sfx.ignore_date_threshold=1&ft.object_id=954925381005&svc.fulltext=yes>. Acesso em: 21 Dez. 2013.

MAHFUZ, E. C. Teoria, histéria e critica, e a pratica de projeto. Arquitextos, Sdo Paulo, ano 04, n. 042.05, nov. 2003. Disponivel em: <http://www.vitruvius.com.br/revistas/read/arquitex-
t0s/04.042/640>. Acesso em: 23 dez. 2013.

MAHFUZ, E.C. Re-construgdo como modo de aprender arquitetura. In: REPRESENTAR BRASIL, 2013, Sdo Paulo. As representacdes na arquitetura, urbanismo e design. Séo Paulo: s.e.,
2013, p.636-643. Disponivel em: <http://representarbrasil2013.blogspot.com.br/> Acesso em: 23 dez. 2013.

MAIA, E.; VASCONCELLOS, J. Eolo Maia &6 Vasconcellos arquitetos. Rio de Janeiro: Salamandra, 1995.

MALARD, M. L. Alguns problemas de projeto ou de ensino de arquitetura. In: MALARD, M. L. (org.). Cinco textos sobre arquitetura. Belo Horizonte: Editora UFMG, 2005, p.79-114.
MENEZES A.; LAWSON, B. How designers perceive sketches. Design Studies, London, v. 27, n. 5, p. 571-585, Sep. 2006. Disponivel em: < http://ac.els-cdn.com.
ez27.periodicos.capes.gov.br/S0142694X06000305/1-52.0-S0142694X06000305-main.pdf?_tid=d3058842-6a99-11e3-aa72-00000aacb360&acdnat=1387669645_
€5c9990¢35¢cbb307dcb2155bb8ea811f>. Acesso em: 21 Dez. 2013.

MICHL, J. On seeing design as redesign: an exploration of a neglected problem in design education. Disponivel em: <http://www.designaddict.com/essais/michl.
html>. Acesso em: 23 dez. 2013. Originalmente publicado: Scandinavian Journal of Design History v.12, p. 7-23, 2002.

OXMAN, R. Theory and design in the first digital age. Design studies, London, v. 27, n. 3, p. 229-265, May. 2006. Disponivel em: <http://ac.els-cdn.com.ez27.periodicos.
capes.gov.br/S0142694X05000840/1-52.0-S0142694X05000840-main.pdf?_tid=2bfea75e-6a94-11e3-a85d-00000aab0f02&acdnat=1387667217_a8e18e4e0fc5db7ce-
c016954e24ee5d5>.Acesso em: 21 dez. 2013.

PETERS, B. Computation Works: The Building of Algorithmic Thought. Architectural Design, London, v.83, n.2, p. 8-15, Mar. 2013. Disponivel em: <http://link.periodicos.

capes.gov.br.ez27.periodicos.capes.gov.br/sfxlcl41?url_ver=239.88-2004&url_ctx_fmt=infofi/fmt:kev:mtx:ctx&ctx_enc=info:ofi/enc:UTF-8&ctx_ver=239.88-2004&r-
fr_id=info:sid/sfxit.com:azlist&sfx.ignore_date_threshold=1&rft.object_id=954925381005&svc.fulltext=yes>. Acesso em: 21 Dez. 2013.

RAPOPORT, A. Human aspects of urban form: towards a man-environment approach to urban form and design. London: Pergamon Press, 1977.
SCHON, D. A. The reflective practitioner: how professionals think in action. London: Temple Smith, 1983.

SCHON, D. A.; WIGGINS, G. Kinds of seeing and their functions in designing. Design Studies, London, v. 13, n. 2, p. 135-156, Apr. 1992. Disponivel em: < http:/
ac.els-cdn.com.ez27.periodicos.capes.gov.br/0142694X9290268F/1-s2.0-0142694X9290268F-main.pdf?_tid=24f814a2-6a9b-11e3-961f-00000aab0f02&acd-
nat=1387670212_7299e75b596ab87e7a90dd36d70225f8 >. Acesso em: 21 Dez. 2013.

SUWA, M.; GERO J.; PURCELL, T. Unexpected discoveries and S-invention of design requirements: important vehicles for a design process, Design Studies, London, v.
21, n.6, p.539-567, Nov. 2000. Disponivel em: <http://ac.els-cdn.com.ez27.periodicos.capes.gov.br/S0142694X99000344/1-s2.0-S0142694X99000344-main.pdf?_tid=3
a5451e0-6a9a-11e3-a3cf-00000aacb361&acdnat=1387669818_457c2b235a9b0d335c3ad42271bd59cd>. Acesso em: 21 Dez. 2013.



	03 BARROS

