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RESUMO

Esta dissertacio investiga a ideacio no processo de projeto de arquitetura, buscando identificar
os fatores intervenientes no desenvolvimento das ideias, partindo do principio de que sua
melhor compreensao podera contribuir para o aperfeicoamento da pratica e do ensino de
projeto. A instrumentacio fo1 abordada com o objetivo de compreender suas repercussoes para
a construcao de 1delas arquitetonicas. Neste ambito, fo1 dada énfase ao Building Information
Modeling (BIM) e ao esclarecimento de embates tedricos relativos a praticas criativas, ao
relaciond-los com os dados empiricos. O ensino, o conhecimento e outros fatores atuantes na
capacidade criativa também foram investigados. Essas andlises foram feitas a partir de dados
coletados por meio de uma pesquisa qualitativa exploratéria, na forma de entrevistas
semiestruturadas, com alunos do curso de Arquitetura e Urbanismo da UFMG e por revisao
bibliografica. Os dados obtidos nas entrevistas foram organizados e os resultados analisados
criticamente, visando ampliar o conhecimento sobre o assunto e possibilitando reflexdes sobre
o desenvolvimento de 1deias na Arquitetura em futuros trabalhos, a partir da criacio de um
modelo aberto a discussao.

Palavras-chave: Projeto de Arquitetura. Processo Criativo. Ideac¢io. Criatividade. Tecnologia
Digital. BIM.



ABSTRACT

This dissertation investigates ideation in the design process in Architecture, aiming to identify
the intervening factors in the development of ideas, assuming that a better comprehension
could contribute to the mmprovement of design practice and education. Instrumentation was
approached with the objective of comprehending its repercussions i the construction of
architectural ideas. An emphasys was given to Building Information Modeling (BIM) and to the
clarification of theoretical debates concerning creative practices, by relating these subjects with
the empirical data collected. Other factors related to creative capacity such as design education
and knowledge and were also ivestigated. These analysis were possible through a
bibliographical review and an exploratory qualitative research. Data was collected through
semistructured interviews with Architecture and Urbanism students. The data was organized
and the results were analysed, mtending to broaden knowledge on the subject. A model open to
discussion was created to promote reflections in future studies about the development of 1deas
i Architecture.

Keywords: Architecture Project. Creative Process. Ideation. Creativity. Digital Technology.
BIM.
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1 APRESENTACAO

As cidades e a arquitetura compdoem o habitat das pessoas, influenciando em sua
qualidade de vida a todo tempo. Apesar de uma parte desses espacos se materializarem sem o
envolvimento do arquiteto urbanista e seus projetos, uma parte consideravel desse acervo é
projetado. Desta forma, a qualidade dos projetos afeta diretamente a vida de milhoes de
pessoas ao redor do mundo. Os desafios contemporaneos do espaco construido sio cada vez
maiores, assim como seu planejamento e criacao. O desenvolvimento de melhores projetos €,
portanto, uma busca por melhores espacos e cidades.

Todo projeto surge da motivacao para se criar algo de cardter espacial, de modo
que projetar constitul um ato criativo. Em geral, o que se espera de um arquiteto ou uma
equipe de projeto € a criacao de uma solucao para um ou mais problemas?, cujas complexidade
e escala podem variar muito. Assim, pode-se dizer que todo projeto ¢é a resolucao - ou tentativa
de resolucao - de um problema espacial conexo a vida social.

E importante destacar que nio se defende aqui o ato de projetar como um processo
linear e claro entre o problema e a solucio, ou que “solucio” seja um termo apropriado -
embora recorramos a este por niao haver outro melhor - visto que as “solucoes” em arquitetura
se assemelham mais a aproximacoes de solucoes, ou de respostas mais ou menos apropriadas
para um desafio. Também nao se defende aqui a 1dela de que bons projetos resultam apenas da
criatividade. A correcao téenica das solucoes e sua representacao, a coeréncia da solucio com
seus condicionantes, como custo e legislacio, entre outros critérios? de andlise de projeto
também tem grande importancia e nem sempre dependem da criatividade para terem éxito.

No entanto, a construcao de ideias® é a principal atividade realizada em etapas?
miciais de projeto, que sao as mais impactantes para o resultado, pois nelas sio tomadas as

decisoes e estratégias mais relevantes e que 1rao nortear a representacao e materializacao da

1 Além da resolucio, a identificacio do problema em si pelo arquiteto, nio raro, faz parte de sua resolucio.

2 Relacio harmoniosa com o entorno, bom conforto ambiental, a adequacio de processos e técnicas construtivas,
sao bons exemplos disso.

3 A concepcio e o desenvolvimento das ideias se da pela avaliacio critica que permite seu aprimoramento ou
abandono, o que retroage na geracio de novas ideias, em um processo ciclico que vamos chamar de “construcio
de 1deias”.

4 Convencionalmente, os processos de projeto de arquitetura sio compostos por etapas denominadas:
Levantamento de Dados, Estudo Preliminar, Anteprojeto, Projeto Basico ou Legal, Projeto Executivo e
Compatibilizacio. Essas etapas nio constituem uma ruptura, mas um deslocamento do foco de desenvolvimento
do projeto, sendo que no inicio a énfase estd na geracio de solucoes e andlise do problema e no final na
representacio das solucoes técnicas (FABRICIO, MELHADO, 2011). Para a descricao completa, ver documento
elaborado  pelo IAB  (Instituto  dos  Arquitetos do  Brasi) que esti  disponivel em:
<http://www.iab.org.br/sites/default/files/documentos/roteiro-arquitetonico.pdf>. Acesso em 10 fev. 2018. Também
corroborado  pelo CAU (Conselho de Arquitetura e Urbanismo) que estd disponivel em:
<http://www.caubr.gov.br/wp-content/uploads/2013/11/2013.08.16-CEAUeCBA-Tab-Remun-Proj-Arq-Edif.pdf>.
Acesso em 10 fev. 2018.



arquitetura. “De todas as perguntas que podemos fazer sobre o projeto, o que ocorre na cabeca
do projetista é de longe a mais dificil, embora a mais interessante e vital” (LAWSON 1990, p.
96, traducao nossa). Apesar de sua relevancia para o processo de projeto, pouco se sabe sobre
o que fomenta a construcao de 1deias. Afinal, de onde vém as 1deias? O que possibilita a critica
das 1deias? O que influencia neste processo? Esta pesquisa investiga estas questoes, visando,
sobretudo, a ampliacio do conhecimento sobre a criacio na arquitetura, visando o
aperfeicoamento da pritica e ensino de projeto.

Hillier, Musgrove e O’Sullivan (1972) defendem que a pesquisa em arquitetura
podera impactar a pratica se for capaz de influenciar os profissionais em etapas de concepcao,
argumentando que ha uma “lacuna de aplicabilidade” entre a producio de pesquisa e a
producio de melhores projetos®. Além disso, destacam que muitas pesquisas em arquitetura

contribuem para tornar o campo de projeto mais complexo, porém menos estruturado.

O ponto do nosso argumento é que a pesquisa no campo do ambiente construido e
seus sistemas de acoes deveriam ter como seu resultado eventual ou intencio, a
reestruturacio dos esquemas cognitivos que projetistas exploram em suas tarefas, nio
em termos de fornecer “conhecimento” como informacio empacotada para se
encaixar em procedimentos racionalizados de projetacio, mas em termos de
redefinicio de como sio essas tarefas, e usando a capacidade heuristica de
procedimentos cientificos para explorar o possivel através do real. (HILLIER;
MUSGROVE; O’SULLIVAN, 1972, p. 29-3-3, traducio nossa)

Neste sentido, esta dissertacao buscou evidenciar os fatores integrantes na construcao
de 1deias para que os mesmos possam ser potencializados no ensino e pratica profissional, e
nao na criacao de um método a ser seguido por projetistas para obterem melhores projetos.
Alexander e Rittel, dois dos principais autores sobre método de projeto, cujas pesquisas foram
desenvolvidas principalmente nas décadas de 1960 até o inicio da década de 1980 pelo
chamado “Movimento do Método de Projeto™, acreditam que as tentativas de sistematizacio
foram infrutiferas na pratica (Alexander; Rittel apud CROSS, 1984). Hi uma possibilidade de
que parte do motivo dessa frustracio seja a auséncia de uma pergunta essencial, que nao é
respondida de forma satisfatoria pelo movimento: de onde vém as idelas arquitetonicas? A
presente pesquisa se propoe a explorar essa dificil pergunta.
Para tal, for mvestigada, por meio de pesquisa qualitativa e exploratoria, a
construcao das 1delas arquitetonicas. Além de pesquisa bibliografica, foram realhizadas
entrevistas semiestruturadas com alunos do curso de Arquitetura ¢ Urbanismo da UFMG, cujos

objetivos serao melhor explicitados adiante, nos itens que tratam do contexto geral do tema e

% Lacuna esta também destacada por Christopher Alexander em entrevista 2 Revista DMG Magazine em 1971,
reproduzida por Nigel Cross (1984) em seu livro “Developments in Design Methodology”.

6 Traducio de “Design Methods Movement”.
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do método de pesquisa adotado. O resultado destas entrevistas permela boa parte desta
dissertacao, fornecendo argumentos para as discussdes propostas e auxiliando na compreensio
sobre a construcao de ideias no processo de projeto de arquitetura, principal tema deste

trabalho.

1.1 Processo de Projeto, Ideacio e Criatividade

O processo de projeto de arquitetura ¢ o modo como o projeto é miciado,
desenvolvido e finalizado. Convencionalmente, os processos de projeto de arquitetura sio
compostos por etapas denominadas: Levantamento de Dados, Estudo Preliminar, Anteprojeto,
Projeto Bésico ou Legal, Projeto Executivo ¢ Compatibilizacio’. Essas etapas nio constituem
uma ruptura, mas um deslocamento do foco de desenvolvimento do projeto, sendo que no
micio a énfase estd na geracao de solucoes e andlise do problema e no final na representacao
das solucoes técnicas (FABRICIO, MELHADO, 2011). Apesar de existirem intimeros tipos de
processos de projeto, com dinamicas variaveis, dependendo do contexto do projeto, todos
envolvem a geracio e o desenvolvimento de ideias, visando um produto. Interessa-nos
compreender este processo de construcao: da ideacdo, a selecio, ao desenvolvimento que,
embora ciclica, tem 1nicio e fim.

A 1deacdo, ou formacio e encadeamento de 1deias, é a principal atividade criativa
realizada no processo de projeto: “A 1deacao é descrita tanto em teorlas de processo quanto de
produto e deve, inclusive, ser alvo de qualquer esforco para traduzir o mero potencial [criativo]
em desempenho. ” (RUNCO, 2010, p.415). Embora a pesquisa em criatividade como um todo
venha crescendo de modo acelerado (RUNCO e ALBERT, 2010), “A base de pesquisa em
projeto € relativamente pequena, bem como a disciplina de projeto é recente” (CROSS, 2006,
prefacio, traducio nossa). Assim, espera-se que a presente pesquisa contribua para o
conhecimento em projeto. Projetar ¢ um modo de exercer a criatividade (GLANVILLE, 1999),
de modo que investigar o processo de projeto também envolve investigar a criatividade e vice-
versa.

Para Leach (2004), a cnatiidade consiste em trés elementos principais: a

combinacao de ideias, a intencao que dirige a combinacio, e a novidade do resultado. Kaufman

7 Para a descricio completa, ver documento elaborado pelo IAB (Instituto dos Arquitetos do Brasil) disponivel
em: <http://www.iab.org.br/sites/default/files/documentos/roteiro-arquitetonico.pdf>. Acesso em 10 fev. 2018.
Também corroborado pelo CAU (Conselho de Arquitetura e Urbanismo) que esti disponivel em:
<http://www.caubr.gov.br/wp-content/uploads/2013/11/2013.08.16-CEAUeCBA-Tab-Remun-Proj-Arq-Edif.pdf>.
Acesso em 10 fev. 2018.
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e Sternberg (2010), defendem que as 1delas criativas devem ser boas, novas e relevantes. O
momento historico é determinante para que uma ideia seja considerada boa, uma vez que a
mesma precisa ser apolada pela sociedade - contemporinea ou niao a pessoa que teve a ideia -
em uma juncao indissociavel de informacio e interesse (RUNCO; ALBERT, 2010). Uma boa
e nova 1deia é chamada de inovacao. “Inovacio é uma percepcio que inspira uma mudanca e
que cria um valor” (PANGARO, 2011). Assim, enquanto as idelas sao rotineiramente
produzidas por todos, individuos ou grupos, a inovacao requer um endosso social mais amplo.
Para Seelig (2012), a criatividade é composta por sels elementos principais, sendo trés pessoais
- conhecimento, atitude e 1maginacao - e trés sociais: cultura, recursos e meio, modelo que ela
denominou “maquina de mnovacao”.

Para Wagner (2010), acultura pode ser definida como um modo de
criatividade particular a cada coletivo ou sociedade. Estes modos de criar, a0 mesmo tempo em
que diferenciam os agrupamentos humanos, compoe o elo da unidade humana: a capacidade
criativa. Assim, todos nos somos criativos, mas o modo como somos criativos ¢ mfluenciado
amplamente por nossa cultura. Para Flusser (2008), o que diferencia o homem do animal é sua
capacidade de manipular objetos, podendo assim abstrair o tempo e transformar o mundo em

“circunstancia”. Dessa forma, adere a 1deia de que as criacoes humanas definem nossa cultura:

(...) os objetos abstratos que surgem em torno do homem podem ser modificados,
“ . » [« : ”» 3 . ” ~ : A M L. A . . . .

a” s . A circunstancia abstrata, a,
resolvidos” (“objeto” e “problema” sio sindnimos). A circunstancia abstrata, objetiva
problematica, pode ser “informada” e resultard em Vénus de Nillendorf, em faca de

silex, em “cultura”. (FLUSSER, p.16, 2008)

A definicao padrao de criatividade, considerando seus principais tedricos e
publicacoes, é de que a criatividade requer originalidade e utiidade social. No entanto, nao é
estabelecido quem 1ird julgar estes fatores, o que é problematico (RUNCO e JAEGER, 2012).
Stein e Csikszentmihalyl (apud KOZBELT, BEGHETTO e RUNCO, 2010) defendem que a
criatividade tem diferentes niveis de magnitude: Criatividade com “C” maitsculo - genial,
transformadora - e cratividade com “c¢” mindsculo: cotidiana. A criatividade com “c”
minusculo niao traz grandes novacoes sociais, mas seu estudo permite enfocar mais na
experiéncia criativa do que no produto criativo (Stein apud KOZBELT, BEGHETTO e
RUNCO, 2010). Tendo em vista que as 1delas de estudantes raramente ganham repercussao a
ponto de serem consideradas integrantes da Criatividade com “C” maiisculo, temos no objeto
desta pesquisa um claro enfoque no processo.

Esta pesquisa nao 1ra classificar a criatividade dos projetos, sendo o seu foco aquilo
que possibilitou a construcao das i1deias, e nao o produto. Nao obstante, o enfoque no processo

adotado nesta pesquisa nao implica que o produto seja uma parte menor de todo e qualquer
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processo de projeto. O produto é um indice importante da criatividade daqueles que o criaram
e sua avaliacao fo1 crucial para o cruzamento dos dados obtidos nas entrevistas: o produto fo1
importante para verificar se a intencao do projeto e seu produto final eram coerentes com a
descricao do seu desenvolvimento, dando credibilidade aos dados. Assim, o enfoque no
processo se deu porque levou-se em consideracao que a tinica forma de melhorar o resultado é
pela melhor compreensio e manejo da experiéncia criativa.

Em relacao aos mecanismos de geracao de ideias do ponto de vista psicoldgico ou
neurocientifico, tanto por serem areas de pesquisa muito distintas da Arquitetura, quanto pelos
resultados conflitantes e imprecisos destes campos, optou-se por nao analisar esses aspectos de

modo aprofundado.

Apesar do aumento repentino de artigos nos ultimos anos, a neurociéncia da
criatividade se encontra em um vicuo teérico sem paralelo na psicologia. Uma revisio
bibliogrifica recente e abrangente concluiu que “nenhuma ideia em circulacio sobre
0s possivels mecanismos por tras do pensamento criativo sobrevive ao escrutinio”
(Dietrich; Kanso, 2010, p. 845). Uma vez que o trabalho de neuroimagem desde esta
revisio seguiu a mesma logica, esta conclusio negativa, que também foi obtida por
duas outras revisoes independentes (Arden et al., 2010; Sawyer, 2011) permanece
mtacta. (DIETRICH e HAIDER, 2015, p.911, traducio nossa).

Apesar da indefinicio sobre a modo como ideias sio formadas em nossa mente -
pensamento divergente, associacoes livres etc. - ha um aparente consenso na neurociéncia de
que a criatividade niao é uma entidade em si mesma, cuja origem pode ser mapeada de forma
precisa, mas que consiste em um processo que se manifesta de diferentes formas e a partir de
diferentes estimulos (DIETRICH, 2016). De modo andlogo, a presente pesquisa indicou que a
construcao das 1deias ¢ influenciada por mumeros fatores inter-relacionados, sendo os
principais o conhecimento, a mstrumentacio, o ensino e a critica. Além disso, indicou que a
projetacaio em si, embora seja 0 momento no qual as idelas mais se manifestam, nio
prepondera na base que possibilita a construcao de 1deias. Ou seja, a maior parte das ideias se
formam durante a projetacao, mas a partir de experiéncias prévias.

Runco e Albert (2010), defendem que o pluralismo de visdes tedricas, métodos e
pressupostos contribuem para um entendimento mais completo da criatividade. Aderindo a
essa visao, nao sera adotada uma teoria especifica sobre a criatividade, embora a pesquisa
bibliografica tenha auxiliado na anilise dos dados, bem como na preparacio das entrevistas.
Entende-se que o surgimento de novas percepcoes sobre a criatividade seja favorecido pela
liberdade da andlise realizada, visto que o campo ainda é recente?, sendo repleto de lacunas e

indefiicoes.

8 A criatividade passou a ser tratada de forma mais cientifica no século XIX, com o desenvolvimento da

psicandlise, da Gestalt e do Associacionismo (KOWALTOWSKI et al., 2005).
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No Capitulo 2, foi feita uma revisio bibliografica de estudos de processos de projeto ja
realizados, para que os equivocos do passado sejam aqui evitados. Nesse capitulo, aderimos a
visao de que processos de projeto sio nao-lineares e que sua sistematizacao em forma de
procedimentos nao faz sentido. Fo1 possivel perceber que os processos de projeto, enquanto
processos criativos, sio de dificil descricio, mas que sua compreensio € essencial para o avanco
no campo do projeto de arquitetura.

No Capitulo 3, foram discutidas questoes relativas a instrumentacio, sobretudo o
seu papel na projetacao e desenvolvimento das ideias. Visoes teoricas divergentes a respeito do
papel da mstrumentacao na construcio de ideias foram cruzadas com os dados coletados
objetivando contribuir para a discussao. Tendo em vista os efeitos da ubiquidade tecnologica
em nossas vidas e sua crescente presenca na arquitetura, ¢ feita uma analise da relacio da
tecnologia digital ¢ do projeto arquitetonico, na qual é dado enfoque ao BIM (Building
Information Modeling - por sua relevancia neste contexto - objetivando sua critica no
contexto da construcio das 1deias.

No Capitulo 4, fo1 proposta a identificacao da base da criatividade em processos de
projeto de arquitetura. Esta for feita pela analise critica dos dados das entrevistas, que foram
entao simplificados por meio de uma divisao: a triade conhecimentos teoricos, conhecimentos
técnicos, e questdes subjetivas.

No Capitulo 5, dados sobre a fluéncia dos professores de projeto no processo de
construcao de 1deias dos alunos foram explicitados com o intuito de compreendermos melhor
a relacao de suas propostas de ensino e avaliacio com os projetos realizados, sendo este um
possivel ponto de partida para o aprimoramento do ensino-aprendizagem na drea de projeto.

No Capitulo 6, fo1 possivel apontar os indicios sobre de onde vém as 1deias, como
elas se desenvolvem e o que mfluencia nesse processo. Foi possivel tlustrar graficamente um
modelo comum da construcio das idelas no processo de projeto de arquitetura a partir dos
dados coletados, e espera-se que o modelo possa ser util para futuras criticas e avancos. O
conhecimento e questoes subjetivas, aliados a critica formam a base para a construcao de 1deias,
determinando suas caracteristicas e, consequentemente, a qualidade do produto arquitetonico.
Neste capitulo, também ¢é feita uma reflexdo sobre as contribuicoes desta pesquisa para o

campo, e também sobre as limitacoes e forcas de seu método.

1.2 Método Proposto

Tendo como universo de estudo a construcio de i1deias arquitetdnicas, o presente

trabalho se fundamenta nos seguintes tipos de pesquisa: qualitativa e exploratoria.
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A realidade social é o préprio dinamismo da vida individual e coletiva com toda a
riqueza de significados dela transbordante. Essa mesma realidade é mais rica que
qualquer teoria, qualquer pensamento e qualquer discurso que possamos elaborar
sobre ela. Portanto, os codigos das ciéncias que por sua natureza sio sempre referidos
e recortados sio incapazes de a conter. As Ciéncias Sociais, no entanto, possuem
mstrumentos e teorias capazes de fazer uma aproximacio da suntuosidade que € a
vida dos seres humanos em sociedades, ainda que de forma incompleta, imperfeita e
msatisfatéria. Para isso, ela aborda o conjunto de expressdes humanas constantes nas
estruturas, nos processos, nos sujeitos, nos significados e nas representagoes.

(MYNAIO, 1998, p. 15)

Dessa forma, nio se pretende aqui apresentar uma sistematizacio do processo de
construcao das 1delas que espelhe de forma precisa e imutavel como este se da, mas ha o
mtuito de gerar conhecimento sobre estes processos, melhorando sua compreensio e
1dentificando seus fatores mtervenientes de forma fundamentada.

Para tal, fo1 realizada uma pesquisa bibliografica que visou um estudo sistematizado
do material publicado em torno de conceitos relevantes para temas como processo de projeto,
criatividade e tecnologias digitais aplicadas a arquitetura. Esta fo1 realizada por meio de buscas
em bancos de dados de teses e dissertacoes, livros, periodicos e artigos de autores nacionais e
mternacionais. Esse procedimento metodologico auxiliou na analise dos dados obtidos, bem
como na montagem e desvendamento de quadros teoricos de referéncia. Foram selecionadas
publicacoes relevantes do tema de estudo que pudessem auxiliar nas mvestigacoes pretendidas,
assim como em uma visao critica do contexto e producio acerca do tema.

Como a atividade de projetar envolve muitas dareas de conhecimento, a pesquisa em
projeto tem carater interdisciplinar. Por esse motivo, o referencial teorico nio for restrito
apenas a area de Arquitetura e Urbanismo, visto que ha muito conhecimento produzido em
outras areas de projeto (sobretudo em design e engenharia) e também em dareas que se
mteressam pela criatividade sem relacao direta com a projetacio (arte, antropologia, psicologia,
neurociéncia) e que também foram uteis. No entanto, é preciso destacar que o foco desta
pesquisa € 0 processo criativo na arquitetura e que, portanto, o estudo da criatividade em outras
areas de conhecimento visou apenas auxiliar na compreensao do processo de desenvolvimento
de 1deias do arquiteto, baseado, principalmente, nos dados coletados.

O carater mtangivel da construcao de 1deias dificulta a sua observacio e a coleta de
dados. Por esse motivo, foi preciso elaborar uma forma de esclarecer o modo como o projetista
tem 1delas e as desenvolve, chegando-se ao método mnvestigativo de entrevistas, a serem
realizadas com alunos do curso de Arquitetura ¢ Urbanismo da UFMG dos turnos diurno e

noturno’. A entrevista semiestruturada combina uma estrutura altamente programada, com a

9 As ementas das disciplinas que compdem os cursos diurno e noturno de Arquitetura e Urbanismo da UFMG

podem ser consultadas em https://drive.google.com/drive/folders/IPTMd2Vc-wW-8Sfagh6nqIwlOEbS 1fMFP e
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possibilidade de fazer perguntas subsequentes, o que é essencial ao se tratar de um tema tio
abstrato e hermético como a construcao de 1deias, pois possibilita o detalhamento de uma
resposta e também o esclarecimento de pontos nebulosos. Para auxiliar na avahacio critica das
entrevistas, as respostas foram organizadas quantitativamente em porcentagem. Algumas
descobertas da pesquisa - embora menor niimero - carecem desta precisio quantitativa porque
surgiram de forma espontinea e, por este motivo, nao puderam ser reproduzidas em todas as
entrevistas. O método chamado “andlise de protocolo”, em sua forma retrospectiva®®, também
for empregado nas entrevistas, nas perguntas em que o aluno ¢ instigado a rememorar e
descrever o seu processo de criacio. A analise de protocolo é um método muito popular em
pesquisas que buscam acessar a 1deacio (CHAI; XIAO, 2012). Sua aplicacio pode ser feita na
forma de “auto relatorio”™!, no qual os projetistas descrevem suas acoes mentais e de
representacio enquanto as realizam, ou apenas na filmagem ou gravacio da projetacio de
grupos ou individuos, tal como as reconhecidas investigacoes de Goldschmidt (1991), Dunbar
(1997) e Cross (2006). O ponto comum destas pesquisas €, principalmente, a utilizacio de
registros verbais como dados.

Aderindo a visao de Darke (1984) de que compreender o processo de projeto é
conhecer o processo mental pelo qual o projetista passa, e que a melhor forma de acessar este
processo ¢ pedindo ao projetista que o mesmo o rememore, o relato verbal for preconizado
sobre a observacao da feitura de desenhos e outras formas de representacao. Embora o método
de entrevistas seja menos verificavel que o da observaciao presencial da projetacao, entende-se
que fo1 possivel discutir o processo de criacao de forma mais aprofundada e de eliminar
possiveis influéncias®? da observacio da projetacio sobre a construcao de ideias.

As entrevistas tiveram o intuito de:

- Revelar em que momento a principal 1deia do projeto surgiu. Isso permitiu
analisar os fatores itervenientes na constituicio das ideias arquitetonicas, para além daqueles ja

conhecidos (topografia, orientacio, tipologia construtiva etc.).

https://drive.google.com/drive/folders/ ITUuWAFyAJIMIHqV4APObwFr8n8s8I-NKN, respectivamente. As grades
curriculares desses cursos (diurno e noturno) também podem ser consultadas em
http://www.arq.ufmg.br/site/v2/index.php/ensino/cursos/graduacao/arquitetura-e-urbanismo/colegiado-arquitetura-
e-urbanismo/grade-curricular-curso-diurno/ e
http://www.arq.ufmg.br/site/v2/index.php/ensino/cursos/graduacao/arquitetura-e-urbanismo/relatorio-de-versao-
curricular-curso-noturno-20191/ (acesso em julho de 2019).

10 Andlises de protocolo também podem ser realizados durante a projetacio.

1 Traducio de “Think aloud protocols”, desenvolvidos por Ericsson e Simon (1993).

12 A presenca de cameras de gravacio pode inibir os projetistas, modificando seus processos de projeto.
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- Identificar - quando possivel - de onde velio essa ideia. Ha teorias que defendem
um “modo desenhante de conhecer”® (CROSS, 1982), isto é, que o desenho possibilita o
surgimento de 1delas de modo ativo. Ha teorias que advogam que a ideia é anterior a sua
expressao grafica (GOMBRICH, 1984). Pesquisar o momento em que a ideia surge € o modo
como se desenvolve, trouxe contribuicoes para esta discussio.

- Compreender o modo como determinadas escolhas projetuais se deram. Isso permitiu
analisar a interveniéncia da legislacao, das técnicas construtivas, das questoes funcionais e das
razoes economicas das decisdes projetuais, por exemplo.

- Compreender a forma como a 1deia for desenvolvida. Isso possibilitou a andlise da
mterveniéncia dos meios de representacao nas idelas projetuais.

- Determinar em que o uso de ferramentas (analdgicas e digitais) auxilia o projetista
em seu processo criativo e avaliar como as mesmas podem influenciar a qualidade do seu
trabalho.

- Relevar se o aluno identifica padroes na concepcio de seus projetos. Isso permitiu
analisar as mfluéncias das modas e dos estilos, bem como das contribuicoes de determinadas
caracteristicas de processos a qualidade do projeto.

Em julho de 2018, foram realizadas cinco entrevistas-teste para a realizacao de
possivels aperfeicoamentos. Tanto as perguntas quanto a participacio dos entrevistados foram
consideradas satisfatorias para os objetivos desta pesquisa, por 1sso os dados dessas entrevistas
foram utilizados, assim como a mesma entrevista for aplicada no semestre seguinte.

Em seguida as entrevistas-teste e sua avaliacio, foram identificados os professores de
projeto (do Departamento de projetos da Escola de Arquitetura da UFMG) que ministravam
disciplinas naquele momento, e um e-mail for enviado aos mesmos para solicitar a observacio
de suas bancas", seguido de entrevista dos alunos. No total, foram contatados dez professores.
Deste total, cinco professores concederam a observacao de suas bancas, dois professores nao
responderam, dois professores mmformaram que nao realizavam bancas finais e um ja havia
adiantado sua banca final.

A observacao das bancas fo1 essencial para a realizacao das entrevistas, visto que é
neste momento que o aluno apresenta suas intencoes, justifica suas escolhas, e comunica os
detalhes do desenvolvimento e produto final do projeto. Além disso, as observacoes dos

professores - dificuldades superadas, méritos, questdoes mal resolvidas etc. - geravam pontos

18 Traducio de “Designerly way of knowing”.

14 A sistematica de avaliacio predominante da Escola de Arquitetura da UFMG, em projeto, ¢ a apresentacio
perante o professor e demais alunos, numa sessio de avaliagio critica do trabalho, que estamos aqui chamando de
bancas. As vezes o professor convida outros colegas para comporem as bancas.
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de atencido e discussao sobre o processo durante as entrevistas que enriqueceram a conversa e,
consequentemente, o conteudo dos dados. Entende-se que sem a observaciao das bancas seria
muito dificil dialogar com os alunos sobre a construcio de ideias. Ademais, a boa vontade dos
alunos em concederam as entrevistas for muito favorecida pelo mcentivo do professor de
projeto.

Inicialmente, a 1deia era observar todas as bancas e agendar as entrevistas em outro
horario, para que fossem observadas o miximo de bancas possivel e consequentemente,
fossem realizadas o maximo de entrevistas possivel. No entanto, rapidamente percebeu-se que
esse sistema nao daria certo, pois duas duplas foram entrevistadas com um membro ausente em
funcao da dificuldade em concihar agendas e disponibilidade entre os alunos, possivelmente
tornando os dados dessa entrevista incompletos. Por esse motivo, as entrevistas foram
realizadas imediatamente apos a apresentacio dos trabalhos, em sala proxima aquela em que
aconteciam as bancas. Esse método reduziu o ntimero micial de entrevistas previstas, pois
mevitavelmente apresentacoes eram perdidas enquanto as entrevistas eram realizadas. No caso
dos alunos que eu havia orientado®®, para evitar que os alunos tivessem a sensaciao de estarem
sendo avaliados, as entrevistas foram intencionalmente marcadas em data posterior a banca e
apos o lancamento das notas. Nesse caso, fol possivel entrevistar todos os alunos (total de seis
alunos), pois havia um vinculo que tornava o acesso aos alunos mais facil. Dos cinco
professores que concederam a observacao das bancas, dois agendaram as bancas no mesmo dia
e horario, o que for um fator que também reduziu o nimero de possiveis entrevistas.

Dos oito professores cujos alunos foram entrevistados (dois das entrevistas-teste e
cinco das entrevistas realizadas no semestre seguinte, somado a professora que me
acompanhou no estigio docéncia), cinco possuem doutorado, dois possuem mestrado e um
possul pos-graduacao. Foram realizadas 24 entrevistas no total, com 35 participantes de
diferentes periodos, o que representa 6% do total'® de alunos matriculados nos cursos diurno e
noturno de Arquitetura ¢ Urbanismo da UFMG, sendo 23% do total do curso noturno e 77%
do diurno. As entrevistas totalizaram quase 14 horas de gravacao, tendo uma duracio média de
24 minutos. Dessas 24 entrevistas, 17 foram mdividuais, 4 foram em dupla e 3 em trio. No
micio das entrevistas, os entrevistados foram informados sobre o tema da pesquisa de modo

simplificado. No momento desta descricdo, a intencao era deixa-los o mais a vontade possivel

15 Em estagio docéncia realizado no segundo semestre de 2018, acompanhado por outra professora, no curso
noturno.
16 De acordo com dados fornecidos pela Seciao de Ensino da Escola de Arquitetura da UFMG
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para rememorar seus processos criativos € niao se sentirem avaliados, visando a maxima
sinceridade.

A sinceridade das respostas ¢ um dos desafios da pesquisa e a opcio por entrevistar
alunos, ao mvés de profissionais, condiz com algumas estratégias dessa busca, e também com a
realizacao de andlises comparativas. Espera-se que alunos desconhecam em parte ou ignorem
os codigos sociais e éticos que envolvem a construcao de idelas na Arquitetura, favorecendo a
clareza de suas respostas em comparacao com profissionals do mercado. Na pratica
profissional, a geracio de ideias é frequentemente romantizada como forma de valorizar o
trabalho, sendo bastante comum aderir a modismos, tendéncias e termos em voga para
justificar o projeto, apenas para agradar ou parecer informado e atualizado. Segundo Banham
(1996), estudantes de arquitetura constroem uma forma especifica de comunicar ideias e de
conceber espacos nos ateliés de projeto que se adequam ao que é esperado do profissional
arquiteto, modo particular que ele denomina “modo architectorum”. Para ele, este modo inclu
uma linguagem carregada de preconceitos e domina-la é essencial para a aceitacao dos pares.
Espera-se que alunos nao estejam tio “contaminados” por esta linguagem particular,
favorecendo a maior clareza das respostas.

De fato, em algumas das entrevistas realizadas, fo1 possivel perceber a sinceridade
flagrante de alguns alunos em respostas que dificilmente viriam de um profissional - quando
admitem, por exemplo, que pincam referéncias diversas em sites especializados para em
seguida as mserirem em suas propostas, ou que a principal ideia de seus projetos lhes for dada
pelo orientador. No entanto, ¢ muito dificil avaliar quais alunos estavam sendo sinceros ou nio,
embora as entrevistas buscassem sempre a maior elaboracao das informacoes fornecidas por
eles visando testar sua correspondéncia com o projeto, tal como a avaliacao de coeréncia entre
processo e produto ja mencionada. Para Ostrower (2018, p. 21), “A palavra evoca o objeto por
mtermédio de sua nocao. Entretanto, qualquer nocao ja surge em nossa consciéncia carregada
de certos conteudos valorativos, pois, como todo agir do homem, também o falar nio é neutro,
nao se 1senta de valores.” Para Coyne (2005, p. 15, traducio nossa), “O modo como falamos
sobre o que fazemos ¢é tao digno de mvestigacio quanto o que fazemos. Alids, falar ¢ um modo
de acao. ”. Dessa forma, entende-se que, apesar de existirem certas imprecisdes presentes em

qualquer discurso oral em funcio de seu cariter informal, que acessar o processo de

17 A palavra “contaminados” condiz com a critica ferrenha de Banham 2 socializacio arquitetonica transmitida em
ateliés de projeto e que ele considera engendrar nos estudantes um sistema de valores limitador, embora esta
critica ndo encontre tamanha ressonincia em todas as experiéncias de ateliés como um todo, que podem ser
experiéncias fundamentais e enriquecedoras quando bem conduzidas.
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construcao de ideias por este meio favoreceu a quantidade e qualidade dos dados coletados ao
facilitar a exposicao do processo pelos alunos.

A escolha por entrevistar alunos também se justifica pela facilidade em contrapor as
diferentes propostas de projeto, uma vez que o problema abordado em cada disciplina é o
mesmo. Entende-se que 1sso facilitou a criacao de distin¢oes para identificar a 1deila principal
das propostas, a influéncia do professor no processo, ¢ na analise do discurso do aluno.
Embora a analise de discurso nao tenha sido empregada®®, foi feita uma exploracao de forma
mais ampla das palavras utilizadas pelos entrevistados, buscando maiores imformacoes sobre
determinadas afirmacoes feitas durante as entrevistas. Como o processo de desenvolvimento de
idelas tende a ser obscuro, a identificacao de palavras pode ser uma chave para acessar
mformacoes omitidas ou que nao receberam a devida importancia no processo. Expressoes
como “tive a 1dela”, “peguel a 1deia” ou “me deu a ideia” guardam informacodes 1mportantes
sobre o processo criativo dos alunos. E importante frisar que nio foi feita uma analise
unilateral: a compreensao mais aprofundada sobre o que era dito for buscada no momento da
entrevista, quando era observado algum indicio importante do processo criativo, buscando
elaboracoes do proprio entrevistado, pois considera-se que esta explicacao é mais frutifera
vindo do proprio aluno do que em andlises posteriores dos dados, mais propensas ao erro.

Em relacio as entrevistas dos alunos orientados por mim e por outra professora, foi
possivel analisar a construcio da ideia de forma mais abrangente - desde a primeira
apresentacao oral e visual em sala de aula - o que possibilitou uma analise mais informada das
entrevistas. Esta disciplina’® de projeto envolveu bancas processuais, nas quais os alunos
levaram suas ideias representadas para andlise critica da turma e das professoras. Esta interacao
auxiliou na compreensao do modo como se di a construcao das idelas. A proximidade com
estes processos também for mmportante para avaliar se minha percepcao desse processo se
aproximava daquela do aluno, como no momento em que investigo sobre se houve abandono
ou aprimoramento de suas 1delas. For possivel observar uma coeréncia entre discurso e
processo na totalidade desses alunos. Além disso, de modo geral, as informacoes obtidas dos
mesmos foram muito coerentes com o desenvolvimento de seus trabalhos em sala e ao longo
da disciplina, além de ter sido possivel aprofundar em questdes que niao eram abordadas

durante as orientacoes, como a origem de algumas das idelas iniciais, a influéncia da

18 A andlise do discurso enquanto técnica de pesquisa formal é campo da linguistica e envolve conhecimentos e
técnicas que fogem do foco desta pesquisa.

19 Disciplina Oficina Temdtica de Habitacio Verticalizada, ofertada pela Prof. Dra. Paula Barros, no curso
noturno.
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mstrumentacao em seus processos e justificativas de decisdes projetuais nao verbalizadas em
sala.

Aderindo ao entendimento de que o conhecimento é um alado da criatividade?,
for 1importante observar possivels distincoes entre processos de alunos em diferentes etapas do
curso. As disciplinas de projeto da Escola de Arquitetura da UFMG, em sua maioria, recebem
alunos de todos os periodos?. Esta peculiaridade possibilitou a andlise de alunos com
diferentes niveis de experiéncia em projeto apresentando solucoes para o mesmo problema, o
que possibilitou uma andlise comparativa relevante. Embora nao seja uma regra que alunos dos
ultimos anos do curso tenham mais conhecimento do que os alunos dos primeiros anos, esta
distin¢ao era esperada e fol possivel de ser feita, principalmente no que tange a reflexao sobre o
processo de projeto em si, conforme dados a serem apresentados da relacao direta entre
experiéncia em projeto e existéncia de um padrao de processo criativo. Para fins desta andlise,
os alunos mformaram o ano e semestre de ingresso no curso, bem como o numero de
disciplinas de projeto que ja concluiram, para que seja possivel avaliar possivels padroes de
comportamento em suas processos criativos a medida que o aluno atinge graus mais avancados
de conhecimento em projeto e arquitetura, considerando que este conhecimento é adquirido
nao so6 por meio de sua pratica, mas também por conhecimentos que possibilitam a avaliacao
critica das 1deias (MALARD, 2018).

Todos os entrevistados sio alunos do curso de arquitetura e urbanismo da UFMG e
responderam as mesmas perguntas base (Anexo 1). Para fins de confidencialidade, o nome dos
professores e alunos nao serao citados. Como serio usadas citacoes diretas e indiretas de
alunos, eles foram nomeados numericamente de forma aleatéria, de Al a A35. As perguntas
elaboradas sao intencionalmente abertas, visando dar mdxima liberdade aos alunos na
descricao de seus processos de projeto, de modo a possibilitar a fala abundante do entrevistado
sem a intervencao do entrevistador. Por esse motivo, em alguns casos, nio fol necessario fazer
todas as perguntas previstas, visto que a fluidez da descricao do aluno acabou respondendo a

todos os pontos que seriam abordados na entrevista de forma espontinea. Pode-se dizer que as

20 Esta afirmacio foi feita por diversos autores como Bailin (1988); Ericsson (1999); Gruber (1981); Hayes (1989);
Kulkarni & Simon (1988).

2L A maior parte das disciplinas de projeto do curso diurno de Arquitetura e Urbanismo da UFMG sio chamados
de “PFlex” (projetos flexibilizados) e constituem um grupo de disciplinas que tratam da tematica de projeto sob
diversos vieses. Para concluir o curso, os estudantes devem concluir, no minimo, nove destas disciplina, que tem
carga hordria de 60 horas. Os alunos sio livres para se inscreverem em qualquer uma das disciplinas ofertadas,
independente do periodo que estejam cursando, o que gera turmas com alunos de diversos periodos
desenvolvendo o mesmo desafio projetual. No curso noturno, a 1égica é a mesma, mas a duracio das disciplinas é
de 30 horas e sao chamadas de “Oficinas Tematicas”.
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entrevistas realizadas foram satisfatorias para os objetivos desta pesquisa. Apesar de terem sido
realizadas menos entrevistas do que o previsto, o tempo dedicado as mesmas levou a uma
tranquilidade e liberdade dos alunos durante as respostas que resultou em um contetido
completo e rico, permitindo a geracao de dados suficientes para a andlise dos aspectos
mvestigados.

Outro fator observado que contribuiu para o sucesso das entrevistas for o tema em
si. Nao raro os alunos manifestaram como gostaram de falar sobre as questdes abordadas,
alguns mostrando maior interesse e fazendo perguntas sobre a pesquisa ao final. Os dados
coletados foram organizados e analisados criticamente para se chegar aos resultados
apresentados ao longo desta pesquisa. Entende-se que estes dados concatenam os diferentes
aspectos levantados sobre a construcao de ideias no processo de projeto de arquitetura, visto

que o tema ¢ muito amplo.
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2 O ESTUDO DE PROCESSOS DE PROJETO

A nocao do projeto como uma atividade sistémica, envolvendo muitos fatores que
afetam uns aos outros, aliada a convic¢ao de que esta atividade pode ser planejada, formam a

base para o micio da pesquisa da metodologia de projeto.

Metodologia de projeto é o estudo dos principios, praticas e procedimentos de
projeto de forma bastante abrangente e geral. Seu interesse central é como o projeto é
e poderia ser conduzido. Esta preocupacio, portanto, inclui o estudo de como
projetistas trabalham e pensam; o estabelecimento de estruturas apropriadas para o
processo de projeto; o desenvolvimento e aplicacio de novos métodos, técnicas e
procedimentos de projeto; e a reflexio sobre a natureza e extensao do conhecimento
em projeto e sua aplicacio a problemas de projeto. (CROSS, 1984, p.VII, traducao
nossa)

Nesse entendimento, como a presente pesquisa investiga a construcao de 1delas no
processo de projeto, como projetistas pensam, reflete sobre o conhecimento em projeto entre
outras questoes, trata-se de uma pesquisa em metodologia.

Ja para Rittel (1984), o papel da metodologia de projeto esti em esclarecer a
natureza da atividade e a estrutura de seus problemas, mais do que em sua aplicacio pratica.
Para Alexander (1973), o estudo do método de projeto buscava criar procedimentos que
melhorassem os projetos do espaco construido. Assim, a busca por sistematizar a pratica
projetual - nio no sentido de confini-la, mas de compreendé-la enquanto sistema - caracteriza
também ser uma busca por um aprimoramento dos projetos e, em ultima instincia, da
arquitetura. A seguir, sera feita uma descricio e andlise das tentativas de sistematizacio que
considero mais relevantes, bem como das criticas provenientes destas tentativas, e que 1rao
guiar esta pesquisa mais fortemente, por auxiliarem na identificacio das armadilhas de
sistematizacoes.

Nas décadas de 1960 e 1970, motivados pela sistematizacio dos métodos
desenvolvidos em diversas areas da pesquisa cientifica, e visando dar credibihidade cientifica a
area de projeto, John Chris Jones, Christopher Alexander e Horst Rittel protagonizaram o
movimento denominado Design Methods. Em 1962, foi realizada uma conferéncia em
Londres que contou com a participacao de profissionais de diversas dreas, marcando o
florescimento do movimento e gerando uma publicacio® com as diversas perspectivas
metodologicas da época. Nesta publicacao estio artigos de Jones, Alexander e também de
Gordon Pask, ciberneticista cuja “Teoria da Conversacao” ampara diversas discussoes sobre

projeto, tecnologia e criatividade levantadas posteriormente por Glanville.

22 “Conference on Design Methods”, que incluiu artigos de 17 autores que participaram da Conferéncia, de
mesmo nome, no Imperial College London Aeronautical Department.
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Em 1970, Jones lanca o livro Design Methods, que estrutura sua teoria sobre o
método e oferece ferramentas para amparar® a pratica projetual. A esséncia do Design
Methods desenvolvido na década de 60 pela chamada primeira geracao de pesquisadores, é a
separacao do processo em etapas lineares na seguinte sequéncia: coleta de dados
(entendimento e definicio do problema), anilise dos dados (quebra em partes menores,
identificacio de restri¢oes), sintese (geracao de solucoes), e avaliacio (critica e escolha da
melhor solucao) (BAMFORD, 2002).

As primeiras metodologias desenvolvidas tém um carater determinista e prescritivo,
utilizaram modelos matematicos, linguagem da andlise de sistemas, pesquisa operacional e a
ciéncia da computagao como recurso de resoluciao de projetos (GRACA; KOWALTOVSKI;
PETRECHE, 2011). Archer (1984), cria uma sequéncia muito similar a descrita acima, que
agrupa em 3 grandes fases, sendo a primeira fase “analitica”, a segunda (de andlise e sintese)
como “fase criativa” e a terceira como fase “executiva”. E curioso notar que, nessa logica, a
criatividade s6 aparece ap6s a fase inicial do projeto (apos o levantamento e processamento dos
dados). Ambas formulacoes se fundamentam no entendimento cartesiano de separar o
problema em “partes menores” como forma de reduzir sua complexidade, estratégia que
permeou muitos estudos de metodologia de projeto em funcio de sua complexidade. O
processo de projeto pode ser simplificado pela tradicional linearidade problema/ solucao, mas
se aproxima mais da realidade quando interpretado como um processo nao linear. A chamada
segunda geracao de pesquisadores do método difere da primeira em dois pontos principais: a
defesa da ndao-lnearidade do processo e da pratica de projeto participativo.

Uma das criticas mais contundentes a linearidade foi feita por Rittel (1972) em seu
artigo On the Planning Crisis: Systems Analysis of the TFirst and Second Generations, no qual
ele desenvolve o conceito de “problema pernicioso”?* para distinguir problemas de projeto de
outros tipos de problema, que ele denomina “problemas doceis”, exemplificados por
problemas que tem uma resposta correta, como os matematicos. O conceito de problema
pernicioso demonstra que a problematizacio, a andlise e a sintese sio fases mtrincadas que se
sobrepoe em um processo circular. Sua visao ¢ focada na estruturacio dos problemas de

arquitetura e urbanismo, € nao em sua descricao linear e rigida, por isso ja é considerada da

2 Posteriormente, Jones muda sua visio, aderindo a segunda geracio e se envolvendo com tentativas de
desenvolver projetos com a participacio de leigos.

2 Traducio de “Wicked Problem”. Apesar do conceito de “problema pernicioso” ter ficado conhecido pelo
seminal artigo escrito em co-autoria com Webber denominado “Dilemmas in the General Theory of Planning”, de

1973, o mesmo foil cunhado e descrito anteriormente apenas por Rittel. Para maiores informacoes, ver “The
Origin of “Wicked Problems’ (SKABURSKIS, 2008).

24



segunda geracao de pesquisas da area. Posteriormente, Coyne (2005) defende que todos os
problemas sao potencialmente perniciosos baseado na ideia de que a principal forma de lidar
com um problema estd em seu enquadramento, argumentando que problemas doceis seriam
apenas problemas perniciosos enquadrados de forma mais restrita. Independente da revisitaciao
coerente de Coyne (2005) sobre os problemas perniciosos, e apesar de Rittel (1972) nao
descrever o processo de projeto de forma sistematica e nao restringir sua descricio a um tipo
de projeto especifico, considera-se que sua idela contribul enormemente para a compreensio
do processo de projeto em Arquitetura. O mntuito da descricao desse conceito é aderir a essa
caracterizacao do problema na arquitetura, bem como acrescentar informacoes que possam ser
relevantes em cada um de seus atributos.

Em primeiro lugar, problemas perniciosos nao tém uma formulacio definitiva: a
medida que sio feitas tentativas de solucionar o problema, surgem novas perguntas ou a
necessidade de definicoes que nao haviam sido consideradas no momento de sua formulacao
(RITTEL, 1972). “Esta consideracao nos mostra que nao é possivel compreender o problema
sem soluciona-lo, solucionar o problema é o mesmo que compreendé-lo. Mas como entender
o problema se nao ha mformacao suficiente antes de resolvé-lo? ” (RITTEL, 1972, p. 392,
traducao nossa). Lawson (1979) adere a essa visio apoOs realizar um experimento que
demonstra que estudantes de arquitetura obtém solucoes por tentativa e erro (corroborando
também o entendimento de Popper, que serd descrito adiante) e que a impossibilidade de

descricao completa do problema impede também sua analise por completo.

[...] o projetista desenvolve o seu entendimento do problema enquanto faz tentativas
de resolvé- lo, como se a andlise fosse feita através da sintese. A problematizacao
vem, pois, junto com a solucdo. Esse entendimento de Lawson descortina uma saida
para a superacao do paradigma de andlise/sintese, porque inclui as solucoes tentativas,
Isto €, as conjecturas projetuals, que sio pré-figuracoes do objeto que se projeta.
(MALARD, 2018, s/p, texto ainda nio publicado).

A presente pesquisa valida esse entendimento, visto que 469% dos alunos
abandonaram totalmente 1delas em seus processos de projeto apds sua avaliacio critica,
enquanto os demais afirmaram terem aprimorado a ideia micial, modificando-a de forma
menos radical para adequa-la ao que fo1 se tornando a solucao final. Embora a caracterizacao
do problema pernicioso de Rittel (1972), auxilie na definicio do problema no processo criativo,
houve avancos mais aprofundados na descricaio do modo como se chega a solucao por autores
como Lawson (1990) e Hillier, Musgrove e O’Sullivan (1972) e Broadbent (1984), a serem
discutidos mais adiante.

A segunda propriedade é que a prépria formulacio do problema corresponde a

uma Instrucao relativa a sua solucio (RITTEL, 1972). Como a identificacao de problemas
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mtegra o processo de projeto, entende-se que a maior participacao dos alunos nessas definicoes
pode fomentar o aprendizado e a criatividade na projetacio. Malard e Monteiro (2016),
argumentam que o potencial de desenvolvimento da criatividade (PDC) esta relacionado a essa
participacio.

Um briefing tipico de projeto arquitetonico, por exemplo, ra definir o uso do
projeto - edificio comercial com lojas, por exemplo - que consequentemente pré-definem em
certa medida a solucio. No caso das disciplinas de projeto que fizeram parte desta pesquisa, os
temas sao pré-definidos e inclusive balizam a escolha dos alunos no momento da inscri¢ao. As
definicoes mais especificas, como o terreno, o programa e outras especificidades como o tipo
de estrutura, os usos potenciais etc. foram definidos em graus variados pelos professores, bem
como os processos e produtos finais. E notivel que as duas primeiras propriedades dos
problemas perniciosos contradizem a sequéncia defendida pelo Design Methods da primeira
geracao, no qual a definicio e a compreensao do problema precedem a sintese.

A terceira é que nao ha fim para a solucio dos problemas perniciosos: é sempre
possivel prosseguir em tentativas e melhorias da solucio apresentada como sendo a final.
Assim, o fim de um projeto é determinado por outras questdes que nio a logica do problema
em s1, que pode ser infinitamente solucionado (RITTEL, 1972). Para Lawson (1990), saber
quando parar é uma das habilidades do projetista. Dessa forma, o projeto se encerra quando os
projetistas ou clientes estao satisfeitos com a soluciao apresentada, ou quando outras questoes
como tempo e verba o determinam. Embora haja um grande potencial criativo nessa
caracteristica de nao-encerramento da solucao arquitetdonica - pois hd sempre abertura para
novas 1delas - no caso desta pesquisa, for possivel identificar que tanto o tipo de ideia
selecionado, quanto a quantidade de 1deilas testadas pode ser afetada pelo tempo da disciplina,
e que esse fator é preponderante para determinar o fim da exploracao de 1deias. O atributo da
mfinidade de solucoes é explorado em concursos de projeto de arquitetura, e também podera
ser observado em sala de aula, visto que os alunos desenvolvem diferentes solucoes para o
mesmo problema em disciplinas de projeto.

A quarta propriedade é que a nao ha solucao correta ou errada para um problema

pernicioso, mas solucoes boas ou ruins em graus variaveis, que dependem de pontos de vista
(RITTEL, 1972). Na arquitetura, essa caracteristica ¢ muito clara: o edificio, seu proprietario,
seu vizinho, o bairro, a regiao, todos podem ter diferentes ideias sobre os efeitos de uma obra.
Um lote antes desocupado pode ser visto por um vizinho como um foco de inseguranca ou
desvalorizacao da rua, enquanto a nova edificacio pode 1mpedir a vista de outro vizinho ou

mcomoda-lo com o movimento crescente de carros. Na presente pesquisa, essa propriedade
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deve ser observada com cautela, visto que os projetos nio serio avaliados enquanto produtos
bons ou ruins, mas sim no modo como as idelas foram construidas: o que possibilitou e
influenciou o processo e qual o efeito disso sobre as qualidades do produto.

Essa propriedade também denota uma futura preocupacao de Rittel (1972) com a
pluralidade de expectativas, anseios e reacoes das pessoas em relacio a intervencoes espaciais, o
que caracterizou a segunda geracio dos pesquisadores do método de projeto. Além da nao-
linearidade do processo, essa geracao advogava a participacao de leigos no processo de projeto,
por considerarem que as pessoas afetadas pelos problemas de projeto sao as mais qualificadas
para julgar se a solucao dada é satisfatoria. A impossibilidade de atender a todos os grupos
socliais e seus respectivos valores também justifica a 1dela de retirar a responsabilidade total do
projeto do arquiteto. A segunda geracao mostrou como prevenir projetos ruins mais do que
como alcancar solucoes boas e mfluenciaram o processo criativo por meio da negacio de criar
a totalidade do projeto, ao envolver outros agentes no processo de projeto (GRACA;
KOWALTOVSKI; PETRECHE, 2011).

A pratica tradicional da arquitetura gira em torno de uma logica de resolucao de
problemas e de prescricio dessas solucoes pelos arquitetos. A visio da arquitetura como pratica
socio-espacial amplia sua problematica ao presumir que a arquitetura tem um potencial para
abordar questoes mais amplas da nossa sociedade. A forma pratica de abordar esse desafio se
dia por meio da participacao efetiva de todos envolvidos e visa, por vezes, um 1deal de
autonomia® da producio de espacos. A participacio vem sendo objeto de discussao na
arquitetura desde a década de 1950, quando diversos arquitetos europeus exploraram formas
alternativas de incluir usuarios em diferentes etapas de projeto. Esses arquitetos?® sajam de um
contexto pos-guerra que envolveu uma producio massificada de edificacoes para suprir
caréncias habitacionais, favorecendo o debate sobre a pratica da arquitetura, no qual se imcluia a
critica a0 processo de projeto tradicional e seus procedimentos construtivos. A inclusio da
sociedade na criacao de projetos nio ¢é tarefa facil e existem diferentes graus de acerto nesse
tipo de tentativa e nio ¢ objeto de discussio desta dissertacio.

A quinta propriedade dos problemas perniciosos é que nao ha uma lista completa e

quantificavel de regras operacionais para lidar com o problema, sendo estes definidos por

“principio e fantasia” (RITTEL, 1972). Ao olharmos para fora da janela e ver a massa repetitiva

25 A autonomia de nio-arquitetos em relacio a producio de espacos é campo fértil para discussio, mas nio sera
enfocado aqui, visto que o presente trabalho investiga o processo criativo na pratica convencional dos arquitetos.
Para mais sobre o item, ver os autores Sérgio Ferro, Jeremy Till, Silke Kapp, Ana Paula Baltazar e Bill Cooke.

% Bernard Rudofsky, Christopher Alexander, Giancarlo de Carlo, Hassan Fathy, John Turner, Lucien Kroll, John
Habraken, Ralph Erskine, Walter Segal, Yona Friedman, entre outros.
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de construcoes das cidades, essa propriedade parece questionavel. No Brasil, a Le1 de Uso e
Ocupacao do Solo restringe as solucoes arquitetonicos enormemente, como se pode observar
pelas formas resultantes da arquitetura que obedece a cada nova le1?. Ainda assim, nio ha um
conjunto de regras completo para o desenvolvimento do projeto, havendo sempre abertura
para que arquitetos criativos - tendo liberdades outras, como o aval do cliente - possam
explorar. Nas entrevistas realizadas, fo1 possivel perceber que o processo criativo dos alunos é
afetado pela liberdade concedida (ou percebida) pelo professor e sua proposta pedagogica, por
exemplo.

A sexta propriedade é que a direcao da solucio depende do motivo principal

atribuido ao problema, pois este ird se tornar a prioridade da solucao (RITTEL, 1972). Por
exemplo, se o cliente visa construir para gerar o maximo de lucro possivel no empreendimento,
o arquiteto tende a definir o aproveitamento maximo da capacidade construtiva do terreno
como a prioridade da solucdo, o que 1ra direcionar direta e mdiretamente muitas outras
definicoes de projeto. Nesse ponto, a criatividade pode ajudar o arquiteto a solucionar o
problema principal visando o minimo prejuizo a outras questoes caras ao projeto. No ambiente
académico, onde a mfluéncia do cliente ¢ ficticia ou mexistente, a direcao da solucao tende a
ser moldada ainda mais por questdes subjetivas do projetista, visto que as prioridades sao
definidas, em geral, pelo proprio aluno. Para Lawson (1990), os problemas sio organizados
hierarquicamente pelos projetistas. De fato, fo1 verificado que, em todos os projetos analisados
nas entrevistas, os alunos priorizam certos objetivos, baseados fortemente em questoes
subjetivas. Estes objetivos definem a construcao das ideias de projeto, constituindo a abordagem
do problema e suas consequentes solucoes. Por vezes, esses objetivos ja se apresentam como
solucoes em s1, e o projeto é desenvolvido para que aquela solucao se materialize, como sera
demonstrado.

A sétima propriedade determina que todo problema pernicioso é considerado um

sintoma de outro problema (RITTEL, 1972), o que dificulta enormemente sua solucio, visto
que sintomas nao sao trataveis e a identificacao do problema que traz o sintoma se torna um
desatio. A orquestracao de decisdes projetuais e suas consequéncias descritas anteriormente sio

dessa natureza, pois ao resolver um problema, cria-se outro.

2" Em Belo Horizonte, as tipologias comumente denominadas por arquitetos como “joystick” ou “zigurate” sio
classicos exemplos da regras do problema (no caso as condicionantes da Lei de Uso e Ocupacio do Solo)
restringirem  as  solucdes projetuais, assunto explorado na Dissertacio  “PAISAGENS POSSIVEIS:
Geoprocessamento na andlise da acio de agentes modeladores das paisagens urbanas dos Bairros Santa Licia e
Vale do Sereno”, de Camila Marques Zyngier, defendida em 2012 na Escola de Arquitetura da UFMG.
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A oitava propriedade é que nao é possivel testar uma solucio de projeto de forma

objetiva, pois cada aciao pode ter consequéncias diferentes que podem inclusive se modificarem
com o passar do tempo (RITTEL, 1972). Nao ha limite temporal para as consequéncias em
potencial de uma solucio, portanto nio ha um teste definitivo para sua refutacao (RITTEL,
1972). Neste sentido, a refutabilidade® de Popper é pouco apropriada como forma de
avaliacio do projeto materializado, embora possa ser util na projetacao em si. Broadbent (1984)
defende que o processo criativo na arquitetura envolve conjecturar e refutar hipoteses de
solucoes, mas sugere que as teorias de projeto nio sio refutaveis e que, por esse motivo, a area
de projeto estd sempre suscetivel a pseudo-teorias?® (BROADBENT, 1984).

A nona propriedade dos problemas perniciosos é que eles sio unicos (RITTEL,

1972). Este argumenta que nao € possivel testar uma solucao, exemplificando que nao se pode
construir uma fibrica para ver se a mesma funciona e depois demoli-la caso nio funcione e
que, portanto, nio ha experimentacao com problemas perniciosos. Ha de fato muitos fatores
mmpossivels de serem testados, inclusive porque os efeitos da arquitetura se transformam junto
com a cidade, enquanto parte menor - mas também mmpactante - de um sistema urbano.
Testes de prototipos em escala real também nao sio testes razoaveis. No entanto, do ponto de
vista da projetacao, é possivel serem realizados muitos testes antes da construcao. A tecnologia
vem amparando cada vez mais as possibilidades de teste dos produtos arquitetonicos. A
prototipagem, sistemas como a sintaxe espacial, soffwares que calculam fluxos (como fluxo de
pessoas em grandes aglomeracoes como aeroportos e estidios), modelos que respondem
fisicamente a esforcos de peso ou cargas térmicas, modelos que utiizam satélites para
demonstrar a visibilidade de pontos da cidade para melhor interpretar o impacto de edificacoes
no conjunto urbano, recursos de realidade aumentada e de realidade virtual, entre tantos outros
exemplos, sao todos tentativas de testar projetos antes de sua implementacio e nao podem ser
ignorados. A experimentacao na pratica também faz parte do avanco da arquitetura e
urbanismo. As maiores novacoes no campo sao em grande medida experimentos: Villa
Savoye, Brasilia, Torre Eiffel, High Line, dentre outros; muitos exemplos de experimentos,

alguns mais bem-sucedidos que outros.

28 A refutabilidade ou falseabilidade ¢ um conceito criado por Popper (1963) de que toda ideia, hipotese ou teoria

deve poder ser refutada por teste, o que ¢ mvidvel para a avaliacio de projetos.

2 Pseud 1as sa ra P 1972 1 g d - refutad " nao hav
seudo-teorias sao, para Popper ( ), teorias que nao podem ser refutadas por nio haverem testes possivels

que as refutem. A Psicanilise ¢ o Marxismo sio tidos por Popper como bons exemplos de pseudo-teorias. Para

Broadbent, a relevancia das pseudo-teorias estd em sua capacidade de influenciar o comportamento humano,

apresentando um fator prescritivo que nio esta presente em Teorlas, que tem cardter explicativo e preditivo

(BROADBENT, 1984).
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A décima propriedade estd na singularidade do problema pernicioso, pois por mais

parecido que um problema se pareca, a solucio dada nio sera absolutamente igual (RITTEL,
1972). A singularidade dos problemas arquitetonicos tem grande potencial para a movacio,
pois a todo problema cabe uma nova solucio e explorar esta unicidade pressupoe estar aberto
ao novo. Apesar de ter sido observado o uso extensivo de pesquisas de referéncias pelos
alunos, seus projetos nao eram absolutamente iguais, mesmo em um caso especifico no qual o
aluno praticamente repetiu o projeto que lhe mspirou. Além disso, embora o conhecimento
técnico dos alunos adquiridos na realizacao de outros projetos tenha se mostrado muito til, tal
conhecimento necessitava de adaptacao ao novo problema, o que reitera a singularidade dos
problemas de projeto.

Apoés esta revisao do conceito de problema pernicioso, conclui-se que suas
propriedades foram evidenciadas na pesquisa de forma bastante clara, mas que nio sio
suficientes para a compreensao do processo de projeto em sua integralidade, visto que estao
envolvidos outros aspectos para além do problema.

O processo de projeto consiste em testar acoes projetuais, avaliando seus impactos,
para entao reavaliar as acoes, o que acaba gerando um processo de transformacao baseado em
acao-reacao e reavaliacao continuas, constituindo um sistema cibernético. A cibernética é a
ciéncia que estuda os principios abstratos em sistemas complexos. A origem da palavra
cibernética vem do grego kyvbernetes, que pode ser traduzido por: a técnica de pilotar. Esta
analogia deriva do interesse da cibernética no funcionamento de sistemas, ou como os sistemas
se adaptam para se manterem em equilibrio ou atingirem um objetivo - assim como um
timoneiro navega seu barco, avaliando as marés e os ventos e adaptando-se ao curso. Assim, o
processo criativo na arquitetura pode ser considerado, em muiltos casos, um Pprocesso
cibernético. A visao cibernética do processo de projeto, alinhada com a segunda geracao de
pesquisadores do método, o considera um processo circular de acio-reacao constantes, que ¢é

afetado e modificado pelas acoes tomadas em seu curso.

O projeto se micia com a observacio. Talvez duas ideias existentes se juntam e uma
questao se forma. Explorar esta questio cria um sistema de idelas, surgidas de
conversacoes entre os participantes. Assim forma-se um sistema. E, dentro desde
sistema existem problemas a serem solucionados. Solucionar estes problemas dd mais
feedback aos participantes. O sistema se modifica. [...] Novas conversas causam novos
ciclos de recursoes e retroalimentacoes. Uma solucao proposta a um problema pode
surgir. A conversacao possibilita uma simulacio mental da solucio. O sistema e seus
problemas evoluem por meio de refinamento iterativo e as solucdes melhoram.

(PANGARO, 2011, Palestra “Design as I see it”)%°

30 Descricio em texto obtida pela apresentacio de slides da palestra disponibilizada no site do autor. Disponivel
em: <http://pangaro.com/portfolio/Paul_Pangaro_Portfolio/PangaroPortfolio-Presentations/Pangaro-BartlettSchool
ofArchitecture-DesignAsISeelt-2005.pdf>. Acesso em: 18 jun. 2018.
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Partindo do principio de que a pratica projetual configura um sistema, a 6tica da
cibernética aplicada ao projeto pode trazer percepcoes importantes sobre o mesmo,
possibilitando criticas e melhorias. Para Glanville (1999, p.12, traducao nossa), “Dada as
similaridades de preocupacio e de formacao, nao é surpresa que, nos ultimos 30 anos, a
cibernética aprendeu muito com o projeto ou que muitos daqueles mais envolvidos no
desenvolvimento desta nova cibernética vieram do ou estiveram envolvidos com projeto”.

Glanville (1999) se opoe a tentativa do Movimento do Design Methods de nserir a
projetacao na ciéncia, distinguindo o projeto da ciéncia tradicional, afirmando que “Pesquisa
(cientifica) é o ramo do projeto, no qual o projetista é central e pela qual nés construimos o
mundo do (e de acordo com) o conhecimento cientifico que projetamos” (GLANVILLE,
1999, p.10, traducio nossa). Apesar das visoes diferentes sobre a pesquisa cientifica entre
Glanville (1999)% e Popper (1972), é possivel tracar um paralelo bastante claro sobre a
circularidade da projetacao e o processo de “conjectura/analise” descrito por Hillier, Musgrove
e O’Sullivan (1972) e posteriormente por Bamford® (2002), ambos baseados na visaio de
Popper sobre o método cientifico. Broadbent (1984), um dos principais teoricos da terceira
geracao, elabora criticas sobre as duas primeiras geracoes e também se apola nas conjecturas e
refutacoes de Popper para mnaugurar esta nova fase da pesquisa do método de projeto (CROSS,
1984).

Popper (1972), em seu racionalismo critico, defende que todos problemas sio
solucionados por tentativa e erro: sio hipoteses entiao avaliadas criticamente ou testadas, tendo
como consequéncias a eliminacao de erros e a melhor solucao. Parte do principio de que
afirmacoes cientificas devem permitir sua refutacio ou falseabilidade, para que possam ser
testadas. O avanco cientifico se daria por meio da refutacio das hipoteses anteriores. Neste
sentido, a logica de Popper se aplica a logica da projetaciao utilizada por arquitetos em seu
processo de trabalho, no qual ideias sio testadas e selecionadas por avaliacao critica. Essa
avaliacao critica pode se dar de diversas formas no processo criativo: individualmente
(autocritica do arquiteto), em equipe de arquitetos, em equipe multidisciplinar de projetistas, ou
em grupo (leigos também criticam o projeto). Na arquitetura, a refutacio se da de forma menos
concreta, visto que nio hd respostas corretas, apenas mais adequadas, de modo que projetos

nao configuram teorias, tampouco podem ser eliminados por projetos subsequentes como

31 Glanville (1999) considerava o método de Popper um ideal que poderiamos almejar, mas que provavelmente
nao alcancariamos na pratica.

% Greg Bamford defende que o método de Popper é aplicavel ao projeto, mas rejeita sua epistemologia ao
argumentar que a pratica projetual nem sempre faz conjecturas, no sentido de que algum conhecimento na drea
pode ser considerado correto, € nio mera conjectura.
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“Incorretos”. Assim, o arquiteto experiencia outra dimensio da teoria da falseabilidade, na qual
ele proprio (equipe ou grupo) refuta proposicoes enquanto projeta, em um exercicio
importante do processo criativo.

Hillier, Musgrove e O’Sullivan (1972), em seu seminal artigo “Knowledge and
Design”®, mcluem o principio da conjectura de Popper (1972) no processo criativo em
arquitetura, defendendo que a conjectura é o que capacita a reducao das muimeras solucoes de
projeto a uma s6 (a chamada “reducao de variedade”). Esta reducio de variedade é possivel
por fatores de reducio externos (custo, solicitacoes do cliente, normas etc.) e internos (fruto na
cognicio do projetista, que definem como o mesmo ird abordar a pré-estruturacio do
problema, ou seja, conjecturar). Defendem que a base da habilidade de um projetista esta
nesta capacidade de pré-estruturacio, realizada pelo que consideram os quatro elementos
principais do campo do arquiteto: conhecimento de possivels solucoes, conhecimento da
laténcia das ferramentas de trabalho (melos tecnoldgicos), conhecimento de codigos informais
(que conectam a necessidade dos usudrios a edificacio) e informacio (no sentido de que a
coleta de mformacio ja é selecionada pelo arquiteto dependendo de sua abordagem). A pré-
estruturacao do problema é o que o torna trativel pela andlise racional ou nvestigacio
empirica, de modo que a racionalidade no projeto é o procedimento que permite que a analise
de informacoes gere a solucao. Por esse motivo, eles se posicionam contrariamente ao sistema
analise-sintese, uma vez que este tem carater indutivo. Esta pesquisa é, essencialmente, a busca
por mais informacao sobre como a pré-estruturacao se da, sendo esta a base da construcao das
ideias de projeto.

Hillier, Musgrove e O’Sullivan (1972), propoem, também, a substituicio da
polarizacao entre projeto racional e projeto mtuitivo pela dualidade projeto reflexivo e projeto
nao-reflexivo. Para eles, ha projetistas reflexivos, que pensam criticamente sobre o projetar e
projetistas nao-reflexivos, que nao se engajam em pensar sobre a projetacao e se atem ao que ja
¢ conhecido no campo. A relacao dos alunos com a forma como miciam seus processos de
projeto e justificam suas escolhas da indicios de que existe de fato essa divisao entre reflexivos e
nao-reflexivos. Ha alunos que refletem sobre a arquitetura, sobre as ferramentas, sobre o
ensino e sobre seu processo de projeto. Ha alunos que nao apresentaram nenhum tipo de
reflexao sobre qualquer um desses assuntos, tratando o projeto como algo proximo de uma

execucao de tarefa.

33 Este artigo antecede o de Rittel e coincidem sob varios aspectos, especialmente nos aspectos em que diferem do
Design Methods da primeira geracao. Hillier, Musgrove e O’Sullivan
(1972) ainda refletem sobre o papel da pesquisa no avanco da arquitetura para além da critica do Design

Methods.
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Para esses autores, a racionalidade reside nesta autoconsciéncia do processo, € nio
na sistematizacio de procedimentos por meio de sua divisio em partes menores. Essa
abordagem me parece mais adequada, porque atribui a racionalizacio a critica do processo,
além de defenderem uma abordagem holistica do problema, diferente da primeira geraciao de
pesquisadores do método. Além disso, esta autoconsciéncia da projetacio distingue,
potencialmente, arquitetos movadores daqueles que simplesmente repetem o que ja se sabe na
area. Consideram que ha tio pouca mmovacio na arquitetura em funcio de um contexto
desfavoravel no qual ha um excesso de normas, codigos e legislacao, somados ao excesso de
mformacao aleatoria e ferramental de projeto, criando uma complexidade que dificulta a
reflexio sobre a esséncia do mesmo, culminando em uma proliferacao de inovacao acritica e
modismos.

Esta pesquisa valida essa visio por diversos motivos. Parte consideravel dos
entrevistados toma como primeiro passo de seus processos a pesquisa de obras andlogas: antes
de pensar, buscam o que ja foi pensado para um problema similar ao seu, mimimizando a
oportunidade de pré-estruturar o problema por conta propria, de forma ativa e reflexiva. Ainda
mais grave, uma parte desses alunos realiza tal pesquisa de modo acritico, apenas para “ver” e
nao para “entender” o projeto, por vezes reinterpretando solucoes formais por modismo,
constituindo uma pratica revisionista que nao compreende o processo, embora reproduza seu
produto, como sera exposto no item 4.3.

As principais afirmativas de Hillier, Musgrove e O’Sullivan (1972) em rela¢iao ao
processo de projeto em contraposicao ao modelo de andlise-sintese sio: a andlise se presta a
testar as conjecturas (possivels solucoes) e niao a gerar a solucio; a sintese ocorre mais cedo
(durante a pré-estruturacao do problema); a origem das solucoes é apontada pelos elementos
que caracterizam o problema; as solu¢oes sao incompletas (um fim deve ser decretado ou nao
hi fim); a pré-estruturacio é apontada como o principal fator da projetacao. Esta dltima
caracteristica é destacada pelos autores como a mais relevante.

Broadbent (1984), da terceira geracio de pesquisadores do método, também
argumenta contra a forma cartesiana (de separar em partes menores) de abordar o problema de
projeto. Argumenta, citando Goldmann (1969 apud BROADBENT, 1984), que o campo do
projeto tem outra logica, diferente das ciéncias naturais, porque é essencialmente o estudo da
acao humana e, portanto, envolve a subjetividade, o que dificulta sua objetividade. Em relacao a
participacio de leigos no processo de projeto defendida pela segunda geracio, Broadbent
defende que o problema espacial é percebido e elucidado pelo usuiario, mas que apods a

compreensio desse problema, é o arquiteto quem tem mais conhecimento para conjecturar
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(aderindo a Popper, 1972) e materializar uma boa solucao arquitetonica (BROADBENT,
1984). A refutacao pode entio ser feita por todos aqueles envolvidos, mas deve ser reelaborada
pelo especialista. Ironicamente, este tende a ser o processo convencional de projeto®.

Coyne (2005) da nova luz ao conceito de problema pernicioso, revelando as
madequacoes da tentativa de operacionalizar os modos de acio das profissdoes. Argumenta que
a segunda geracao - da qual Rittel fazia parte - ao tentar expor os processos implicitos de
avaliacao profissional por meio de métodos e diagramas para que todos pudessem exercé-los
racionalmente, acabou redirecionando o problema da definicio da racionalidade para o ambito
do consenso comunitario, aderindo a critica de Broadbent (1984).

Defende que o conhecimento das “teorias contemporaneas” fornece a linguagem e
confere autoridade para a discussiao de questoes relevantes da pratica do projeto como os nao-
lugares, o ceticismo para com a tecnologia e outros assuntos que, a medida em que sao
questionados, fazem o campo do projeto avancar. Trata-se de uma avaliacio sobre o que é
linguagem (enquanto comunicacao) e o que ¢ discurso (enquanto persuasio), argumentando
que a compreensao da linguagem profissional também constitui uma abordagem na pesquisa
em projeto.

No processo de projeto, no momento de sua apresentacao, a comunicacao se da
praticamente em termos de persuasio, justamente porque seu produto é incapaz de atender a
todos os condicionantes ao mesmo tempo, sendo sempre passivel de critica. Dessa forma, a
persuasao se torna a forma de comunicar: em geral destacam-se os critérios adotados, ou seja, o
enquadramento, e as solucoes para esses critérios. Essa 1ogica fol adotada em maior ou menor
grau por todos os alunos durante as bancas como forma de justificar e defender suas criacoes.
Rhodes (1961 apud RUNCO, 2010 ), ao analisar diversas definicoes da criatividade, identificou
quatro aspectos, que chamou de quatro “P”s: pessoa, produtos, processos e lugares (places em
mglés). Simonton (1995 apud RUNCO, 2010), adicionou o “P” em questio: persuasio,
baseado na 1deia de que pessoas criativas mudam o modo como os outros pensam (RUNCO,
2010). Dessa forma, entende-se que retirar a persuasao do processo seria 0 mesmo que
mviabiliza-lo.

Assim, Coyne (2005) questiona a autoridade das profissoes, argumentando que esta
¢ conferida pelo discurso, na tentativa de cooptar ou convencer, atentando para a relevancia do

enquadramento que o profissional tem de uma questio. Esse enquadramento, obviamente,

3 Parte de sua critica é baseada na enorme dificuldade em aplicar a participaciio na projetacio: o que parece uma
boa idela na teoria pode nio ser tao boa na pratica, o que exemplifica ao criticar as solucoes finais tecnicamente
ruins e a dependéncia do arquiteto em pré-estruturar o problema e a solucio do celebrado projeto participativo
desenvolvido pelo arquiteto Lucien Kroll na Universidade de Louvain.
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ignora outras formas de enxergar (os chamados “discursos rivais”) e acaba, assim, limitando a
abrangéncia das solucoes. Entende-se, pelos dados coletados, que este enquadramento, ou
abordagem, ¢é necessario para o avanco do processo, justamente por ser impossivel atender a
tudo - discursos rivais inclusos - em um projeto. Assim, Coyne (2005) conclui que os
diferentes modos de formular problemas nao sio fixos, e que exercitam toda a capacidade de
pesquisa, ensino e pratica profissional.

Cross (1982), em abordagem discrepante da de Coyne, em seu conhecido artigo
Designerly Ways of Knowing, defende que existem “modos desenhantes de conhecer”, que
sertam os conhecimentos especificos de projetistas, sugerindo, inclusive, que os mesmos devem
ser incluidos na educacio escolar. Argumenta que projetistas possuem uma cognicao diferente
daquelas de outros cientistas (das ciéncias humanas e naturais) uma vez que as ciéncias naturais
revelam o que ja existe, enquanto a ciéncia do projeto® cria coisas que ainda nio existem. Suas
assertivas sobre o processo de projeto serao melhor exploradas no item 3.3. com o ntuito de
esclarecer sua teoria em contraposicio com teorias divergentes, por meio dos dados coletados
nesta pesquisa.

A contribuicio de Schon (1983), que propds uma abordagem da epistemologia da
pratica ao mvestigar profissionais enquanto exerciam suas atividades, defende que hia um
“conhecimento-em-acio”, uma variacio do conhecimento que é proprio da pratica profissional
e se manifesta de forma implicita, de modo que nao é descrito por estes profissionais, como
uma espécie de conhecimento nao-verbalizavel. Esse conhecimento se manifestaria como uma
“capacidade reflexiva sobre um conhecimento intuitivo” (SCHON, 1983, p.VIII, traducio
nossa) ou uma a¢ao espontinea que realizamos sem saber exatamente como ou por qué. O
autor critica a racionalidade técnica, indo contra a ideia de que profissionais solucionam
problemas por meio de conhecimento cientifico especializado. Elabora entio, a teoria do “fazer
reflexivo”, que nada mais ¢ do que a reflexio sobre a pratica profissional, enquanto a mesma é
praticada, como se o profissional se tornasse um pesquisador sobre sua propria pratica, criando
conhecimento.

Para Schon (1983), a projetacio se da pelo pensar e o fazer, que se complementam
e se retroalimentam, em um processo ciclico que hmita um ao outro e se complementa,
distanciando a natureza dessas duas praticas, como se fossem praticas que oscilam
mdependentemente para possibilitar a projetacao. Os dados coletados nesta pesquisa indicam

que essa visao ¢ mmadequada, porque os produtos dos atos, ainda que nao reconhecidamente

35 “Projeto” ¢ uma das possiveis traducoes da palavra “Design”, que também pode ser “desenho”.
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premeditados, s6 ganham significado -tornam-se 1deia - a partir do pensamento, como sera
elucidado no proximo item.

Lawson (1990), em sua busca por destacar as habilidades mentais aplicadas por
projetistas em sua pratica, que considera variadas e sofisticadas, verificou que nao ha uma
separacao clara entre a andlise e sintese, e sim um aprendizado simultineo sobre a natureza do
problema e suas possivels solucoes. Pesquisas e experimentos realizados por Akin (1968),
Darke (1972), Rowe (1987) e Eastman (1970) fizeram achados similares, que colocam a sintese
no nicio do processo e a analise de forma distribuida (LAWSON, 1990).

A empreitada de sistematizar métodos de projeto for vista como um fracasso, em
parte porque nao trouxe avancos importantes para a pratica projetual, mas também porque a
sistematizacao de algo tao variavel e complexo ¢é extremamente dificil. Tendo em vista que todo
problema de projeto é diferente, pode ser solucionado de formas distintas e por pessoas
diversas, as abordagens mais contemporineas em torno do método de projeto tendem a
defender a apropriacao, combinacio e adaptacao de métodos como recurso do projetista
(LAWSON e DORST, 2009).

Se parte das caracteristicas de um problema de projeto é obtida pelo modo como o
projetista o enquadra, como argumentam Coyne (2005), Broadbent (1984), e Hiller, Musgrove
e O’Sullivan (1972), a definicao de problemas de projeto e sua solucio (atrelada a definicao do
problema) apresenta um fator subjetivo. A complexidade da atividade projetual reside também
no fato da criatividade se manifestar, nao s6 na sintese de solucoes, mas em todo o processo de
projeto: da definicao do problema, até sintese e sua andlise, em um processo nao-linear. Assim,
o msucesso do Design Methods pode ser atribuido a muitos fatores, mas vejo como o principal
deles a subestimacao da forca de questoes subjetivas e da caracteristica amplamente recursiva
do processo de projeto, tornando a tentativa de sistematiza-lo inadequada.

Nesse sentido, a busca por compreender de onde vém as idelas por meio da
sistematizacao de processos nao parece coerente. Parece mais frutifero buscar caracterizar os
processos, procurando identificar principios que apontem caminhos, para compreendé-los
melhor. Essa estratégia sera de uma nvestigacao que parte da sintese em busca da analise: ao
conversar sobre o produto arquitetonico (resultado do projeto), sera acessado o modo como se
chegou até 14, pois entende-se que assim sera mais facil compreender como os arquitetos criam.
Dessa forma, os objetivos desta pesquisa se adequam mais a geracao de um modelo cientifico
do que de um sistema, no qual a caracterizacao do processo criativo ira se ater a sua esséncia: a

construcao de ideias e suas conexdes com o processo projetual e vice-versa.
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8 AINSTRUMENTACAO NO PROCESSO DE PROJETO

A prética de projeto envolve diretamente a instrumentacao. O estabelecimento da
profissao do arquiteto, ¢ fruto de uma hierarquizacao que se estruturou desde o gotico tardio e
que culminou em um novo tipo de autor humanista no Renascimento: aquele que seria
responsavel por criar desenhos que representassem a construcao final, controlando a
concepcao e as informacoes relativas a todo o processo, separando o fazer do pensar, ou o
artesaio do arquiteto® (CARPO, 2014). A instrumenta¢ao era o que viabilizava essas
representacoes, conferindo ao arquiteto seu produto. Dessa forma, a instrumentacao integra a
pratica projetual desde sua origem.

Passando da perspectiva na Renascenca, para geometria descritiva no século XIX,
seguida da axonometria, a representacao em arquitetura deu seu maior salto técnico no final do
século XX, com a utilizacio das tecnologias digitais como ferramentas com maior potencial
para a visualizacao de 1delas. Apesar do uso do computador no processo de projeto ter se
miciado a partir do estudo de mteracoes funcionais entre espacos e atividades na década de
1960, for na década de 1990 que a tecnologia digital afetou de forma ampla e nreversivel a
projetacao. Apos a criacao do computador pessoal, softwares foram desenvolvidos para que a
representacio bidimensional pudesse ser feita digitalmente, o que ficou conhecido como
“prancheta virtual”, mas fo1 na visualizacio de modelos tridimensionais que o principal ganho
no processo criativo se deu. No século 21, as técnicas de fabricacao digital e parametrizacio
possibilitadas por softwares que operam com algoritmos, se tornaram parte integrante de alguns
processos de projeto, passando a afetar fortemente o modo de producio da arquitetura
contemporanea. Mais recentemente, a tecnologia Building Information Modeling (BIM)? fo1
viabilizada em aplicativos que fundem a mmformacio e a representacao na Arquitetura de modo
transformador e sem precedentes. A crescente poténcia de microprocessadores vem
permitindo o armazenamento e o processamento de dados em quantidades estrondosas, dando
novo impulso ao desenvolvimento da inteligéncia artificial aplicada a Arquitetura, embora ainda
sem resultados relevantes, como abordado no item 3.1.

A ubiquidade tecnologica apds a revolucao mformacional afetou também os
processos criativos em Arquitetura. Esta vem adquirindo mais complexidade, acompanhada
pela crescente especializacio da producao do espaco e utilizacao de tecnologias, sendo hoje
amplamente amparada por ferramentas digitais. A mfluéncia do mundo digital no dia-a-dia dos

arquitetos ¢ megavel: a maior parte trabalha em frente a um computador e realiza seus projetos

36 Embora alguns teéricos e arquitetos rejeitem este controle sobre o processo, este paradigma prevalece até hoje.
37 BIM pode ser definido como tecnologia, mas também como produto e método (EASTMAN et al, 2011).
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por meio de diversos sofiwares que se prestam a diferentes etapas do processo a construcio.
Assim, 1nvestigar a construcao de 1delas perpassa a vestigacio da instrumentacao e da
tecnologia digital - enquanto ferramenta de projeto preponderante - para a compreensao de
sua influéncia nesse processo.

For possivel constatar pela andlise dos dados coletados na pesquisa, que a
mstrumentacao afeta a construcao de ideias. Esses efeitos foram tanto positivos, quanto
negativos. A consciéncia critica da influéncia da mstrumentaciao sobre o processo criativo em
projeto potencializa o usufruto desses recursos, evitando a passividade que suas limitacoes
podem engendrar. O aluno que reflete e se posiciona sobre a mstrumentacio, tende a
contornar as limitacoes de cada ferramenta e a escolher a mais adequada para cada tarefa.
Além disso, entende que quanto mais dominio tiver sobre a instrumentaciao, mais autonomia
tera para explorar suas ideias e melhor serd o seu processo de aprendizagem em projeto.

Em relacdo as tecnologias digitais, o aumento da poténcia dos computadores
pessoais possibilita cada vez mais recursos tecnologicos aplicados a Arquitetura e consequentes
efeitos nos processos criativos. Maior velocidade e recursos para critica - como em
aprimorados testes de desempenho - € o aumento da precisio e da quantidade de imformaciao
arregimentados em plataformas de trabalho, além daquela disponibilizada online sao alguns

exemplos disso.

3.1 Tecnologia Digital na Projetagio

A historia da Arquitetura nos mostra que a transformacao da mesma estd, em geral,
atrelada a mudancas sociais e também tecnologicas. A tecnologia aplicada a Arquitetura
aprimorou técnicas construtivas, reduziu o tempo de elaboracio de desenhos, alterou formas
de representar, melhorou visualizacoes de projeto e tornou mais rapidas e precisas as tomadas
de decisoes dos arquitetos por meio de andlises de desempenho, por exemplo. Para Lawson
(1990, p.4, traducio nossa), “E obviamente essencial para um projetista compreender bem as
tecnologias relevantes para seu campo, mas isto sozinho nio 1rd tornid-lo um projetista
produtivo ¢ bem-sucedido”.

Para Hillier, Musgrove e O’Sullivan (1972, p.29-3-6, traducao nossa), “O projeto
como o conhecemos pode ser visto como a transformacao diferenciada socialmente da reflexao
cognitiva do seu realizador, nos termos das possibilidades latentes de suas ferramentas,
materiais e tipos de objeto”. A 1dentificacao dessa laténcia pode abrir possibilidades de criacao
ainda nao exploradas. A consciéncia do arquiteto quanto a crescente simbiose dos processos

criativos com a tecnologia digital e a mstrumentacao como um todo, pode contribuir para sua
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mcorporacio de modo critico, embasando praticas consistentes e questionando seu emprego
por mera 1imposicao de mercado ou modismo, atentando para seus potenciais e limitacoes no
processo de projeto.

O grupo NOX, liderado por Lars Spuybroek, emprega tecnologias digitais em seus
processos criativos desde a década de 1990, visando explorar novas experiéncias espaciais. Suas
obras empregam recursos tecnoldgicos como sensores, internet, parametrizacio e projecoes
para promover, principalmente, a interacao corpo-espaco, gerando produtos arquitetonicos
movadores que nstigam a movimentacao e a exploracio do espaco por meio de gatilhos
tecnologicos interativos. O trabalho de Spuybroek nos mostra que é possivel movar em
Arquitetura pelo uso de recursos tecnoldgicos, tanto em espacos construidos, quanto na
projetacao.

Primeiramente, recursos tecnoldgicos podem ser usados para trazer novas

experiéncias espacials: em seu projeto para um museu temporario chamado HtwoOexpo, mais
conhecido como Water Pavillion, sensores permitiam a interacio das pessoas com o espaco,
gerando respostas que alteravam a ambiéncia do pavilhao (transformacoes na iluminacio,

musica e projecoes). Em segundo lugar, é possivel inovar pelo uso da tecnologia na projetacio:

em seu projeto wetGRID, realizado para uma exposicao em Nantes, na Franca, técnicas de
parametrizacao e fabricacio digital foram utilizadas para a criacio de formas e percursos.
Conforme este exemplo, fica claro que a tecnologia digital pode auxiliar na inovacao
experiencial e projetual do espaco, mas entende-se que este ¢ um potencial da mstrumentacio
como um todo: quem inova sio as pessoas, no modo como exploram os mais diversos

recursos.

Hoje, o computador nao é uma nova tecnologia a ser celebrada ou descontruida; A
geracio de projetistas que foi educada na tecnologia digital nio ¢ mais seduzida por
seus efeitos formais ou intimidada por sua complexidade. Projetistas de qualquer
geracio precisam saber quando algo ¢ aprimorado por meio da tecnologia, mas
certamente nio devem se cegar para o fato de que a tecnologia nem sempre € a
resposta apropriada ou adequada. (BRISCOLE, 2006, p.119, traducao nossa)

Nao obstante, hi uma dimensio técnica que faz parte do processo criativo em
projeto e o influencia, visto que a propria instrumentacao, ao ser concebida, guarda uma
mtencao. Ora, a tecnologia nao pode ser vista como algo que se desenvolve em paralelo a
cultura, e sim como um reflexo de nossa vontade de manipular o mundo a nossa volta e um
melo que possibilita 1sso.

E impossivel separar o humano de seu ambiente material, assim como dos signos e
das 1imagens por meio dos quais ele atribui sentido a vida e a0 mundo. Da mesma
forma, nio podemos separar o mundo material - ¢ menos ainda o artificial - das
ideias por meio das quais os objetos técnicos sio concebidos e utilizados, nem dos
humanos que os inventam, produzem e utilizam. (LEVY, p. 22, 1999)
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Sao nessas “ideias” que residem as imtencoes humanas da tecnologia e por meio das
quais se acessa sua potencial influéncia em processos criativos. Apesar do aprimoramento
gradual no modo como a tecnologia auxilia a pratica projetual, nao se pode afirmar que ha uma
clara relacio entre o emprego de tecnologia e projetos mais criativos. Por mais sofisticados que
parecam os recursos tecnologicos ofertados, e tecno-fetichismos a parte, a tecnologia ainda®
nao “tem” ideias, mas pode amparar os processos criativos.

Essa influéncia dos recursos tecnoldgicos no processo criativo em arquitetura pode
determinar em maior ou menor grau seu produto. Nesse sentido, compreender seu papel

nesses processos ¢ também tocar na questio do potencial criativo.

No fazer artistico inerente aos novos melos, processa-se uma relacio sinérgica, de
complementa¢io. A miquina viabiliza aquilo que o homem sugere. A primeira é que
dilata a atividade de mvencio e criacio. O ultimo é quem propoe e decifra as
significacdes. Sio esses elementos que, passo a passo, num processo interativo, tracam
os caminhos que se transformam em imagens. (TAVARES, 1995, p.149)

O emprego da tecnologia digital na arquitetura se presta, sobretudo, a representacao
visual do projeto, seja para comunicar uma intencao ou para instruir a construcao da obra. No
ambito do processo criativo, sua utilizacio se da principalmente no arregimento de dados sobre
um projeto em uma plataforma de trabalho que possibilita sua manipulacao de diversas formas:
visualizando, representando, testando solucoes etc.

Se a profissio do arquiteto foi criada a partir da definicao de que este seria o
profissional a representar a arquitetura em vez de construi-la, pode-se dizer que a representacio
¢ um dos principais fatores que constituem a pratica do projeto de arquitetura. Hoje, com o
advento da tecnologia digital, a representacio arquitetonica se dd, principalmente, por meio de
1mmagens produzidas por maquinas - as chamadas “imagens técnicas”.

Flusser (2008), ao explorar a relacao intrinseca entre pessoas e maquina, defendeu
que o futuro da humanidade, sob a 6tica das imagens técnicas, pode tomar dois caminhos:
opressio ou didlogo. Na realidade opressora, as pessoas se tornam funciondrias submissas a
mmagem, os chamados “apertadores de teclas”. Na realidade dialogica, as oportunidades da
telematica podem revolucionar positivamente nosso modo de vida. Em sua teoria, as imagens e
seu fluxo, possibilitadas pela tecnologia, sao fen6menos sem precedentes, que modificam nossa
vivéncia, conhecimento e valores (FLUSSER, 2008). Ao mvocar Flusser na discussio do

ferramental para a projetacio, somos levados a questionar a influéncia da tecnologia na pratica

3 A incapacidade até o presente momento de ter pensamento livre, me parece um grande entrave a atribuicio de
criatividade ao computador. Por maiores que sejam os esforcos para o desenvolvimento da Inteligéncia Artificial,
no que tange a criatividade, seus produtos sio necessariamente programados por intencdes humanas, que
concebem seu resultado.
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do arquiteto e o quanto os arquitetos estaio inconscientes disso, tornando-se potenciais
“apertadores de teclas”. Um exemplo claro desse contexto esta na propria criacio das midias

utilizadas pelos arquitetos.

Os criadores de sofiwares determinam o ritmo no qual a tecnologia fornece material
para a arquitetura, ¢ definem desse modo sua atualizacio. Os sofiwares e as interfaces
estruturam a arquitetura, produzindo tendéncias interdisciplinares que, na realidade,
originam-se no campo da programacio, e que, por conseguinte, predeterminam as

relacoes em que trabalham os arquitetos. (LORENZO-EIROA, 2016, p.169)

Assim, cada vez mais, a evolucao da dimensio técnica na arquitetura esta sendo
realizada por outros profissionais, da area de programacio e nterfaces computacionais.
Alexander (1996), ao se dirigir a programadores, afirmou: “E concebivel imaginar um futuro no
qual o problema de gerar a estrutura viva do mundo ¢é algo que vocés explicitamente
reconheceriam como parte da sua responsabilidade” (ALEXANDER, 1996, tradu¢ao nossa).

Para Baltazar (2005), “a pratica convencional da Arquitetura ainda nao incorporou
em seu processo os potenciais das tecnologias digitais, as utilizando apenas para a representacao
de projetos, em um processo que segue o da construciao perspectivica®” (BALTAZAR DOS
SANTOS, 2005, p.57). Praticas alternativas espaciais também podem recorrer a recursos

tecnoldgicos para realizar novas experiéncias.

Com o advento das técnicas digitais os arquitetos, assim como os artistas, se viram
confrontados com novas possibilidades expressivas e novos procedimentos na
producio de seu trabalho. Estas novas possibilidades, exatamente por ainda nio
terem se cristalizado, ignoram os limites disciplinares previamente definidos.
(CABRAL FILHO, 2005, s/p., tradu¢io do autor)

No contexto das promessas da tecnologia, é¢ importante citar a inteligéncia artificial.
O campo da inteligéncia artifictal vem expandindo seus efeitos a medida que
microprocessadores aumentam sua capacidade de armazenamento de dados*, possibilitando a
execucao de complexos processos entre o mput e o output computacional. Apesar dos
crescentes avancos neste campo, que ja produziu poesia, muasica, pinturas e até mesmo um
trailer de filme*, todos estes feitos foram possivels por meio da participacio humana em criar
algum tipo de parametrizacdo que automatizasse um resultante. Esse resultante tem um
espectro de solucoes a serem dadas que sao em grande medida previsiveis (pelos parametros

das combinacoes) € em pequena parte imprevisiveis (pelas diferentes combina¢oes possivels).

39 O processo perspectivico foi amplamente explorado no livro “Architecture and the Perspective Hinge”, de
Alberto Peréz-Gomez e Louise Pelletier.

4O fenémeno do big data vem transformando o modo como a informacio é processada, processos esses
intrinsicamente relacionados a Inteligéncia Artificial. Além disso, como a inteligéncia artificial avanca por tentativa
e erro, o uso do big data vem sendo uma das principais fontes deste aprendizado.

" Trailer do filme “Morgan”, da 20th Century Fox, lancado em 2016, foi gerado pelo computador de inteligéncia
artificial da IBM, chamado Watson. Para maiores informacoes, ver:
<https://www.ibm.com/blogs/think/2016/08/cognitive-movie-trailer/>. Acesso em: 2 mai. 2018.
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Assim, 1nstrucoes siao criadas por pessoas para que o computador possa compreender a logica
destes produtos, reproduzindo sua propria versao.

No caso do trailer, por exemplo, foram criados zags nas 1magens do filme que
mformam o conteudo das imagens (como rostos, espacos, objetos) e outros parametros que
auxiliaram o computador a criar um trailer, referenciado em uma base de dados de outros
filmes e seus respectivos trailers. Assim, as recombinacoes que os computadores fazem dos
dados que eles buscam sio recombinadas de acordo com pardmetros que nos estabelecemos,
bem como os dados buscados sao encontrados em banco de dados que nés indicamos como
encontrar. Portanto, foram estas acoes - humanas - que possibilitaram a geracao do trailer, em
um processo de cardter mais proximo da automaciao que da criacao. Possivelmente, o que
difere a mteligéncia humana da artificial é que o ser humano busca o seu préoprio conhecimento
de modo ativo, enquanto o computador precisa ser programado para aprender. Da mesma
forma, como a criatividade sé existe pela intencaio (OSTROWER, 2018), o computador nio
pode ser criativo por nio ter intencao propria.

Rex (2016), criador da empresa de inteligéncia artificial para musica Juke-deck,
afirma que a inteligéncia artificial ja ¢ criativa em funcio dos exemplos supracitados®”. A
confusao em afirmar que a iteligéncia artificial pode ser criativa nao esta necessariamente em
considerar que novas 1idelas sao recombinacoes parametrizadas, mas na dependéncia da
tecnologia em noés para parametriza-las, o que automatiza um processo que, por mais aleatorio
seja, nao constitul um ato criador essencialmente da maquina, que atua como meio, ou
mstrumento. O pensamento livre e independente é intimamente ligado a criatividade, e 1sso os
desenvolvedores de sistemas ainda nio conseguiram dar as maquinas”. Esta pode ser uma
condicio temporaria a ser superada no desenvolvimento da inteligéncia artificial, mas ainda é
uma realidade.

Outra abordagem da inteligéncia artificial, mais ligada ao aprendizado e a
colaboracao criativa por meio das maquinas, for inicialmente desenvolvida por Pask* em seus
experimentos cibernéticos. Em seu experimento Musicolour, de 1953, considerado um projeto
pioneiro da arte e também da inteligéncia artificial, uma maquina for programada para codificar

sons emitidos por musicos, de modo a identificar padroes repetitivos € também a armazenar

4 Em sua palestra na Conferéncia TEDx realizada na London Business School em 2016. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=B8ceMNH_0Ks>. Acesso em: 15 fev. 2018.

4 Nio por acaso, ¢ o desenvolvimento nas maquinas da percepcio da propria existéncia, seguida de intencio
propria, que constituem a principal ideia de ficgoes cientificas desde “2001, Uma Odisséia no Espaco” (1968) até
“ex-Machina” (2014).

4 Gordon Pask foi um autor, inventor, teérico educacional, cibernético e psicélogo inglés que fez contribuicoes
significativas para a cibernética, psicologia instrucional, epistemologia experimental e tecnologia educacional.
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arranjos. Resumidamente, esta mdaquina interagia com os musicos por melo de sinais
luminosos, que eram emitidos em funcio da musica sendo tocada pelos instrumentistas. A
medida que a mdquina armazenava sons e percebia repeticoes, o feedback lumimoso diminuia
ou cessava, como uma forma de comunicar que estava “entediada”. Esta interacio mstigava ou
musicos a produzirem novos arranjos para receber um retorno visual da maquina, dai seu
nome Musicolour®. Neste sentido, a mteligéncia artificial pode estimular a cratividade
humana.

No campo da Arquitetura e Urbanismo, a Inteligéncia Artificial oferece muitas
promessas, mas ainda poucas aplicacoes para além das automatizacoes ja explanadas. Na
tecnologia BIM, por exemplo, oferece recursos que podem auxiliar no “clash detection” (que
automatiza certas acodes realizadas em compatibilizacoes de projetos), na verificacio de
adequacao a normas de legislacao e em verificacoes de sintaxe (uma porta deve ser reconhecida
como porta) (SEBASTIEN, 2017). Na Domoética®, a mteligéncia artificial auxilia no
condicionamento ambiental dos espacos baseados sobretudo em preferéncias dos usudrios.
Como o enfoque desta pesquisa € a investigacao de onde vém as 1deias, e nao de onde virao, as
possibilidades da inteligéncia artificial, embora muito mstigantes, nao seriao exploradas adiante.

O proximo item abordara o BIM - a mais recente e difundida forma de representar
a arquitetura - e as influéncias da mstrumentacio como um todo no processo criativo. Ambos

assuntos serao analisados com o auxilio das entrevistas, que permearao a pesquisa bibliografica.

3.2 O BIM e seus efeitos no processo criativo

O aumento dos recursos tecnoldgicos em nosso campo, ¢ acompanhado de suas
promessas, constituindo uma pauta essencial na pesquisa do processo criativo contemporaneo,
seja para confirmar ou desmistificar a natureza de sua influéncia na projetacio. A tecnologia
BIM merece atencao em funcao tanto de suas promessas, quanto de sua abrangéncia no campo
da mstrumentacio. Esta abrangéncia diz respeito a sua crescente utilizacio por profissionais da
construcao civil em todo mundo¥, e também a extensio de sua plataforma, que vem se

tornando interoperavel com muitos outros recursos, possibilitando a integracao destes em um

% O experimento completo pode ser melhor compreendido no livro “Cybernetic Serendipity”, resultado da
celebrada exposi¢cio homonima

4 Tecnologia responsavel pela gestio dos recursos habitacionais.

47 Na Inglaterra, Espanha, FEscandinavia e alguns estados dos EUA ja exigem projetos realizados em BIM para
obras publicas acima de determinado valor. Outros paises como Franca e Itilia ji anunciaram que irdo
implementar a obrigatoriedade nos proximos anos. No Brasil, o Exéreito e algumas licitacoes publicas ja exigem a
entrega dos projetos em BIM, mas ainda nao ha uma lel que normatiza seu uso e forma de entrega, algo que esta
sendo elaborado pela Comissio de Estudo Especial CEE-134 da ABNT (Associa¢ao Brasileira de Normas
Técnicas). [Nota da autora]
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sO sistema. Ja as promessas se concentram nos diversos aspectos da gestao de projetos e obra,
mas também tocam no potencial criativo da ferramenta, que serao explorados.

De modo geral, a interoperabilidade inadequada entre projeto e construcao resulta
em gastos e desperdicios na construcao civil que podem ser melhoradas pelo método BIM,
voltado, acima de tudo, para uma boa gestao e, obviamente, para a produtividade e
lucratividade que a acompanha. No entanto, nada indica que esses aperfeicoamentos tenham
relacio com avancos na qualidade da Arquitetura em si. Além disso, ha uma escassez de
pesquisas sobre os efeitos da tecnologia BIM em etapas iniciais de projeto?.

A tecnologia BIM, traduzida como “Modelo da Informacao da Constru¢ao”, como
o proprio nome diz, possibilita a juncio do modelo tridimensional com as informacoes que lhe
dizem respeito, configurando uma tecnologia que conecta geometrias tridimensionais a bases
de dados em tempo real. A representacio do projeto ¢é realizada pela modelagem
tridimensional digital do objeto a ser construido, gerando o chamado de “edificio virtual”
(AYRES, SCHEER, 2007).

Este modelo pode incluir tamanha carga de informacao, cuja precisao € preservada
pela nteracao direta dos agentes ao utilizarem o mesmo arquivo, que constitul 0 ponto maximo
ja alcancado pelo processo chamado de file-to-factory (surgido nos anos 1990, quando a
vanguarda da Arquitetura iniciou o uso de algumas técnicas de fabricacio digital), ao permitir o
preenchimento de lacunas entre a representacao digital do objeto e a sua materializacio em
uma escala mais complexa que a da fabricacao. Para Garber (2014), a mudanca de paradigma é
que os projetos feitos em BIM devem ser “realizados”, enquanto projetos desenvolvidos em
outros melos devem ser “Interpretados”. Para Lorenzo-Firoa (2016), o novo paradigma
tecnologico no ato de projetar, elimina a antiga separacao entre desenho (representacio em
escala) e construcao (materializacio do desenho), de modo que o modelo tridimensional virtual
se torna o mesmo que o modelo materializado.

Apesar do exagero de Lorenzo-Eiroa (2016), a representacio em BIM busca de fato
viabilizar uma construcio que se assemelhe ao maximo 2 representacio. E na amplificacio da
prescritividade, previsibilidade e detalhamento técnico possibilitado pelo BIM que reside o
aumento do controle e poder de sua representacao, constituindo o ponto chave da otimizacio
de tempo e do custo de obra, possibilitando uma nova abordagem na pratica do projeto e o

tornando o novo paradigma do mercado da arquitetura e construcao.

48 Informacio verificada pela autora por meio de artigos com abordagem bibliométricas (YALCINKAY; SINGH,
2015) que indicam as tendéncias em temas e dominios de pesquisa em BIM, além de pesquisas em diversos
repositorios académicos nacionais € internacionais.
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“ Dado o poder sem precedentes das simulacdes digitais, pode-se supor que em
algum ponto os modelos virtuais podem se tornar copias perfeitas e substitutas das
edificagdes que representam - incorporando e desempenhando todos os seus
aspectos. Projetistas entio “fariam” o modelo digital assim como construtores fazem
as edificacdes em s, ¢ a traduciao final entre modelo e construgio nio implicaria em
nenhum acréscimo de valor intelectual (ou informacional) qualquer. Assim como no
famoso paradoxo do mapa de Jorge Luis Borges, no qual o mapa que retrata o
territorio se torna o territorio, esta culminacio final do paradigma de Alberti se
apresenta ontologicamente problematica. ” (CARPO, 2014, p. 12)

Ainda sob o aspecto da mnformacio, uma das principais diferencas do BIM para
tecnologias CAD (Computer Aided Design) predecessoras, ¢ o modo distinto da incorporacao
de informacao na representacao. H4 um avanco semantico: o desenho geométrico passa a ser

identificado pelos softwares como elementos construtivos, com todas suas particularidades.

O uso da tecnologia BIM permite a criacio de semantica contextual inteligente em
modelos digitais em termos de elementos e sistemas construtivos, como espagos,
paredes, vigas, pilares e sistemas modulares, enquanto a tecnologia CAD 3D ¢
limitada a gerar desenhos como entidades grificas em termos de linhas, arcos e

circulos. (LU; KORMAN, 2010, p. 1138, traducio nossa)

Se, por um lado, “Representar nada mais é do que tornar presente, por outro meio,
algo nao presente de fato, e invariavelmente significa reduzir (abstrair) esse algo” (BALTAZAR
DOS SANTOS; KAPP, 2008, p.99), por outro, o modelo tridimensional BIM ¢ reconhecido
pelo software como o que ele seria no mundo real, tanto em relacio a semantica, quanto em
relacao a atributos fisicos, como peso, capacidade térmica etc., criando uma camada “material”
que Inexistia previamente em ferramentas de representacao. Esta aproximacio da
representacio a realidade constitui uma reducio da separacio entre pensar (projeto) e fazer
(construir). Neste sentido, ainda que a reduciao de qualquer abstracio seja msuperavel, a
tecnologia BIM apresenta um avanco em relacio as ferramentas digitais anteriores em termos
de precisao.

As etapas de projeto no BIM sao tratadas em relacao ao nivel de detalhamento do
modelo: o LOD ou Level of Detail. No entanto, na pratica, o processo de projeto se assemelha
ao tradicional e o aumento do nivel de detalhe do modelo ¢ apenas uma evolucao natural do
avanco do projeto. A tabela 1, abaixo, mostra a tabela de LODs utilizada no método do BIM.

Como referéncia, pode-se dizer que o projeto executivo de arquitetura tem LOD de 350 a 400.
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TABELA 1 - Nivel de Desenvolvimento (Level of Development ou 1LOD) de Projetos
Arquitetonicos € Obra".

PAS-1192-2 | AIA-G202-2013 | BIM Forum SC-Cademo BIM Descricio
Levantametno de
dados
LOD 1 NDO Programa de Levantamento de Informacdes, programa de
Necessidades necessidades. Apenas informacdes ndo graficas
Estudo de
Viabiidade
Estudo de volumetria da edificaciio. Estimativas de
LOD 2 LOD 100 LOD 100 |ND 100 | Estudo Preliminar CXiST0S Para CONSRUCE0,
Elementos do Modelo genericos contendo

LOD 3 LOD 200 LoD 200 |ND 200 Anteprojeto informactes aproximadas de quantidade, tamanho,

forma, localizacao e onentacao. Informagdes nao-
graficas podem constar no modelo.

Elementos do Modelo de projeio contendo
informacoes precisas de quantidade, tamanho,
LOD 300 [ND 300| Projelo Legal forma, localizacdo e orientacdo. Informacdes ndo-
LOD 4 LOD 300 gréficas podem constar no modelo

Coordenacdo de confiitos entre disciplinas.
Informacies ndo-graficas podem constar no modelo

Elementos do Modelo e projeto contendo
informacdes precisas de quantidade, tamanho,
forma, localizacio e onemacio. Coordenacéo de
LOD 5 LOD 400 LOD 400 |MD 400 | Projeto Executivo | conflitos entre disciplinas. Detalhes para fabricacdo,
maontagem e instalacio. Planejamento e Orgamento
do Modelo. Informacbes ndo-grdficas podem constar
no modelo

Licitacio da Obra| Elementos do Modelo de projeto preciso de acordo
Contratacio da com a execucio (As-Built) contendo quantidade,

LOD 6 LOD 500 LOD 500 Obra tamanho, forma, localizacio e orientacio

Obra Concluida | Informacdes ndo-graficas podemn constar no modelo.

LOD 350 |MD 350 ( Projeto Basico

MWD 500
Registro de atualizacdo incorporando quaisquer

alteraces que ocorreram desde a enfrega, incluindo
dados de desempenho, condicoes e informacbes
necessdrias para Operacdo e Manutencdo.

Fonte: https://biminformation.blog/. Acesso em 5 de maio de 2018.

LOD 7

Segundo Eastman et al. (2011), a modelagem da informac¢io na construcio ¢ mais
do que uma mudanca tecnoldgica, constituindo também uma mudanca de processo,
envolvendo diversas dimensoes do processo de projeto, construcao e ciclo de vida. De modo
geral, serd possivel perceber que a tecnologia BIM nao consiste apenas em novas ferramentas
ou softwares, podendo ser adotado um método de projeto mais alinhado com esta tecnologia.

A possibilidade ampliada de colaboracio, possibilitando a avaliacio e concepgao

4 PAS 1192-2 ¢ 0 SC-Caderno BIM: Abrangem todo processo de gerenciamento do projeto, desde o estudo de
levantamento de informacoes até o pos obra; AIA-G202-2013 ¢ o BIM Forum: Consideram as informacoes a
partir do estudo de volumetria até o as-built; PAS 1192-2 considera um nivel (LOD 7) apenas para o pds obra; SC-
Caderno BIM considera o ND 500 para as-built e pés obra. Os demais nio consideram as informacoes de pos
obra no modelo. O BIM Forum segue como referéncia a AIA-G202-2013 mas, sugere adicionar o LOD 350, no
qual define um nivel para a coordenacao de todas as disciplinas envolvidas. Consequentemente o SC-Caderno
BIM segue como referéncia o BIM Forum e adota a sugestio. Apenas o SC-Caderno BIM vincula os niveis de
desenvolvimento do projeto as etapas de projetos (estudo de viabilidade, estudo preliminar, anteprojeto, legal,
basico, executivo). (ONEDA, 2016. Disponivel em: <https://biminformation.blog/2017/03/16/lodmodelobim/>.
Acesso em 5 mai. 2018).
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mterdisciplinar do projeto, além dos testes de desempenho e custo integrados ao modelo desde
o 1niclo, e também os recursos de parametrizacao sao as principais contribuicoes identificadas
para 0 processo criativo.

Apesar desta dimensao ampla do efeito da tecnologia BIM ser reconhecida por seus
principais teéricos®, o que vém sendo destacado sobre as modificacoes causadas no processo
de projeto sao o aumento da eficiéncia e a reducao de custos, caracterizando a tecnologia BIM
como uma potente ferramenta de gestao®, e nao de criacio. Tendo em vista a crescente
utilizacao do BIM, é importante abordar, também, sua influéncia na construcio de ideias.
Como esta andlise €, a rigor, comparativa com o processo criativo convencional (sem BIM),
torna-se necessaria, em alguns momentos, a descricio deste para que se possa apresentar o
contraponto do BIM com maior clareza. Quando necessario, recursos do soffware BIM mais

utilizado no mundo - Rewit, da Autodesk - exemplificarao mudancas especificas trazidas pelo

BIM.

Em relacdo a representacio técnica, o aumento da precisao gerada por esta fusio do
modelo com informacio, vem com o 6nus de tornar sua manipulacao mais lenta. Uma das
principais criticas a tecnologia BIM no processo de projeto sempre fol, e continua sendo, o seu
uso na etapa de concepcao (AFSARI, 2012; EASTMAN, 2011). Apesar da adesao significativa
de 46% dos alunos a softwares BIM, 94% destes niao consideram o BIM adequado para os
momentos 1niciais da projetacdo, que envolvem maior carga criativa. Esta insatisfacio foi
atribuida a percebida “rigidez” das ferramentas em diversos aspectos, que serao explorados
mais adiante. Entre os nao adeptos, 32% pretendem aprender. Tanto esta intencao, quanto o
nao abandono do BIM por parte dos adeptos msatisfeitos, ¢ baseada em uma percepcao dos
alunos de que o mercado de trabalho 1ra exigir este conhecimento. Conforme exemplo:

- "Eu i que em 2020, 509 dos arquitetos vao estar usando BIM. Querendo ou nio,
¢ uma coisa que a gente vai ser cobrado independente da nossa area. "A29

As criticas a0 BIM sao baseadas principalmente na inadequacao de seus principais
softwares a modelagens rapidas, pois hi uma demanda de informac¢oes e obediéncia a certas
regras para avancar (ambas consequéncias do ganho semantico) que tornam o processo mais
moroso. Como o ato de projetar envolve testar opcoes e avaliar as mesmas através de sua
visualizacao, esta limitacao dos softwares BIM pode tornar o processo menos efetivo, perdendo

em qualidade e rapidez de visualizacio em comparacio com outros soffwares amplamente

50 Charles Eastman, Bilal Succar.
51 Em incontiveis publicacdes académicas e especializadas, em palestras, congressos e outras formas de divulgacio
de conhecimento, assim como em diversos estudos de caso nacionais (Arantes, Stehling, 2014; Santos, Neiva Neto,

Faria e Bizello, 2014; Dantas et. al, 2015) e internacionais (Barlish, Sullivan, 2012; Turk 2016)
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utilizados no mercado. Para Cross (2006), ha uma quantidade enorme de nformacio e
conhecimento que pode ser trazida ao projeto, mas deve ser trazida ao projeto de modo
seletivo - somente quando a mesma se torna relevante - o que é determinado pelo desenrolar
do projeto. Abaixo, algumas citacoes que ilustram esta insatisfacio:

- “Nao acho que o Revit ¢ uma boa ferramenta de projeto, e sim de representacio.
Fu acho muito lento... fica pedindo mformacoes que vocé niao estd preocupado naquele
momento. Isso trava o processo. Como o Revit pede muita informacio, vocé acaba testando
menos alternativas porque as tentativas sao dificultadas e vocé explora menos possibilidades.
”(A35)

- “O ArchiCAD fol muito pouco processual, serviu mais como uma ferramenta para
representar a ultima maquete. Também fo1 usado para checar se a metragem estava de acordo
com o programa bolado pelo professor. ” (A11)

- "Os softwares BIM nao sao amigivels para quem estd comec¢ando a cursar
Arquitetura porque sao nao-intuitivos. " (A9)

- “Eu tenho mais costume com Revit mas prefiro desenvolver as ideias miciais no
CAD.” (A14).

- “Eu acho que eu consigo fazer o que eu quiser no Revit para um trabalho, porém
eu acho que experiéncia de projetar no Revit me limita mais criativamente do que AutoCAD.”
Aluno Al, manifestando sua insatisfacio com o software BIM Revit, apesar de seu declarado
dominio da mesma.

Essa morosidade da modelagem em BIM pode ocorrer tanto em funcao da carga de
mformacao solicitada em momentos considerados moportunos, quanto na falta de dominio dos
alunos sobre o processo construtivo, pois o BIM exige do operador muito mais definicao
técnica e construtiva do que o AutoCAD bidimensional. Independente desta limitacao dos
alunos, um ponto observado em pesquisas sobre sua adocao por profissionais (DANTAS
FILHO et al., 2015; NEIVA NETO et al., 2014) é que alguns arquitetos atrelam os beneficios
do emprego da tecnologia a etapas mais avancadas de projeto (a partir da etapa de Anteprojeto,
Projeto Legal, ou somente na etapa de Projeto Executivo e Compatibilizacio).

Percebendo a demanda dos projetistas, os desenvolvedores de softwares BIM vém
buscando aprimorar as ferramentas de concep¢io que operam de forma integrada a esta
tecnologia. O Revit 2019, por exemplo, veio com a novidade de modelagem em vista
perspectivada, que antes sO era possivel em vistas ortograficas (linhas horizontais e verticais
paralelas, sem ponto de fuga), com distancia focal de 38.6mm (campo de visao ligeiramente

maior que a do globo ocular humano). Isso era um grande entrave a utilizacao do modelo Revit
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NO Processo criativo, pols espera-se que, neste processo, a visualizacao da edificacao seja uma
simulacdo da sua geometria no mundo real, sendo o ponto de fuga uma aproximacao essencial
desta realidade. Além disso, o arquiteto frequentemente verifica, no modelo, o resultado das
suas decisoes do ponto de vista do usuario, mserindo-se dentro da edificacio e modelando
possibilidades a partir daquele angulo de visao.

Outro exemplo, foi a criacio do add-in®* Formlt 360 Pro para o Revit . O Revit
oferece muitos add-ins, sendo o Formlt o Gnico estritamente direcionado para fases iniciais de
projeto, tendo como proposito tanto a modelagem e visualizacio rapidas. Sua interface é similar
ao software de modelagem mais utilizado por arquitetos em etapas de concepcao - o SketchUp
- ¢ também permite andlises de performance, além de ser interoperavel com todos os add-ins
do Rewit. Lancado em 2012, seu uso for divulgado amplamente para o uso em Ipad, com um
concelto de sketchpad ou apenas para navegacao em um modelo Revit. Em 2015, a versao
aprimorada ampliou seu potencial como ferramenta de projeto e sua integracio com os demais
recursos BIM da Autodesk, preenchendo uma lacuna que ainda é objeto de discussio na
decisao pela adocao da tecnologia BIM em etapas mniciais de projeto. Nesta pesquisa, apenas
6% dos entrevistados disseram conhecer o Formlt, mas nunca o utilizaram, embora o mesmo
seja disponibilizado para a versao Educativa do Revit..

A principal vantagem destacada por 82% dos alunos que utilizam o BIM ¢é a
eliminacdo da necessidade de projetar em duas e trés dimensoes separadamente. Tal como
relata a aluno A34: “Quando vocé projeta s6 na planta vocé nao vé o todo. Isso ajudou muito a
definir rapidamente as fachadas, por exemplo, porque enquanto eu modelo, ja avalio a posiciao
das janelas, por exemplo”. Esta mudanca trazida pelo BIM mfluencia o processo de projeto em
diversos aspectos.

Primeiramente, trata-se de um avan¢o na visualizacao do projeto. Ao avancar na

projetacio por meio da representacao tridimensional, a visualizacio espacial é facilitada.
Encaixes, alturas, planos nao ortogonais, desniveis, tudo aquilo que ¢é espacial é melhor
percebido em uma representacio tridimensional por motivos 6bvios. Além disso, qualquer
alteracao wisualizada tridimensionalmente possibilita uma compreensao melhor tanto dos
arquitetos quanto das outras partes interessadas sobre seu impacto no espaco. Os softwares
BIM também permitem a divisiao da tela, possibilitando a visualizacdo de multiplas vistas do

objeto simultaneamente, o que também facilita a andlise dos impactos de decisoées de modo

2 Termo usado para definir uma extensio do sofiware que pode ser adicionado ao ou ativado no programa
primario. [Nota da autoral
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mais amplo. Essa visualizacao ampliada auxihia o arquiteto a avaliar se outras mudancas devem
ser feitas como consequéncia da alteracio nicial, melhorando a consisténcia do projeto nao so
em termos de representacao, mas também em sua concepc¢ao geral. Quando a revisao nao é
muito significativa, dificilmente um arquiteto retorna ao modelo tridimensional para avaliar seu
mmpacto no todo. Na tecnologia BIM, essa visualizacio ocorre naturalmente, facilitando
reavaliacoes constantes, o que ¢ uma postura crucial para o desenvolvimento de bons projetos.

Em segundo lugar, a producio dos desenhos executivos ¢ facilitada. No AutoCAD

bidimensional convencional, a producao destes funciona como uma espécie de edicao do
objeto arquitetonico, em que a equipe de projeto define o que deve ser mostrado e em qual
escala, para que o projeto idealizado seja compreendido e possa ser corretamente executado.
Na tecnologia BIM, desenhos bidimensionais sao extraidos do modelo em qualquer ponto do
mesmo, visto que a edificacio é modelada em sua totalidade. Curiosamente, 9% dos
entrevistados que utilizam BIM manifestaram que o aprendizado do desenho técnico por meio
do BIM os tornou aptos a representarem bidimensionalmente. Argumentam que o fato dos
soltwares ja fornecerem os desenhos bidimensionais extraidos do modelo os privaram da
elaboracao mental deste tipo de representacio, alterando sua capacidade de produzirem este
tipo de representacio manualmente durante a concepc¢ao. Os demais alunos com o mesmo
tipo de experiéncia (que ingressaram a partir de 2016 no curso), nio apresentaram criticas
similares.

Em terceiro lugar, um ponto que vem sendo destacado (SUCCAR, 2006;
AFSARIL2012; EASTMAN, 2011; SANTOS, 2016;) sobre as vantagens do BIM ¢ a

diminuicio de incoeréncias na documentacio® do projeto uma vez que cortes, elevacoes e
plantas sio extraidas do mesmo modelo, ao invés de desenhadas separadamente. Essas
mcongruéncias se agravam apos revisoes, uma vez que cabe ao arquiteto lembrar onde
determinada alteracio precisa ser editada, nao raro se esquecendo de algum ponto que deveria
ser mudado, enquanto no sistema BIM uma alteracdo ja atualizara todas as demais, em funcao
de sua parametrizacio automatizada. Embora este aspecto nio tenha uma relacio direta com a
construcao de ideais em si, sabemos que a qualidade de um projeto arquiteténico envolve sua
correcao técnica. Um dos principais critérios desta dimensio do projeto é a representacio

arquitetonica, que deve comunicar com clareza a solucao final do projeto e, em geral, obedece

% Apesar da tecnologia BIM trazer a tridimensionalidade para a representacio técnica tridimensional a etapa
executiva do projeto, ha ainda uma inércia na construcao civil e 6rgaos publicos de aprovacao de projetos em
relacio a documentagio exigida, que ainda deve ser bidimensional. Os motivos disso nio serdo explorados nesta
dissertacio, visto que fogem do enfoque pretendido.
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a Norma 6492%, desenvolvida pela ABN'T. E importante ressaltar que a correta representacio
técnica do projeto € necessaria a um bom projeto, mas niao pressupoe sua qualidade, de modo
que projetos ruins podem ser corretamente representados.

Em quarto e ultimo lugar, o fato do projeto executivo de BIM ser tridimensional,

permite que a solucio final seja exportada para maquinas (como CNC®® ou impressoras digitais)
de forma direta, algo sem precedentes na Histéria da Arquitetura e potencialmente
revoluciondria para a construcao civil. Algumas edificacoes com formas complexas (como obras
de Frank Gehry e Zaha Hadid) foram executadas por técnicas de fabricacao digital, que
permitiram o mapeamento e producao individualizada de pecas que, montadas, formam a
totalidade da obra. No ambito da construcio de 1deias, o BIM amplia o poder da
prototipagem ao tornd-la mais facil de ser feita.

Ainda no aspecto da representacao técnica, a tecnologia BIM traz consigo o
conceito de familias®’, que pode ter uma mfluéncia negativa sobre a construcao de 1deias no
processo de projeto, como sera descrito a seguir. Os elementos que constituem as edificacoes,
como portas e janelas, sio disponibilizados nos soffwares BIM em uma gama limitada por meio
de familias. Assim, as empresas e escritorios de Arquitetura modelam familias 2 medida que
tem determinada demanda em um projeto, formando assim sua propria biblioteca. A criacao
de familias é morosa e, portanto, incompativel com a velocidade desejada em momentos de
concepcao. A venda de familias por desenvolvedores de sofiwares BIM denota essa
dificuldade. Essa morosidade pode se tornar um entrave a inovac¢io, ao favorecer a repeticao de
familias existentes. Abaixo, alguns relatos que ilustram esse entrave:

- “Pode nem ser a janela certa, a janela que eu quero, mas é a que tem entio vou
deixar 14.” Aluna A8, denotando que a representacio de suas 1delas é prejudicada pelas
dificuldades de criacao de familias no software BIM,;

- "A vantagem do AutoCAD é que se vocé quer fazer uma escada que estd na sua

cabeca vocé vai e faz. No BIM vocé teria que programar vinte variaveis para conseguir fazer”.

55 Diversas normas da ABNT (Associacio Brasileira de Normas Técnicas) normatizam e auxiliam o trabalho do
arquiteto, mas esta norma é a mais especifica relacionada 2 representacao do projeto. Além disso, determinadas
instituicoes (publicas e privadas) podem desenvolver suas proprias regras de representacio.

% CNC: Comando Numérico Computadorizado. E um sistema que permite o controle de maquinas por meio de
desenhos e/ou codigos que operam a fabricacao de pecas ao definir o movimento das maquinas em seus eixos de
forma precisa, o que revolucionou a industria da usinagem, principalmente.

5 As familias da tecnologia BIM é um conjunto organizado, hierarquizado e sistematizado de objetos que
compdem o projeto, como janelas. A familia contém informagoes e caracteristicas que se aplicam aos objetos que
a compoem. Assim, a familia de janelas tera parametros como nimero de folhas e altura do peitoril, por exemplo.
Esses parametros podem caracterizar de forma ampla o objeto, como suas propriedades geométricas,
dimensionais, custo, fabricante, caracteristicas de instalacio etc. As familias sio importadas de bancos de dados
(compradas ou compartilhadas) ou criadas no proprio sistema para utilizacio. [Nota da autora]
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Embora usudrios de BIM consigam criar as formas que pré-concebem, a realizacao da
parametrizacao pode desestimular estas acoes, favorecendo e utilizacio do que o software
oferece pronto. Em ferramentas como o AutoCAD, apontado pela aluna, a dificuldade de
representacao de escadas, por exemplo, difere muito pouco, visto que nenhuma é previamente
ofertada.

Nao obstante, o avanco da tecnologia BIM, aliada ao armazenamento e
compartilhamento de arquivos na nuvem e a evolucio nas formas de mmportar e exportar
mformacoes neste sistema, vém criando um ambiente cada vez mais favoravel a utihizacio de
modelos tridimensionais fornecidos por fabricantes e representantes de venda nos modelos,
além do seu compartilhamento (AFSARI; EASTMAN; SHELDEN, 2017). Nesse sentido, o
projeto executivo tende a se tornar cada vez mais preciso e proximo ao produto final (obra
construida), por meio da mnsercio de dados automatizados de custo, peso, manuais de
mstalacao etc, que se da pela importacio de famihas® disporibilizadas por fornecedores.
Embora haja uma crescente disponibilizacao de famihias neste sentido, ainda ha uma escassez
em paises com menor adesio ao BIM e/ou com priticas construtivas de cardter mais artesanal
do que mdustrial (como o Brasil). Outro ponto negativo para esses paises ¢ que as familias
disponibilizadas pelos softwares atendem a normas, medidas e demais caracteristicas dos
padroes dos EUA ou Europa.

Em relacao a apresentacio de ideias, a tecnologia BIM facilita e potencializa sua

visualizacao, auxiliando no processo de aprovacio e compreensao das mesmas. Neste aspecto,
o principal avanco para a construcao de i1deias € relativo a idedignidade dos espacos imersivos
e a possibilidade de visualizacao de informaciao nos itens presentes na imersao, que podem se
prestar a melhores avahacoes.

No método convencional, os modelos tridimensionais sao abandonados na etapa de
Anteprojeto, momento no qual passa-se para a representacao bidimensional dos desenhos
executivos. No método BIM, todas as definicoes geométricas continuam sendo utilizadas nas
etapas de projeto legal, executivo, compatibilizacio, orcamento e execucao. Isso se di porque o
modelo nunca é abandonado, sendo inclusive o seu nivel de detalhamento que caracteriza a

etapa de projeto - o chamado LLOD (Level of Detar), como mencionado. Assim, enquanto

%8 As familias da tecnologia BIM é um conjunto organizado, hierarquizado e sistematizado de objetos que
compdem o projeto, como janelas. A familia contém informacoes e caracteristicas que se aplicam aos objetos que
a compoem. Assim, a familia de janelas terd parametros como nimero de folhas e altura do peitoril, por exemplo.
Esses pardmetros podem caracterizar de forma ampla o objeto, como suas propriedades geométricas,
dimensionais, custo, fabricante, caracteristicas de instalacio etc. As familias sio importadas de bancos de dados
(compradas ou compartilhadas) ou criadas no proprio sistema para utilizacio. [Nota da autora]
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num modelo convencional o piso é paginado para fins de apresentacio, por exemplo, no
modelo BIM a paginacio ja atende concomitantemente ao modelo de apresentacio e
representacio, sendo usado para fins de execucio. Isto significa que o trabalho de modelagem
nao se perde, sendo eliminada a usual separacao entre modelo de apresentacao e representacao
final do projeto, constituindo uma novacio na representacio digital de arquitetura.

O Revit Live, lancado em 2017, é um aplicativo da Autodesk que permite a imersao
no modelo tridimensional. Um dos grandes diferenciais deste aplicativo é a possibilidade de se
obter mmformacoes relevantes sobre o projeto, pois objetos podem ser selecionados para
exibirem seus dados (como medidas, fabricante, preco e demais dados que constem no sistema
etc.). Este recurso so € possibilitado pela tecnologia BIM e pode ser um modo muito eficiente
de definir reducoes de custo, por exemplo, ao permitir a avaliacio de cada elemento em seu
contexto de apresentacio, ¢ em tempo real. Outro recurso relevante é a possibilidade de
visualizar a mudanca da mcidéncia solar na edificacao ao longo do dia e do ano, o que também
pode auxiliar na tomada de decisoes de projeto por meio da imersao. A eficicia de brises, por
exemplo, pode ser verificada facilmente e a percepc¢ao da incidéncia solar por nao-arquitetos é
facilitada.

Além disso, a experiéncia de imersao em ambientes renderizados em tempo real
(como ocorre no Revit Live) torna mais realista a visualizacio dos acabamentos propostos e
pode auxiliar na tomada de decisoes estéticas de projeto. No entanto, ¢ importante ressaltar que
o Revit Live também surge para suprir uma dificuldade de navegacao no modelo do ponto de
vista do observador no software Revit, o que nao é o caso em outros softwares de modelagem
como o SketchUp. Ha ainda a possibilidade da visualizacao do modelo em Realidade Virtual
(VR). Alguns recursos especificos para VR, como o /laser pomnt, que permite que um usudrio
aponte para algum ponto do espaco para fazer explicacdes ou questionamentos a outra pessoa
que também se encontra imersa no ambiente. Hia também uma ferramenta dinimica de
medi¢do para que partes interessadas possam verificar medidas e assim compreender melhor
08 €spacos.

Assim, o potencial de navegacao no interior de um modelo para fins informativos
pode ser maior nos modelos BIM do que em outras tecnologias, uma vez que é possibilitado o
acesso a dados sobre os elementos do projeto em tempo real, facilitando criticas e
potencializando a qualidade das decisoes apos a imersao digital. Além disso, a gama de recursos
visuais supracitados pode democratizar a andlise do projeto, facilitando a compreensio do

mesmo por nio-arquitetos.
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Em relacio ao potencial de colaboracio criativa, a tecnologia BIM se apresenta

como uma plataforma mtegradora de todos os agentes envolvidos no projeto, construcao e
gestao de uma edificacao, unindo os diferentes sistemas - prediais, urbanos, simbolicos, sociais
etc. - e as diversas partes interessadas - projetistas ou nao - em uma sé plataforma. No método
convencional, nao raro, os engenheiros sao chamados a participar quando o conceito da
edificacao ja for formulado, apéds o Estudo Preliminar ou ainda mais adiante. Visando a criacao
de um s6 modelo que mforme a construcao em todos os seus aspectos, a tecnologia BIM
preconiza a integracio de todos os sistemas da edificacio a arquitetura em um unico arquivo®,
Nessa logica, é possivel que todos os projetistas se envolvam no projeto desde o 1micio,
alterando a construcao de 1delas arquitetdonicas ao mcorporar visoes de campos distintos no
processo criativo.

Este alinhamento tecnolégico da representacio entre projetistas, desobriga a
necessidade de haver uma base de projeto desenvolvida bidimensionalmente para que os
engenheiros possam interferir, possibilitando a participacio dos mesmos em qualquer etapa, o
que também requer que os mesmos passem a projetar tridimensionalmente. Neste sentido, ha
uma mudanca significativa no modo como eles passam a projetar e a representar seus projetos
em todas as etapas, modificando a logica de compatibilizacdo de projetos desenvolvidos
bidimensionalmente.

Convencionalmente, desenhos bidimensionais sio sobrepostos uns aos outros pelo
arquiteto para que seja feita uma analise das interferéncias entre os diversos projetos. Quanto
mais complexo é um projeto e quanto mais sistemas incluir, mais dificil se torna essa andlise.
Por esse motivo, softwares de modelagem digital sdo, cada vez mais, utilizados para modelagem
de todos os projetos para fins de compatibilizacao. Apos a modelagem, normalmente realizada
com cada sistema em uma cor, percorre-se 0 modelo atim de identificar interferéncias, nao
havendo ferramentas especificas para essa identificacao.

A partir do momento em que todos os projetistas passam a projetar
tridimensionalmente em um mesmo modelo ou em modelos conectados, a colaboracao é
muito facilitada. O modelo BIM pode ser manipulado de modo remoto e imteligente -
alteracoes sio acusadas pelo sistema, de modo que se sabe quem alterou o qué e quando, por
exemplo. Cada sistema passa a ser visualizado por toda a equipe que, auxiliada por ferramentas
BIM de diversas abrangéncias, pode realizar as devidas alteracoes em mcompatibilidades de

forma integrada e com reducio significativa de erros. Ferramentas simples como a interference

59 Esta forma de trabalhar é chamada de modelo integrado e ¢, em muitos casos, ainda um ideal de empresas que
adotam o BIM. Para maiores informacoes, ver “Two Approaches to BIM: A Comparative Study” (IBRAHIM;
KRAWCZYK , 2004).
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check, disponivel na aba collaborate do Revit, ou compatibilizacoes complexas realizadas no
soltware Navisworks sao recursos especificos dessa tecnologia. A identificacao automatizada de
mterferéncias entre projetos facilita a compatibilizacio, reduzindo erros e o tempo dedicado a
adequacoes no projeto apos o icio das obras. A mtegracao entre os diferentes projetos da
edificacao possibilita a colaboracao entre projetistas de diferentes dreas em qualquer etapa,
mcluindo sua concep¢ao, um potencial importante para o processo criativo. Abaixo, exemplos
coletados nas entrevistas que toca na questao da colaboracao:

- “ Como a gente estava em tr1o, se a gente separasse o trabalho podia nao bater, ai
todo mundo trabalhou no mesmo modelo e a gente 1a vendo o que a outra fazia” (A19);

- “A forma de conversar ja ficou estranha” Aluna A3, ao se referir a experiéncia de
projetar com uma colega que utilizava BIM, seguida de uma autocritica: “Fu fiquer pensando
que de uma forma ou de outra eu vou acabar tendo que aprender o BIM, para poder conversar
com outros profissionais. Mas para fazer projetos na faculdade eu nunca quis entregar em BIM,
porque eu ainda nao me sinto segura em funcio do tempo.”.

A facihdade de wvisualizacio do projeto em trés dimensoes nao auxilia apenas
projetistas em sua colaboracao. O mmpacto deste recurso pode ser ainda maior para outras
partes interessadas como investidores, fornecedores e futuros habitantes da edificaciao, que
muitas vezes nao compreendem desenhos bidimensionais. Desse modo, em termos
comparativos, a tecnologia BIM tem maior potencial de participacio e compreensao de nio-
arquitetos no processo de construcao de ideias.

Em relacio a potenciais movacoes ferramentais para a construcio de ideias, os

recursos de parametrizacao oferecidos de forma mtegrada a plataforma BIM podem auxiliar
em processos criativos. O ato de projetar, com ou sem o uso de tecnologias digitais, envolve o
estabelecimento de parametros. A quantidade e complexidade desses parametros variam
conforme a situacio, mas frequentemente dizem respeito a definicoes de relacoes sistémicas,
geométricas e visuals que, juntas, iIrao cumprir os propositos daquele projeto. A parametrizacao
¢ um conceito advindo da matematica baseado em algoritmos. O uso da parametrizacao em
projetos permite a expressao de parametros e regras que, em conjunto, definem, codificam e
elucidam a relacao entre a intencao do projeto e sua resposta.

A parametrizacao digital na Arquitetura caracteriza um modo particular de conceber
projetos por melo de sofisticadas manipulacoes de dados, estruturas relacionais e controle

geométrico de modo integrado. Esse recurso vem sendo explorado exaustivamente em seu
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potencial estético, pois possibilita uma mistura de refinamento e complexidade formal alinhada

com a chamada “Arquitetura do espetaculo”®,

Parte da critica direcionada a recentes exploracgoes digitais é que, enquanto os outputs
formais do computador sao radicalmente complexos, essa complexidade ¢ facil
demais de ser produzida. Essa complexidade aparenta ser cadtica e sua aleatoriedade
nao expressa nenhum proposito, causa ou ordem aparente. Essa falta de propésito é
somada a critica que define a arquitetura digital como nio tendo rigor ou busca
mtelectual. No entanto, o caos inerente na arquitetura digital é derivado de sua
mmprevisibilidade, tanto em sua gera¢io durante o processo de projeto, quanto em sua
aparéncia. Ainda assim, as formas geradas pelos sofiwares sao os construtos graficos
de algoritmos matemdticos que sdo racionais. A aparente aleatoriedade da
virtuosidade formal do computador ¢ atrelada aos outputs paramétricos e baseados
em dados que programam os resultados formais. Mas enquanto essa arquitetura
programada, iterativa e indexada tem o potencial de produzir a proliferacio de
resultados formais, também delega ao projetista o dificil papel de selecionar uma
forma entre essa multiplicidade. (HATZELLIS, p.52, 2006, traducio nossa)

Embora a parametrizacio seja sobretudo relacionada ao parametricismo®, o
estabelecimento de parametros pode ser utilizado para gerar outputs computacionals como
modo de gerar alternativas nio sé estéticas, mas espaciais, em especial aquelas relacionadas
com o desempenho da edificacio (CAMPOS e CELANI, 2015; KOLAREVIC; MALKAWI,
2005; OXMAN e OXMAN, 2010).

Em termos praticos, ha dois principais tipos de sistema de modelagem

paramétrica: o sistema generativo, no qual o usuario faz mputs de parametros e testa as

possibilidades através de um fluxo de dados, e o sistema por restricio, no qual varios conjuntos

de restricoes sao relacionados para se chegar a solucoes. Por meio dos sistemas generativos, a
parametrizacao vem sendo utilizada na Arquitetura predominantemente para obter resultados
formais, materializando formas complexas geradas por algoritmos computadorizados. Ja o
sistema de restricao apresenta um grande potencial extra para o projeto, pois permitem a rapida
visualizacao de diferentes solucoes para o mesmo problema. Entre os entrevistados que adotam
o BIM, 6% utilizam recursos de parametrizacio generativa.

Independente do uso ou nao de recursos de parametrizacio para geracao de
formas, os softwares BIM podem auxihiar em outras questoes durante o estudo de massas para
o estudo preliminar, principalmente de projetos complexos, pois verificacoes podem ser
realizadas pelo computador, evitando erros aos quais a equipe de projeto estid suscetivel a
cometer. Um exemplo disso seria a superacao da area maxima permitida de um conjunto de

edificacoes ou de uma edificacio complexa como um grande shopping center ou hospital.

80 O aspecto politico da parametrizacio é campo fértil para exploracio tedrica e merece atencio, mas nio sera
enfocada aqui. Para mais informacoes, ver “Forma, valor e renda na arquitetura contemporanea” (ARANTES,
2010) e The Autoporesis of Architecture: A New Framework for Architecture Volume I. (SCHUMACHER,
2011).

61 “Estilo” arquitetonico atrelado a parametriza¢io generativa na criacio de geometrias complexas visando um
deslumbramento visual.
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Estudos de caso (SANCHES, 2017) demonstram o potencial da utilizacio da tecnologia BIM
para verificacio de parametros de legislacio em projetos como afastamentos, altimetrias,
distincias minimas ou maximas entre elementos e outras regras que durante o desenvolvimento
do projeto. Ha ainda exemplos de projeto complexos (como os de tribunais, nos Estados
Unidos) que utilizaram essas ferramentas para solucionar diversas questoes espaciais - relativas
a fluxo, seguranca, circulacao e desempenho energético - otimizando o equacionamento de
condicionantes (EASTMAN, 2011).

O add-in Dynamo, lancado em sua versao beta em 2011, ¢ uma plataforma de
programacao grafica que opera dentro do Revit e permite personalizar o fluxo de trabalho no
BIM, acrescentando ferramentas de parametrizacio a essa tecnologia, abrindo mais
possibilidades para a forma de projetar na mesma. E disponibilizado na internet® e dentro do
proprio sofiware Revit, desde a versao 2016 deste. O Dynamo potencializa a entrada de
arquitetos na programacao®, possibilitando uma posicio mais ativa destes no desenvolvimento
de suas ferramentas na era digital®. Se a programacio de codigos vier a se tornar uma
habilidade comum no arquiteto, o dominio da representacao se tornarda mais complexo.

Basicamente, o Dynamo possibilita a criacio de projetos computacionais
customizados e processos de automacao através de uma interface baseada em nos e/ou scripting
(criacao de codigos na linguagem Python). Sio criadas instrucoes que sao entio conectadas
umas as outras. Essa colecio de elementos ¢ chamada de “definicio”. Os resultados das
modificacoes dessas definicoes saio mostrados visualmente. Quando essas definicoes sao
atreladas a outras, geram mudancas relacionais, ou seja, paramétricas. Esses sistemas podem ser
simples ou complexos. A estrutura para programacao grafica permite o desenvolvimento de
sofisticadas manipulacoes de dados, estruturas relacionais e controle geométrico que nao sao
possivels utilizando uma interface convencional de modelagem. Apesar de plataformas de
parametrizacao por melo de nds e scripting existirem em momentos contemporaneos as

plataformas BIM, a integracao direta no fluxo de trabalho entre os dois processos s6 se deu

82 Disponivel em: <http://dynamobim.com/download>. Acesso em 18 ago. 2018.

83 Os scripts sio gerados pela linguagem Python, que permite o desenvolvimento de médulos e pacotes que sio
incorporadas em interfaces existentes.

84 Plataformas de cédigo aberto permitem a participacio de qualquer pessoa que se habilite a contribuir para seu
desenvolvimento. Este é o caso do Dynamo. Sio ofertados pacotes em seu site oficial que promovem melhorias,
avancos e correcoes de erros e sio ofertados com regularidade. Estas extensoes sio computadas no site ¢ a
contagem de instalacoes ja chega a 1.237.562 , ntimero registrado em 22/08/2018. Esta contagem ¢é atualizada
varias vezes ao dia pela Autodesk no site dynamopackages.com, demonstrando o aumento crescente da
participacao dos usudrios em Incrementos de recursos. Além disso, a funcionalidade do Dynamo pode ser
expandida através do desenvolvimento de scripts que permitem criar e publicar objetos customizados. Esta
abertura para a possibilidade de participacao no desenvolvimento de funcionalidades é incomum em softwares
mainstream ¢ vem de encontro a um questionamento recorrente sobre as tecnologias digitais mais recentes
aplicadas a arquitetura.
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apos a criacao do Dynamo para o Revit, revelando uma forma fundamentalmente nova de se
trabalhar®®.

O espectro de variacio de cada parametro e suas combinacoes com outros
parametros gera uma gama de possibilidades de respostas em um mesmo sistema. Todo espaco
manipulado se torna um conjunto de possivels estados. Esses possivels estados podem entio
ser visualizados em modelos tridimensionais, auxiliando na tomada de decisdées por meio da
comparacao de solucoes que obedecem aos mesmos critérios de projeto, mas que se
configuram espacialmente de forma diversa.

A medida que um projeto vai sendo desenvolvido, novas demandas de solucoes
surgem: posicio e dimensoes de aberturas, sistemas de esquadrias, hierarquizacoes e larguras
de circulacoes, articulacao entre diferentes usos do espaco, modos de lidar com a privacidade,
formas de garantir a lluminacio e ventilacao naturais, definicio dos principais acabamentos,
entre mumeras outras caracteristicas que, aos poucos, vao formando o projeto de uma
edificacio. Os critérios para essas definicoes sio muitos, incluindo legislacio, verba disponivel,
area disponivel, necessidades técnicas e também critérios simbolicos. Todos esses parametros
sao orquestrados pela equipe de projeto para que se alcance um objeto coerente com a
mtencao geral do projeto. O principal desahio da equipe de projeto é articular demandas tiao
diversas sem que se perca de vista a qualidade total do seu conjunto. A articulacio de alguns
desses parametros pode ser beneficiada pelo uso de ferramentas de parametrizacio, que
podem auxiliar na harmonizacio desse conjunto, além de oferecer rapidas respostas visuais de
experimentacoes. Assim, a utilizacao de ferramentas de parametrizacao para articular as partes
e suas relacoes em funcio do todo pode facilitar a visualizacao e avahacao de diferentes ideias,
auxiliando o processo criativo.

Como o proprio nome diz, nio hia parametrizacao sem o estabelecimento de

parametros - ou restricoes - e esses ainda sao defimidos pelo arquiteto.

As solucoes de projeto em geral saio complexas e levam em consideracao varidveis
ambientais, legals e cognitivas, o que faz com que a automatiza¢io total seja muito
mais complexa do que a simples parametrizacio possa alcancar, sendo assim, como
ferramenta de projeto o foco principal seria nas acdes repetitivas, se caracterizando
como um suporte a decisdes nao um substituto ao projetista.  (SANCHES, 2017,
p-91)

Por esse motivo, os projetistas ainda 1raio determinar as principais solucoes dos
projetos parametrizados, independentemente dos algoritmos pré-programados por outrem.

Segundo Rittel (1972), “A restricio niao ¢é, em nenhuma hipotese, uma entidade dada

5 A plataforma de parametrizacio mais difundida na arquitetura é o Grasshopper, que opera no sofiware
Rhinoceros 3D, que nio emprega tecnologia BIM.
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objetivamente ou tecnicamente; toda restricio ou limitacao que atribuo em meu espaco de acao
¢ uma decisiao, ou a0 menos uma indicacao explicita de resignacao”. O problema arquitetonico
se caracteriza por uma grande quantidade de restricoes ou parametros que sio orquestradas
pelo arquiteto, de modo que este nunca os perde de vista em sua intencao projetual. Por esse
motivo, os resultados da parametrizacio tendem a gerar um espectro ja previsto de solucoes.
Neste sentido a gama de solucoes que as ferramentas de parametrizacao oferecem nao causam
surpresa ao arquiteto, nao tem um carater mnusitado e surpreendente como uma nova ideia, de
modo que a natureza de sua colaboracao criativa ainda se enquadra na informacao de decisoes,
tal como as andlises de desempenho.

O que nos traz as andlises que podem ser realizadas para testar idelas arquitetdnicas.

A tecnologia BIM oferece uma gama variada de recursos, sendo os principais as andlises de
desempenho térmico e analises de custo, integradas a todas as etapas de projeto.

A formulacao do problema arquitetonico, como ja for dito, depende das
informacoes disponibilizadas, formuladas e de sua andlise, que definird a abordagem ou
enquadramento do problema. Uma das maiores mudancas que a tecnologia BIM traz é a
possibilidade de msercao de grande quantidade de dados objetivos do projeto (localizacao,
msolac¢ao, sentido dos ventos, massas do entorno etc.) no modelo tridimensional. A insercao de
dados pode ser feita em qualquer etapa do projeto e em diferentes quantidades, e visa
concentrar todas as informacoes do projeto em um tnico modelo. Este input nao é uma via de
mao unica; ha a possibilidade de disponibilizacio de dados adicionais ou complementares pelo
proprio sistema em resposta a dados mseridos pelo usuario®.

Ferramentas de projeto na fase de concepc¢io devem balancear a necessidade de
amparar o processo intuitivo e criativo com a habilidade de oferecer avaliagoes

rapidas e feedbacks baseados nas varias ferramentas de simulacio e anilise,
permitindo a projetacio mais informada. (EASTMAN, 2011, p.222, traducio nossa)

Anidlises de desempenho simplificadas das edificacoes como sua expectativa de
custo, conforto térmico, entre outros, sao realizadas por arquitetos mmdependentemente da
utilizacio de softwares que tenham ferramentas especificas para tal, constituindo parte do
processo de projeto convencional. A avaliacio da mnsolacao, na qual a equipe discute a melhor
mmplantacio, posicao de ambientes e recursos de protecio solar como brises, fachadas

ventiladas, jardins mternos, entre outros, sio um bom exemplo disso. Apesar disso, o tempo

8 A insercio da localizacio geogrifica do lote, utilizando o software Revit, nos Estados Unidos, por exemplo, gera
uma busca automatica de informacoes relativas ao clima do local em um banco de dados climatologico
(disponibilizado pela ASHRAE - American Society of Heating, Refrigerating and Air-Conditioning Engineers) e
disponibilizadas no sistema. No Brasil, a maior parte destes dados teriat que ser inseridos manualmente. [Nota da
autora]
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gasto para obter determinadas informacoes pode ser um entrave a esta pratica - calculos de
comportamento térmico de vedacoes por exemplo, sio laboriosos. O fornecimento deste tipo
de informacio de modo automatizado potencializa seu uso como critério de projeto. A
visualizacao dessas condicoes no modelo eletronico, por meio de cores representando o
espectro de ganho térmico, por exemplo, facilita a andlise e, por consequéncia, a tomada de
decisoes projetuais.

Ferramentas para testes rapidos e simplificados estio incluidas nos principais
soltwares BIM e podem ser complementados para cilculos e andlises complexas através de
add-ins. Essas podem ser realizadas em qualquer fase do projeto, mas ganham em precisio em
etapas mais avancadas, 2 medida que o modelo fica mais detalhado e consequentemente mais
rico em dados que mformam o sistema sobre o desempenho da edificacao. Fatores simples
como a localizacao, amplitude térmica, tipo de fechamento, nimero de usudrios dos ambientes
e custo do kW de energia ja sao suficientes para que um modelo de massas gere uma série de
dados como custos para aquecimento e refrigeracao ao longo do ano, consumo de energia,
ciclo de vida de consumo e custo de energia, pegada de carbono, entre outros.

O add-m Insight 360, disponibilizado pela Autodesk (para assinantes) para
download desde a versao Revit 20160° RZ, permite andlises de illuminacao (andlises de luminancia
que incluem a validacio para diferentes categorias de certificacio LEED?), de aquecimento e
refrigeracdo (utihizada para dimensionar equipamentos destes sistemas) e uma analise chamada
de “Generate Insight” (que varia automaticamente caracteristicas de elementos construtivos
para gerar feedbacks dos impactos sobre a performance da edificacao, como por exemplo o
tipo e espessura do vidro). Had ainda o CFD (Computational Fluid Dynamics and Thermal
Simulation), que é um sofiware para o qual se importa modelos do Revit possibilitando estudos
de movimento do ar e ventilacio. Esses recursos podem evitar a necessidade de alteracoes
substancials no projeto em estagios mais avancados, poupando esforcos do projetista, que
atualiza suas andlises a medida que o projeto avanca, a0 mesmo tempo em que as analises
validam decisoes e fazem o projeto avancar.

Apesar dos recursos descritos serem facilmente ativados nos sofiwares utilizados
pelos alunos, sua aplicacao nao é simples. Ha inimeras variaveis disponiveis para essas analises,

muitas das quais requerem um conhecimento aprofundado em andlises de desempenho, nao

87 LEED (em inglés: “Leadership in Energy and Environmental Design”; em portugués: Lideranca em Energia e
Design Ambiental) ¢ uma certificagio para construgdes sustentiveis, concebida e concedida pela organizacio nio
governamental United States Green Building Council (USGBC), com intuito de promover e estimular praticas de
construcoes  sustentaveis,  satisfazendo  critérios  para  uma  constru¢io  verde. (Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Leadership_in_Energy_and_Environmental_Design. Acesso em: 4 de mar. 2019).
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sO para a formatacao correta dos critérios antes da realizacio dos testes, como na interpretacao
dos dados que, além de visuais, sdo, sobretudo, quantitativos. Além disso, os dados disponiveis
para os testes sao mmprecisos em relacio a maior parte de localidades geogriaficas em nosso
Estado, baseados em estacoes meteorologicas que podem distar muito dos terrenos.

Esses fatores exemplificam do acimulo de recursos que acabam transformando o
conhecimento em BIM mais 1nacessivel em comparacao com outros sofiwares de
representacio populares na Arquitetura. Por esse motivo, a curva de aprendizado do BIM ¢é
mais acentuada que a de outras ferramentas projetuais (EFASTMAN, 2011). Entre os alunos
que nio utilizam BIM (549), 26% afirmaram terem comecado a aprender sozinhos, mas terem
desistido em funcao do nivel de dificuldade.

- “A gente sempre faz as definicdes principais antes de ir para o ArchiCAD e depois
que passa, faz as discussoes a mao, porque é muito dificil editar o modelo” Aluna A21,
denotando que se a edicao da modelagem fosse facilitada, o sofiware BIM seria adotado em
etapas mais niclais da construcao de 1deias.

-"O Sketch faz o que eu quero ao invés de fazer alguma coisa e eu ter que aceitar, o
que ¢ uma coisa que acontece com o BIM.” Aluno A10, demonstrando sua dificuldade em
modelar em soffwares BIM.

- “Eu ja fiz um projeto no Revit. Achel bem dificil, mas consegui finalizar.” Aluna
A17, justificando porque nao adota o BIM.

- “A gente ja decidiu que no proximo projeto vai ser no AutoCAD. Assim, o BIM é
bom, mas o ArchiCAD ¢é muito complexo. A gente tem uma nocio, mas a gente nao sabe
mexer nos recursos todos. A gente nao consegue plotar uma planta inda. No AutoCAD ja tem
até template pronto disponibilizado pelo PRJ®%. No ArchiCAD tem que configurar. ” Aluna
A20, manifestando que considera o software BIM em questio “complexo” e que a
disponibilizacio de template de um sofiware pela Escola favorece sua utihzacao.

Nenhum aluno entrevistado relatou utilizar os recursos de anilise de desempenho
para projetacao - o chamado “BIM 2.0”, que passa a incluir os recursos de anilise de
desempenho na plataforma, apesar da insolacao ter sido considerada pela maior parte dos
alunos em suas concepcoes de projeto. 119% do total relatou ter realizado estudo de insolacao
utilizando outro tipo de software, sendo que 3% realizou calculos de dimensionamento de
brises manualmente, para um ponto especifico da edificacio. “E facil cair na armadilha de
excesso de precisao em projeto. Estudantes de Arquitetura por vezes submetem a andlises

térmicas suas edificacoes com a perda de calor calculada até o ultimo watt. Pergunte quanto

88 Departamento de Projetos da Escola de Arquitetura da UFMG.
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quilowatts sio perdidos ao abrir uma porta e eles sio mcapazes de responder. ” (LAWSON,
1990, p.53, traducio nossa).

A andlise de custo é também um recurso comumente associado ao BIM. Uma das
principais caracteristicas a serem consideradas na elaboracao de um projeto é o seu custo.
Apesar dessa variavel ser muitas vezes subvalorizada em disciplinas de projeto em cursos de
graduacao de Arquitetura, o custo de execuciao de um projeto é discutido desde as primeiras
reunioes com clientes e muitas das decisdes projetuais sao diretamente ligadas ao mesmo.

Em um contexto convencional de projetacao, a estimativa de custo e as decisoes de
projeto que impactam sobre o custo da obra - uma vez que a arquitetura pressupoe
materialidade, vem sempre acompanhada de um custo - sido tratadas de forma
predominantemente qualitativa. O calculo de acabamentos em geral nao ¢ feito
preliminarmente. E seguido um “padrio construtivo” genérico que, no caso de edificacoes de
baixo padrao, por exemplo, determinarda em geral pequenos vaos estruturais, aberturas
moderadas, acabamentos de baixo custo, estratégias de implantacio de minimo mmpacto etc.
Profissionais experientes 1rao equacionar essas decisdoes de modo a poder mvestir em certos
itens ao economizar em outros, mas de toda forma, nao é uma pratica comum calcular o custo
da alvenaria ou do vidro a medida que o projeto avanca, por exemplo.

J4 na tecnologia BIM, o custo quantitativo ¢ mtrinseco ao sistema e a facilidade em
extrair estimativas acaba por tornar a verificacdo e adequacao dos custos da obra uma pratica
recorrente deste método. Essa facilidade se da pela capacidade semantica dos sofiwares BIM,
que possibilita a0 computador diferenciar os elementos construtivos e calcular suas respectivas
unidades ou dreas para fins de orcamento. Uma porta passa a ser compreendida pelo
computador como “porta” e nio como um conjunto de linhas e arcos que forma uma porta.
Obviamente, este reconhecimento pressupoe algum esforco do projetista em inserir dados
como o preco unitario das portas ou o preco do m? dos revestimentos, no caso da utilizacao de
entidades que amnda niao contém essa informacao. O calculo de areas de revestimentos é
realizado automaticamente pelo sofiware BIM, que entio multiplica as entidades por seu valor
unitario, possibilitando diversas andlises de custo em tempo real, em qualquer etapa do projeto.
A realizacao de cilculos pelo computador reduz erros, o que é particularmente importante na
etapa do projeto executivo. Nessa etapa, as tabelas podem ser exportadas para outros soffwares
como o Navisworks (sofiware com foco em compatibilizacoes e orcamentos complexos) ou
Excel (para a atualizacio de precos por fornecedores que nio trabalham com BIM, por

exemplo). Independente da etapa de projeto, a tecnologia BIM facilita a andlise de custo e
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auxilia na tomada de decisoes de forma mais precisa, possibilitando alteracoes de projeto e
analises do impacto dessas alteracoes sobre o orcamento global de forma interativa.

Assim como na utilizacio dos recursos de desempenho térmico, nenhum aluno
entrevistado fez o uso dos recursos relativo ao custo do projeto. Primeiramente, 1sso pode ser
atribuido a nao-exigéncia desse tipo de analise das disciplinas. Como as disciplinas que fizeram
parte da pesquisa tétm de 30 a 60 horas, entende-se que o tempo disponivel é pequeno para
esse tipo de exercicio dentre tantos outros necessarios. Além disso, a postura do ensino de
projeto nao se alinha com esse tipo de exigéncia, pois busca pensar criticamente sobre o

mercado, e nio se submeter a ele.

Propor diferentes respostas para um mesmo problema, ou antecipar cendrios e
mventar solucoes possivels ou impossivels, faz parte do processo de especulacio a ser
estimulado no universo universitario. E o lancamento de ideias, por meio de muitas
tentativas e erros, que faz com que os alunos, acumulando experiéncias, se
qualifiquem para projetar ¢ construir para uma sociedade melhor. (CAVALCANTE;
SILVA; URBANO, 1997, p. 52).

Dessa forma, embora o custo seja ponto de discussao na andlise da maior parte dos
projetos, nao ¢ dada tamanha énfase ao ponto de ser exigido uma anilise quantitativa. 469% dos
alunos manifestaram a minimizacao de custos como um critério de projeto. 6% dos alunos
manifestaram espontaneamente considerarem importante esse recurso BIM como um aliado a
projetacio em suas futuras praticas profissionais. O aluno A35, que utiliza Revit, manifestou
que pretende utihizar o Revit em etapas mais avancadas do projeto, nas quais pretende fazer uso
dos recursos de quantificacao de custos. Importante notar que esse aluno, como a maioria dos
que utilizam BIM, considera seu uso adequado para fases mais adiantadas da construcao de
ideias, de modo que esse recurso dificilmente se presta a analises iniciais como o pretendido
por seus criadores.

Outro ponto que dificulta a sua utilizacao é que a maior parte dos precos tem que
ser mserida manualmente, de acordo com precos praticados localmente. Inicialmente, essa
tarefa é ardua pela quantidade de itens, mas no caso de empresas de Arquitetura, a “biblioteca”
de precos pode ser criada e usada repetidas vezes, com o acréscimo eventual de novos
materials e atualizacoes de preco. Nao obstante, andlises de desempenho e custo continuam
sendo potentes ferramentas de andlise para verificacao da adequacao do projeto a medida que
solucoes sao criadas ou detalhadas. Dados mais completos geram andlises mais precisas e
tomadas de decisoes ainda mais informadas. Assim, a medida que o nivel de detalhamento do
projeto aumenta, maior fica o potencial de avaliacao da edificacio. Ao manter as etapas mais

evoluidas do projeto no modelo tridimensional, analises preliminares podem ser reiteradas.
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Como ja fo1 dito, os dados sobre um projeto sao informacoes as quais qualquer
pessoa tem acesso, enquanto a forma de processar os dados é propria dos profissionais
envolvidos e de sua cognicao. Essa capacidade mdepende de sistemas, mas também ¢é
mfluenciada pelos mesmos. Partindo do pressuposto de que as decisoes dos arquitetos 1rao
determinar a qualidade do projeto, os feedbacks que a tecnologia BIM oferece podem auxiliar

no aprimoramento das ideias.

Este é o objetivo de toda reflexio sobre o assunto [projeto]: determinar se a decisio
pode ou niao se basear em graus maiores de precisio. Para a ciéncia, esse é um
aspecto importante, uma vez que a atividade cientifica se dedica a descricio dos
fendmenos e, para isso, deve escolher entre as alternativas possiveis para formular
hipoteses que expliquem uma observaciao. Em projeto a decisao é a base fundamental
da atividade, ja que o procedimento de escolha das alternativas possiveis determina as

propriedades da solucao final. (MOREIRA, 2011, Introducao)

Ao facilitar andlises que podem ser visualizadas por toda equipe em qualquer etapa
do projeto, a tecnologia BIM pode auxiliar a argumentacio, analise critica e didlogo,
constituindo um avanco no paradigma de auxilo “CAD?”, contribuindo positivamente no
aprimoramento do aspecto de andlise critica no processo criativo em Arquitetura.

Resumidamente, o BIM trouxe avancos para a construcao de ideias, sobretudo nos
pontos abaixo:

- Aprimoramento da visualizacdo e comunicacio de 1deias, ao permitir a construcao
de 1deias em 2D e 3D simultaneamente.

- Facilitacao da avaliacao e teste de 1deias, ao possibilitar andlises de desempenho e
de custo em qualquer etapa do desenvolvimento do projeto.

- Facilitacao da utilizacao de recursos de parametrizacio para a construcao de ideias,
a0 Incorporar recursos de parametrizacao tanto de restricio quanto generativas em uma SO
plataforma, possibilitando a criacio de formas completas, a criacao de codigos e algoritmos e
restricoes automatizadas que representam condicionantes.

- Potencializacio da comunicacio entre os agentes envolvidos no projeto, ao
possibilitar o trabalho conjunto de toda equipe de projeto, e nao s6 de projetistas, no mesmo
modelo, ampliando as possibilidades de construcio de ideias coletivamente.

Tendo em vista que nenhum aluno pode ser considerado um usuario avancado de
BIM, visto que nido utilizaram a maior parte dos recursos considerados os mais proveitosos
para a fase de concepcao de projeto explorados - como a colaboracao, andlises de desempenho
e parametrizacao generativa - nao se obteve dados o suficiente para uma andlise completa

sobre seus efeitos na construcao de i1deias.
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Apesar da facilidade de insercao de dados no sistema BIM, parte significativa dos
fatores que mfluenciam a tomada de decisdoes em projeto sao abstratos demais para integra-lo.
Além disso, seu modus operandr nao vem se alinhando com a forma como arquitetos
constroem as 1deias miciais de seus projetos. As movacoes como os add-ins descritos, embora
supram algumas necessidades mais diretamente ligadas ao processo criativo, ainda pecam por
nao se fundirem em uma anica interface, pois mesmo sendo interoperaveis no mesmo software
(como foi demonstrado com o Revit e seus add-ins) ainda hd uma fragmentacio®® em sua
utilizacao, o que ¢ indesejavel, sobretudo em fases de concepc¢ao, quando fluxos mais rapidos
de trabalho sao mais adequados.

A presente pesquisa mostrou que o uso da tecnologia BIM, traz mudancas
significativas no processo de projeto como um todo, nio s6 no modo como a arquitetura é
representada como produto final, mas também como se da a construcao de idelas. Os entraves
as etapas de concepcao ja conhecidos pelos desenvolvedores da tecnologia BIM se mostraram
fortemente presente na fala de seus usudrios.

Conclui-se assim que o BIM apresenta vantagens e desvantagens a construcao de
ideias, cabendo aos projetistas avaliarem, dentro de suas formas de trabalho e tipo de projeto,
se as vantagens do BIM podem beneficiar a qualidade de seus projetos ou nao. Parece-nos
mapropriado propagandear as vantagens do BIM de modo acritico, como tem sido feito em
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mumeras publicacoes™, congressos e outras formas de difusdo, sem atentar para os entraves

que sua utilizacao também traz para os processos de projeto e para a construcao de ideias.

3.3 Influéncias Controversas da Instrumentagio

Convencionalmente, todo projeto de arquitetura é realizado com a utilizacao de
mstrumentos, de modo que a construcao de ideias arquitetonicas sempre esteve entrelacada
com a instrumentacao utilizada pelo arquiteto. Inicialmente, o arquiteto utihizava ferramentas
como réguas, esquadros, compassos, maquetes fisicas etc. Com a evolucao tecnologica, os
arquitetos passaram utilizar estas e muitas outras ferramentas, como modelos digitais
tridimensionais e oculos de realidade virtual. Aderindo a idela de que, “nenhuma leitura dos
objetos culturais recentes ou antigos pode ser completa se nao se considerar relevantes, em

termos de resultados, a logica intrinseca do material e os procedimentos técnicos que lhe dao

89 A separacio dos recursos em diferentes add-ins ¢ um sintoma da impossibilidade tecnologica atual em fundir
completamente as ferramentas em um so6 software.

0 Ver “Uma Visio da Difusio e Apropriacio do Paradigma BIM no Brasil - TIC 20117 (CHECCUCCI,
PEREIRA; AMORIM, 2013).
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forma" (MACHADO, 1993, apud TAVARES, 1995, p.146), serio explorados os meios
ferramentais para a construcao de 1deias arquitetonicas.

“Ha evidéncias crescentes que sugerem que o tipo de midia de projeto em que se
trabalha 1rd influenciar a maneira como problemas de projeto sao explorados e,
consequentemente, determinard a natureza do produto arquitetonico. ” (PORTER;
HANNAH, 2006, p.59, traducao nossa). Pode-se afirmar que ha um consenso geral de que nao
ha ferramenta neutra, de modo que a instrumentacao influencia o modo como as idelas sao
construidas. No entanto, ha embates teoricos sobre o cariter desta influéncia. A presente
pesquisa se propoe a auxiliar na melhor compreensao destas abordagens distintas a partir da
analise dos dados coletados, visto que o surgimento e desenvolvimento das 1deias, bem como a
representacao e demais fatores mtervenientes no processo foram investigados.

Cross (2000), defende que existem “modos projetantes do conhecer”™,
conhecimentos que surgem da interacao entre o projetista e seu suporte, sugerindo nclusive
que o ensino de projeto deve ser a terceira area da educacdo, juntamente com as ciéncias
naturais € humanas. Archer (1984), também afirma que os métodos de mvestigacio de projeto
diferem dos da ciéncia: [...] existe um modo de pensar o projeto, que difere do pensamento e
comunicacao tanto das ciéncias quanto da academia e que ¢é tio poderoso quanto os métodos
de mvestigacio das ciéncias e academia, quando aplicados em seus proprios problemas.
(ARCHER apud CROSS, 1984, Introducao). Para dar substincia a esta hipotese, Cross, busca
criar argumentos que provem a existéncia dessa forma independente do conhecer. Apolando-se
na linguagem de padroes de Alexander, Ishikawa e Silverstein (1977), Cross argumenta que
projetistas necessariamente definem um principio de ordenamento para criar solucoes e que
este principio € criado, em geral, por meio de padroes geométricos desenhados:

O projetista aprende a pensar em um modo “desenhante”, no qual padroes abstratos
de necessidades de usudrios sio transformados em padroes concretos de um objeto
real. E como aprender uma linguagem artificial, um tipo de codigo que transforma o
pensamento. (CROSS, 1982, p. 224, tradugio nossa)

O “codigo que transforma o pensamento” seria a representacao arquitetonica,
sobretudo o desenho livre 2 mio, e os “modos desenhantes de conhecer” estariam embutidos
nesses codigos. Cross ainda cria a hipotese de que esses codigos podem ter uma “estrutura

" . . . . .
profunda”, sugerindo a investigacao dos mesmos como forma de encontrar o conhecimento

oculto dos projetistas.

L Cross (2006) defende que todas as pessoas tém em menor ou maior grau habilidades especificas que sio
altamente desenvolvidas em projetistas, a saber: a resolucio de problemas imprecisos, o emprego de estratégias
cognitivas focadas na solugio, o uso do raciocinio abdutivo e de midias nio verbais.
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Nesse mesmo sentido, Schon (1983), afirma “ A situacao responde, o profissional
escuta e, enquanto aprecia o que escuta, reenquadra a situacio novamente. ” (SCHON, 1983,
p-131, traducdo nossa). E ainda: “Embora por vezes pensemos antes de agir, também ¢ verdade
que, em muito do comportamento espontineo da pratica habilidosa, revelamos um tipo de
conhecimento que nio provém de uma operacio intelectual anterior” (SCHON, 1983, p.51,
traducao nossa). O que Schon parece dizer é que, em determinadas circunstancias da pratica
profissional, nossas 1delas niao surgem do pensamento, mas de um fazer “impensado”,
espontaneo, que ¢ também responsavel pela geracao de conhecimento.

Goldschmidt (1991), de modo andlogo, defende a existéncia de um tipo especifico
de raciocinio visual “induzido” pelo desenho, que ela chama “dialética do desenho” “o
arquiteto nao representa imagens mentais, cria telas visuais que ajudam a induzir imagens da
entidade que estd sendo projetada. O desenho livre ‘participa’ do raciocinio do projeto, por
meio de figuras visuais. ” (GOLDSCHMIDT, 1991, p.123). Para ela, ha um didlogo entre o
desenho e o arquiteto, em uma oscilacao de argumentos que transforma gradualmente as
Imagens em um projeto, como se o desenho tivesse um papel ativo no processo - dai a
utilizacdo das palavras “inducao” e participacio” ao se referir a mfluéncia do desenho.
Acrescenta que “O desenho nao é um mero ato de representacio de uma imagem pré-
formulada. Em nosso contexto ¢, na maior parte dos casos, a busca por tal imagem.”

(GOLDSCHMIDT, 1991, p.131). Barrow (2006) também traz a ideia de “parceria” para a

mstrumentacao, porém destacando novas midias digitais e a fabricacao digital:

Com o recente surgimento de tanto hardwares quanto softwares amigavels, estamos
vendo uma mudanca de paradigma nas ‘ideias’ de projeto. Enquanto muitos
afirmaram que o computador ¢ um obsticulo a criatividade, alguns na vanguarda da
tecnologia véem o computador nio sé6 como uma ‘ferramenta’ para realizar idelas,
mas como um ‘parceiro’ de projeto, na ideacio da forma e em sua conceltuacio.

(BARROW, 2006, p.42)

Diferentemente de Cross (2006) e os demais teoricos que o acompanham,
Gombrich (1984), argumenta que tudo que vemos é conformado pelo que sabemos, de modo
que “assim que pegamos em um lapis e comecamos a desenhar, a 1dela de nos rendermos
passivamente ao que ¢ chamado de impressio dos sentidos é absurda” (GOMBRICH, p.314,
1984, traducao nossa). Para Gombrich (1984), o artista™ deve ter uma visao, uma abordagem
que guiard seu trabalho. A escolha de como ird se expressar depende dos questionamentos que

faz, que nao é mocente ou passiva. Assim, antes de desenhar, o artista tem a 1deia, que é entio

2 Da projetacio em arquitetura.

8 Gombrich (1984) aborda a representacio e criacio na arte. Apesar de tratarmos do oficio do arquiteto,
considera-se que ha uma esséncia comum na representacao das ideias por meio de linhas e formas e também da
representacio do mundo entre artistas ¢ arquitetos que justificam a utilizacio de suas reflexoes e argumentos no
processo criativo do arquiteto.
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expressada em linhas e formas (desenho). Da mesma maneira, parece 16gico dizer que quando
desenhamos sobre um desenho - apés sua critica - ¢ também porque tivemos uma nova ideia
que aprimora, corrige ou elimina a inicial. “O ato criador nao nos parece existir antes ou fora
do ato intencional, nem haveria condicoes, fora da intencionalidade, de se avaliar situacoes
novas ou buscar novas coeréncias. ” (OSTROWER, 2018, p.11).

Quando um arquiteto vé algo - seja um rabisco, um pedaco de espuma, um papel
dobrado - que a principio estd desconectado com a 1dela que se segue, e que depois se torna
uma solucio para algo que estd a projetar, houve uma transformacio. Quem é o responsavel
por esta transformaciao? Quem pré-figurou a aplicacao daquilo que pré-existe? Ainda que
aquela forma ou conceito nao tenha inicialmente uma intencio, torna-se intencao: o projetista
tem uma ideia a partir de algo que viu. Pré-figurar significa ter uma antevisao de algo, ou seja,
representar uma ideia mentalmente, o que no processo de projeto, corresponde 2 sintese.

Assim, partimos do principio de que a pré-iguracao na Arquitetura é a geracao de
uma 1magem mental de uma ideia ou solucio de projeto. No projeto, as ideias operam como
conjecturas™ - hipoteses de solucio que sao entio testadas - pois a complexidade dos
problemas, em geral, impede que a solucio seja alcancada na primeira tentativa. Dessa forma,
diferentemente da posicao de Archer (1984), Cross (1984), Goldschmidt (1991), Schon (1983)
e tantos outros, entende-se que a construcao de 1delas arquitetdonicas segue a mesma logica
daquela do conhecimento cientifico, na qual as conjecturas projetuais sao analogas as hipoteses
e as avaliacoes criticas andlogas aos testes.

Abaixo, alguns relatos sobre a construcao de ideias colhidos nesta pesquisa que
apontam para o modo como as ideias sao construidas:

- “As 1delas partem de devaneios mesmo, antes de desenhar. ” (A35). Este aluno
afirma que suas 1deias ocorrem quando esta pensando sobre o projeto enquanto realiza outras
atividades, como lavando louca, antes de sua representacao e mdependente dela.

- “Eu acho que essa ¢ a semelhanca que eu tenho em todos os meus processos de
projeto: para mim a idela sempre vem, abstratamente. Vem uma imagem. E eu desenho
alguma coisa.” (A10). A ideia vem antes do desenho, como conjectura, e o desenho se presta a
sua critica.

- "Eu comeco assim: tive a idela na cabeca, vou colocar em pratica" (A25).
Novamente, as 1deias precedem sua representacio.

- “Construo o que eu pensel, ai ja vejo o que nao ficou bom e vou mudando” (A33).

As 1deias sio 1maginadas, representadas e entio avaliadas criticamente (testadas), para entio

" Ver Hillier, Musgrove e O’Sullivan (1972) e Bamford (2002)
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serem 1maginadas novamente, seguindo este ciclo conjectural até que se chegue a uma solucio,
operando na mesma légica que as hipoteses cientificas (no entendimento de Popper).

- “As vezes eu desenho 2 mio, mas eu nio costumo desenhar muito 2 mio, eu
costumo desenhar muito na minha cabeca e depois experimentar no AutoCAD. Eu tenho
muito esse processo. Eu desenho a mao quando eu quero explicar a ideia para alguém ou
discutir a ideia com alguém. Fora isso eu desenho na minha cabeca. ” (A35). Este aluno parece
passar mais tempo que os demais alunos em uma pré-figuracao mental antes da representacao.

- “Acho que o SketchUp me limita porque eu nao domino tanto a ferramenta” (A4).
Esta afirmacao sugere que o aluno ndo consegue representar suas ideias como gostaria, de
modo que sua criatividade é limitada pelo que ele consegue obter da ferramenta.

- “Eu acho que a maquete restringe muito dependendo do materal e do que vocé
pensou” (Al)). Notamos aqui que esta aluna pré-figura uma ideia, que busca representar
utilizando a maquete fisica, que pode facilitar ou nao a representacio dependendo da
adequacao do material a 1deia, e nao o contrario.

- “Eu acho que o 3D tem muita importiancia na apresentacio, mas eu nao tenho
necessidade de usar o 3D para projetar porque eu consigo imaginar tridimensionalmente
enquanto estou no AutoCAD’. (A35). Como esta afirmacio foi atipica, tendo em vista as
qualidades que oferecem as maquetes tridimensionais digitais para visualizacao, o aluno foi
questionado se realizou alguma alteracao no modelo apds a representacio de suas ideias, ao
qual afirmou que nao. Para Knoll e Hechinger (2003), modelos podem ser desenvolvidos em
trés estagios do processo de projeto: conceito, desenvolvimento e apresentacio. Neste caso, 0
carater do modelo ¢é apenas de apresentacao: a modelagem 3D servia para confirmar uma pré-
concepcao mental do resultado. Acredita-se que uma capacidade maior que a média de
visualizacao mental, possibilitou a realizacio do modelo 3D sem ajustes relevantes.

O conhecimento aliado a intencio possibilita a pré-figuracao mental, gerando ideias.
Essas 1deias sao conceitos e imagens mentais que podem ser criticados na prépria mente ou
representados para critica. A representacio auxilia na visualizacao das ideias, tanto por quem a
pré-figurou, quanto pelas demais pessoas envolvidas no processo. Essas 1deias podem ser
abandonadas ou modificadas (em maior ou menor grau), e entio criticadas novamente. As
novas criticas podem envolver novas 1delas e perspectivas, que podem causar o abandono ou

modificacao da ideia a qualquer momento. Como muitas novas ideias surgem nesse processo

S Nesta dissertacio, “3D” por vezes sera utilizado para se referir 2 modelos tridimensionais digitais, visto que esta é
forma usual como alunos e professores se referem a esta.
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de critica, alguns tedricos atribuem esses novos ciclos de 1deacio a ferramenta, como se as
ferramentas fossem agentes ativos™ do processo.

Entre os entrevistados, fol possivel observar uma pequena, mas importante variaciao
no principio da pré-figuracio. Na primeira, os alunos tinham uma imagem mental e a
representavam graficamente, essa representacio era entio abandonada ou aprimorada a partir
da critica pos-visualizacao. Na segunda, os alunos, a partir de desenhos simples seus ou de
colegas, ou de maquetes processuais, tinham novas imagens mentais a partir dessas formas
existentes, redirecionando sua intencao original. Conceitualmente, o processo é idéntico: tem-
se 1delas na cabeca, e manipulam-se os melos para representd-las, aprimora-las e ressignifica-las.
No entanto, os alunos se confundem quando a ideia surge a partir de forma pré-existente nio
relacionada com a nova intencao, como se a forma “desse a 1deia”, e nao que eles tivessem a
1deia ao olhar para a forma.

Em um exemplo tipico da atribuicao ativa ao papel da instrumentacio na
construcao de ideias, o aluno A10 afirmou que a maquete fisica lhe “deu a ideia”, pois, ao
posicionar o papel - pré-figurado como uma laje plana - sobre o corpo do edificio, o papel
encurvou, criando uma “barriga” que ele entao adotou como solucao final: laje curva. Ao ser
questionado sobre porque usou a expressao “deu a ideia”, o aluno afirmou que nao tinha
pensado nisso antes, e que, portanto, a maquete lhe deu a ideia. Ora, obviamente, ao ver a
curvatura do papel, o aluno pré-figurou uma laje curva. Onde reside a confusao: os meios de
representacao podem influenciar processos, mas afirmar que ha didlogo, uma participacao, ¢é
conferir um papel exagerado a mstrumentacio. A mesma situacio provavelmente ja ocorreu
em outros processos de projeto: o papel deveria ficar reto, mas ficou curvo. Sera que todos os
projetistas adotaram essa solucio ou o ajustaram para ficar reto? Assim, nio fol uma questio de
a maquete “dar a 1deia” a esses outros projetistas, que a descartaram, mas simplesmente esses
outros projetistas nao pré-figuraram essa possibilidade, como o aluno A10. O aluno All
resume bem esse fendmeno: “Cada maternial te condiciona a pensar de uma forma. A gente
comecava a mexer no papel e via o jeito que ele dobrava e as vezes tinha uma ideia a partir
disso.”.

Assim, apesar de 100% dos alunos terem manifestado a pré-higuracio em algum
momento das descricoes de seus processos criativos, principalmente em relacao ao surgimento
de 1deias inicias, houve também relatos varidveis, sobretudo em relacio ao desenvolvimento de

idelas secundarias. Sempre que o aluno verbalizava a interacio com a ferramenta com

76 A referéncia a instrumentacio como agente ativo ¢ muito comum na literatura sobre sua influéncia em processos
criativos, assim na atribui¢ao um cardter de co-autoria, que nos parece despropositado visto que pressupde a acio
de algo que nao tem vida propria.
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expressoes que atribuiam a construcao da ideia a instrumentacio - “a maquete me deu a ideia”,
por exemplo - era solicitado que o aluno explicasse um pouco mais sobre o que ele queria
dizer com 1sso, sem que fosse manifestado qualquer tipo de opmiio da entrevistadora. Ao
rememorarem com mais precisao o processo, esta descricio passava a ser “eu tive a ideia
porque vi”. A aluna Al4 relata: “Uma 1a interferindo na representacio da outra e 1a tendo
idelas também, e 1sso era bem legal”. Da mesma forma, quando um arquiteto esta
comunicando um desenho a um colega da equipe e o desenho “da uma i1deia” ao colega, nio
fo1 o proprio colega que, ao ver o desenho, teve uma ideia, pré-figurou algo a partir daquele
grafismo? Assim, o suporte, necessita da acao do projetista para se transformar em 1deia, e
nunca o contrario.

Dessa forma, apos andlise dos dados, aderimos a visio de Gombrich (1984), pois
observamos que a pré-figuracio é necessaria para que ideias se formem, nio podendo ser
atribuido um papel ativo a instrumentacao, embora cada mstrumento facilite certos tipos de
pré-figuracao, seja por suas qualidades fisicas, pela condicao como sao manipuladas ou pelo
proposito para o qual a ferramenta fo1 pensada, visto que cada ferramenta também fo1 pensada
por alguém para determinado fim, dai sua nio-neutralidade. Porter ¢ Hanna (2006) consideram
que a midia adotada pelo arquiteto é o seu veiculo de pensamento, o que acaba direcionando
em menor ou mailor grau o processo e, consequentemente, seu resultado.

Alguns alunos relatam que se sentem presos ao que as ferramentas limitam ou
facilitam em termos de representacio. A ortogonalidade e facilidade em extrusio de formas
foram apontadas como caminhos que, por serem muito facilitados pelas ferramentas SketchUp
e AutoCAD, respectivamente, podem se tornar um vicio de estratégia projetual. Alunos que
afirmam ter alto dominio dessas ferramentas também se dizem influenciados por estas
facihdades, relevando é que a mfluéncia nio necessariamente esta ligada ao controle das
mesmas, mas sim as facilidades que oferecem em sua manipulacio. A aluna A18, ao comentar
sobre como adotou um sofiware que nao costuma utilizar visando a facilitacio da construcao de
curvas em um projeto de parque, fol indagada se achava que faria mais curvas em seus demais
projetos se a curva fosse facilitada por seu sofiware de preferéncia. A resposta fol sim (embora
seja uma resposta imaginada e nao um fato que ocorreu).

Nao obstante, for observado que aqueles que adotam uma posicio critica em
relacio a nstrumentacao tém maior chance de tomar consciéncia da influéncia da mesma,
tornando-os menos susceptivels as limitacoes e usufruindo melhor de suas potencialidades. Um
mdicativo disso é que alunos que domimmam um maior nimero de ferramentas acabam

adotando a ferramenta mais adequada para desenvolver suas 1deias, dimimnuindo a chance de
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terem que adaptar a idela ao que a midia possibilita. Esta escolha se dia de acordo com as
estratéglas de projeto pré-concebidas ou do tipo de apresentacio que determinado projeto
necessitard e também serdao exploradas no item 4.1. Os trechos a seguir exemplificam posturas
criticas adotadas nas entrevistas:

- “Eu acho que as maquetes |[fisicas processuais| influenciaram a solucao, mas eu,
particularmente, nio usaria maquetes fisicas novamente. ” (A10). Essa observacao indica que o
aluno nao se adaptou ao uso dessa ferramenta, apesar de compreender que sua utiizacao
contribuiu para o produto final.

- “Eu nao projeto a mao porque tenho medo de ficar muito fora de escala e nao ser
uma ideia viavel. 7 A34, demonstrando que depende da representacio para verificacio de suas
hipoteses e que considera o desenho a mao impreciso.

- “O desenho, para mim, continua sendo a melhor maneira de criar.” Aluno A10,
apos experimentar com diversos tipos de ferramenta, o aluno elege a que mais lhe agrada em
seu processo.

- “As vezes quero fazer uma coisa que ainda esti na minha cabeca, uma ideia que
ainda nao esta pronta, e ai o computador é muito limitante porque vou tender a enxergar
retangulos para todo lado”. A aluna A3, ao justificar sua preferéncia pelo desenho a mao para a
construcao de ideias miciais em funcio da liberdade formal que este possibilita.

- “O Sketch taz o que eu quero ao mvés de fazer alguma coisa que eu tenho que
aceitar, que é o que acontece com BIM.” A10, demonstrando sua insatisfacio com ferramentas
BIM, além de falta de dominio sobre as mesmas.

- “Eu acho importante ter disciplinas de desenho a mao, para a gente nao ficar
muito nfluenciado pelo que o computador esti propondo. Se nao vocé até perde o
entendimento de onde vem aquele desenho. ” Aluno A4, ao refletir sobre a influéncia das
midias digitais em seu processo e dos colegas, atentando para a facilidade que o computador
oferece para criar formas automatizadas vazias de sentido.

Como sabemos, as ideias também sao desenvolvidas em melo a sua representacio,
portanto nada indica que o produto do projeto niao sera afetado pela ferramenta adotada
mesmo em casos em (ue ha uma consciéncia critica antes e ap6s sua escolha. De modo geral,
tudo o que fazemos durante a projetacio pode surtir um efeito na construciao de ideias: uma
conversa, um desenho, o tempo dedicado, a critica do professor etc. Obviamente, a
mstrumentacao também influencia o processo. A mstrumentacio é utilizada para trazer as
1delas a0 mundo, auxiliando em sua estruturacao ao possibilitar sua visualizacao. A critica é

entao feita pelo pensamento e, este sim, reestrutura o desenho, de modo que o aparente
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“didlogo” com o desenho constitul uma conversa consigo mesmo, que é proporcionada pela
capacidade critica e conhecimento, como serd melhor explorado no Capitulo 4. Mesmo que as
idelas se modifiquem no percurso em funcio de dos retornos obtidos pela instrumentacio,
esses retornos ainda precisam ser avaliados pelo projetista para definir se importam, em que
grau, e como serao feitas mudancas da 1dela para adapti-la a uma nova solucao. Ora, toda
representacao, todo desenho, é mtencional, mesmo se forem gestos livres: a mtencao é
desenhar gestos livres! A confusao se dia quando se pressupoe que nio ha intencio no desenho
ou em qualquer outra representacao visual.

Em relacao ao tipo de ferramenta adotada, todos os alunos entrevistados, em algum
momento, representaram graficamente suas ideias em algum tipo de suporte. Os croquis foram
apontados como a principal forma de representar idelas iniciais em funcio das vantagens
apontadas de forma unanime: liberdade e velocidade para se expressar. Hi uma predilecao
(919% do total) pelo croqui para a representacio, exploracio e comunicacio de ideais iniciais
entre alunos do inicio e fim do curso. 9% dos entrevistados nio fazem nenhum tipo de desenho
a mao quando projetam individualmente (hdbito que pode mudar no caso de projetos em
dupla ou grupo, para fins de comunicacio) e 3% nunca fazem desenho a mao mesmo quando
em grupo. Assim, enquanto essa forma de representacao visual possa ser importante para a
maior parte dos projetistas, para outros bastam as midias digitais. Nesse caso, tanto o AutoCAD
quanto ferramentas BIM foram citadas como suportes de representacao de ideias miciais,
embora apenas um aluno disse utilizar o BIM nos momentos niciais da projetacao.

Embora a escolha de ferramentas possa ser feita por maior pratica do usuario ou
pela adaptacao das mesmas a processos de trabalho particulares, o seu emprego tende a ser
para usos similares, o que denota que as ferramentas tendem a ser utilizadas para aquilo que
foram criadas. 849 dos alunos nao usuiarios de BIM, que afirmaram ter um padrao
reconhecivel no modo como miciam a projetacao, comecam por croquis para definicao de
mmplantacao, acessos e setorizacdo, e depois avancam para a representacao bidimensional em
funcao da precisao de medidas visando testarem seus croquis de forma rapida e, quando
percebem que a idela esta “funcionando””’, partem para a modelagem tridimensional digital™
para visualizacao dos volumes no terreno. No caso de adeptos ao BIM, 94% comecam com
desenho a mao e depois partem para os softwares ArchiCAD ou Revit (e nestas mesmas

plataformas, alternam entre as visualizacoes 2D e 3D).

7 Principal expressio utilizada pelos alunos quando se referem ao fim da etapa de selecio de ideias.
8 Embora apds este processo aparentemente linear, alternem entre o 2D e 3D a medida que as ideias sio
eliminadas ou transformadas.
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As vantagens apontadas pelas principais ferramentas utilizadas foram identificadas
unanimemente: croqui para liberdade e rapidez para ver e comunicar idelas iniciais,
representacio bidimensional digital para precisio de medidas e modelo 3D para visualizacio
da relacao entre volumes e terreno. Segundo Porter ¢ Hannah (2006), a visualizacio espacial
que inclul a habilidade de rotacionar, girar e inverter elementos tridimensionais ¢ muito
facilitada pelos modelos digitais tridimensionais, havendo estudos que comprovam seu auxilio
na resolucio de problemas nas areas de engenharia e design. O espelhamento, a possibilidade
de escalar elementos, a ripida repeticio de elementos, a possibilidade de mmersio, e a
possibilidade de aplicacio de diferentes materiais (ou acabamentos) também foram citadas
pelos alunos como vantagens dos modelos tridimensionais digitais em relacio a outros
suportes.

Essas caracteristicas também foram apontadas por usuarios de ferramentas BIM,
como explorado no item 3.2., no qual destacaram a vantagem de poderem alternar entre 2D e
3D na mesma midia e a desvantagem da modelagem 3D “burocratica” atribuida ao BIM na
concepcao de 1deias miciais. A critica diz respeito principalmente ao excesso de mformacao
solicitado pela ferramenta inconvenientemente, o que parece interromper o fluxo criativo.
Abaixo, alguns exemplos do modo com as ferramentas auxiliaram e mfluenciaram
positivamente o processo de construcao de ideias:

- “Eu acho que as vezes eu tenho uma imagem mental do que eu quero, que nio
cabe na realidade." Aluno A10, ao comentar sobre como a mnstrumentacio o auxilia a testar
1delas concebidas mentalmente para verificacio de seu éxito. Nesse caso, o aluno intencionava
criar uma escada nspirada naquela do Palicio do Itamaraty, mas ao representa-la, constatou
que a curvatura exigida era grande demais para o espaco disponivel. Essa ideia foi entao
eliminada e outra ideia for imaginada e testada em seu lugar.

- “As maquetes de papel ajudaram muito quando a gente estava pensando nas
curvas. Se fosse no SketchUp, a gente 1a ficar totalmente desincentivada a fazer curvas. ” Aluna
Alb, comenta como a ferramenta potencializou a experimentacao formal de suas intencoes
projetuais.

- “O 3D deu uma noc¢ao para gente que a gente nao tinha”. Aluna A8, ao destacar
como o modelo 3D a auxiliou na modificacao do projeto, apos visualizar a entrada da
edificacdo e avaliar que estava pouco convidativa, por estar muito pequena em relacio a

fachada.
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- “Como eu tendo a adotar a estratégia de modulacao, acho que o CAD me ajuda
muito nessa organizacao”. Aluno A3), ao se referir a adequacao da ferramenta ao modo como
ele pré-estrutura seus problemas.

- “Acho que o uso de materiais diferentes [maquete fisicas processuais propostas
pelo professor| fo1 bom para gente explorar muitas opcoes antes de dar a solucao final.” Aluna
A16, ao 1dentificar que a exploracio de materiais com diferentes qualidades fisicas pode
auxiliar na fluéncia” de 1deias, a medida que cada material facilita a construcio de
determinadas formas.

Neste item, concluimos que os projetistas sio totalmente responsivels por suas
ideias, apesar das diferentes influéncias, imitacoes e possibilidades que a instrumentacio pode
exercer em sua construcio. No fim das contas, a mstrumentacio constitui um dos muitos
fatores que contribuem no processo de construcao de ideias. A aplicacao fisica, ahada a
relevincia da instrumentacao na elaboracao do produto final do projeto, parece dar maior
destaque a este fator que aos demais. Mas como essas 1deias se formam em nossas mentes? O
que possibilita sua formacao antes e depois de sua representacao? Essa questio serd melhor

explorada no proximo Capitulo.

9 Guilford (1950), caracteriza os principais tracos do pensamento criativo como: Fluéncia (quantidade de ideias
geradas); Flexibilidade (capacidade de alterar a ideia ou abordagem); Originalidade (capacidade de ter idelas
incomuns); Sensibilidade (compreensio do problema e suas dificuldades); e Redefini¢io (rever conhecimentos

anteriores sob nova luz) (Guilford apud KOWALTOVSKI et al., 2011).
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4 A TRIADE DO PROJETISTA

Apesar de niao haver duvidas de que s6 se aprende a projetar projetando, a
projetacio nao ¢ uma entidade autonoma, encerrada em si mesma, de modo que para
aprender a projetar é preciso mais do que exercer o ato em si. Inimeros estudos® mostram
que a criatividade baseia-se no conhecimento (WEISBERG, 2010). Pode-se dizer que o
dominio sobre a pratica do projeto envolve um conhecimento amplo sobre a Arquitetura em
todos os seus aspectos: técnicos, culturais, simbolicos e relativos a sua linguagem particular.
Apesar disso, em determinadas entrevistas, for possivel observar que as escolhas foram
baseadas em vontades, preferéncias e demais questdes proprias da avaliacao critica desse
conhecimento, que se apolaram amplamente na mdividualidade e sensibilidade dos alunos.
Nesse sentido, fez-se necessario incluir um aspecto que niao pode ser caracterizado
simplesmente como conhecimento, e que denominamos “questoes subjetivas”.

Assim, apos a andlise dos dados coletados nas entrevistas, foi possivel perceber que
os alunos se apolam sobre determinados conhecimentos teéricos e técnicos, € também em
desejos para construir suas ideias, formando uma base que chamamos de “triade do projetista”.
Essa triade ¢ uma simplificacio da andlise dos dados para fins de melhor esclarecer os fatores
mtervenientes no desenvolvimento de 1delas arquitetonicas e, apesar de ter inspiraciao cartesiana
no sentido de dividir o problema em partes menores, nio consiste em uma separacao real:
esses trés aspectos se sobrepoem e influenciam uns aos outros interativamente em um
verdadeiro caos.

A divisao desses trés aspectos nao € clara, pois eles se influenciam e estimulam
constantemente. Ora, obviamente, a propria forma como reagimos a um conhecimento
adquirido ou o tipo de busca que fazemos por conhecimento ¢é afetado por questoes subjetivas,
bem como o que aprendemos influencia em tudo que consideramos nossa visao de mundo,
tornando a reciproca verdadeira. Além disso, a criatividade, por depender do contexto®, é
também um processo coletivo. Nio obstante, entende-se que esta separacao conceitual tornara
a compreensao dos resultados obtidos mais clara e proveitosa. Nao se pretende afirmar que
essa triade soluciona toda e qualquer forma de ideacao, mas considera-se que é uma base

suficientemente boa para discutir e refletir sobre os dados coletados de forma satisfatoria para

80 Para maiores informacoes, ver Creativity and Knowledge: A Challenge to Theories, de Robert W. Weisberg,

1999.

81 Os valores d a época e das dif s culturas sio d inantes para o desenvolvi aceitacio d
s valores de uma epoca e das dilerentes culturas sao determinantes para o desenvolvimento e aceltacao de

idelas. Além disso, as proprias pesquisas de cada campo sio parte da cultura daquele tempo, sendo o

conhecimento construido por grupos envolvidos em questdes conexas, alcancando paulatinamente a producio do

conhecimento daquele momento histérico.
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os objetivos desta pesquisa, por constituir um conjunto que abrange aquilo que foi identificado
como os principais fatores intervenientes na pratica projetual.

Fatores como a cultura, os recursos ¢ o meio dos alunos (em qual cidade nasceu,
sua msercao social e economica na sociedade, em qual escola cursou o ensino fundamental
etc.), que poderiam ser considerados fatores externos, foram aqui incluidos nas “questoes
subjetivas”. Os valores vigentes mfluenciam a vivéncia do individuo de forma ampla, sendo os
objetivos e a consciéncia do individuo representante de sua cultura (OSTROWER, 2018).
Além disso, o problema da cognicio é equacionado considerando-se que o mundo no qual
vivemos e agimos ¢ um mundo reconstruido ou interpretado por nés (NEISSER apud SILVA
et al., 2010). Neste sentido, considerar a individualidade fo1 o que viabilizou uma forma de
mcluir esses fatores externos na andlise, ainda que de forma incompleta.

A Intencdo da separacao, para além da clareza ja citada, é a de expor justamente que
o ato de projetar ¢ alimentado por muitos fatores ao mesmo tempo, todos relacionados entre si.
O conhecimento historico e suas repercussoes em projeto e vice-versa dao substancia a reflexao
do projetista sobre o mundo e também sobre seus projetos, por exemplo. E relevante a
similitude dessa triade do projetista com a propria funcio que ele exerce: a de equacionar
diversos aspectos em seu trabalho. E bastante simples afirmar que se um arquiteto da mais
énfase a um desses trés aspectos que o tornam apto a projetar, seu processo e resultado serao
flagrantes disso, embora nio determinem sua qualidade. Assim, nao se propoe aqui afirmar
que os projetistas devem buscar um equilibrio desses trés aspectos e menos ainda a
operacionalizacao dessa sistematizacao visando melhores praticas. No entanto, a sua
organizacao possibilitou a criacio de um modelo, a ser discutido no Capitulo 6, que pode
indicar onde ¢é possivel fomentar a criatividade na Arquitetura.

A seguir serao descritos de forma mais clara, com o auxilio de exemplos, os
aspectos que estamos considerando a base do projetista para a construcio de idelas. O hmite
entre esses aspectos nao ¢ rigido, mas conta-se com o bom senso do leitor para acompanhar o
pensamento, visando a elucidacio de algumas descobertas advindas dos dados coletados que
objetivam a organizacao dos muitos fatores intervenientes na construcao de ideias arquitetonicas

e o modo como estes podem influenciar a projetacio.

4.1 Conhecimento Técnico

O conhecimento técnico a que me refiro diz respeito ao que estd diretamente

relacionado a materializacao da arquitetura, a sua construcao. Tendo em vista que quase todo
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projeto® tem como objetivo a materializacao de uma idela, espera-se que o projetista conheca o
modo como essa construcao se da. Por esse motivo, arquitetos devem ter conhecimento sobre
0s materiais construtivos, técnicas construtivas, instalacoes prediais, estrutura, representacao
visual, legislacdo urbanistica, custo e muitos outros fatores® técnicos que siao determinantes
para a qualidade de um projeto. Entende-se que o conhecimento de solucoes especificas de
projeto sao também solucoes técnicas, pois sao aprendidas na pratica, e ndo na teoria.

O conhecimento adquirido na pratica de projeto é considerado a forma mais
natural de aprender projeto, uma vez que é impossivel estudar todos os condicionantes, regras
e possivels solucoes para projetos antes de micia-los, visto que a definicio do problema também
ocorre durante a sintese de solucoes. As entrevistas mostraram que disciplinas de projeto
cursadas anteriormente e com desafios similares mfluenciaram nas propostas seguintes. 49%
dos alunos ja haviam finalizado um projeto que consideraram apresentar um desafio similar ao
em questio, como em sua tipologia, escala, tipo de terreno etc. 83% destes 46% disseram que o
aprendizado nessas disciplinas os auxiliou na resolucao de problemas da disciplina seguinte, o
que denota que o conhecimento técnico adquirido na pratica auxilia a construcao de 1deias.

Para os neurocientistas Dietrich e Haider (2015), a relevancia da predicio na
abordagem da criatividade, se torna clara quando acessada por meio do paradigma de gerar e

testar: ¢ por melo da predicao, ou antevisao, que criamos.

Memoéria é também para predicio. Nos pensamos na memoria como sendo sobre o
passado e a predi¢io, sobre o futuro. O novo pensamento vira isso do avesso. Ao
contrario do senso-comum, a razio de ser da memoria nao é lembrar do passado,
mas tornar informacao disponivel para a simulacio do futuro. (Schacter & Addis,
2007). Nesta visio, ¢ um dispositivo epistémico para simulacio (Fisher, 2006). A
memoria ¢ reconstrutiva ¢ associativa (Collins & Loftus, 1975), tornando-a
essencialmente 0 mesmo que o processo da imaginacio (Bar, 2009; Hassabis &
Maguire, 2009; Moulton & Kosslyn, 2009). Por este motivo, a imaginacio também foi
chamada de pensamento episodico futuro (Atance & O’Neil, 2001). A memoria, em
suma, se presta a predicao baseado em experiéncia prévia. (DIETRICH e HAIDER,
2015, p.903)

Da mesma maneira, “Em nossa experiéncia vivencial estruturam-se configuracoes
de wvida mterior, formas psiquicas, que surgem em determinados momentos e, sob
determinadas condi¢oes, sao lembradas, ‘percebidas’ em configuracoes” (OSTROWER, 2018,
p-19). Assim, muitos foram os aspectos de projeto citados pelos entrevistados como tendo sido
facilitados por experiéncia prévia. Aspectos funcionais foram os mais citados: capacidade de

relacionar usos do programa em funcao das interacoes ou conflitos entre os mesmos, o

82 Alguns projetos tém o intuito de provocar reflexdes sobre a arquitetura, o espaco, a cidade ou qualquer outro
tema de livre escolha. Boullé, Ledoux, Archigram, Yona Friedman, Cedric Price e Rem Koolhaas, entre outros,
realizaram projetos com carater essencialmente “teérico”.

8 Detalhamento construtivo, iluminacio, paisagismo, movimentacio de terra, técnicas de parcelamento do solo
etc.
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dimensionamento de ambientes e sua localizacio na edificacao, por exemplo. Mais
especificamente, o funcionamento de um pequeno teatro, o pé-direito de areas de carga e
descarga com docas e outras solucoes técnicas, também foram usadas como exemplo pelos
alunos.

Em segundo lugar, for apontada a experiéncia prévia com terrenos ingremes como
tendo auxiliado na implantacio da edificacio e definicio de acessos. E curioso notar que a
preocupacao com a minimizacio de movimentacao de terra fol um dos principais critérios de
projeto observados mesmo entre os alunos que nao tinham esta experiéncia prévia. Entre os
alunos que nao trabalharam em terrenos planos, 949% apontaram a preservacao da topografia
natural como um critério de projeto. Ao perceber esse padrao, ful instigada a questionar os
alunos sobre esse parametro, que se apresentava de forma estranhamente homogénea® e
influenciava amplamente seus projetos. A resposta obtida fol recorrente: “os professores
sempre falam 1ss0”. No Capitulo 5, a influéncia dos professores na aprendizagem de projeto
sera melhor esclarecida.

Em terceiro lugar, o conhecimento da legislacao urbanistica for mencionado,
auxiliando na determinacao da quantidade, posicio e arranjo de nicleos verticais, rotas de fuga
e questoes relativas a acessibilidade (inclinacio de rampa, estratégias inclusivas, nimero de
vagas etc.), bem como o mmpacto de condicionantes como coeficiente de aproveitamento,
afastamentos e taxa de permeabilidade. A influéncia de fatores da legislacio na construcao de
1delas é enorme, sobretudo na prética profissional. Para Lawson (1990), os condicionantes do
projeto variam em sua rigidez, sendo a legislacio a mais rigida e os condicionantes criados pelo
proprio projetista®, os menos rigidos (LAWSON, 1990).

O modo de abordar projetos de escala maior também fo1 apontado como um
conhecimento adquirido em experiéncia prévia, no que se refere ao impacto no entorno e na
paisagem e na necessidade de controlar mais o tempo dedicado a apresentacao do projeto. Em
um caso especifico de conhecimento técnico adquirido, a aluna (A8) ja havia realizado um
projeto com planta em forma triangular, que afirmou ter-lhe auxiliado a adequar a ocupacio de
uma edificacao comercial de mesma geometria para o uso habitacional.

Existe uma dimensio a ser observada na experiéncia técnica que pode ter efeitos

negativos sobre a construcao de novas ideias. Embora nao concorde com esta visio, Weisberg

8 Ainda que a preservacio do terreno natural seja ambientalmente louvéivel e favordvel na maior parte dos casos
para diminui¢io de custos, a manipulacio da topografia com outra abordagem ¢ aspecto relevante de muitos bons
projetos, de modo que, ao ser descartada com estratégia ou avaliada sob uma visao repetitiva, exclui possibilidades.
8 Como os condicionantes advindos do “gerador primario”, ja mencionado, de Darke (1984) e que se encaixam
em “questoes subjetivas” desta triade.
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(2010) destacou que muitos teoricos defendem que é preciso uma “tensao” ou um equilibrio
entre o conhecimento e o desconhecimento para a producao de ideias criativas, como se o
excesso de conhecimento tornasse a pessoa repetitiva em suas solucoes. Nesta pesquisa, fol
possivel observar o raciocinio por tras dessa visao: o aluno A26, afirmou ter definido o local de
implantacio e estratégia principal do projeto (verticalizacao exacerbada para fins de preservacao
maxima das areas verdes do terreno) em funcio de outro projeto ja realizado, no qual havia
adotado a mesma estratégia. No entanto, neste novo terreno, a area verde era concentrada em
um ponto lateral que nao ocupava nem 20% da irea do mesmo, o que apontou para uma
revisitacao de solucao pouco coerente com o novo problema apresentado. Entende-se que,
neste caso, possivelmente houve esta “mecanizacio do pensamento no qual se tenta encaixar
velhas solu¢oes em novos problemas” (LAWSON, 1990, p.112, traducio nossa). Esta é a
principal armadilha do conhecimento: a acomodacao. No entanto, entende-se que esta
acomodacao se da pela auséncia da critica, que deve ser exercitada tanto sobre o conhecimento,
quanto sobre o modo como se pré-estrutura o problema, para que projetos de qualidade sejam
produzidos. Assim, ainda que niao possamos afirmar com certeza por esta pesquisa, nao ha
necessariamente um “excesso” de conhecimento que seja negativo para a construcio de ideias,
mas possivelmente uma falta da critica dos processos cognitivos para se chegar a uma ideia.

Outro aspecto identificado como sendo diretamente relacionado a pratica em
projeto, for a formacao de um modo de projetar que os alunos reconhecem como um padrao
em suas proprias praticas. “Aprender e desenvolver um bom processo de projeto nao ¢ um fim
em sl mesmo, mas possivelmente, um passo em direcao a producio de melhores projetos”
(LAWSON, 1990, p.48, traducio nossa). 46% dos alunos afirmaram ter um processo que
repetem para realizar seus projetos. Afirmam também que este processo fol sendo criado ao
longo do curso, de modo que 869% deste total concluiram um nimero igual ou superior a 6
disciplinas de projeto. Da mesma forma, apenas 6% dos alunos que cursaram menos de 6
disciplinas afirmam 1dentificarem este padrao, o que consolida a relacio experiéncia-padrao
observada. Os alunos como um todo atribuem o desenvolvimento de um método de projetar a
experiéncia em projeto, como algo a ser desenvolvido ao longo do curso a partir de
experiéncias projetuais. A aluna A12, por exemplo, acha que nao ainda tem um padrio porque
cursou poucas disciplinas de projeto.

Para além do conhecimento adquirido pela propria projetacao, for possivel observar
a influéncia do conhecimento técnico no desenvolvimento de 1delas em muitas outras situacoes.
A aluna A31, por exemplo, utilizou janelas e portas com acabamento atipico, em funcao de

conhecimento adquirido em estagio realizado em empresa de esquadrias de aluminio. Ja o
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aluno A3)5, justificou parte de suas escolhas por critérios técnicos: definiu o tipo de estrutura
que considerou mais adequado para o empreendimento em funcao da modulacio necessaria,
fez escolhas baseadas em conhecimentos estruturais como momento fletor minimo, vios
economicos etc. e afirma que a definicao da estrutura é mmportante desde os primeiros
momentos de seus projetos. Este aluno apresentou um projeto que reflete criticamente sobre
relacoes espaciais, buscando solu¢des pouco usuais para problemas antigos, como o modo
como se da o controle de entrada em habitacoes estudantis.

A abrangéncia de critérios utilizados por A35 nem sempre é observada em outros
projetos, que por vezes apresentam falhas por falta de conhecimento ou negligéncia em abordar
os diversos aspectos que influenciam a qualidade do projeto. A aluna A33, por exemplo,
afirmou ter muita dificuldade em especificar materiais em seus projetos, porque esta no icio
do curso e ainda nio adquiriu esse conhecimento. Ja a aluna A34, informou que queria utilizar
um método construtivo a seco (pré-moldado ou steel frame) visando menor tempo de obra,
mas nio sabia dizer se a mao-de-obra dessas técnicas eram mais ou menos especializadas que a
tradicional construcio em concreto armado e alvenaria. Em outra situacio, uma aluna utilizou
estrutura pré-moldada de concreto e pilares com secao circular, sem saber que esse tipo de
pilar ndo ¢ ofertado por esse sistema.

O conhecimento técnico dos alunos também ¢é adquirido em diversas disciplinas,
como as de estruturas, materiais e técnicas construtivas, resisténcia dos materiais, conforto
ambiental, entre outros frequentemente presentes nos cursos de Arquitetura ¢ Urbanismo. A
aluna A9 valoriza disciplinas técnicas:

“De aco eu aprendi muita coisa, apesar de nao saber dimensionar. A gente estudou a
estrutura, o partido arquiteténico de um prédio em aco e no segundo trabalho a
gente fez em dimensionamento bdsico € mostramos o encaixe da estrutura com o
telhado, da estrutura com a alvenaria. [...] Hidraulica é uma disciplina necessaria no
curso, porque a gente entende muita coisa que nio entendia. Porque tem que ter
parede hidraulica, a prumada etc.”.

Outra aluna (A8) elogiou a realizacio de projetos nas disciplinas de estrutura: “Um ponto
positivo é que a gente teve trabalhos, em todas as disciplinas de estruturas que, pelo menos na
segunda fase, era projeto. ” Esses relatos demonstram que o conhecimento adquirido em
disciplinas correlatas a de projeto, quando direcionadas de forma mais direta a sua aplicacio,
sao valorizadas pelos alunos. A determinacao do tipo de estrutura e a escolha de materiais, em

geral, foram justificadas por conhecimentos adquiridos nessas disciplinas ou nas disciplinas de
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projeto em si, embora os alunos tenham dificuldade em precisar de qual das duas veio o
conhecimento®,

O dominio da mstrumentacao também se enquadra em conhecimento técnico, uma
vez que as formas de representacio, como produto final, visam elucidar como o projeto deve
ser materializado. No caso de estudantes, o contato com o projeto e com a Instrumentacao se
da de forma paralela, tornando este aprendizado duplamente laborioso. Por esse motivo, as
ferramentas sao tema constante dos alunos em relacio ao seu processo de projeto.

O aluno Al, atento a influéncia do dominio de ferramentas para o bom andamento
do processo criativo, afirma ter se esforcado para adquirir conhecimento avancado em
ferramentas de representacio para que “eu possa representar rapido e ter tempo para pensar”.
De fato, fo1 possivel perceber pela forma como este aluno descreve alguns recursos avancados
dos sofiwares em questao e processos de projetos anteriores (além do apresentado logo antes
da entrevista), seu dominio avancado de um numero significativo de ferramentas. Nao s6 o
dominio, mas a critica das ferramentas for1 observada, de modo que o aluno observa as
limitacoes e potenciais de cada uma e as escolhe segundo estratégias de projeto e
representacio. No caso do projeto apresentado, por exemplo, ele explorou recursos especificos
para sua intencao, como um plug-in paramétrico para a modelagem, e recursos de apresentacao
adequados a estética pretendida, que foram determinantes para o sucesso de seu produto
final®’.

Ha alunos que apresentam muitas dificuldades com ferramentas, a ponto de nao
desenvolverem suas 1deias de projeto em funcao de sua mabilidade. As alunas A19, 20 e 21,
afirmam nao terem conseguido representar algumas solucoes técnicas que pensaram para o
projeto por falta de conhecimento do software utilizado e também do tempo necessario para
realizar as mudancas. Um dos exemplos dados for a tentativa frustrada de criar secoes variaveis
para as vigas perpendiculares a fachada principal, parte de um balanco estrutural, de modo que
neste trecho fossem mais baixas. Ja o aluno A30, afirma ter idelas mirabolantes que acaba nio
desenvolvendo pelo tempo curto das disciplinas, uma vez que se considera muito lento na
manipulacio das ferramentas de projeto, incluindo as mais “amigaveis” (como exemplo, citou o

soltware SketchUp). Por esse motivo, durante a geracao de 1deias, ele elimina mentalmente as

8 Por vezes, durante as entrevistas, quando os alunos verbalizavam conhecimento, a origem deste conhecimento
era questionada, visando a melhor compreensao do ensino na aprendizagem de projeto.

8 O projeto consistia em uma megaestrutura com intimeros de perfis de secio quadrada dispostas em varias
angulacoes diferentes, o que tornaria a modelagem muito longa e repetitiva sem o auxilio do p/ug-in utilizado, que
automatizou a modelagem das secoes a partir de uma malha pré-definida de linhas. No caso da estética, como o
projeto era uma provocacio com carater de distopia, o visual seguiu a linha dos projetos do Archigram, com fundo
em cor rosa, pessoas bidimensionais ¢ outras estratégias, muito alinhadas com seu conhecimento teérico neste
caso, relativo a pratica de outros arquitetos na historia.
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1delas mais complexas, e busca desenvolver as mais simples. Esta dificuldade também pode ser
lustrada pela fala de outro aluno (A2): “A gente acaba indo muito para o computador direto e
tentando resolver problemas do computador e nao do projeto em si”. Outro aluno (A35)
também relaciona a falta de tempo para representar ideias com a selecio de i1deias mais
simples:

“Eu acho que quando eu tendo a querer trabalhar mais a ideia, eu acabo
prejudicando a representacio porque eu nio consigo terminar. Por exemplo, em
PIAU®, cu sabia que era uma matéria dificil, ai eu fiz uma coisa o mais careta
possivel. Se eu tivesse sentado para inventar muito, nao teria dado tempo, ai eu optel
por 1sso, para dar conta. "(A35)

Assim, foram observadas duas formas de relacionar o tempo e as ideias.
Primeiramente, ha o abandono de ideias complexas, pela percepcao do aluno de que ideias
mais complexas demandam mais tempo de desenvolvimento. Em segundo lugar, hi a
constatacao de que a representacao de ideias, em geral, demanda muito tempo. “Estudantes de
Arquitetura tendem a ser mcorrigivelmente otimistas em relacio a dificuldade dos problemas e
o tempo necessario para chegar a solucoes aceitavels. Como resultado, os estudantes falham em
chegar no nivel de detalhe solicitado de seus professores”. (LAWSON, 1990, p.40, traducao
nossa). 29% dos entrevistados falaram sobre a falta de tempo para projetar, e todos atribuiram
essa falta de tempo as dificuldades de representacio. Exceto uma aluna (A32), que considerou
nao ter tido tempo nem mesmo para “pensar” nos materiais de acabamento, por exemplo,
quanto mais representa-los.

9% dos alunos afirmaram terem dificuldade em se comunicar com o colega por
meio de desenhos bidimensionais. Segundo suas proprias andlises, esta dificuldade advém do
fato de nao terem tido disciplinas que envolviam o aprendizado deste tipo de desenho, além da
mdicacao de utihizacio de softwares BIM em suas primeiras disciplinas de projeto pelos
professores. Concluem que, como nunca tiveram que gerar um desenho arquitetonico
bidimensional, nao sabem fazé-lo. Embora este assunto especifico tenha surgido
espontaneamente, 69% dos entrevistados ja faziam parte da grade curricular em questao e nao
consideraram relevante mencionar esta dificuldade no desenvolvimento de seus projetos.

Ainda sobre comunicacio por meio da mstrumentacio, no caso das entrevistas de
duplas e trios, o croqui (tr1 ou bidimensional) foi eleito por 88% das mesmas como a principal
forma comunicar ideias entre si. Essa forma de comunicar é utilizada tanto no micio do projeto,
como durante o seu desenvolvimento nas etapas mais avancadas. Nesse caso, os croquis sao

formas de validar a 1dela com o colega, antes de editar o projeto ja representado no software, o
£4, proj J I s

8 Abreviacio da disciplina obrigatéria do curso diurno “ARQ040-Projeto Integrado de Arquitetura e Urbanismo.”
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que tomaria mais tempo. Em relacao a duplas e trios no qual a opcao por ferramentas difere,
for constatado que ¢ definido a ferramenta a ser adotada e, ou ha uma divisao de tarefas em
uma tentativa de equilibrar a carga de trabalho, ou o aluno que desconhece a ferramenta eleita
aprende a utilizd-la durante a disciplina. Para a aluna A3, é importante que a equipe de projeto
tenha um nivelamento técnico de conhecimento ferramental para que seja possivel trabalhar
em conjunto de forma produtiva.

Como vimos no capitulo anterior, especialmente no item 3.3., a critica das 1delas
por meio de sua visualizacio constitui a principal forma de desenvolver projetos. Por esse
motivo, o conhecimento técnico da mstrumentacao é determinante para o processo criativo em
Arquitetura, constituindo, assim, uma das principais habilidades que o arquiteto precisa ter. Por
melo das entrevistas realizadas, conclui-se que a habilidade em manipular ferramentas - a
velocidade em sua utilizacao, o conhecimento de seus recursos e as aplicacoes mais adequadas
para cada um destes - sao fatores que podem auxiliar na comunicacao de i1deias e no fluxo
criativo. Conclui-se, também, que o conhecimento técnico adquirido na pratica de projeto e em
disciplinas técnicas - aspectos funcionais e de relacoes de uso, dimensionamentos, legislacao
urbanistica, sistemas construtivos, estruturas, adequacoes de nivel ¢ movimentacio de terra -
auxilia no desenvolvimento de ideias arquitetonicas. No entanto, é preciso reiterar que este
conhecimento nao é necessariamente suficiente para a criacio de um bom projeto, que deve

mtegrar muitos conhecimentos.

4.2 Conhecimento Tedrico

O conhecimento tedrico aqui abordado é aquele proprio da Arquitetura: seus
movimentos, estilos, historia, obras ou individuos significativos, linguagem particular, teoria
critica, provocacoes tedricas de arquitetos, académicos e professores, entre tantos exemplos.
Nao se defende aqui uma divisiao entre teoria e pratica, até porque o conhecimento teérico aqui
explorado é aquele que envolve e perpassa a pratica. O que iremos explorar é aquele
conhecimento que fundamenta a argumentacao sobre o projeto para além dos aspectos
técnicos citados.

A fonte tedrica identificada como a mais recorrente nos relatos coletados sobre a
construcao de 1deias, é o contato com obras de outros arquitetos, que caracterizou 29% das
respostas para a pergunta sobre a origem da i1deia 1dentificada pelo aluno como a principal do
projeto. Nesse ponto, cabe diferenciar o cardter dessa influéncia e para isso é preciso tratar,

primeiramente, da relacao dos alunos com “Obras Andlogas” e “Referéncias”.
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Em alguns cursos de Arquitetura e Urbanismo, existe uma pratica didatica em
disciplinas de projeto que consiste em solicitar que os alunos tragam “obras anidlogas” ao tema
do projeto para discussao em sala. Por vezes, o proprio professor leva essas obras ou
complementa a dos alunos com seus proprios exemplos. 63% dos professores que fizeram
parte desta pesquisa solicitaram ou incentivaram a pesquisa de casos analogos como parte do
levantamento de dados para o desenvolvimento do projeto. Nesse caso, é preciso que os alunos
se aprofundem mais na leitura do projeto, pois € necessario explicar em sala seus
condicionantes e as estratéglas empregadas pelos arquitetos. Ja as “referéncias”, nao sao
projetos necessariamente de temas analogos aos projetados nas disciplinas.

O estudo de obras e arquitetos reconhecidos por sua qualidade pelos pares é uma
forma vilida de adquirir conhecimento sobre a Arquitetura, suas possibilidades, suas
consequéncias, ¢ uma forma mais direta de aprender a analisar e criticar o projeto como
pratica. O estudo aprofundado destas obras pode ajudar a entender a esséncia do trabalho de
cada projetista, a forma como abordam problemas, as prioridades e as técnicas utilizadas para
alcancar determinados objetivos. A regularidade de tal pesquisa possibilita que arquitetos e
estudantes se atualizem sobre questdoes contemporaneas de seu oficio, bem como sobre suas
movacodes construtivas e também de valor. Assim, ao permear a formacao e pratica do
arquiteto, a pesquisa de referéncias, pode dar substincia para o projetista criticar, analisar e
estimular a préopria sintese. No entanto, a sua utilizacao no momento da projetacao em si pode
mfluenciar as propostas projetuais de forma exageradamente direta, caracterizando um
potencial entrave a inovacao.

A quantidade e fluxo mmterrupto de mformacoes e, principalmente, de 1magens,
que caracterizam nosso momento histérico, também se refletem no processo de projeto dos
alunos. Todos os alunos entrevistados acompanham as redes sociais de sites especializados ou
perfis de escritérios e profissionais em plataformas como o Instagram, Facebook e afins. Esta
pratica ocorre independentemente de eles estarem cursando disciplinas de projeto ou nao. Este
tipo de contato tende a ser superficial, visto que apenas 29% deles afirmam terem o habito de
pesquisarem projetos de modo mais aprofundado, visando a compreensiao dos condicionantes
do projeto e solucoes apresentadas, por exemplo. Ja quando estio desenvolvendo um projeto,
80% dos alunos afirmam sempre buscarem referéncias logo no inicio de seus processos
criativos, enquanto apenas 209 nao buscam referéncias neste momento. Os primeiros relatam
realizarem a pesquisa por habito ou por nio “terem nenhuma ideia”. A aluna A22 afirma: “nao
tive nenhuma 1deia, entao fiz pesquisa de referéncia sobre o tema.”. Em outro momento da

entrevista: “O professor pediu para que trouxessem referéncias, ai eu peguel ideias de outras
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pessoas também”. Para Lawson (1990, p.46, traducao nossa) “Muitos projetistas nio percebem
que as novas questoes, que demandam novas formas existem, desde que o padrio dos
problemas possa ser visto como ¢, ¢ nio como o lugar-comum (de uma solucio prévia)
convenientemente a mao no catilogo ou revista ao lado.”.

Em ambos os grupos, ha alunos que, em um estigio mais avancado do projeto,
buscam referéncias. Essas referéncias sao motivadas por duas situacoes: niao ficam satisfeitos
com a solucio que propdoem apds sua visualizacao ou buscam referéncias antes de testarem
suas proprias solucoes. As alunas A19, A20 e A21, por exemplo, ao definirem que usariam
brises horizontais na fachada principal do projeto, partiram para uma pesquisa visual de brises
antes de projetarem a propria solucio. Neste sentido, entende-se que as alunas sabliam como e
onde usar os brises, mas ainda assim, optaram por ver como outros arquitetos ja os utilizaram
para encurtar o caminho da solucio detalhada, por simples inseguranca ou habito.

Como a mternet oferece milhares de exemplos de possivels solucdes em poucos
segundos, hda uma possibilidade de que o aluno recorra a essas pesquisas de “inspiracio”
constantemente. Neste tipo de pesquisa, os alunos podem criar repertorio e ampliar seu
conhecimento, mas por vezes se colocam na posicao de simplesmente repetirem idelas de
outros projetos. Como a aluna A33: “Fui pesquisando e pegando um pouquinho de cada ideia
até eu conseguir pensar em uma colsa que era o que eu achava que ficaria melhor no meu
projeto”. De modo similar, a aluna A3l comenta, ao falar sobre um possivel padrao que
identifica em sua forma de projetar: “eu pego cada pequeno pontinho que eu gostel e junto
com a minha 1dela para eu formar aquilo que eu gosto, que eu acho interessante para a
proposta.”. Assim, had indicios de que o contato superficial e imediatista com projetos de
arquitetura pode criar uma postura rasa e acritica em relacao aos mesmos, sobretudo na falta de
uma base teorica para sustentar as avaliacoes do que consomem. Tal como exemplifica Lawson
(1990 p.11, traducao nossa), “Para o esquimo, nao ha problema de projeto, mas uma forma
tradicional de solucdo com variacoes para se adequar a diferentes circunstincias que sio
selecionadas e construidas sem um pensamento sobre os principios envolvidos”.

Gottschall (2015) caracteriza a criatividade como um modelo de 1mersao,
assimilacio e recombinaciao. De modo similar, Dubberly e Pangaro (2015), consideram o
processo de projeto como um processo circular de observar, refletir e fazer, como processos de
aprendizado recursivos e acumulativos, visando a acao. O aluno A4, ao relatar seu processo de
projeto diz: “eu parto primeiro para procurar referéncias, no sentido do que vai ser o
produto.”, de modo que busca por “sinteses” de outros projetistas que se adequem ao seu

desafio, esquivando-se parcialmente do exercicio da ideacio. Pode-se mferir que o estudo de
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obras anidlogas no momento da projetacio nio oferece o tempo necessario para a “assimilacio”
de Gottschall (2015) ou “reflexio” de Dubberly e Pangaro (2015), gerando um modelo mais
proximo de imersao ou observacao seguido de recombinacio afoita.

Nao se pretende aqui criticar a busca por toda e qualquer referéncia de obras de
outros arquitetos. Entende-se que as novas idelas dependem em grande parte da critica das
anteriores. No entanto, a compreensao dessas 1deias se beneficia de uma analise mais profunda,
para que seja possivel realizar uma critica abrangente. Para além da pesquisa de “obras
analogas” e “referéncias” ja exploradas, o estudo e pesquisa em Arquitetura realizado de forma
mdependente pelos alunos sido fonte para a ideacao e dao suporte a critica, podendo
enriquecer a pratica projetual, o que também fo1 observado.

O aluno Al, por exemplo, ao afirmar que suas propostas de projeto tem uma
abordagem irdnica, releva que essa ironia reside, por vezes, na desobediéncia ao esperado, de
modo que o conhecimento em teoria da Arquitetura da consisténcia as suas propostas de
projeto, pois s6 é possivel quebrar as regras conhecendo as normas, tradicoes e canones do
nosso campo. Em outros momentos da entrevista, mostra que se aprofundou no estudo de
projetos de forma independente: “Eu ‘piro’ muito em megaestruturas: Archigram,Yona
Friedman, os trabalhos mais antigos do OMA e tal, ja tem uns dois anos.” ¢ “ Vocé tem que
saber se emocionar quando vocé vé um trabalho do Louis Kahn.” Tanto esse aluno como a
aluna A25, que também se dedica a pesquisar obras em profundidade fora da projetacao, se
mspiraram diretamente em obras que conheciam antes do 1micio da disciplina para
desenvolverem seus proprios projetos. Entende-se que este tipo de contato com projetos tem
um carater mais reflexivo, o que tende a instigar processos de construcao de idelas mais ricos, o
que pode ser observado em seus produtos.

As disciplinas tedricas, participacao em pesquisa académica ou estudo de teoria da
Arquitetura realizados de forma independente pelos alunos, também influenciaram a
construcao de 1deias. A relacdo do conhecimento em Histéria da Arquitetura com a geracao de
ideias fo1 observada em 9% dos entrevistados, apesar de nenhuma pergunta especifica ter sido
direcionada para esta descoberta. O aluno A35, por exemplo, que afirma nao realizar pesquisas
de referéncia antes de projetar e se diz “obcecado” com o Movimento Moderno. Este aluno
avalia criticamente os pressupostos do modernismo: “A arquitetura modernista teve os erros
dela, mas eu acho que hoje em dia ela é muito desprezada e algumas coisas deviam ser até

retomadas" e tem consciéncia da sua influéncia sobre suas concepcoes: “Essa 1deia da gradacao
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eu nao peguel de nenhuma referéncia nio, mas a ideia de ser duplex eu tirei do JK® e da Unité
d'Habitation do Corbusier, porque eu gosto muito de arquitetura modernista, entio ¢ uma
influéncia.”. Em outro momento, justifica a escolha dos materiais de seu projeto da seguinte
forma: “Por apreciar a arquitetura modernista, eu sempre tenho aquela coisa de prezar pela
sinceridade e crueza dos materiais”, o que aponta para uma maior influéncia do conhecimento
teorico do que técnico em sua escolha.

J4a o aluno A2, influenciado por uma disciplina de historia da arquitetura brasileira
no qual se aprofundou na obra de Niemeyer, teve a ideia de usar pilares expressivos em seu
projeto, o que considerou um dos principais tracos de seu projeto e uma estratégia
frequentemente usada por Niemeyer. Este mesmo aluno critica a pouca énfase dada a
Arquitetura nas analises das disciplinas de Historia, que, segundo ele, por vezes focam nas artes
ou questoes socials mais do que na Arquitetura em si. Destaca ainda que a didatica do
professor da disciplina que o auxiliou a ter esta idela de projeto foil, em sua opiniao, muito
superior a de outros professores de historia do curso.

Estas afirmacoes denotam que o ensino da Historia pode estar falhando em
relacionar a mesma com suas espacializacoes e vice-versa, € que este tipo de abordagem no
ensino auxilia na construcao de ideias de projeto. Neste sentido, a linearidade temporal das
disciplinas de Histéria ao longo do curso me parece contra produtiva, visto que a observacio
critica das espacializacoes do nosso proprio tempo sao mais facilmente compreendidas e
auxiliariam na projetacio desde o nicio do curso, possibilitando a reflexdo critica e proposicao
de 1delas embasadas nesse conhecimento. Além disso, compreender a Historia da Arquitetura
contemporanea primeiro poderia facilitar a compreensao daquela de tempos mais distantes e,
consequentemente, mais dificil de assimilar.

O envolvimento em pesquisa académica influenciou diretamente a forma como o
aluno A29 projeta: apds adquirir uma vaga como bolsista de niciacio cientifica, o aluno teve
contato com a sintaxe espacial e, baseado nos conhecimentos teoricos adquiridos, criou um
método proprio para desenvolver seus projetos. Resumidamente, o método criado traca
conexoes de circulacao (entre edificacoes, acessos e possivels rotas de pedestres) que criam
poligonos, que sao entao hierarquizadas por critérios de maior conectividade (tal como na
sintaxe espacial), acrescidos de critérios como a topografia, vistas, insolacao, para definir quais
poligonos serao ocupados pela edificacio. O aluno atribui a criacio desse método,

principalmente, ao contato com as teorias de sintaxe espacial. Seu produto revelou que sua

89 Conjunto Governador Juscelino Kubitschek é um edificio projetado por Oscar Niemeyer e localizado em Belo
Horizonte.
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abordagem era distinta das de seus colegas. Até mesmo o local onde implantou a edificacio
fugiu completamente a regra dos demais. Neste sentido, a aplicacao do seu método tornou sua
abordagem mais inventiva.

O estudo do projeto enquanto disciplina foi relatado pela aluna A3, que apds obter
notas baixas em suas primeiras experiéncias de projeto, relatou ter se empenhado no estudo da
Arquitetura por considerar que “O projeto é subjetivo, mas é uma disciplina como outra
qualquer, entao se eu estudasse, eu poderia evoluir nele” (A3). Assim, ela passou a explorar a
fluéncia (criava varias op¢oes de soluciao para o mesmo projeto) e, em paralelo, passou a seguir
varios sites especializados e a se aprofundar sobre a relaciao entre as solucoes de projeto e de
apresentacao dos projetos publicados. Afirma que, ao fazer i1sso, passou a perceber que a forma
como ela apresentava seus projetos era um problema maior do que as propostas do projeto em
si. Além disso, ela passou a “levar muito a sério” as criticas dos professores e a tentar entender
porque suas 1deias nao estavam dando certo. Em uma ocasiao, tirou um fim de semana para
refazer completamente um projeto que ja vinha desenvolvendo em outro sentido ha um més, o
que demonstra sua flexibilidade®. Dessa forma, ao ampliar seu conhecimento teérico, a aluna
afirma ter conseguido avancar na projetacao e receber boas avaliacoes.

Entre outros conhecimentos teéricos observados, destaco a compreensao do
simbolismo dos materiais na Arquitetura, agindo inclusive como forma de justificar escolhas de
projeto, o que ocorreu em nao menos que 20% dos entrevistados. “A matéria objetivando a
linguagem, é uma condicao indispensavel para podermos avaliar as ordenacoes e compreender
o seu sentido. 7 (OSTROWER, 2018, p.37). A aluna A31, por exemplo, optou por utilizar
concreto como principal material do seu projeto - um templo - porque queria transmitir
austeridade. Ja a aluna A3, utilizou um material sustentivel nas fachadas de seu projeto por
considerar que o valor da sustentabilidade seria coerente com a do cliente ficticio (centro
tecnologico).

Importante notar que apenas 149% das ideias 1dentificadas como principais tem um
carater essencialmente reflexivo em relacao ao espaco, no sentido de explorar conceitos
proprios da espacialidade. O aluno A35, afirmou que “a ideia surgiu quando eu pensel que eu
nao queria criar uma grande estrutura para separar o campus da cidade e que eu queria dar
uma decisao mais individual no controle de acesso, na gradaciao publico-privado”. Dessa forma,

ele propos a solucao pouco usual de dispersar os acessos a uma habitacao estudantil, ao mvés

% Guilford caracteriza os principais tracos do pensamento criativo como: Fluéncia (quantidade de ideias geradas);
Flexibilidade (capacidade de alterar a ideia ou abordagem); Originalidade (capacidade de ter ideias incomuns);
Sensibilidade (compreensio do problema e suas dificuldades); e Redefini¢io (rever conhecimentos anteriores sob

nova luz). (Guilford 1966, apud KOWALTOVSKI et al., 2005)
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de adotar a solucao usual de um ponto de controle de acesso no nicleo vertical. A aluna A3,
atenta ao uso publico do terreno vizinho ao do projeto, criou uma marquise com bancos com o
mtuito de criar uma gradacao publico-privado que conectasse os dois terrenos, integrando-os e
qualificando o espaco publico ao oferecer assentos e sombra para todos. As alunas A17 e A18,
tinham como principal 1deia convidar as pessoas a entrarem em sua edificacao ao explorar a
permeabilidade, o destaque da edificacio na paisagem urbana e a manipulacio do fluxo de
pedestres em seu projeto comercial.

Os dados mostraram que o conhecimento tedrico constitui parte da base que
possibilita a projetacio em Arquitetura, embora ndo seja suficiente para descrever a construcao
de 1deias de projeto como um todo. O conhecimento tedrico permeia a pratica projetual e
pode mfluenciar solucoes técnicas e também as questoes subjetivas, sendo o mesmo verdadeiro
para estas ultimas, em um emaranhado que se retroalimenta constantemente, de forma
mterativa. A relevancia da separaciao proposta aqui reside na organizacao das descobertas que,
por meio de exemplos, corrobora a influéncia dessas partes, conformando um todo que é,

enfim, o que possibilita a ideacdo.

4.3 Questdes Subjetivas

Apesar dos dados objetivos de um projeto serem imprescindiveis para o seu
desenvolvimento, ha muitos fatores nao propriamente dai derivados que irao influenciar as
solucoes propostas pelos projetistas. O modo de ver a Arquitetura, sua historia, seus
movimentos e estilos, a ética na profissao e a visio de mundo e formacio da equipe tem grande
influéncia sobre as decisoes de projeto. Afinal, “Ninguém pode estar no mundo, com o mundo
e com os outros de forma neutra” (FREIRE, 2015, p.75). Assim, para além do conhecimento
técnico e teorico em Arquitetura, o projeto é também resultado de varias interacoes sociais,
tanto entre os projetistas e técnicos envolvidos, quanto pela mmfluéncia de clientes e potenciais

usudrios.

Em dltima andlise, parece insensato que projetistas esperem encontrar um processo
que os proteja da dolorosa e dificil atividade de exercitar o juizo subjetivo em
situacoes onde, tanto os fatores qualitativos quanto os quantitativos, devem ser levados
em consideracio. (LAWSON, 1990, p. 62, traducio nossa)

Rapoport (1969) verificou que as formas das edificacoes habitacionais podem ser
muito diferentes mesmo quando em contextos naturais muito similares. O autor argumenta
entio que os fatores socioculturais sao forcas primarias desse contexto, enquanto considera as

condicoes fisicas (clima, materiais ¢ métodos construtivos) como forcas secundarias. Esses
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fatores socioculturais sao constituidos, basicamente, pelo sistema de valores e visio de mundo

daquela sociedade:

Uma casa ¢ um fato humano, e mesmo sob os mais severos condicionantes fisicos e
Limitacoes tecnolodgicas, construimos em modos tio diversos que s6 podem ser
atribuidos a escolha, o que envolve valores culturais. Nas mais variadas restricoes
econdmicas e geograficas, na composicio biologica, fisica e psicoldgica do homem, e
nas leis da fisica e conhecimento estrutural, hi sempre muitas opc¢oes disponiveis.

(RAPOPORT, 1969, p.48, traducao nossa)

De forma aniloga, Ostrower (2018) argumenta que valores culturais moldam o agir
do mdividuo ao criar, e que suas “prioridades individuais influem em nosso fazer e naquilo que

‘queremos’ criar.” (OSTROWER, 2018, p. 20).

O conteudo real das intencoes dos projetistas pode conter valores, filosofias,
preferéncias particulares etc., o que usualmente se forma nao em cursos de projeto,
mas como um efeito integrado de vérias experiéncias e do aprendizado. Este fator €,
em geral, desconsiderado nos chamados estudos do processo de projeto, mas

permanece conduzindo o projeto implicitamente. (CHIANG, 2006, p.- 87,
traducao nossa)

Durante as entrevistas essa “conducio mmplicita” do processo for abordada quando
identificada, como em justificativas de escolhas projetuais fortemente resultantes do desejo
pessoal. O uso dos verbos “querer” e “gostar” for muito comum na descricio dos alunos sobre
suas 1deias e 0 modo como tomavam decisoes, indicando suas preferéncias. Nestes episodios,
fica claro que o critério adotado foi subjetivo. O aluno Al, por exemplo, diz ter tido a 1dela do
projeto quando comec¢ou a pensar em arranha-céus de que “gosta”, o que denota que suas
preferéncias de projeto alimentam suas ideias. A aluna A31 justificou a op¢io por um
pavimento porque “nio queria que as pessoas tivessem que subir escada”, indicando que tem
alguma percepcao de que o deslocamento vertical pode ser negativo para o espaco.

Em alguns casos, dificilmente haveria justificativa para além da propria vontade do
projetista para tomar aquela decisio entre tantas outras possibilidades. As alunas A13 e Al4,
por exemplo, justificaram a escolha da madeira como principal material apenas porque acham
bonito. A aluna A33, quando comentava sobre um possivel padrio em suas escolhas afirmou:
“Fu gosto muito de vidro e sempre tento colocar alguma fachada de vidro para criar uma
transparéncia”. J4 o aluno A2, afirma sempre tentar chamar a atencio em seus projetos,
independente do tema. Quando constatou que o projeto estava ficando “muito ortogonal”,
decidiu rotacionar as lajes, o que mdica que a ortogonalidade simplesmente nio o agradou. Ja o
aluno A4, miciou a disciplina com o mtuito de realizar um tipo de projeto, também de lajes
rotacionadas (mas com o intuito de criar patios em cada andar), porque havia visto projetos
assim em sites especializados e “queria” fazer um projeto assim, antes mesmo de ver o terreno,

o entorno, programa e outros condicionantes fornecidos pelo professor. A solucio de lajes
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rotacionadas, bastante iIncomum no Brasil, indica um modismo. Nio se pretende aqui dizer
que as questdes subjetivas sio vazias em comparacao com outros critérios como o
conhecimento técnico ou tedrico, apenas que, em alguns casos, os fatores que os definem por
vezes iIndependem da aplicacao destes conhecimentos.

Assim, entende-se que todas as escolhas de alunos exemplificadas nesta dissertacao
sdao antecedidas de intencio, conscientes ou nio, embasadas em conhecimento, mas sempre
imbuidas de critérios subjetivos necessarios a sua selecao. A aluna A27, por exemplo, “queria”
criar um patio em seu projeto de habitacio vertical para dar privacidade aos moradores e
conformar um espaco de convivio por meio da arquitetura. E 6bvio que sua escolha estd mais
do que justificada, mas partiu de uma vontade dela em proporcionar este tipo de experiéncia as
pessoas, a selecionando entre milhares de possibilidades. O aluno A30, “queria” fazer um
projeto realista, com custo baixo, e nao um projeto caro, sonhador, mesmo podendo, talvez
porque esse aluno acha importante realizar projetos realistas para se preparar para o mercado,
o fato é que ele criou este condicionante.

Embora a Arquitetura se diferencie da arte sob muitos aspectos, ha reflexoes que

facilmente se aplicam a Arquitetura quando tocamos na construcao de 1deias:

Em primeiro lugar: embora na arte possa existir a objetividade, nao ha neutralidade,
pois a linguagem ¢ em si sempre expressiva. Em segundo lugar: vale frisar que na arte
s0 se formulam imagens de espacos vividos, nunca algum espaco absoluto ou
qualquer tipo de conceituacio abstrata. Nisto, a arte difere da matemdtica e até
mesmo da filosofia. A arte representa sempre a expressao direta de valores que se
originam no proprio viver. Dai, a partir de tantas vivéncias diferentes, existem tantos
estilos diferentes: gético, renascentista, barroco, romantico, realista, impressionista,

expressionista, etc. (OSTROWER, 1989, p.28, A Construcao do Olhar)

Experiéncias pessoais com espacos foram relatadas por 119 dos alunos como tendo
influenciado diretamente as principais idelas de seus projetos. No caso da aluna A25, por
exemplo, a experiéncia marcante ao wvisitar uma edificacio em que esteve no exterior
direcionou a principal estratégia de seu projeto: a de empilhar unidades habitacionais de forma
dispersa, criando vazios e terracos suspensos, formando um grande conjunto dinamico de
blocos verticalizado. Esta aluna relatou ser mais influenciada por locais que visita do que pelos
que apenas vé em midias. Ja a aluna A32, afirmou ter constatado possiveis problemas espaciais
de seu projeto em funcio de uma visita que fez a um espaco com o mesmo tipo de uso,
adotando assim, algumas estratégias como a criacao de pequenos espacos de convivéncia em
cada andar de seu projeto de habitacao estudantil além de um andar comum, visando a maior
mteracao social entre os moradores. Experiéncias sem relacio direta com a Arquitetura
também influenciam no modo como se projeta. Como no caso da aluna A3 que, ao lembrar de

uma conversa que teve com sua mae, que ¢ professora da area de comunicacio, passou a
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estudar e consequentemente mudar a forma como comunicava seu projeto € como interpretava
as criticas verbalizadas pelos professores, com o mtuito de obter melhores resultados.

Para Rittel (1972), uma das propriedades dos problemas perniciosos, explorados no
Capitulo 2, é que o caminho da solucio depende do que o projetista atribui (cardter subjetivo)
ao motivo principal do problema, o que se torna a prioridade da solu¢ao. Um bom exemplo
disso é o processo da aluna A31, que adotou o piatio central como uma das principais
estratégias em seu projeto de templo, influenciada por sua préopria experiéncia frequentando os
cultos. Neste caso, a aluna determinou que a convivéncia dos fiéis antes e apds o culto era sua
prioridade, de modo que, apesar das dificuldades encontradas ao longo do processo, relatou: “
Fu fiz de tudo para manter o patio”. As alunas Al19, A20 e A2l, miciaram seu projeto
comercial determimando que a escada - que conectaria uma rua a outra, vencendo grande
desnivel - seria central. Apds checarem a legislacao, viram que a largura minima necessaria
prejudicava essa 1deia. Nao obstante, insistiram por muito tempo na idela, até resolverem
abandona-la.

Essas prioridades ou condicionantes criadas pelos proprios projetistas fazem parte

do processo criativo, e devem ser administrados com habilidade.
Estudantes de projeto falham frequentemente em reconhecer este simples fato e
continuam a fazer das tripas cora¢io encarando problemas insuperdveis que sao, em
grande parte, criados por eles mesmos. Uma das habilidades mais importantes de um
projetista é adquirir capacidade de avaliar criticamente suas proprias constrigoes.
(LAWSON, 1990, p.71)
As questoes subjetivas definem em grande medida a abordagem de projetos, visto
) . : « " - . . o
que ¢é preciso criar um “recorte” entre possibilidades tao vastas que, na falta de cnitérios
subjetivos, levariam tempo demais para ser definido. Ademais, apos a intencao principal, o
projeto se desenvolve por meio de intmeras escolhas mais pontuais e especificas, opcoes tao
similares que parecem demandar o simples auxilio do “gosto” para viabilizarem o avanco
paulatino do processo. Os dados coletados mostraram que o critério subjetivo é parte
mtegrante de todos os processos analisados, ainda que apresentando diferentes graus de
influéncia, dependendo da pessoa e do projeto. Tal como argumenta Darke (1984),

O concelto ou objetivo que gera a solucio é aqui chamado de “gerador primério”.
Pode ser um grupo de conceitos relacionados em vez de uma tunica ideia. Estes
objetivos formam um ponto de partida para o arquiteto, uma entrada no problema;
ele nio comeca listando todos os condicionantes. Qualquer gerador primirio em
particular pode ser capaz de justificativas com bases racionais, mas no ponto em que
entra no processo de projeto é usualmente mais um ato de fé por parte do arquiteto,
uma constricio imposta pelo projetista, embora nem sempre explicito. (DARKE,
1984, p. 181, traducio nossa)

De modo geral, pode-se observar que as questoes subjetivas sao parte mntegrante e

determinantes para a construcao de ideias, atuando tanto como um “filtro” tanto na selecio de
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idelas quanto em sua geracio. A vivéncia em espacos similares aqueles que os alunos irao
projetar e visitas a espacos especialmente qualificados®® pode auxiliar no desenvolvimento de
idelas, pois tornam-se repertorio vivido. O processo de projeto particular que cada projetista
desenvolve no decorrer de sua pratica e ¢, em grande medida, “projetada” pelo mesmo, visto
que sio suas preferéncias (ferramentais, estéticas, éticas etc.) e autocritica em relacio ao seu

processo que 1rao constituir este modo mdividual de projetar e abordar problemas de projeto.

%1 A edificacio visita por pela aluna A25 foi o conhecido conjunto habitacional “Habitar 67”, construido em
Montreal sob condi¢oes que fomentaram a experimentacio sob diversos aspectos, tendo sido concebido como
tese de doutoramento na McGill Universisty. Para maiores informacoes, ver:
<https://www.archdaily.com/404803/ad-classics-habitat-67-moshe-safdie>. Acesso em: 15 mar. 2018.
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5 A INFLUENCIA DO PROFESSOR NA APRENDIZAGEM DE PROJETO

Tomando como principio que “quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende
ensina ao aprender” (FREIRE, p.2015, p.25), esta andlise nio se presta a dar total
responsabilidade a aprendizagem de projeto ao modo como os professores conduzem suas
disciplinas ou elaboram as grades curriculares de cursos de Arquitetura e Urbanismo.

Vimos que o projeto é uma atividade intelectual, que depende do conhecimento, da
criatividade e da critica para acontecer. A andlise dos dados coletados indica que os professores
podem exercer uma influéncia direta sobre estes trés aspectos, podendo, assim, oferecer parte
das condicoes para que futuros Arquitetos Urbanistas construam espacos melhores,
beneficiando cidades, pessoas e meio ambiente.

De modo geral, conforme apresentando no Capitulo 4 e item 3.3, fo1 possivel
concluir que tanto os conhecimentos adquiridos em disciplinas correlatas e em experiéncias
pessoais - fora das disciplinas de projeto - quanto o conhecimento adquirido na pratica de
projeto e em processos sugeridos por professores de projeto dao substincia para a construcao
de 1deias na projetacao. Neste capitulo, o enfoque sera dado a mfluéncia dos processos e
propostas de professores de projeto (pontuadas por influéncias observadas de disciplinas
correlatas ainda nio mencionadas), e a nfluéncia da avahiacio dos projetos para os processos
dos alunos.

E importante reafirmar que esta pesquisa traz apenas a visio dos alunos sobre o
ensino e que, portanto, ¢ incompleta, podendo inclusive ser discrepante da perspectiva dos
professores. Além disso, possivels avaliacoes das disciplinas por alunos podem ser inadequadas
sob a otica do professor, mas uma opiniio nao anula outra. Assim, entende-se que a visio do

aluno ¢é importante, e pode ser util para trazer reflexdes e promover avancos no ensino.

5.1 Propostas e Processos

Nas disciplinas de projeto®? dos diferentes cursos de Arquitetura e Urbanismo,
tipicamente, ¢ apresentado um desafio - com variacoes em seu grau de predefinicao pelo
professor - para o qual o aluno elabora possiveis solucoes. O aluno 1icia o processo
realizando a critica de suas i1deias individualmente, selecionando a que considera melhor para
apreciacio da classe. Essa ideia é, entio, criticada pelo professor e demais estudantes, e assim o
projeto vai avancando até a entrega final. Dessa forma, a critica individual das 1deias ocorre

antes da sua apresentacao ao professor e colegas, de modo que a critica feita em sala valida o

92 30 as disciplinas também conhecidas como “Ateliés de Projeto” ou “Studio” (em inglés).
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caminho escolhido pelo aluno (gerando um aprimoramento da ideia) ou o transforma de modo
mais radical, podendo inclusive causar o abandono de ideias. Dessa forma, a critica feita
durante as aulas, sobretudo pelos professores, exerce grande ifluéncia na construcio de ideias.
65% dos entrevistados revelaram a influéncia direta ou indireta dos professores no
desenvolvimento do projeto.

Apesar dos colegas se envolverem na critica das 1deias, durante meu periodo de
estagio docéncia, realizado entre os meses de agosto e outubro de 2018, for possivel observar
que parte dos alunos se retrai e que, a despeito do incentivo dos professores, muitos alunos niao

% em sala de

participam. Além disso, independente da tentativa de amenizar a hierarquizacio®
aula, e embora alguns alunos participem da critica, fo1 possivel perceber que as criticas dos
professores eram mais valorizadas que as dos colegas. Esse fendmeno ¢é atestado pelas
entrevistas, nas quais apenas 3% relataram a mfluéncia da critica de um colega na i1deacio.
Abaixo, alguns exemplos da extensiao da influéncia dos professores na construcao de 1deias:

- “A minha 1deia micial mudou radicalmente em funcio das orientacoes.” Aluna
A33, mostrando que sua primeira ideia for se transformando paulatinamente por meio das
criticas exercidas pelo professor;

- “O professor trouxe uma discussiao sobre como comecar o projeto: de dentro para
fora ou de fora para dentro. Ai eu quis testar como é comecar pelo detalhe, porque eu
normalmente comeco de fora para dentro.” Aluna A34, ao relatar como uma discussao sobre o
processo de projeto como um todo a fez refletir sobre seu préoprio processo e a experimentar
outras formas de trabalho;

-“Essa 1deia for o professor quem me deu.” Aluna A32, ao ser indagada sobre a
possivel origem de uma solucio simples e virtuosa de ventilacao e illuminacao naturais.

- “Nos projetos que entrego, nas matérias que eu faco, eu tento entender ao maximo
o que o professor estd pedindo.” Aluna A3, indicando que as propostas dos professores a
mfluenciam tanto em disciplinas de projeto quanto em disciplinas correlatas.

Durante as orientacoes, no caso em que o professor discorda da solucio
apresentada, alguns alunos criticaram a postura do professor em fornecer novas solucoes, ao
mvés de explorar a esséncia da critica para que o aluno possa refletir e elaborar novas 1deias de
forma mais independente. Entende-se que mstigar o aluno a buscar a soluciao é mais proveitoso

para que o aluno exercite a fluéncia e flexibihdade de ideias e também para estimular uma

% Embora singelas, muitas foram as tentativas de diminuir a hierarquizacio durante o estagio docéncia: o layout da
sala, a informalidade da postura em sala, a disponibilizacao de canetas para que todos pudessem fazer criticas
sobre a projecio, o incentivo a critica dos alunos antes da critica das professoras, a nio imposi¢io de ideias, a
busca da compreensao da intencio do aluno antes da critica, entre outras acoes.
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compreensio mais profunda da critica do professor. Ao compreender a critica de forma mais

ativa, o aluno pode adapti-la a contextos similares, consolidando o aprendizado.

Estudantes de projeto nao raro dedicam tempo demais a partes desimportantes do
problema. E ficil para os inexperientes gerarem problemas quase impossiveis de
solucionar ao se submeterem a ideias formais mal concebidas que permanecem
inquestionadas, mas que poderiam facilmente ser modificadas. Um dos papéis
principais de tutores de projeto é mover os estudantes de um lado do problema para
outro, e o trabalho do estudante ¢ aprender a fazer isso sozinho. (LAWSON, 1990,
p.81, traducdo nossa)

Nesse sentido, entende-se que a critica que move de “uma parte do problema para
outra”, por vezes se torna “de uma parte do problema para a solucao”, pulando etapas no
aprendizado. Alguns alunos souberam apontar qual professor ou disciplina os auxiliou na
1deacao em diferentes momentos do processo. Foram identificadas duas formas de realizar este
auxilio: “dando” 1deias realizando ou ndo a critica, ou auxihando o aluno a “ter” ideias por
meio das criticas. 149% relataram que os professores “deram” a 1deia, enquanto 51%
evidenciaram, ao rememorar o desenvolvimento do projeto, que as orientacoes influenciaram
na construcao de ideias, ainda que em diferentes poténcias. O aluno A10 comenta: “Ele dar a
sugestao concreta me incomodou. Fol uma idela excepcional, mas ele deu a 1dela. E eu fiquel
assim ‘nao posso usar essa idela, ele deu a ideia. O projeto nao era mais meu, passa a ser dele,
sabe?” Antes de conceder a entrevista, esse mesmo aluno verbalizou sua critica diretamente ao
professor da seguinte forma: “Entre a conceituacao e a projetacao senti falta da critica.”,
mostrando que reflete sobre o processo de aprendizado e da o retorno ao professor, que se
mostrou aberto a critica. Entendemos que o restante dessa porcentagem também usufruiu da
critica dos professores e colegas em sala, tendo em vista que a dinimica das disciplinas de
projeto é baseada nesta critica e que, em muitos casos, os alunos desenvolvem parte do projeto
em sala.

Em relacio aos formatos de grupos propostos pelos professores (que podem
determinar processos individuais ou em dupla, por exemplo), 6% dos alunos manifestaram
terem se matriculado em uma disciplina em funcio do processo ser mdividual, o que
consideram potencializar o aprendizado ao obrigar o aluno a realizar todas as funcoes que
envolvem a projetacio. Embora este seja um ponto positivo, perde-se a experiéncia de
colaboracao criativa, que pode ser enriquecedora por exercitar outros aspectos do aprendizado
em projeto como a comunicacio, a persuasao, a critica das ideias do outro, o aprendizado ao
receber a critica do colega, enfim, a riqueza da dinamica colaborativa como um todo. Por outro
lado, outros 6% dos entrevistados manifestaram nao se matricularem em disciplinas com

formato de trios de projeto, porque consideram que uma pessoa tende a contribuir pouco.
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Conforme explorado nos itens 4.1 e 4.2, o aprendizado em projeto também se da
fora da projetacao, ou das disciplinas de projeto em si. Por vezes, essas experiéncias tratam da
reflexio sobre o projetar fora do ato, mstigado por professores. A titulo de exemplo: “No inicio
do curso, eu mmaginava que Arquitetura era sentar, fazer o projeto e que do nada surgiria a
experiéncia. Ai, varios professores foram falando que nao era so sentar e comecar a desenhar.

9y

Entao eu comecei a ler e também a estudar as obras de outros arquitetos. ” - a aluna A3, relata
a mfluéncia dos professores em sua busca por conhecimento teérico wisando um
desenvolvimento na area de projeto, no segundo periodo. Ja o aluno A10, relata de onde veio
sua postura critica em relacio ao modo como gostaria de ser orientado em sala: “A gente
aprende em AIA® que a critica ao projeto tem que ser genérica: ‘Qual a sensacio que vocé
quer passar neste espaco? O que vocé pode fazer para chegar do outro lado? °. Ao mvés de te
darem a solucao. ”, justificando sua ja citada msatisfacao.

Na Escola de Arquitetura da UFMG, os temas das disciplinas de projeto sao
definidos previamente pelos professores, auxihiando o aluno em sua escolha dependendo do
seu interesse particular®. Para além da definicio tematica, ha muitas outras que podem - ou
nao - serem definidas pelos professores. Obviamente, quanto maior o niamero de definicoes
prévias, menor o envolvimento do aluno na definicio do problema de projeto. A definicao do
problema interessa porque, como vimos no Capitulo 2, neste processo se da a identificacao de
problemas espaciais, o que envolve o aprimoramento da critica, do conhecimento e da
criatividade. E um momento de compreender a esséncia da criacio dos espacos, o que difere
do desenvolvimento sobre uma base de conhecimento recebida sem esforco. Tal como afirma
Runco (2010):

Em outros momentos a ideag¢io ocorre antes do problema estar pronto para ser
resolvido. Este tipo de ideacio representa um tipo de ‘busca pelo problema’, embora
a denominacio mais adequada seja ‘identificacio’ ou ‘gera¢io’ do problema,
dependendo da tarefa em particular ou situacao. (RUNCO, 2010, p.421, traducao
nossa)

Em 719% das disciplinas o local do projeto ja havia sido definido pelos professores e
em 42%, um programa de necessidades fo1 definido previamente. A construcio de um

programa, a titulo de exemplo, ao ser realizada em sala com os alunos, ou em trabalhos

% Disciplina “Atelié Integrado de Arquitetura”, considerado a primeira disciplina que trata de projeto mais
diretamente, cujo nome oficial é PRJ076 - Fundamentacio para Projeto de Arquitetura e Urbanismo I,
mencionada por 149 dos alunos nas entrevistas.

% A maior parte das disciplinas de projeto da UFMG nio tem pré-requisitos, ou seja, nio seguem uma sequéncia a
cada periodo (P1, P2, P3...), e sio escolhidas livremente pelos alunos, independente do periodo.

% Traducio de Problem Finding, que é uma categoria das teorias sobre a criatividade, que defende o envolvimento
das pessoas por meio de processos subjetivos e exploratérios na descoberta de problemas a serem resolvidos. Para
maiores informacoes, ver Theories on Creativity, no Cambridge Handbook of Creativity, 2010.

98



desenvolvidos pelos alunos no iicio da disciplina, exigem a discussao das caracteristicas
qualitativas e quantitativas dos espacos a serem considerados no projeto e estimula avaliacoes,
ajustes, criticas e pesquisa. O grau de pré-especificacao destes programas também for variado,
podendo incluir metragens dos ambientes e relacoes obrigatérias entre determinados espacos.
Apesar de restricoes em projetos poderem ser uma forma de desafiar os alunos ao criar
condicionantes que dificultem o equacionamento de demandas e estimule a resolucao de
problemas, entende-se que a criacao destas restricoes pode ser construida conjuntamente,
atuando também como um exercicio de projeto. Como sabemos, muitos conceitos que guiam
solucoes chave do projeto surgem desse exercicio, de modo que a passividade do aluno nessa
etapa nos parece contraproducente para o aprendizado em projeto. Apesar disso, como cada
projeto é desenvolvido em pouco mais de dois meses, é compreensivel que algumas definicoes
sejam feitas pelos professores, que devem avaliar se este tipo de exercicio cabe no tempo

disponivel.

Apesar da reflexao sobre o ato de projetar ser algo importante para o arquiteto, nao
sao todos os alunos que refletem sobre o projeto de forma mais ampla. Essa avahacao ¢ dificil
de ser acessada, porque deve ser percebida pela fala dos alunos, afinal, nao parece viavel definir
se uma pessoa € critica ou nao baseado em apenas uma resposta. Nao obstante, fica claro que
uma parte dos alunos tendem a pensar em projeto somente quando estio a projetar, e o fazem
de forma superficial, descolado de conhecimentos adquiridos em outras disciplinas do curso,
como se as demais disciplinas fossem para um fim alheio ao projeto, falhando em relacionar
conteudos correlatos. A aluna A9 mostra como é possivel transpor o conhecimento adquirido
durante a projetaciao para outras situacoes de projeto de forma clara:

- “Ele deu mnsights importantes para gente nas relacoes entre setorizaciao e uso como
um todo, tipo como posicionar o cinema internamente na edificacao, por ser uma atividade
programada e nao de impulso como a compra em lojas.” Aluna A19, comenta sobre como o
professor ampliou sua avaliacio de setorizacao, antes baseada em relacoes de uso entre os
espacos, criando uma nova dimensao: da setorizacao calcada na relacio pessoas-uso.

Apesar de termos visto que o conhecimento adquirido fora das disciplinas de
projeto ¢ determinante para a capacidade de projetar, foram observadas lacunas na criacao de
relacoes de todos os contetidos do curso ao exercicio de projeto. Um bom exemplo disso é o
de um aluno (A2), que se queixa em ter aulas de Historia da Arquitetura muito distantes de seu
proprio tempo ou contexto, quando sabemos que a andlise critica da Historia da Arquitetura é
campo fértil para a discussio de projeto. Em outro caso, a aluna A34 afirma “Tenho muita
dificuldade de chegar na forma do edificio como um todo. Fico perdida, tipo: “Qual forma que
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eu vou enfiar aqui? 7. Esta falha pode ser atribuida a uma dificuldade do préprio aluno, ao
modo como o conteudo das demais disciplinas é abordado pelos professores, ou aos dois. Nao
ha dados o suficiente para observacoes mais fundamentadas sobre o modo como as disciplinas
de outras areas sio relacionadas a area de projeto em termos da proposta do professor em criar
este tipo de relacio, tampouco este era um dos objetivos desta pesquisa, cabendo uma
mvestigacao sistematica desta questao em futuras pesquisas.

Durante as entrevistas, embora nao houvesse ordem para as perguntas, em algum
momento os alunos eram questionados sobre se adotavam um padriao em sua forma de miciar
e desenvolver o projeto, como ja descrito no item 4.1. Esses processos, quando descritos pelos
alunos, diziam respeito, basicamente, ao uso de ferramentas e procedimentos em um modo
mais ou menos sequencial. Nao por acaso, esses métodos envolviam diferentes determinacoes,
mas, basicamente, se referiam a estes mesmos dois aspectos. 43% das disciplinas envolvidas
nesta pesquisa tinham processos de projeto pré-definidos.

Tanto as ferramentas quanto as estratégias adotadas foram apontadas como tendo
ligacio direta com o ensino. 57% dos alunos afirmaram ter adotado determinada ferramenta
porque a mesma fo1 solicitada na segunda disciplina de projeto® do curso. Assim, é possivel
que as ferramentas introduzidas no inicio do curso sejam as ferramentas adotadas até o final.
Em relacio ao BIM, por exemplo, 94% dos adeptos ao ArchiCAD o utilizam em funcao da
primeira disciplina PRJ-077, que incentiva sua adociao. A aluna A18 comenta: “Acaba que
como a gente mexe no ArchiCAD desde o segundo periodo, a gente tem mais noc¢ao dele e faz
os proximos projetos nele. ” Entre os adeptos ao BIM como um todo, 75% utilizam ArchiCAD
ao mvés do Revit, o que difere do padrao adotado no mercado, no qual o Revit predomina,
denotando novamente o carater da fluéncia do ensino nesta opciao. Como ja abordado em
maior profundidade no item 3.2., a ado¢ao do BIM cedo fo1 alvo de criticas de 209% dos alunos
que cursaram a versao pos-2016 da disciplina PRJ077: “A gente ndao sabe mexer no sofiware,
nao sabe representacio técnica e nao sabe processo de projeto, e ai temos que mexer no BIM.
A gente fica tao doida para aprender o BIM que nio faz o projeto direito”.

9% dos alunos manifestaram espontaneamente (sem uma pergunta especifica sobre
1580, 0 que pode indicar que esta porcentagem seja ainda maior) que os professores de projeto
- como um todo - negligenciam o desenho a mao, niao o solicitam, por vezes nao aceitam

orientar desenho a mao, ou apressam os alunos a representarem seus projetos com soffwares

% PRJ077-Fundamentacio para Projeto de Arquitetura e Urbanismo II, apesar de ser a segunda disciplina de
projeto do curso diurno, é tida pelos alunos como a primeira em que de fato “projetam”, uma vez que a primeira
(PRJ0O76) tem um cardter mais voltado para a sensibilizacio, percepcio e problematizacio do projeto e nio
propriamente em seu exercicio pratico convencional, conforme ementas e relatos dos proprios alunos.
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que digitalizam o desenho. Dessa forma, a principal ferramenta de concepcio e teste de 1deias
adotada pelos alunos, como explorado no item 3.3., ¢ abandonada nas primeiras aulas. O
tempo de duracao das disciplinas também ¢é um fator de abandono do desenho a mio, uma
vez que entrega do estudo preliminar® se da apenas duas semanas apos o micio da disciplina,
de modo que os alunos “passam” os projetos para o computador o mais rapido possivel e o
discutem nessa plataforma.

Ja em relacio aos procedimentos utiizados na construcao de ideias, aqueles
atribuidos como tendo sido ensinados por professores foram:

- Criacao de diagramas para organizar as demandas, principalmente para relacionar
usos;

- Listagem das acdes que ocorreriam nos espacos a serem projetados (brincar,
dormir etc.);

- Criacao de uma malha (ou “grid”).

- Criacao de um conceito simboélico antes do desenvolvimento de formas, que
norteia as decisoes projetuais em alguma medida;

- Iniciar o projeto de “dentro para fora” ou de “fora para dentro”;

- Definir relacoes com o entorno em primeiro lugar, definindo melhores acessos e
relacao com vizinhos;

- Utilizacao do desenho a mao com escalimetro;

- Utilizacao de maquetes fisicas processuais;

- Utilizacao de recortes de papel em escala, para representacio dos ambientes do
programa.

A pergunta sobre a existéncia ou nao de um processo adotado pelo aluno ndo foi
acompanhada da indagacao sobre qual havia sido a mmfluéncia do professor na formacao deste
processo. Niao obstante, 23% dos entrevistados afirmaram que os professores ensinam
processos de desenvolvimento de projetos em suas disciplinas. Estes processos sao
experimentados pelos alunos, que entao os adotam (ou nao) em seus proprios processos.

Embora a determinaciao de processos, envolvendo ferramentas e procedimentos,
possa influenciar positivamente o aprendizado a medida em que aumenta o repertorio dos
alunos quanto a possivels abordagens e técnicas para solucionar problemas de projeto, a
liberdade também pode ser um atributo favoravel ao processo. Para o aluno Al, “Quando eu

tenho a oportunidade de criar um projeto mais livre na faculdade, eu uso para experimentar.

9 Curiosamente, a representacio destes estudos no computador foi cobrada explicitamente por apenas um
professor, e um professor cobrou a entrega a mio. Desta forma, entende-se que esta cobranca ¢ implicita, ou que
os proprios alunos nao consideram adequado realizar a entrega 3 mao, a menos que exigido.
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Depende muito do professor.”, o que indica que este aluno exercita mais a sua Imaginacio

quando o professor da abertura para isso.

No caso do ensino de arquitetura, cabe um esforco no sentido de ampliar as
oportunidades de os estudantes experimentarem e inventarem mais, ao invés de
serem afogados em um mar de informacoes, transmitidas, muitas vezes, de forma
isolada e desconexa, sem que possam ser claramente percebidos seu verdadeiro
significado tedrico e sua importincia profissional. Trata-se, portanto, de desenvolver
estratégias capazes de estimular a criatividade: mais do que treinados para serem
personagens de cenarios ja desenhados, os estudantes devem ser preparados para
antecipd-los, recrid-los; mais do que aprender a seguir dogmas, eles devem estar

libertos para sonhar e criar. (CAVALCANTE, SILVA; URBANO, 2017, p. 52).

Por outro lado, os alunos que niao tem um processo definido, seguem de forma
bastante precisa aquele proposto pelo professor, mas manifestam o objetivo de criar o seu
proprio até o fim do curso. Em um caso especifico, a aluna A13, que niao tem um processo
pessoal, afirmou ter abandonado uma disciplina porque o professor nio propds um processo a
ser seguido. Alguns exemplos dessas influéncias:

- “Depois dessa disciplina eu acho essencial desenhar a mao para testar ideias
antes de testi-las no computador, porque eu acabo testando muito mais 1deias pela facihdade
de desenhar. ” Aluno A4, afirmando que ird incorporar o método definido pelo professor em
suas proximas disciplinas de projeto.

- “Quando eu fiz a disciplina dela, eu passel muito tempo fazendo diagramas. ”
Aluno A2, comenta sobre experiéncias adotando processos sugeridos por professores ao longo
do curso.

- “Meu processo for surgindo de experiéncias, inclusive algumas coisas que o
professor falou, mas nem tanto. Se vocé ja tem um processo mais definido, acho que o
professor pode até determinar um processo que vocé pode jogar dentro do seu, mas a base do
processo da pessoa fica a mesma”. Aluna A3 ao comentar a influéncia dos professores na
formacao de seu processo particular que, a medida que amadurece, iIncorpora ou nao praticas
sugeridas por professores.

- “Eu acho que o professor ifluencia no jeito que eu faco o projeto dependendo do
meu nivel de interesse. Como eu jia estou cansado nessa época do ano, eu estou menos
disposto a me propor a fazer o que ele sugere. Mas, num mundo 1deal, a gente tem que se abrir
totalmente a fazer o que professor estia falando, porque Pflex é para gente experimentar. ”
Aluno A4, que afirma ja ter desenvolvido seu proprio processo, comenta aplicacao, ou nao, da
abordagem do professor ao problema e da mmportincia a experimentacio que 1SS0

proporciona.
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- “Em todos os projetos que eu fiz, eu acho que exerciter alguma coisa de projeto
que for importante, mesmo se o produto nao ficou finalizado. ” Aluno Al, que atribui um
aprendizado a cada disciplina de projeto que participou.

E importante destacar que também ha uma dimensio negativa na criacio de
processos em disciplinas quando esta apresenta um carater impositivo. 17% dos alunos
manifestaram criticas negativas sobre uma disciplina em que foram proibidos de desenhar a
mao em qualquer etapa do projeto. Aparentemente, este processo fol imposto sem qualquer
tipo de justificativa, o que deixou os alunos ainda mais frustrados. Em uma das disciplinas que
constituem a base de dados desta pesquisa, 60% dos alunos afirmaram nao aprovarem o
processo proposto porque impedia a reproblematizacio. Neste processo, conforme descricio
dos alunos, a professora apresentava uma gama de condicionantes entre os quais cada equipe
selecionava e pesquisava a respeito, para apresentacio aos demais colegas em sala. Estes
condicionantes tornavam-se entio aqueles da equipe que os apresentou, e deveriam ser
cumpridos a todo custo (como, por exemplo, “Design Universal”). Além desta critica, 40% dos
alunos criticaram a rigidez da utilizacio de uma malha, pois afirmavam que quando queriam
sair da malha ou falar em metros - em vez de em modulos - durante as orientacoes, a
professora desaprovava e solicitava que voltasse a malha.

Em outra disciplina, a adocao de diferentes maquetes processuais a cada aula (de
diferentes materiais e objetivos), teve criticas de 299% dos alunos, por niao se adaptarem ao
processo proposto. Nao obstante, 33% dos alunos que cursaram essa disciplina adotariam o
mesmo ferramental novamente. E relevante observar que o abandono de ideias® nessa
disciplina for desproporcional (1009) em relacio as demais (309%).

Inicialmente, os alunos eram estimulados sensorialmente, por meio de videos
artisticos, da realizacio de desenhos e maquetes Iidicas e eram também incentivados a explorar
as obras de determinados artistas, para os quais seriam projetados pavilhoes. Em cada aula o
professor levava um material diferente para manipulacao pelos alunos, estimulando o uso de
diferentes materiais e técnicas para a construcio de maquetes fisicas processuais, enquanto os
alunos eram levados a compreender o problema paulatinamente em dois sentidos: as
informacoes sobre o problema de projeto foram sendo fornecidas aos poucos, bem como os
exercicios propostos enfatizavam determinadas aspectos do projeto como programa,
setorizacio e volumetria. O processo paulatino de compreensio do problema também

envolveu sinteses sistematicas. Somado a 1sso, os estudos volumétricos eram influenciados pelo

9 A ideia inicial considerada aqui diz respeito a4 primeira representacio de edificacio, pois antes desta
representacao, houve maquetes processuais mais voltadas a um desenvolvimento puramente ludico e simbolico
que fatalmente niao se adequariam 2 solucio final.
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tipo de material de cada maquete (papel facilitava estudos formais em curva, 1sopor em
volumes prismaticos, por exemplo), conforme explorado no item 3.3.

Assim, entende-se que este método gerou maior abandono de 1deias, possivelmente,
em funcio da fragmentacio do problema e também da sintese (sendo esta realizada por meio
de experimentacoes formais a cada aula, visando um novo produto processual). Este processo
estimulou a fluéncia de 1deias, a medida que incentivou grande quantidade de sinteses, o que
difere da maior parte das disciplinas de projeto, na qual os alunos apresentam um estudo
preliminar rapidamente, tendendo a e o aprimorar a ideia ao mvés de abandona-la. Como
afirma o aluno A1l: “Acho que obriga os alunos a passarem mais tempo na concepc¢ao do que
na apresentacao”. Neste ponto, esta disciplina diversifica o exercicio projetual convencional do
curso.

Por outro lado, o processo pode ser frustrante ao mibir o aprimoramento de uma
1dela que ja satisfez o aluno e a conduzir o processo para um enfoque mais formal e simbolico.
Durante a critica a disciplina ao final das bancas, propostas em sala pelo proprio professor, a
aluna A15 manifestou que teve “dificuldade de usar o estudo formal para o projeto em s1”,
indicando que considerou que a disciplina teve um enfoque na exploracao da forma. O aluno
Al12 também corrobora esta percepcao em sua afirmacao: “Eu acho que o ideal é misturar
essas preocupacoes de acessibilidade, ventilacao e custo, mas o tempo aqui nao permitia, entio
eu prefert 1r para esse lado mais formal mesmo”. A partir da descricao dos alunos envolvidos
na disciplina, entende-se que o professor visava explorar um processo de analogia (conceito
percebido nas obras dos artistas se materializando espacialmente e seus respectivos pavilhoes).
Embora 259 dos alunos tenham conseguido traduzir um conceito abstrato em uma exploracao
espacial sofisticada, a maior parte dos alunos 1dentificou um conceito da obra dos artistas em
questao para entio simbolizi-la formalmente. A forma literal como os alunos se prestaram a
1sso fol bastante direta: em obras onde o “contraste” ou “oposicao” era percebido, havia um
contraste entre formas retas e curvas, ou entre materiais transparentes ¢ opacos compondo a
edificacdo. A exploracio formal é possivelmente outro aspecto pouco usual desta disciplina,
visto que alunos manifestaram o descaso da maior parte do corpo docente com este tipo de
abordagem: “Um professor ja criticou meu projeto falando que arquitetura nio pode contar
historia nenhuma” - Aluna Al4, ao comentar a falta de abertura dos professores para

justificativas nao-funcionais de seus projetos.

Algumas questdes chave no estudo do processo criativo incluem quanto do
pensamento criativo envolve 0s mesmos mecanismos cognitivos bdsicos que o
pensamento ndo-criativo, a comparagao dos papéis dos processos conscientes e
Inconscientes, as contribuicoes relativas de processos estocdsticos em comparacao
com processos mais controlados ou guiados, ¢ a natureza e confiabilidade dos
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processos avaliativos durante o processo de criacio. (KOZBELT ET AL., 2010, p.24,
traducio nossa).

A andlise dos dados coletados mostrou que os professores adotam diferentes
processos, que se adequam as suas propostas de ensino, e que despertam nos alunos diferentes
percepcoes: como em diferentes graus de controle e naturezas das exploracoes projetuais. Além
disso, os professores foram identificados como a principal referéncia para os alunos sobre
como Iniciar um projeto (quais processos utilizar) e como tomar decisoes (critica feita em sala).
Veremos agora como o professor influencia o aluno no modo de apresentar o projeto e na
formulaciao de cnitérios de avaliacao critica do projeto, que também integram o processo de

aprendizagem.

5.2 Produto e Avaliagbes

O produto e o processo de projeto compoem uma via de mao dupla: enquanto
produto ¢é resultado do processo, o processo é também resultado de um produto, tendo em
vista que a sintese de solucdes ocorre no micio do processo, que tende a ser influenciado para

atender uma potencial solucio.

Talvez, no fim das contas, depende muito da nossa visao sobre o papel do trabalho
do estudante. Se nos preparamos problemas de projeto para que os estudantes
aprendam sobre projeto, ou para demonstrarem sua habilidade em projeto.
Necessariamente, este assunto ¢ nebuloso, pois na maior parte dos cursos, os
trabalhos compoem nio s6 a parte central do ensino como representa o principal
elemento para avaliacao. (LAWSON, 1990, p.110, traduciao nossa)

No ensino de projeto, o produto tem um carater muito diferente daquele da pratica
profissional. Como o ensino visa a aprendizagem, entende-se que trabalho do professor se da
em seu processo, assim como o esforco e progresso do aluno deve ser avaliado, sobretudo em
seu processo. Nao obstante, o produto é também relevante, porque demonstra a capacidade do
aluno em finalizar o processo, em administrar seu tempo e em comunicar suas ideias. Nao por
acaso, em geral, as bancas sio compostas por ao menos um arquiteto avaliador que nio
participou do processo. As bancas finais também siao aquelas com a maior carga simbolica,
sendo o sucesso do projeto medido em grande parte por essa avaliacio. Para o aluno, a sua
nota representa grande parte da validacio da sua 1deia e processo.

Em relacio a mfluéncia do professor no produto do aluno, constataram-se trés
diferentes influéncias: tipo de processo proposto (analisado no item anterior), grau de
predeterminacio do produto a ser entregue ¢ modo de avaliar o produto e processo. Os
produtos exigidos em um processo de projeto, em geral, obedecem ao cronograma da

disciplina, seguindo etapas que surgem em paralelo com o desenvolvimento das ideras. Assim,
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quanto mais avanca o tempo da disciplina, maior detalhe é exigido do projeto. A caracterizacio
desse produto pode pré-determinar o modo como os alunos trabalham. Se o professor exige
uma maquete fisica como produto final, por exemplo, o aluno terd que se planejar para
finalizar o processo de criacao antecipadamente de modo a incluir um tempo para a feitura da
maquete. Em geral, estes produtos sio compostos por desenhos técnicos bidimensionais e
perspectivas tridimensionais, visando a compreensao do projeto para critica e o exercicio da
representacio pelos alunos. No entanto, ha muitas outras definicoes que podem ser feitas como
a quantidade de cortes e elevacoes, escala do desenho, tipo de ferramenta a ser utilizada,
entrega ou nao de maquete fisica, apresentacao digital, impressa ou ambas etc. que devem ser
dosados pelo professor para que o processo de aprendizagem nio supere o processo de
tremamento de representacao. Como vimos, principalmente nos itens 3.3 e 4.1, o modo como
os alunos lidam com a feitura do produto influencia o modo como constroem suas ideias, visto
que a construcao de 1deias se da por meio da representacao. No caso do produto final, este visa
em maior medida a comunicacio da idela do que a sua construcio propriamente dita, visto
que, quanto mais avancado estd o projeto, menor € a carga criativa envolvida.

Ainda que alguns professores adotem a auto avaliacio como um dos critérios para
nota e que a banca possa interferir nisso, a avaliacio do aluno ¢ feita sobretudo pelo professor.
Nesta pesquisa, ja exploramos que o estabelecimento de critérios para o projeto é feito pelos
alunos - por meio de sua abordagem ou primary generator. No entanto, ha também a criacao
de condicionantes por parte dos professores - em maior ou menor grau - em funcao de suas
criticas, discussoes em sala, posturas ideoldgicas, produtos exigidos, processos propostos e
avaliacoes. As alunas A8 e A9, afirmaram que hia uma “linha” na Escola de Arquitetura da
UFMG considerada preponderante, que adota a autoconstrucao, a autonomia economica e a
apropriacao dos espacos como constituintes de todos os projetos exercitados. Também
consideram que ha poucos professores diversificando esses preceitos, oferecendo abordagens
mais alinhadas com a pratica real no mercado. Obviamente, essas posturas acabam
influenciando o modo como a maior parte dos alunos constroem suas ideias de projeto.

A aluna A6 e seu trio, por exemplo, identificaram uma grande rampa externa ao
volume da edificacio como a principal ideia de seu projeto e sua ligacao direta com a visao da
professora, como sera descrito. Essa rampa surgiu para substituir a ideia mais 6bvia de ter um
elevador. A 1deia for em grande medida moldada pelo do viés politico instigado pelo processo
da professora, que, ao preconizar a autonomia econdémica dos espacos, gerou um dos
principais critérios do projeto: o baixo custo de operacao da edificacao, limitando as possivels

solucoes. Além da “linha”, mencionada no item anterior, também for destacada uma
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predominancia excessiva em critérios funcionais pelos professores de projeto na Escola de

Arquitetura da UFMG como um todo.

A racionalidade profissional nio pode existir sem as propensoes adquiridas com o
tempo, que nds muitas vezes minimizamos como “nods sentimos” sobre o ponto em
questio. As qualidades ticitas dos julgamentos profissionais buscam se apolam em
dimensoes estéticas tanto quanto qualquer poeta ou pintor, embora em janelas de
tempo questionavelmente diferentes, e usando diferentes modos de justificar e
explicar, além de nos apoiarmos em diferentes estruturas de autoridade. (COYNE,
2006, p.8, traducao nossa)

Ainda que os critérios adotados nao sejam tio especificos, como na avaliacio da
msolacao, por exemplo, a subjetividade do professor 1ra afetar sua avaliacio - dependendo do
seu grau de exigéncia nesse determinado critério, por exemplo, ou a simples predilecio por
uma solucio sobre outra. Assim, o professor precisa ter consciéncia de suas preferéncias e
outras questoes subjetivas, para que nao desconsidere demasiadamente a forma como o aluno
construiu o problema e para que dé abertura para a construcao do problema pelo aluno. O
aluno Al, por exemplo, criticou os critérios avaliativos utilizados pelos professores como um
todo, em funcio do que considerou uma homogeneidade excessiva. Ele afirma que a
pluralidade de usos em um mesmo espaco e o “conforto ambiental perfeito”, por exemplo, sio
“esperados e cobrados em todo e qualquer projeto” na Escola de Arquitetura, e os considera
limitadores para determinadas experimentacoes. Afirma que este tipo de critério é aceito
acriticamente pela maior parte dos colegas e chama a atencio para a necessidade de discutir
outras possibilidades, como pracas sem areas sombreadas ou comodos com algum grau de
desconforto térmico, “porque isso pode ser 6timo também, dependendo da proposta do
projeto”. A inconsisténcia da avaliacao do produto por meio de critérios pré-estabelecidos
também fo1 comentada por 9% dos alunos, conforme exemplos:

- “Avaliacio do nosso processo criativo ¢ bem complicado também. Porque ja
aconteceu de chegar um avaliador na banca e criticar coisas que foi o professor que pediu, até
na ementa". Aluna A8, ao questionar a fundamentacao das avaliacoes.

- “T'eve uma vez que os professores falaram que nio precisava ter nenhuma
preocupacao com custo, eles falaram que podia ‘fazer chover ouro’ e a banca que fo1 avaliar s6
falava dos problemas financeiros do projeto, e o professor nio defendia, ficou calado. ” Aluna
A9, em critica similar.

Conforme explorado no item 4.1. em maior profundidade, 29% dos alunos tem
dificuldade em administrar o tempo para realizacio de seus projetos, e atribuem o tempo
necessario a representacao para a realizacao do produto final como o maior dificultador. Nesse

sentido, alguns deles defendem que o produto solicitado pelos professores é excessivo. 11%
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manifestou que seleciona as 1deias mais rapidamente do que gostaria ou que adota como
critérios de selecao a simplicidade da 1deia para viabilizar o seu desenvolvimento nos moldes
do produto final exigido. Isso denota algumas caracterizacoes do produto exigido podem
mfluenciar negativamente o processo de construcao de ideias, ao tornar a execucao de tarefas
menos importantes um obstaculo para desenvolvimento de aspectos mais relevantes e o

aprendizado de modo mais amplo.

Para Lawson (1997) e Veloso (2005), a énfase no atelier de projeto tende a ser no
produto, em termos de producio visual e grifica, e nao no processo. O aluno
aprende a costurar o projeto, ao invés de adquirir teoria e aplica-la. Assim, esfor¢a-se
para atingir uma solucio de projeto, mas deixa de lado o desenvolvimento de um
método pessoal de resolucio dos problemas. Uma maquete, por exemplo, muitas
vezes € vista pelo estudante apenas como uma tarefa a cumprir, € nio como um
método de projeto. Para desenvolver autonomia no aprendizado, o estudante precisa
aprender ndo s6 como julgar sua prépria producio arquitetdénica, mas como avaliar e
melhorar seu processo de aprendizado em cada projeto (NICOL & PILLING, 2000)
e para alcancar esse objetivo ¢ imprescindivel compreender o processo de projeto e
nao s6 o produto obtido em si. Se o projetista compreende seus proprios processos e
metodologias, a criatividade e qualidade dos procedimentos e resultados siao
potencializadas e esse conhecimento pode ser aplicado por ele em qualquer campo
de atuaciio, abrindo seu leque de oportunidades. (MOSCH, 2009, p.76)

Embora a énfase no produto pode ser um problema do ensino, alguns alunos, mais
criticos e seguros, tendem a dar menos importincia ao produto que ao processo, como nos
exemplos abaixo.

“Nio estou nem ai para nota, o que eu quero € colocar em pratica
experimentacoes que eu estou afim de fazer na Arquitetura. ” Aluno Al.

- "Os professores ensinam que as areas de permanéncia devem ser privilegiadas, mas
eu opto por privilegiar as areas de fluxo, porque eu quero justamente ativar esses outros lugares.
” Aluno A29, ao se referir sobre como o seu processo de trabalho nio se harmoniza com os

critérios que os professores utilizam no ensino de projeto.

[...] 0 ensino do projeto deve ser centrado na identificagio, andilise e exercicio pratico
destes principios, cuja maior importancia recal na compreensio do processo de
“elaboracio/fabricacio” do objeto arquitetdonico, e nio no produto obtido em si. Isso
se justifica na medida em que, no projeto desenvolvido no contexto de uma escola de
arquitetura, o que estd em jogo nio é a constru¢io de uma obra, € sim a constru¢io

de um estudante, futuro projetista. (VELOSO; ELALI, 2004,

Os dados coletados mostraram que, embora o produto seja um recurso de
representacio e apresentacao das idelas, atua também como constituinte do processo de
projeto e construcao de ideias. Além disso, o produto ¢ utilizado como critério avaliativo de
modo exagerado, de modo que alguns alunos conscientemente - e possivelmente
mconscientemente - prejudicam seus processos de aprendizagem para cumprir com objetivos
ligados a realizacio do mesmo, visando a aprovacao nas disciplinas. Também for observado

que preferéncias e visoes dos professores sobre determinado problema podem suplantar a pré-
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estruturacao dos proprios alunos, prejudicando a avahacio de suas solucoes, ainda que

coerentes com os principios elaborados criticamente pelos proprios alunos.
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6 A CONSTRUCAO DAS IDEIAS ARQUITETONICAS

A busca por respostas em relacio a processos imaginativos ¢ tarefa complexa, pois
os dados precisam ser acessados por meios 1mprecisos, como a fala e memoria. Relatos verbais
sobre processos nao-verbais como a pré-figuracio nem sempre sio faceis, embora os alunos
tenham se mostrado desenvoltos e a vontade em suas descricoes. Além disso, a incapacidade
de relembrar afetou muito pouco os dados a ponto de ser desprezivel. A incerteza sobre a
sinceridade dos fatos relatados € real, mas sua mimimizacao foi possivel por meio das perguntas
subsequentes as perguntas principais que a entrevista semiestruturada permitiu. Além disso, fol
feita uma avaliacio do discurso do aluno com seu produto durante as entrevistas e
posteriormente, de modo a checar a consisténcia do que era falado com o que era apresentado.
Essa pratica provou-se muito precisa: os alunos rememoravam seus processos de modo
coerente com aquilo que se mostrava representado. Em relacio a andlise do BIM, a pesquisa
encontrou dificuldades para concluir sobre os potenciais anunciados em funcao da nio-
utilizacao de alguns recursos pelos alunos.

O fato de haver, na maior parte das andlises, mais de um aluno por tema investigado
auxiliou na verificacio da consisténcia dos dados sobre a proposta de ensino da disciplina, por
exemplo, pols uma entrevista corroborava a informacio da anterior, além de proporcionar uma
analise comparativa entre processos e produtos dos proprios alunos. A nao realizacio de
entrevistas com os professores pode ter influenciado positivamente a liberdade dos alunos em
suas avaliacoes criticas do ensino, tanto da disciplina, quanto do curso. A observacio das bancas
enriqueceu a conversa durante as entrevistas, pois for possivel ouvir as justificativas e
apresentacao das intencoes do projeto, bem como as observacoes e criticas da banca,
facilitando a exposicao do processo do aluno e auxiliando minha compreensao sobre o projeto.

A presente pesquisa for conduzida com foco na compreensio da construcio das
1delas no processo de projeto de arquitetura. Aderindo a visao de Ostrower (2018) de que todo
ato criador é mtencional e de que é preciso uma mobilizacao interior - consciente ou nio -
para que este ato ocorra, buscamos a identificacio desta mobilizacao. Apesar de 26% dos
alunos nao saberem precisar 0 momento exato em que tiveram a ideia principal de seus
projetos, for possivel identificar o que a fomentou em 949% das entrevistas. Assim, a propria
descricao do desenvolvimento do projeto revelou o que influenciou a formacao daquelas ideias,
como se deram as escolhas que a transformaram, quais fatores influenciaram estas
transformacoes e como se deram as acoes projetuais no tempo. Nesse sentido, conclui-se que
as entrevistas foram bem-sucedidas em seus objetivos, identificando os itens pré-definidos

objetivados pela pesquisa com bastante clareza na maior parte dos casos.
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Ap6s sua 1dentificacao, os fatores intervenientes na construcio de ideias foram
agrupados em trés aspectos - a chamada “triade do projetista” - com o intuito de organizar os
dados e exemplos, trazendo a tona a substincia daquilo que possibilita o processo ciclico de
1deacio e critica constituintes desta construcao. Apesar desta divisdo, sabemos que os trés
aspectos se sobrepoem e influenciam constantemente, nao constituindo uma separacao real,
conforme explorado no Capitulo 4. Por esse motivo, seria contraditorio explicitar o “resultado
final” em termos quantitativos. Além disso, quantificar os dados de modo conclusivo implicaria
em suprimir a complexidade do processo que constitul a construcao das 1delas: esta pesquisa
enfocou na ideia principal dos projetos, mas nimeras ideias secundarias permearam e
mfluenciaram todo o processo.

O intuito de iniciar a entrevista buscando a determinaciao por parte do aluno de
qual seria a idela principal do projeto era a de facilitar a i1dentificacio do que fomentou ao
menos essa 1dela, e quais fatores que a afetaram apos a 1deacao, de modo a tracar a dinamica da
criacio no processo de projeto. A adocao dessa abordagem viabilizou a organizacio dos dados
e possibilitou a revelacao e 1dentificacio do que for proposto pela pesquisa. Nao obstante, os
dados foram enriquecidos a medida que o aluno avancava em sua descricao do projeto e seu
desenvolvimento, possibilitando a identificacao de outras 1delas importantes concomitantes, que
também foram consideradas nas analises e conclusoes desta pesquisa. Assim, tendo em vista a
complexidade dos dados, nao se pretende aqui confini-los em qualificacbes ou afirmacoes

demasiado conclusivas, por 1sso o proximo item aponta “indicios” e niao “fatos”.

6.1 Indicios

A pesquisa mostrou que as primeiras ideias de projeto surgem antes de qualquer
tipo de representacio visual, conforme explorado no item 3.3. As idelas seguintes surgem a
partir da discussao verbal da 1deia, mas predomina a discussao a partir da visualizacao das ideias
miciais representadas graficamente, independente do suporte escolhido. Essas novas idelas
podem surgir da visualizacao de representacoes proprias ou de colegas. Podem surgir inclusive
da reinterpretacio ou interpretacio equivocada da intencio de quem representa (onde fol
representado corte interpreta-se planta e tem-se outra ideia, por exemplo). Independente do
suporte, as 1delas sao formadas na mente e entao representadas, ainda que este ciclo se repita
Intmeras vezes, de forma erratica e com foops*®. A concepcio iicial de ideias, longe de ser

um “salto criativo” como parte da literatura sobre criatividade advoga, é caracterizada pela

100 Retornos a pontos anteriores do processo, caracterizando sua nio-linearidade.
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criacio de uma relacao entre algo que se sabe e algo que se apresenta. Os fatores
intervenientes!® para a ideaciao foram identificados como:

- Estudo de obras de outros arquitetos ou teorias de Arquitetura: Esta pesquisa pode
ser pessoal ou académica e envolve a compreensio do modo como os arquitetos ou teorias
abordam problematicas do espaco e a criacio de uma base de referéncias visuais de obras;

- Pesquisas de Referéncia de Obras: estas pesquisas podem ser trazidas por
professores ou podem ser realizadas visando “inspiracio” para o projeto, em busca de
conhecimento de solu¢des para problemas analogos, ou como um habito que perpassa todo o
curso, criando um repertério - em geral de carater formal - de solucoes.

- Experiéncias prévias em projeto: solucoes ja adotadas sao revisitadas.

- Conhecimento adquirido em disciplinas de projeto: estratégias, critérios e
conhecimentos técnicos proprios de projeto de arquitetura que sio elucidados por professores,
sao aprendidos, replicados ou modificados para melhor se enquadrar na pratica do aluno.

- Conhecimento adquiriddo em disciplinas correlatas: este conhecimento pode ser
relativo a conceitos proprios da espacialidade, ao estudo de Historia da Arquitetura, entre
outros.

- Experiéncias pessoais em visitas a espacos: estas experiéncias espacials tornam-se
referéncias vividas a serem aplicadas em projetos, tanto em relacio a adocio de estratégias de
projeto similares, quanto a observacio de como se da o uso de espacos andlogos aqueles sendo
projetados.

- Analogias: conceitos abstratos sio explorados por meio de espacializacoes. Como
o conceito de “contraste”.

As escolhas projetuais foram baseadas em:

- Definicao de prioridades: as perdas e ganhos das decisoes sao avaliadas como mais
ou menos Importantes.

- Custo ou custo-beneficio: o mais barato é tido como a melhor escolha, ou a
relativizacao entre os valores quantitativos para determinadas escolhas sio comparadas com
seus ganhos qualitativos e avaliados em seu impacto na qualidade espacial.

- Conforto Ambiental: a iluminacio e ventilacio natural, assim como o conforto
térmico dos ambientes auxiliam na mmplantacao, posicionamento de usos, dimensoes de

aberturas, entre outros.

101 Além dos ja conhecidos como topografia, orientacio solar etc.
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- Preferéncias estéticas: a moda, como solucoes repetidas vezes vistas em  sites
especializados ou os estilos, como em determinados estilos arquitetonicos sao adotados como
critério de escolha.

- Interpretacoes culturais: a aparéncia e outras caracteristicas esperadas do espaco
auxiliam nas decisoes.

- Crnacao de critérios proprios: alunos criam objetivos nao previamente solicitados
pelos professores ou caracterizados com clareza pelo problema apresentado.

- Legislacao: a legislacao afirma e o aluno obedece, ou a liberdade percebida no
ambiente académico torna a decisio de desobedecer possivel.

Ap6s a observacio do processo de construcio das ideias, for possivel perceber que
os fatores que influenciam as decisdes apds a concepcao das primeiras 1delas, passam a
mfluenciar na concepc¢ao de novas ideias, como se as novas ideias surgissem mais informadas
sobre o problema: como se o estudante aprendesse com as solucdes anteriores a elaborar
melhores 1delas a partir da critica das inicias, porque é dessa forma que se conhece melhor o
problema, do mesmo modo como Rittel (1972), Hillier, Musgrove e¢ O’Sullivan (1972),
seguidos de Lawson (1990) afirmam. Neste processo de verdadeiro aprendizado sobre o
problema, a sua pré-estruturacio pode mudar, pois ha uma reproblematizacio visando o
aperfeicoamento da solucao e, portanto, a concepcio de novas ideias.

A mstrumentacdo € essencial para a visualizacio das ideias, porque possibilita a
representacao de uma imagem mental no contexto do problema, com dimensoes adequadas ao
terreno, por exemplo, para sua critica. Além disso, a instrumentacio permite a comunicacao da
1dela aos colegas. A manipulacio da representacao por meio da mstrumentacao possibilita seu
desenvolvimento. Assim, os projetistas observam, criticam, manipulam, observam, criticam,
manipulam, em um ciclo longo. Este ciclo se inicia com a fluéncia de 1deias: novas 1deias siao
lancadas para critica. Apoés certo ponto, ha sua selecao e esse ciclo recomeca, mas ja abordando
questoes particulares da 1deia selecionada. Caso este ciclo ndo se encerre - com o
aprimoramento e finalizacao da representacio da ideia - ha um retorno para o primeiro ciclo
em busca de uma nova selecao. De toda forma, em algum momento é preciso avancar, ou o
projeto nio termina. E neste processo que a triade do projetista, por meio da instrumentacio,
viabiliza a critica.

A instrumentacao pode ser utilizada de diversas formas e apresenta intmeras
opcoes. A escolha da ferramenta adequada para o modo de trabalho do projetista e para o
desatio apresentado, aliado a compreensao de suas potencialidades e limitacoes para a

representacio das 1delas, auxiliam na construcao das ideias. A habilidade em manipular
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ferramentas - conhecer seus recursos, seus usos mais adequados, ter velocidade em sua
utilizacao - também foram 1dentificados como fatores que podem auxiliar na comunicacao e
visualizacio de ideias e amparar o fluxo criativo.

A 1dentificacio de processos de determinados alunos e de suas abordagens em
relacio a Arquitetura e pratica projetual, revelaram que os alunos buscam desenvolver
processos pessoais € que aqueles que se mostram mais atentos a complexidade da pratica do
projeto pré-estruturam os problemas de forma mais critica, com propostas mais consistentes e
decisoes mais amplamente justificadas, o que possivelmente gera melhores projetos.

De modo geral, esta pesquisa também mostrou que o processo de construcao das
idelas € mfluenciado positivamente pela critica, em toda sua extensao. Weisberg (2010, p.248,
traducao nossa) sugeriu: “Se pudermos chegar a base de dados do pensador criativo, sera
possivel compreender o pensamento criativo como um processo baseado na aplicacio direta de
conhecimento.”. Observou-se que ha alunos que reproduzem conhecimento mais do que
produzem: buscam referéncias, repetem programas e formas vistas, justificam suas escolhas
com lugares-comuns. A critica dos alunos em relacio ao todo é importante para distinguir este
tipo de pratica de uma mais completa e promissora.

Temos um conjunto de informac¢oes enorme em nosso cérebro, armazenados por
meio da memoéria. Cada ser humano tem uma memoria particular, que envolve, além do
conhecimento, sensacoes, afetos, 1magens etc. que estao contidas em nosso cérebro sem
necessariamente ser acessada em sua totalidade. Assim, a fonte para a 1deacio é extraida da
memoria e aplicada para o contexto do projeto pelos proprios alunos, por meio das predicoes

ou conjecturas que o pensamento consciente possibilita.

Além dos impulsos do inconsciente, entra nos processos criativos tudo o que homem
sabe, os conhecimentos, as conjecturas, as propostas, as duvidas, tudo o que ele pensa
e imagina. Utilizando seu saber, o homem fica apto a examinar o trabalho e fazer
novas opcoes. O consciente racional nunca se desliga das atividades criadoras;
constitui um fator fundamental de elaborac¢io. Retirar o consciente da criagio seria
mesmo Inadmissivel, seria retirar uma das dimensoes humanas. (OSTROWER, 2018
p-55)

Ja as questoes subjetivas, englobam a sensibilidade dos alunos. Para o aluno Al, a
sensibilidade é o que possibilita os seres humanos darem sentido ao mundo, por meio de sua
percepcao dele: “Eu acho que tem uma sensibilidade que é a chave da coisa. Vocé tem que
desenvolver uma sensibilidade igual a um artista. Detesto fazer essa comparacio, mas um
pintor nao pinta bem porque ele domina a técnica de pintar, ele pinta bem porque ele tem uma
subjetividade, uma sensibilidade que vai fazer ele ter uma visio de mundo que vai orientar o

trabalho dele. ” Para Ostrower (2018, p.17), “como fenomeno social, a sensibilidade se
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converteria em criatividade ao ligar-se estreitamente a uma atividade social significativa para o
mdividuo”.

No entanto, sabemos que é mmpossivel aplicar todo o conhecimento (técnico ou
teorico) ou questoes subjetivas (sensibilidade, predilecoes, memoria visual etc.) de uma pessoa
em um projeto, por mais complexo e amplo que este seja. Desta forma, é preciso que haja um
meio que “filtre” essa totalidade, permitindo a selecao de critérios da abrangente base que
compoe a triade do projetista para que uma 1dela - entre iIndmeras que uma pessoa possa ter -
se torne a final.

Obviamente, nao ha critica sem a triade do projetista. Dessa forma, assim como a
critica é possibilitada pela triade, esta é conformada pela critica, em um processo interativo. A
critica, enquanto filtro, possibilita o equacionamento dos fatores que compoem a triade,
conduzindo a totalidade da nossa mente para um ponto comum que permite a ideacio.
Embora a critica seja mais facilmente identificada no processo de eliminacao, alteracio ou
aprimoramento das ideias, se tomarmos alguns fatores intervenientes como exemplo, serd
possivel perceber que a critica é necessaria a projetacao como um todo.

- Processos de projeto: a critica permite que o estudante avalie os processos dos
professores, dos colegas, de outros arquitetos e seu proprio processo. No caso da mexisténcia
de um processo, a critica permite que o aluno aspire a construcio de um. Ao construi-lo, a
critica possibilita a avaliacao de procedimentos, e sua consequente eliminacio ou manutencao.
Assim, a critica auxilia na construcao de um processo de projeto.

- Pré-estruturacao do problema: A critica é o que define os critérios a serem
adotados no projeto, para além dos ja fornecidos. E o que ird determinar quais critérios serio
atendidos, e em que grau, possibilitando a orquestracio de demandas tao importantes na
projetacido. Também 1rd permitir a tomada de decisdes ao perscrutar a triade e suas intersecoes
para a reflexdo critica, afinal também o conhecimento influencia as preferéncias e vice-versa,
como ja for dito. Ou seja, a critica avalia a flexibilidade dos condicionantes e possivels
mudancas de foco do problema, possibilitando sua solucio. Assim, a critica possibilita a pré-
estruturacao do problema.

- Instrumentacio: A critica ampara a avaliacao de ferramentas apos seu uso - em
que auxiliou, em que limitou - possibilitando a adoc¢iao mformada das mesmas. Possibilita a
analise de adequacao de uma ferramenta a intencao projetual. Permite entender até que ponto
o mstrumento o influencia em seu processo, e se 1sso € bom ou ruim. Assim, a critica contribui

para o uso proficuo da mstrumentacio.
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- O ensino: a critica permite que o aluno se coloque de forma ativa no processo
de aprendizagem. Que os critérios dos professores sejam questionados ou adotados. Que
entendam a influéncia do professor sobre seu projeto e dos seus colegas. A critica possibilita
que o aluno perceba que o professor coloca sua visao de mundo em suas avaliacoes, e como ele
proprio se encaixa nisso, por meio da autocritica. Assim, a critica potencializa a aprendizagem.

Assim, a critica interfere no modo como os fatores mtervenientes na construcao
de 1deias sio abordados. Define, portanto, a abordagem do projeto. O que ¢é a abordagem do
projeto se nao as solucdes propostas para um problema apds sua avaliacio critica? O que
transforma uma quantidade de informacoes sobre um problema em sintese? Ha indicios de
que seja a sua critica. Assim, tendo em vista que a critica é o fator determinante para a
construcao de processos de projeto, da relacao dos projetistas com a istrumentacao, da relacao
do estudante com o processo de ensino-aprendizagem, e da abordagem dada aos problemas de
projeto, fica claro que a critica é um fator fundamental para a qualidade do processo de
construcao das idelas e, consequentemente, de projetos de arquitetura.

Alunos criticos refletem de forma mais ampla sobre o ensino, sobre critérios de
avaliacao, sobre o ato de projetar em si. Como exemplificou o aluno Al: “As pessoas assumem
quase como se tivesse um manualzinho: todo projeto tem que ser flexivel, todos os ambientes
tém que maximizar possibilidades de uso, todo projeto tem que ser perfeitamente bioclimatico.
As vezes ¢ bom sentir frio, sabe? ”. A critica ao status quo, as verdades impostas sobre
qualidades de espacos arquitetdbnicos me parecem essencials para a pratica inventiva de projeto
e a consequente producao de conhecimento na area. Esta critica pode beneficiar os alunos em
todos os aspectos do projeto, como na critica a tecnologia: “O céu muda, o ambiente inteiro

”»

muda, nio precisa ter fachada cinética. ” (Al). Os alunos criticos exemplificam como “as

situacoes de projeto variam nao s6 porque os problemas sao diferentes, mas também porque
projetistas habitualmente adotam diferentes abordagens. ” (LAWSON, p.4, 1990, traducio

nossa).

Trazer para o pensamento consciente os principios profundos dos padroes espaciais e
formais que transmitem cultura por meio das edificacoes, e formular possivels
alternativas que operam como se fossem cultura - ja que a arquitetura deve ser uma
adicao a cultura e nao uma remocao dela - € uma tarefa intelectual e também criativa.
Requer nio s6 a concepc¢io de um padrio e configuracio no vacuo, mas também
conhecimento comparativo e pensamento reflexivo. E isso que torna a arquitetura
uma atividade reflexiva tanto quanto um projeto imaginativo, que visa substituir - ou
a0 menos adicionar ao - conteudo social do conhecimento sobre a construcio,
mcluindo a investigacao dos seus principios e possibilidades. (HILLIER, 2007, p.39,
traducio nossa)

Aderindo a visao de que a critica sobre os principios e possibilidades do processo

de projeto é importante para a sua pratica e levando em consideracao que a critica pode ser
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fomentada pelos professores de todas as disciplinas do curso, defende-se que os professores
contribuem enormemente para a formacao dos futuros Arquitetos Urbanistas ao mcentivar,
além do conhecimento, a critica de todos os fatores intervenientes na construcao de idelas em
nosso campo. A compreensao de que as ideias de projeto nao sao autbnomas e que precisam
ser fomentadas para que os projetistas tenham meios para projetar é essencial neste processo.
Os processos mentais e cognitivos que possibilitam a construcdo de 1delas
arquitetonicas se relacionam com fatores que o ensino pode estimular: conhecimento para
exercitar critica, ateliés para exercitar a pratica, propostas de ensino que mstiguem a mnovagao e

mcentivem a liberdade e dominio sobre recursos tecnologicos para amparar a concepgao.

6.2 Modelo para Critica

Atenta as dificuldades encontradas pelo Movimento dos Métodos de Projeto
descrito, viso aqui o estabelecimento de principios e nio de procedimentos. Apesar das
chamadas “etapas de projeto” terem um aspecto mtrinsicamente linear, nio se pode dizer o
mesmo sobre processos criativos, mesmo em sua pratica convencional. Ha diferentes graus de
nao-linearidade na construcao das idelas, bem como nas caracteristicas do seu “produto final”.
Sistematizar o processo criativo em Arquitetura ¢ tarefa complexa, uma vez que este processo
pode variar muito, dependendo dos profissionais envolvidos, das condi¢coes de trabalho e de
muitas outras variaveis’®, Por esse motivo, a fim de wviabilizar sua andlise, simplificacoes e
generalizacoes sao necessarias. Nao obstante, esta pesquisa possibilitou a 1dentificacio de um
padrao no processo de construcio de 1delas conduzido pelos alunos.

A criacao de modelos de processos fol incansavelmente praticada por estudiosos da
metodologia e se provaram pouco tteis na pratica (LAWSON, 1990). Embora possa parecer
enfadonha a tentativa de criar um modelo a partir dos dados coletados, a intencio disso é
facilitar a compreensio dos mesmos e, principalmente incentivar (ou facilitar) sua critica,
visando o avanco no campo. E importante frisar que este modelo nio objetiva mostrar como
se da o processo de projeto, como nas tentativas dos estudiosos do método, tampouco de ser
prescritivo, mas sim possibilitar a wvisualizacio do processo de construcio das ideias
arquitetonicas de forma mais clara. Assim, longe de uma sistematizacio cristalizada, o modelo

pretende demonstrar o que for evidenciado por esta pesquisa, com o ntuito de gerar

102 Dependendo da formacio da equipe, a variedade de especialistas envolvidos, a inserc¢io ou nio de nio-
arquitetos no processo criativo; a temdtica do projeto; o contexto socioecondémico, a localizacio geogrifica, entre
muitas outras variantes.
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conhecimento sobre a construcao de 1delas, melhorando sua compreensio de forma
fundamentada.

O modelo apresentado na figura 1 abaixo traca um processo comum identificado
em todos os entrevistados no desenvolvimento de 1deias arquitetonicas. Longe de linear, este
modelo é recursivo e tem /oops em todo ponto onde ocorre a elimiacao de 1deias. Estes loops
também podem ocorrer quando ha a junciao entre um elemento de uma ideia anterior -
previamente eliminada - com a que se estd trabalhando, por exemplo. Importante apontar que,
por dificuldades de representacio, nao foi representado que a triade conhecimento teorico,
técnico e subjetividade perpassa todo e qualquer ponto do modelo, pois é também esta triade
que possibilita a critica das 1delas. Assim, o modo como o projetista se comunica verbalmente,
por exemplo, se apola amplamente nesta triade (s6 falamos palavras que conhecemos), bem
como sua comunicacao visual (s6 representamos o que somos capazes de imaginar e de
representar), a eliminacio de ideias e seu aprimoramento (por meio da critica) etc. O modo
como 1sso ocorre sera descrito a seguir.

As principais 1delas de projeto ocorreram em fases niciais dos processos, havendo
abandono de menos da metade (46%). Como elaborado anteriormente, entende-se que as
1delas surgem por um processo alimentado por conhecimento e questoes subjetivas, sendo
contraditério buscar uma tnica origem. Apesar disso, é possivel apontar, em muitos casos, a
motivacao da escolha por aquela ideia dentre tantas possibilidades. O aluno relaciona algo que
conhece com o desafio apresentado, criando uma ponte que o possibilita 1magimar uma
solucdo. A criacao desta ponte se di conscientemente: o aluno enxerga uma relacio'®. Em
alguns casos, essa 1deila se da de forma muto abstrata ou incompleta, a ponto do nome
“solucao” nao parecer o mais adequado. Por esse motivo, vamos chamar esta solucao micial
apenas de “ideia”. Essas 1deias sao de naturezas diversas, como explorado no item 6.1. e no
Capitulo 4.

A descricao que se segue pretende elucidar rapidamente cada parte do modelo para
evitar imprecisoes que dificultem a sua compreensao. Os componentes deste modelo foram
explorados de modo mais aprofundado ao longo dos Capitulos anteriores e, por 1sso, serao
aqui simplificados em sua descricao. O conhecimento técnico, tedrico e questoes subjetivas do
projetista formam a base para a construcao de 1deias. Esta triade influencia uma a outra e possui

varias intersecoes. O conhecimento técnico diz respeito a tudo aquilo que visa a materializacao

108 Mesmo que haja a chamada “livre-associacio”, em algum momento € preciso associar conscientemente os
elementos para se ter uma ideia.
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FIGURA 1 - Modelo do Processo de Construcao de Ideilas Arquitetdonicas.
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da arquitetura, relacionando-se, sobretudo, com a sua representacio e construcao. O
conhecimento tedrico perpassa sua pratica, e envolve principalmente a linguagem particular e
manifestacoes culturais das espacializacoes. As questoes subjetivas sao aquelas que compoem a
idividualidade do projetista, formadas por sua cultura, valores e sensibilidade.

Um desafio projetual é apresentado. A triade, por meio da imagmacio (que
relaciona a triade ao problema), possibilita a pré-figuracao: imagem concebida mentalmente.
Assim, todo o conhecimento e particularidades que constituem a mente humana, ao se deparar
com o estimulo do desafio projetual, conduzem ao surgimento de uma sintese, ou ideia. Esta
1dela € criticada, ainda mentalmente. Se a 1deia for avaliada como suficientemente boa, ela é
comunicada. Se ndo, ela é eliminada e, novamente, a relacio triade-imaginacio produz outra
1deta. O aluno A10, ao comentar sobre como tende a criticar pouco suas 1deias mentalmente
antes de comunici-las, se arrependendo depois, ilustra bem este momento: “Me falta um
pouco dar um passo para tras. Tipo: ‘vocé vai realmente colocar esta 1deia na mesa? > ”.

Apo6s a critica mental individual, a 1dela é comunicada. Esta comunicacao pode ser
verbal ou wvisual. Se for verbal, quem a escutou também fard a sua critica mentalmente ou
tentard expressa-la graficamente. Apoés sua verbalizacio, quem teve a idela a critica novamente,
pois, o proprio processo de verbalizar algo abstrato contribui para sua reavaliaciao. Caso a ideia
nao seja eliminada, a verbalizacio pode continuar até que, em algum momento, a sua
representacao visual se faz necessaria, e a ideia é transportada da mente para o suporte
escolhido. Para Ostrower (2014, p.32) “[...] pensar s6 podera tornar-se imaginativo através da
concretizacao de uma matéria, sem o que nao passaria de um divagar descompromissado, sem
rumo e sem finalidade.”.

A ferramenta adotada para o momento da representacao visual de i1deias varia de
projetista para projetista, que as escolhe de acordo com suas preferéncias e conhecimento,
como ja abordado no Capitulo 3. Esta representacao pode ser feita por todos aqueles
envolvidos no processo, mas tende a ser realizada por quem teve a ideia originalmente. E
possivel que a descricao verbal de uma ideia ja representada suscite os ouvintes a pré-figurarem
mentalmente o que for verbalizado para além do que foi representado. Dessa forma, esta pré-
figuracao pode auxihiar na transformacao da ideia original ou até mesmo trazer uma nova ideia

40 Processo.

120



Ap6s sua representacao visual, a critica € realizada por todos, mentalmente, a partir
do que interpretam daquela representacao. Esta critica é verbalizada'® (ou nao) e pode receber
novas representacoes sobre ela - transformando-a ou aprimorando-a - ou, ainda, suscitar novas
1delas a partir da que estd sendo discutida: seus pros e contras, seus principios geradores etc.
alimentam este processo. Assim, a todo o momento, novas ideias podem surgir ou ser
eliminadas, de modo que o processo é sempre acumulativo, ainda que haja o abandono de
idelas. Assim, a critica das solucoes auxilia no aprendizado sobre o problema. A tentativa e
erro, tal como em um experimento cientifico, amplia a compreensao do problema,
possibilitando a construcao de melhores ideias.

Assim, a selecao de 1delas se dd em melo a este processo circular e cumulativo até
que uma ideia ou varias 1deias sao selecionadas, compondo uma proposta estruturada para que
possa ser desenvolvida paulatinamente, em meio a 1deias secundarias que vao sendo necessarias
para a construcio de uma ideia arquitetonica suficientemente completa. Ainda assim, este
processo pode ser interrompido apoés a selecao e desenvolvimento de uma 1dela, o que leva ao
micio do ciclo novamente. No entanto, em algum momento do processo, a selecao de 1delas se
torna necessario e as 1delas secundarias a transformam e aprimoram, tornando-as viaveis, até
que o processo de construcao da ideia esteja completo e suficientemente representado para que
possa ser compreendido por quem nio participou de sua construcao.

Para Lawson (1990, p.43, traducio nossa), “Problemas de projeto sio
frequentemente tanto multidimensionais quanto altamente interativos.”. Espera-se que a criacao
deste modelo auxilie no aprimoramento do conhecimento sobre a construcio das ideias

arquitetdénicas e possa auxiliar em pesquisas andlogas.

104 996 dos alunos afirmaram terem realizado parte do projeto por meio de um aplicativo de chat de celular
(Whatsapp), pelo qual eram enviadas e imagens das ideias, ou descri¢oes de ideias em dudios, que eram entio
criticadas pelo colega, que enviava novos dudios e imagens.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A caracterizacio da construcao das idelas arquitetonicas, sobretudo a identificacao
do momento, da origem ¢ do modo como as 1delas arquitetonicas sao desenvolvidas, ¢ uma
contribuicao desta pesquisa para o campo da criatividade na Arquitetura. A relacio do processo
criativo na Arquitetura com outras areas de projeto (engenharia e design, por exemplo) podera
ser auxiliada por esta pesquisa. A criacio do modelo no item 6.2. presta-se a facilitar essa
analise.

Além disso, a presente pesquisa demonstra que o ensino de projeto é
responsabilidade de todos os professores dos cursos de Arquitetura e Urbanismo que
entendem que melhores projetos podem contribuir para melhores experiéncias espaciais em
nossas cidades. A criacao de departamentos de cada area de conhecimento da Arquitetura e
Urbanismo: Projeto, Historia, Tecnologia e Instrumentacio, por exemplo, pode causar a
fragmentacio do conteudo (MALARD, 2018), dificultando a concatenacao dos conhecimentos
adquiridos com a critica do processo de projeto e uma compreensao da dimensao intelectual
profunda que envolve a atividade criativa. Uma investigacao sistematica sobre o potencial das
disciplinas correlatas para a aprendizagem de projeto pode contribuir para o aprimoramento de
grades curriculares de forma mais direta. A liberdade de pensamento, formada por um corpo
docente diverso, pode auxiliar na compreensao das diversas formas de pré-estruturar
problemas e sintetizar solucdes nos projetos de arquitetura, potencializando discussoes e a
fluéncia de 1deias.

Os dados coletados consideram apenas a visao dos alunos sobre o ensino, de modo
que esta pesquisa pode ser complementada por pesquisas que investiguem as consideracoes do
corpo docente - tanto de professores de projeto quanto de outras areas - sobre a construcao de
ideias. Estes dados podem trazer uma nova leitura dos dados aqui apresentados, assim como
novas reflexdes que enriqueceriam o estudo da criatividade em projeto. A relacao dos alunos
com a pratica de projeto também poderia ser mvestigada em futuras pesquisas, tracando
possivels distincoes em processos € produtos de alunos que se identificam com a area de
projeto e que aspiram a uma posicao de projetista no mercado de trabalho.

A partir da bibliografia pesquisada e das mmformacoes obtidas pelos entrevistados,
parece coerente considerar algumas questdoes de dominio cognitivo especificos para o
desenvolvimento das idelas arquitetonicas. Sao estas: a linguagem arquitetonica (simbolos,
movimentos, posturas éticas que influenciam as ideias), a visao espacial (a necessidade de uma
complexa visualizacao que envolve o desenvolvimento das 1deias), a abstracio (a concepc¢ao do

vazio e seus efeitos na vida das pessoas como uma das principais distingdes do pensamento
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arquitetonico) e a representacao visual (a dependéncia da representacio no desenvolvimento e
comunicacao das 1deias arquitetonicas, suas relacoes com a tecnologia digital e, principalmente
a relacio ambigua entre o duplo produto arquitetonico - projeto e obra - seus encontros e
desencontros). A exploracio destes aspectos sob uma visio critica, visando o estimulo da
criatividade pode ser um comeco.

A 1nvestigacao sobre a construcao das ideias nos processos criativos ¢ um campo
pouco explorado, de suma importiancia para a compreensao da atividade cognitiva em projeto e
seu aprimoramento. Embora tenham sido realizadas entrevistas semiestruturadas visando tracar
mtersecoes e possivels quantificacoes entre os dados, outras formas de buscar os objetivos desta
pesquisa podem ser testadas, como entrevistas narrativas e diferentes tipos de andlise de
protocolo. Assim, diferentes abordagens podem ser exploradas visando o avanco deste campo

incipiente. Espera-se que a tentativa desta pesquisa seja frutifera para outras relacionadas.
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ANEXO 1 - Roteiro para Entrevistas

Nome completo:

Email:

Turno:

Ano/semestre ingresso:

Quantas disciplinas de projeto ja concluiu:

Minha pesquisa investiga o processo criativo de projeto. Nao tem certo, errado, melhor ou pior.
Eu sei que é dificil lembrar de tudo, mas peco que vocé se esforce para rememorar com calma
como vocé fo1 desenvolvendo seu projeto, ok?

Perguntas:

1. Quando vocé teve a ideia do projeto?

NO

. Como vocé teve essa 1dera?

3. Como vocé niciou a projetacao em si?

4. Vocé mudou a 1deia micial? Em qual momento? Por que?

5. O que vocé pensou sobre a construcao?

6. Quais recursos vocé usou?

7. Vocé usa Revit ou algum outro recurso de BIM? Por que? Vocé conhece o Formlt?

8. Em que vocé acha que cada uma dessas ferramentas te ajuda no projeto? Vocé considera
que manipula bem estas ferramentas?

9. O professor indicou ou determinou a utilizacio de algum processo especifico ou recurso
especifico? O que foi pedido na entrega?

10. O professor apresentou casos analogos? Sim: Eles te mfluenciaram? Sim: Como? Vocé fez
algum tipo de pesquisa de referéncia? Te influenciou? Sim: Como?

11. Vocé ja fez algum projeto desse mesmo tema? Se sim, vocé acha que contribuiu em algo?

12. Vocé percebe alguma semelhanca no modo como vocé costuma desenvolver seus projetos?
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