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GOMES, D. F. de O. Investigando as ac0es de problematizacdo no processo de
projeto de arquitetura. 2009. 152p. Dissertacao (Mestrado em Engenharia de
Edificacbes e Saneamento) — Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2009.

RESUMO

O Processo de Projeto tem origem naquilo que Donald A. Schon (1983) chama de
situacdo problematica, ou seja, uma situacdo real caracterizada pela incerteza,
complexidade e indeterminacéo, na qual existe o imperativo de mudanca. E nesse
contexto que se desenvolve a atividade de projeto, de forma que o produto final
dessa atividade € a representacdo de um plano de mudanca para essa situacao
considerada problematica. Uma das iniciativas necessarias ao desenvolvimento da
atividade de projeto é a iniciativa do arquiteto em buscar compreender essa
situacdo, tentando identificar todos os elementos que influenciam nela, e
concebendo uma configuracdo, mesmo que abstrata e mental, da percepcao que ele
tem dela. Apesar de ja existirem muitos estudos sobre a natureza dos problemas de
projeto, ainda restam muitas duvidas sobre como os arquitetos lidam com esses
problemas, ou seja, como 0s arquitetos problematizam a situagéo de projeto. Nesse
sentido, o problema de pesquisa abordado nesta dissertacdo € a falta de um
conhecimento aprofundado sobre as acdes de projeto, 0 que propiciaria um
conhecimento dos processos cognitivos envolvidos nessa manipulacdo dos
problemas de projeto. Diante dessa delimitagéo do problema de pesquisa, o0 objetivo
desse trabalho foi identificar as acdes de problematizacdo no processo de projeto de
arquitetura, utilizando a Analise de Protocolo como ferramental metodologico em um
experimento de projeto. Com o0 desenvolvimento desse experimento foram
identificadas as acdes de problematizacdo desenvolvidas pelo arquiteto durante o
processo de projeto, e, consequentemente, foi possivel classificar essas acées com
relacdo ao seu direcionamento: a compreensdo do problema ou a elaboracdo da
solucéo. Os resultados deste trabalho contribuem para estudos futuros com foco na
investigacdo dos processos cognitivos relacionados as acdes de projeto
identificadas. O desenvolvimento desses estudos pode trazer grandes avangos no
entendimento da atividade de projeto, referente o desenvolvimento de competéncias
e, consequentemente, para o processo de ensino e aprendizagem em projeto.

Palavras-chave: Processo de projeto. A¢des de projeto. Problematizacdo em
projeto.



GOMES, D. F. de O. Investigating the problematization actions involved in the
architectural design process. 2009. 152p. Dissertation (Master's degree in
Building Engineering and Sanitation) — Universidade Estadual de Londrina, Londrina,
2009.

ABSTRACT

The design situation starts with what Donald A. Schon (1983) calls the problematic
situation: a real situation in which there is need for changing, and which is
characterized by uncertainty, complexity and indetermination. The design activity is
developed in this context in such a way that its final product establishes the
framework of the changing plan for the problematic situation. One of the main
initiatives required for the development of the design activity is to try to understand
this problematic situation. In this initiative, the architect identifies all the variables that
influence in this situation, and then, he should be able to conceive the configuration
of his perception of the problematic situation, even if it is an abstract or mental
one.Despite the existence of many studies on the nature of design problems, still
remains a lot of doubts about how architects handle the design problem, or how
architects perform such problematization. This lack of a deep knowledge on design
actions, as well as on the cognitive processes involved in design problematization,
configure the research problem of this dissertation. The objective of this study was to
identify the problematization actions in the architectural design process. In order to
achieve this objective a design experiment was developed, using Protocol Analysis
as a methodological tool. As result, some problematization actions developed by the
architect during the design experiment were identified and classified according to its
directions: to understand the problem or to elaborate a solution. The results of this
work may contribute to further investigations on the cognitive processes related to
those design actions identified. This would bring breakthroughs to the understanding
of design activity related to the development of competencies, and to teaching and
learning in design.

Keywords: Design process. Design actions. Design problematization.
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1 INTRODUCAO

E comum que se entenda como Arquitetura tanto a edificag&o
construida quanto o processo de projeto do qual ela foi originada. No primeiro caso,
Arquitetura é estudada apenas a partir das caracteristicas do resultado final do
Processo de Desenvolvimento de um Produto (PDP) da construcdo. Essa percepcgao
prevalece, a medida que pouca atencéo € dada ao processo de desenvolvimento da
proposta arquitetbnica, que comumente é considerado intuitivo (ALEXANDER,
1964). Sob esse ponto de vista, o estudo da Arquitetura € desenvolvido através do
reconhecimento da obra construida, por meio da percepcdo humana no tempo e no
espaco. A definicdo de Arquitetura apresentada por Carlos Lemos (1994) ilustra
essa visao: Arquitetura é toda e qualguer forma de intervencdo no meio ambiente
criando novos espacos, quase sempre com determinada intengcdo plastica, para
atender as necessidades imediatas ou a expectativas programadas, e
caracterizadas por aquilo que é chamado de partido. O outro importante teérico de
arquitetura, Lucio Costa (1995)%, foi além e definiu “arquitetura como construcéo
concebida com a intencédo de ordenar plasticamente o espaco, em funcdo de uma
determinada época, de um determinado meio, de uma determinada técnica e de um
determinado programa”.

No entanto, o segundo caso envolve a consideracdo da Arquitetura
como um Processo de Projeto. Sob esse ponto de vista, 0 processo pode ser
entendido como um conjunto de a¢des que objetivam atingir uma meta. Ao levar em
conta todas as etapas envolvidas no PDP, desde a proposi¢édo até a construcdo da
edificacdo, Arquitetura como um processo se refere a concepcdo do produto
edificacdo. Neste processo, 0 objetivo é conceber a representacdo de uma proposta
de estado futuro para uma situacdo atual (RESTREPO et al., 2000° apud
RESTREPO; CHRISTIAANS, 2003, p. 3), ou seja, € funcdo da arquitetura como

processo, conceber um projeto de mudanca de uma situacdo real. A partir dessa

! Texto publicado apenas em 1952 nos “Cadernos de Cultura” do Ministério da Educacéo.

2 RESTREPO, J., RODRIGUEZ, A., & CHRISTIAANS, H.. The Finally Argumento on Design Methods:
A Theoretical Approach From the Social Sciences. Ed. S. Pizzocaro et. Al. Design Plus Research.
Mildo. 2000. pp. 109-115.
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afirmacdo, é possivel compreender a atividade projetual em arquitetura como um
processo de resolucdo de problemas, no qual a situacao atual é identificada como
uma situacdo problematica, insatisfatéria, e cuja solugdo é desconhecida. Essa
solucdo deve entdo ser obtida através do produto final de projeto, sendo ele
edificado ou ndo. Dessa forma, o Processo de Projeto de Arquitetura consiste na
concepcdo, planejamento e representacdo do processo de mudanca de uma
determinada situagdo para um estado futuro, e essa mudanca geralmente se dé a
partir da manipulagdo espacial (SCHON, 1983).

O processo de projeto como atividade intencional esta disseminado
por todas as areas de conhecimento (BUCHANAN, 1995). De forma que, as
atividades de projeto estdo presentes em todas as ciéncias tradicionais, nas quais é
necessario identificar e desenvolver problemas de pesquisa (BUCHANAN, 1995).

Essa compreensdo do processo de projeto fez com que muitos
estudos, nas é&reas das artes e ciéncias tradicionais, buscassem um novo
comprometimento com os problemas do dia-a-dia. Esses estudos apontaram para a
existéncia de um padrao sistemético de invencdo permeando o pensamento de
projeto no século XX (BUCHANAN, 1995). Esse padrdo nado esta relacionado as
caracteristicas dos problemas enfrentados em cada especialidade, que determinam
as areas e categorias de projeto. Na verdade os padrdes estariam relacionados a
situacdes e contextos em cada atividade de projeto, em grande parte sendo
identificados pelos sinais, acdes e pensamentos daqueles envolvidos com a
atividade de projeto (BUCHANAN, 1995).

Entender a diferenga entre categoria e contexto é essencial, se
considerar que o pensamento de projeto € mais que uma sSérie de acidentes
criativos. Para Buchanan (1995), categorias de projeto tém significados fixos que
sédo aceitos dentro de uma ferramenta, de uma teoria ou filosofia, e servem como
base para analisar 0 que ja existe. Por exemplo, quando se determina em
arquitetura a categoria de projeto escolar. E obvio que os arquitetos logo ja
relacionam isso a um tipo arquitetdnico, porém essa definicdo ndo corresponde a
determinacado do problema a ser resolvido. Ja o contexto de projeto, limita a forma e
restringe o significado, sem que isso signifique rigidez. O limite de um contexto
estabelece um ambiente ou orientagcdo para o pensamento, e a sua aplicacdo em

uma situacdo especifica pode gerar uma nova percepcado daquela situacdo e,
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conseqguentemente uma nova possibilidade para ser testada. Assim como €

apresentado no trecho:

“A inventividade do projetista estd na habilidade artistica natural ou
cultivada, de retornar a esses contextos e aplica-los a uma nova
solucdo, descobrindo aspectos da situacdo que afetam ao projeto
final. O que é reconhecido como o estilo do projetista é algumas
vezes mais do que apenas uma preferéncia pessoal por certos tipos
de forma visual, material, ou técnicas; Isso & uma maneira
caracteristica de ver as possibilidades através de contextualizacdes
conceituais.” (BUCHANAN, 1995, p. 11)

O uso espontaneo e natural dessa contextualizacéo pelos projetistas
ja é evidente (BUCHANAN, 1995), e o entendimento explicito desse conceito o
transforma em um elemento importante do processo de projeto.

O que Buchanan (1995) chama de contextualizacdo equivale ao
problema especifico de projeto. Ou seja, essa é a iniciativa de estruturacdo do
problema de projeto, que também pode ser chamada de problematizacao®.

Para compreender esse conceito de problematizacdo € necessario
entender melhor a natureza dos problemas de projeto. A situacdo de projeto tem
origem naquilo que Schon (1983) chama de Situacdo problematica, ou seja, em
uma situacéo real caracterizada pela incerteza, complexidade e indeterminagao, na
qual existe o imperativo de mudanca. E nesse contexto que se desenvolve a
atividade de projeto, de forma que o produto final esperado € a representacdo de um
plano de mudanca dessa situacdo problematica. Para que se obtenha esse
resultado, deve existir, antes, o motivo, ou seja, quem ou 0 que deseja essa
mudanca e quais sdo os parametros a serem transformados, formando aquilo que se
pode chamar de contexto. Estes parametros existem e sdo eles que compdem a
situacdo probleméatica. Porém, o fato desses parametros existirem nao implica em
que estejam todos a disposicdo do arquiteto, para que ele os utlize no
desenvolvimento do projeto: faz parte desse processo a iniciativa do arquiteto em
buscar compreender essa situacdo problematica, tentando identificar todos esses

parametros, e conceber uma configuracdo, mesmo que abstrata, dessa situacao.

® Termo utilizado por e Buchanan (1995) Harfield (2007), e que vai ser comentado com maior
profundidade no capitulo 3.2.
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O problema de projeto que o arquiteto manipula em busca de uma
solucdo se inicia nesse ponto. Esse problema é formulado e, constantemente,
reformulado pelo arquiteto a partir de uma agcédo de modelagem dos parametros da
situacao problemética, ou seja, o arquiteto constr6i uma representacdo dessa
situacdo com os parametros que ele conseguiu identificar. Essa representacao pode
ser realizada mentalmente, inconsciente ou néo, de forma abstrata ou concreta. O
importante é entender que o arquiteto manipula apenas um modelo, ou melhor, uma
representacdo da situacdo problemética elaborada especificamente a partir da
capacidade de percepcao, experiéncia e raciocinio dele.

Apesar de existirem alguns estudos sobre a natureza dos problemas
de projeto, ainda restam muitas duavidas sobre como os arquitetos lidam com esses
problemas, ou seja, faltam estudos sobre as acdes de problematizacdo e como elas
ocorrem. Naturalmente, esses estudos estariam relacionados a area de estudo da
cognicdo em processo de projeto, a qual ainda tem a maioria de suas pesquisas
preocupada em investigar a criatividade e o uso de Tecnologia da Informagao no
processo criativo. Nesse contexto € importante ressaltar o papel do Seminario
PROJETAR*, que promove a discussdo da temética de processo de projeto e ensino
de projeto no Brasil. No entanto, os estudos sobre o pensamento de projeto ainda
S80 escassos.

Sendo assim, o problema de pesquisa abordado nesta dissertacao
€ a falta de conhecimento adequadamente aprofundado sobre as ac¢des de projeto, o
que propiciaria, consegientemente, maior conhecimento sobre 0s processos
cognitivos envolvidos na manipulacao dos problemas de projeto.

Diante desse contexto, a questdo de pesquisa principal adotada
no estudo foi: Quais sdo as acdes de problematizacdo no processo de projeto de
arquitetura?

No entanto, a formulagdo dessa questdo demandou a elaboracao de
uma questdo intermediaria: Quais sdo as condi¢bes e limites da Andlise de

Protocolo no estudo do processo de projeto?

* “PROJETAR é um encontro bienal de profissionais e professores Arquitetos & Urbanistas com foco
no PROJETO, e com interesse na PESQUISA e ENSINO". Acessado em 15 Margo, 2009:
http://sites.google.com/site/projetar2009/Home
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1.1 OBJETIVO DA PESQUISA

Identificar as acdes de problematizacdo no processo de projeto de

arquitetura.

1.2 CONTEUDO DO TRABALHO

Além dessa breve introdugdo, em que se apresentou 0 contexto,
justificativa e objetivo do trabalho, esta dissertacdo apresenta outros oito capitulos.
Os trés capitulos seguintes discutem o referencial tedrico desenvolvido a partir da
revisdo de literatura, sendo que o Capitulo 2 envolve uma investigacao sobre o
Processo de Projeto e as suas caracteristicas principais, o Capitulo 3 aprofunda a
discussdo com relagcdo a natureza dos Problemas de Projeto, e o Capitulo 4 discute
o ferramental metodologico adotado na pesquisa, a Andlise de Protocolo. E
importante salientar que a grande quantidade de referéncias indiretas apresentadas
nesses capitulos se deve ao fato de algumas das principais publicac6es serem muito
antigas e estrangeiras, portanto, de dificil acesso e, em alguns casos, devido a
impossibilidade para acessar alguns dos principais periédicos da area através do
Portal CAPES, devido a permissfes para acesso de conteudo original.

O Método de Pesquisa utilizado para o desenvolvimento desse
trabalho € apresentado no Capitulo 5, incluindo uma descricdo das etapas do
processo de pesquisa, do experimento de projeto e as respectivas ferramentas
adotadas para coleta e analise de dados.

O Capitulo 6 apresenta a descricdo do processo de projeto
observado no experimento. Os Capitulos 7 e 8 apresentam, respectivamente, a
Analise e Discussao dos resultados obtidos.

As Conclusdes obtidas a partir das andlises sao apresentadas no

Capitulo 9, acompanhadas da indicacao de sugestfes para pesquisas futuras.
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2 O PROCESSO DE PROJETO

O processo de projeto € considerado um tipo Unico de resolucao de
problemas. Alguns pesquisadores acreditam que ele € a maxima expressao da
cognicdo® humana (RESTREPO et al., 2000 apud RESTREPO; CHRISTIAANS,
2003, p.3). Para esses autores, 0 processo de projeto consiste de trés elementos
basicos: o reconhecimento da situacdo atual, a sugestdo de estados futuros e o
estabelecimento dos meios para ligar estes dois estados. Como resultado, ao final
do processo de projeto espera-se a geracdo de representacdes, geralmente
graficas, de tal mudanca de estado. Seguindo esse raciocinio, é possivel entender o
processo de projeto como um sofisticado processo mental que demanda a
manipulacdo de varios tipos de informacado. A iniciativa de ligar essas informacdes
em um conjunto coerente de idéias € o que por fim possibilita a concretizacao desse
plano de mudanca (LAWSON, 2006).

Portanto, a esséncia da atividade de projeto é a producdao de uma
descricado final de um artefato, de modo que essa seja entendida por aqueles que
irdo produzi-lo (CROSS, 1996). Nesse contexto, os projetistas ndo devem decidir
apenas quais efeitos eles desejam atingir, mas devem também designar como
atingi-los. Para isso, a representacdo gréfica deve transmitir, aqueles que irdo
executar, como o processo de mudanca deve ocorrer, ou seja, 0 projetista deve
descrever ndo apenas o estado final mas também o0s meios que provocam a
mudanca na situacdo(LAWSON, 2006).

Apesar dessa compreensdo da natureza processual peculiar a toda
atividade projetual, tradicionalmente usa-se o produto final do projeto para
diferenciar os projetistas. Porém, classificar projeto pelo seu produto final pode ser
equivocado, a medida que a solucdo é criada a partir do processo de projeto e nao
existe antecipadamente a ele. Enquanto a crescente especializacdo do mercado de

° Cognicédo é o conjunto dos processos mentais usados no pensamento e na percepcao, também na
classificacdo, reconhecimento e compreensdo para o julgamento através do raciocinio, e para o
aprendizado de determinados sistemas e solu¢cBes de problemas. De uma maneira mais simples,
podemos dizer que cognicdo € a forma como o cérebro percebe, aprende, recorda e pensa sobre
toda informacdo captada através dos cinco sentidos (Contelido acessado no 20°. de Janeiro, 2009
em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Cogni%C3%A7%C3%A30).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Conjunto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pensamento
http://pt.wikipedia.org/wiki/Percep%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Classifica%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Compreens%C3%A3o&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Racioc%C3%ADnio
http://pt.wikipedia.org/wiki/Aprendizado
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema
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trabalho conduz a uma segmentacdo cada vez maior das profissées de Design,
existem pesquisas que procuram investigar os pontos em comum na atividade de
projeto. Por exemplo, Hebert Simon® e outros sugeriram que todas as profissées
dedicadas a conversdo de situacdes atuais em outras desejadas, nesse caso
projetadas, estdo relacionadas com o processo de projeto (SCHON, 1983). Apds
esses estudos, é possivel perceber uma tendéncia crescente para se pensar em
politicas, instituicdes e os proprios comportamentos como objetos de projeto, pois
sao situacbes que demandam um processo de planejamento prévio, aproximando-se
muito da idéia da atividade de projeto. Porém, observa-se ainda muita controvérsia
com relacdo a definicho do que € o processo de projeto. Bryan Lawson (2006)
acredita que nunca se encontrara uma definicdo satisfatoria, mas que, no entanto, a
busca € mais importante do que a descoberta de uma definicdo. Por outro lado,
existem algumas pesquisas que se aproximaram muito de um entendimento do que
acontece na atividade projetual, e € a partir do conhecimento produzido nessas
pesquisas que se estabelece o entendimento do processo de projeto neste trabalho.

O ponto de vista de Schén (1983), a partir de sua investigacéo sobre
0 processo de projeto € de que “projetar € um didlogo com os materiais de uma
situagdo” (SCHON, 1983, p. 78). Para Schon (1983), a natureza particular da
atividade projetual € dindmica e envolve a situagdo de projeto, ou seja, 0s materiais
e elementos que compdem a situacdo problematica, assim como a forma como o
projetista manipula essa situacdo através da linguagem propria de projeto. Além
dessa particularidade, Schén (1983) também ressalta a complexidade inerente a
esse processo, considerando que existem muitas variaveis como: tipos de acgdes
possiveis, normas, e inter-relacdes entre essas acdes e normas. Por causa dessa
complexidade, as acbes dos projetistas tendem a produzir conseqiiéncias diferentes
daquelas pretendidas. Quando isso acontece, o0 projetista pode levar em
consideracdo as mudancgas nao-intencionais que ele fez na situacao, formando
novas avaliagcdes e interpretacdes, e agindo novamente. Segundo Schon (1983),
0 projetista estabelece uma espécie de dialogo com a situacdo problematica: a partir

de uma avaliacdo inicial, o projetista entdo propde intervencdes (propostas de

® SIMON, Hebert A. The Structure of ill-structured problems. Artificial Intelligence. Vol. 4. 1973. pp.
181-200.
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solucdes), avalia as consequéncias, ou seja, as respostas da situacdo problematica,
e, em decorréncia disso, propde novas intervencoes.

Schon (1983) ainda afirma que esse didalogo com a situacado deve
ser reflexivo, ou seja, o projetista deve refletir durante todas as acbes de projeto: a
construcdo do problema, as estratégias de acéo, ou o0 modelo do fenémeno, o qual
esteve implicito em suas acdes. Essa reflexdo, inerente a atividade projetual, € que
a configura como uma tipica atividade cognitiva.

A pesquisa desenvolvida por Schon (1983) sobre o processo de
projeto tinha como objetivo contribuir para a melhoria das praticas de ensino de
projeto. No entanto, essas melhorias ainda estdo distantes de acontecer. Apesar dos
avancgos no estudo tedrico do processo de projeto, ainda permanece a crenca no
carater intuitivo e artistico da pratica projetual (ALEXANDER, 1964). E até hoje é
possivel observar isso na pratica de ensino de projeto nas Universidades (LAWSON,
2006).

Segundo Lawson (2006), a histéria da educacdo em projeto mostra
um movimento progressivo do local de trabalho para dentro do estudio da
universidade. Ele ainda afirma que caracteristicamente as escolas de projeto utilizam
0s estudios como mecanismos centrais na educacdo. Conceitualmente, o estudio
promove um processo de aprendizagem pratico, no qual é colocada aos estudantes
uma série de problemas para se resolver. Desta forma a aprendizagem dos
estudantes decorre muito mais da atividade de projetar do que do estudo e analise
do processo de projeto.

No entanto, uma das deficiéncias do estadio tradicional de
arquitetura é que os estudantes, ao focar sua atencdo no produto final de seu
trabalho, deixam de refletir adequadamente sobre os seus processos de projeto
(LAWSON, 2006), ou seja, ha uma énfase no reconhecimento e avaliacdo da
atividade projetual pelo seu produto final. Embora haja um entendimento de que
esse estudio reproduza o ambiente de escritério de projeto, no dominio académico,
um dos problemas perenes é a dificuldade em replicar, na universidade, o mundo
profissional real, devido a auséncia de clientes com problemas reais, davidas, e
restricdes de orcamento e tempo (LAWSON, 2006). Desta forma, uma das falhas
mais comuns que se encontra no processo de projeto de estudantes de arquitetura

esta relacionada a problematizacdo em projeto.
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Entretanto, considera-se que o problema seja mais amplo. Além
dessa dificuldade de proporcionar ao estudante a complexidade de uma situacéo de
contexto real, ha também uma falta de compreensdo com relacdo a natureza do
processo de projeto. Grande parte dos estudiosos de projeto acredita que o
processo de projeto € composto por um conjunto de etapas distintas. Outro grupo de
estudiosos acredita que a atividade projetual € um conjunto de processos mentais
iterativos e que tais etapas distintas ndo existem. Essa controvérsia conceitual
influencia diretamente no estudo do processo de projeto e tem origem nos primeiros

estudos sobre a teoria de resolucdo de problemas (ROWE, 1987).

2.1 TEORIA DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Peter Rowe (1987), em seus estudos sobre o pensamento de
projeto, sugere que a analise da histéria recente das pesquisas sobre processos
cognitivos leva a identificacdo de duas tematicas distintas que contribuiram para o
desenvolvimento da teoria sobre resolucdo de problemas, e consequientemente
influenciaram nos estudos do processo de projeto. A primeira delas surge no final do
século XIX com o Associacionismo, que era um tipo de doutrina mecanicista que
procurava explicar o comportamento de resolucdo de problemas através do uso
exclusivo de leis de relacionamento, pois considerava que essas leis controlavam os
processos mentais.

De acordo com Rowe (1987), o associacionismo defende que o
mecanismo de aprendizagem humano consiste na associacdo permanente de
impressdes que foram repetidamente apresentadas a consciéncia através de
combinagdes. Nessa doutrina, a resolugéo criativa de problemas era vista como se
ocorresse a partir de um fluxo de associacdes, onde cada associagado produziria
sucessivamente novas conexdes e assim, novos insights sobre o problema. Em
dltima analise, para 0s associacionistas a criatividade parecia ser uma questao de

casualidade, um tipo de evento aleatério (ROWE, 1987).
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Em uma tentativa de contrapor a doutrina associacionista, surgem o0s
estudos da Escola de Wurzuburg (HUMPHREY, 1963" apud ROWE, 1987, p. 43).
Esse grupo, usando de extensos métodos introspectivos, produziu resultados que
sugerem que 0s sujeitos submetidos a tarefas complexas como traducéo, aritmética
mental e resolucdo de problemas, chegaram a respostas sem qualquer imagem ou
sensacao (ROWE, 1987).

A partir dessas descobertas, um grande niamero de novos conceitos
emergiu (ROWE, 1987). Ao invés da associacdo de idéias, o Aufgabe (ou a tarefa
problematica) passou a ser visto como o mecanismo determinante na resolucéo de
problemas (HUMPHREY, 1963 apud ROWE, 1987, p. 43). Nesse caso, € a tarefa
que d& a direcdo para o pensamento, especialmente em situacbes de
resolucao de problemas. Dessa forma, a agéo criativa ou criatividade na resolugéo
de problemas nédo pode ser considerada como suscetivel ao mero acaso, 0 que
levou os pesquisadores a investiga-la com um evento intencional e controlado.

Nesse sentido, outra grande contribuicdo técnica da Escola de
Wurzuburg foi o uso da introspeccdo sisteméatica como um método para se
descrever o processo de resolucao de problemas. Segundo Rowe (1987), era pedido
aos sujeitos que reconstruissem as suas sequéncias de pensamento durante algum
exercicio de resolucdo de problemas, enquanto essa experiéncia ainda estava
fresca na memoria. Esse tipo de abordagem na coleta de dados ganhou ampla
adesao dos estudos subsequentes nesse campo de pesquisa (ROWE, 1987), e deu
origem a Analise de Protocolo, ferramental metodolégico utilizado nesse trabalho.

Na sequéncia, outro movimento de grande importancia para o
desenvolvimento metodolégico no estudo do pensamento para resolucdo de
problemas, foi o movimento Gestalt. Os proponentes do movimento também
rejeitavam a doutrina mecanicista do associacionismo. No entanto, eles mantiveram
o valor central da observacdo fenomenoldgica do estimulo ambiental na explicacdo
do processo de resolucdo de problemas (ROWE, 1987). Esses pesquisadores
procuraram mostrar que o processo de resolucdo de problemas demanda alguns

principios holisticos para organizar a informacédo do problema em questédo, ou seja,

" HUMPHREY, G. Thinking: An Introduction to Its Experimental Psychology. New York: John
Wiley and Sons. 1963.
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nessa acdo de resolucdo necessita-se ter uma percep¢do do todo que influencia
naquela situacdo problematica e de como ela estabelece suas inter-relacdes entre
0S componentes do problema.

Segundo Rowe (1987), a especulagcéo e experimentacdo dentro do
movimento Gestalt também expandiram a idéia da Escola de Wurzuburg de que a
acao criativa na resolucdo de problemas era um comportamento intencional e
controlado. A partir da nocdo do Aufgabe foi desenvolvida a nocdo do
posicionamento do sujeito com relacdo a tarefa problemética, ou seja, ao problema a
ser resolvido. De acordo com Rowe (1987), essa nova concepcdo deixou de
considerar apenas a influéncia das acdes associadas ao processo de resolucdo de
problemas, e admitiu a existéncia de outros tipos de influéncia, que poderiam ter
origem nas experiéncias anteriores do projetista. Ou seja, passou-se a entender que
todo o repertério do projetista influencia de alguma maneira as suas a¢des no
processo de projeto atual.

Para Rowe (1987), uma progressao logica desse conceito era o
mecanismo do esquema, ou ferramenta organizacional para estruturacdo da
informac&o. No caso da percepcao visual, essa ferramenta fornece uma aparéncia
externa as caracteristicas reais que pertencem ao subconsciente, facilitando em
muito a organizacao de dados sensoriais em informacdes significativas sobre a fonte
do estimulo, nomeando o0 objeto que esta sendo percebido. A partir dessa
compreensdo, Barlett (1961)° e Broadbent (1966° apud ROWE 1987 p. 44),
procuraram explicar o pensamento criativo em termos de esquemas, sugerindo que
existem certos tipos de arranjos fixos dentro do cérebro. Esses arranjos sao
fortemente associados com as respostas anteriores para os padrbes de estimulo ou
experiéncias cognitivas que o projetista ja vivenciou. Para Barlett (1961 apud ROWE
1987, p. 44), a imaginacao, ou insight criativo dentro de um problema, consiste na
construcéo livre desses arranjos fixos ou esquemas.

No item 2.3, é apresentada uma discussdo mais aprofundada de
como arquitetos experientes se utilizam desse mecanismo na atividade de projeto.

Mais uma vez é possivel observar que os mecanismos aleatérios defendidos pelos

® BARLEETT, Sir F. Remembering. London. Cambridge University Press. 1961.
° BROADBENT, Geoffrey H. “Creativity”. Publicado em Design Methods, A. Gregory. London.
Butterworths. 1966.
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associacionistas foram amplamente rejeitados e que o conceito do Aufgabe da
Escola de Wurzuburg foi generalizado para o dominio da experiéncia prévia (ROWE,
1987).

Em contraposi¢do a essa idéia, 0 movimento behaviorista comeca
uma reagcdo ao que O0s proponentes das outras doutrinas chamavam de
“mentalismo”, e retoma 0s estudos sobre os padrdes de comportamento fisico. De
acordo com Rowe (1987), esse movimento foi, fundamentalmente, uma rejeicéo a
todas as tentativas de se estudar os processos mentais internos, para os quais 0s
participantes desse movimento propuseram uma distincdo entre o conceito de mente
e 0 conceito de corpo. Os behavioristas postularam gque o comportamento humano,
incluindo a resolucéo de problemas, poderia ser adequadamente explicado apenas
de uma forma ndo-mental, ou seja, em termos concretos. Eles entendiam termos
concretos como padrbes observaveis, mensuraveis e replicaveis de comportamento
fisico (ROWE, 1987).

As pesquisas baseadas nessa posicdo metodologica rapidamente
comecgaram a dar origem ao modelo de comportamento estimulo-resposta (S-R),
fundamentado na suposicdo de que, dado um determinado estimulo externo, é
possivel prever uma certa resposta com completa seguranca. Segundo Rowe
(1987), consequentemente, o behaviorismo rejeitou 0 uso da introspecc¢do, assim
como era usada pela Escola de Wurzuburg. Mais especificamente, com relacédo a
teoria da resolucdo de problemas, a posicdo dos behavioristas deu origem ao
desenvolvimento dos modelos de fase, ou estado-rigido, do processo de resolucao
de problemas (ARIETI, 1976, ch. 2; GHISELIN, 1952'; GREGORY, 1966 apud
ROWE, 1987, p. 45). A idéia era que esses modelos representassem o processo de
resolucdo de problemas, consistindo em fases de atividades distintas e quase
descontinuas. O objetivo desses modelos era identificar e descrever cada fase e a

sequéncia das fases no processo de resolucéo de problemas (ROWE, 1987).

19 ARIETI, Silvano. Creativity: A Magic Synthesis. New York. Basic Books. 1976.

' GHISELIN, Brewster. The Creative Process. Berkeley, California. University of California Press.
1952,

> GREGORY, Michael. Monumentality and the City: Forum Transcript. Harvard Review. Vol. 4,
Spring. 1966. p. 40.
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Apesar de ter sido desenvolvido um grande numero de variacdes
dos modelos, cada modelo de um jeito ou de outro incorporou quatro passos, ou
fases discriminaveis de atividades, fundamentais. Elas eram (1) preparacdo para a
tarefa ou situagdo em maos, (2) incubacédo, (3) iluminagcdo ou inspiracéo, e (4)
verificacdo, envolvendo o teste das solucdes propostas (ROWE, 1987).

E importante notar que essa visdo geral da atividade de resolucéo
de problemas dominou a literatura no campo de pesquisa por varias décadas,
aproximadamente até o fim da década de 50 (ROWE, 1987). Do ponto de vista
behaviorista, a concepcédo tedrica é baseada fortemente na observacdo do
comportamento humano. Assim, ndo houve tentativas de se aventurar no dominio
dos processos mentais. Na verdade, a mera tentativa de se fazer tal incursao era
antiético para a doutrina behaviorista (ROWE, 1987).

A abordagem behaviorista deu origem ao estudo do processo de
projeto a partir do modelo de fases, estabelecendo uma viséo positivista do processo
de projeto. Esse raciocinio também serviu de base para a formulacdo dos conceitos
da resolucéo racional de problemas em projeto (Racionalidade Técnica®). Por outro
lado, as pesquisas da Escola de Wurzburg e da Gestalt influenciaram as pesquisas
em projeto a partir de uma visdo construtivista, investigando-se 0S processos
mentais envolvidos no desenvolvimento do processo de projeto, como por exemplo,
a pesquisa de Donald A. Schon (1983).

Em seguida, sdo apresentadas algumas perspectivas dos estudos
sobre o processo de projeto, e sua influéncia na percep¢do que se tem hoje da

atividade de projeto.

'3 De acordo com o modelo da Racionalidade Técnica, a atividade profissional consiste na resolugéo
instrumental de problemas, que se torna rigorosa pela aplicacdo de teoria e técnica cientifica
(SCHON, 1984, p. 21).
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2.2 O ESTUDO DO PROCESSO DE PROJETO

2.2.1 Duas abordagens

A literatura que trata de estudos sobre processo de projeto aponta
para a existéncia de duas visdes metodoldgicas distintas (SCHON, 1983; ROWE,
1987; CROSS, 1996; LAWSON, 2006). A visao positivista defende uma abordagem
mais prescritiva no estudo do processo de projeto, na qual a identificacdo das etapas
projetuais é utilizada para determinar o comportamento do projetista. A segunda
visdo, de caracteristicas fenomenologico-construtivistas, ndo reconhece a existéncia
de tais etapas distintas e determinaveis dentro do processo de projeto, considerando
que a natureza dessa atividade estd mais ligada a forma como o projetista estrutura
mentalmente o seu processo, e assim, lida com a situagdo problematica. Em

seguida, esta apresentada a esséncia dessas duas visoes.

2.2.2 Projetar: um Processo

Seguindo 0s conceitos propostos pelos pensadores behavioristas,
muitos estudiosos da area de projeto, baseando-se nos modelos de fases para
resolucdo de problemas, tém tentado mapear o processo de projeto do seu comeco
até o fim. A idéia comum que permeia todos esses mapas é de que tal processo
consiste em uma sequéncia de atividades identificaveis e distintas, as quais ocorrem
em uma ordem légica previsivel e identificavel (LAWSON, 2006).

Diante dessa perspectiva, dois académicos, Tom Markus (1969b)** e
Tom Maver (1970%, apud LAWSON, 2006, p. 36) produziram um dos mapas mais

Y MARKUS, T. A. The role of building performance measurement and appraisal in design method.
Design Methods in Architecture. Londres, Lund Humphries. 1969.
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elaborados do processo de projeto de arquitetura (Figura 1). Segundo Lawson
(2006) esses autores argumentam que uma representacdo adequada do método de
projeto deve apresentar tanto uma sequencia de decisées quanto um processo de
desenvolvimento do projeto. Nesse caso, eles sugerem que a decisao deve resultar
de uma sequiéncia que envolve analise, sintese, avaliacdo e decisdo a medida que

0s niveis de detalhe do processo de projeto aumentam.

l

ANALISE

AVALIAGAO |- DECISAO

SINTESE

¥

Y

L

PRIMEIRAS PROPOSTAS + l

Y

ANALISE  |F———] SINTESE +1 AVALIACAO =1 DECISAO |
— ‘ .
PROJETO ESQUEMATICO |

Y
ANALISE >l . SINTESE AVALIAGRO DECISAO

—

PROJETO DETALHADO

1

Figura 1 — Mapa do processo de projeto, segundo Markus e Marver apud Lawson (2006)

Lawson (2006) apresenta uma definicdo para cada uma dessas
etapas. De acordo com ele, a etapa de andlise envolve a investigagdo dos
relacionamentos na busca por padrdes na informacéo disponivel, e a classificacdo
dos objetivos. Portanto, a analise € considerada o ordenamento e a estruturacédo do
problema. A etapa de sintese, por outro lado, é caracterizada pela tentativa de

avancar e criar uma resposta ao problema — a geracao de solucdes. E a etapa de

> MARVER, T. W. Appraisal in the building design process. Emerging Methods in Environmental
Design and Planning. Cambridge Mass, MIT Press. 1970.
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avaliacdo envolve uma andlise critica das solu¢des sugeridas com relacdo aos
objetivos identificados na fase de analise.

Existem algumas criticas a esse entendimento do processo de
projeto. Segundo algumas afirmacfes do proprio Lawson (2006), nem sempre 0
problema de projeto € totalmente definido na etapa de analise, salientando que o
detalhamento ou a redefinicdo do problema pode ocorrer novamente depois da
etapa de sintese ou avaliacdo, implicando em uma retroalimentacdo no processo.
Da mesma forma, todas as etapas podem apresentar esse fluxo de retroalimentacao
a todas as outras etapas anteriores do processo. Assim, tais mapas ndo podem ser
usados como uma prescricdo do processo de projeto, mas indicam apenas que esse
processo consiste nas etapas de andlise, sintese e avaliagdo ligadas num ciclo
iterativo, cabendo ao projetista estrutura-las conforme desejar (LAWSON, 2006).
Nesse sentido, a medida que é considerada a natureza iterativa do processo, a
definicdo do processo de projeto a partir da idéia da existéncia de etapas bem
definidas também perde consisténcia.

Outra critica a essa visao positivista refere-se a conceituacao dessas
etapas do processo de projeto. Segundo Koskela et al. (2008) e Codinhoto et al.
(2006), existe uma incompatibilidade dos conceitos de Analise e Sintese que sao
utilizados hoje para explicar a atividade de projeto, em comparacdo aos conceitos
originais de Andlise e Sintese, propostos pelos antigos fildsofos e gebmetras gregos.

O estudo dos modelos que ja foram propostos para explicar o
processo de projeto indica que, apesar de existir alguma variacdo nesses modelos,
eles se utilizam principalmente do conceito de andlise e sintese, baseando-se
principalmente na idéia da andlise regressiva’® (CODINHOTO et al., 2006).
Geralmente, assim como foi apresentado acima (LAWSON, 2006), a andlise é vista
como uma fase racional de identificacdo do problema, e a sintese como a fase
criativa de projeto. No entanto, isso ndo corresponde exatamente ao que propde o
Antigo Método de Analise e Sintese Geométrica. Esse método foi desenvolvido
pelos primeiros gedmetras gregos, dos quais 0 mais representativo € Euclides.

Porém, a Unica descricdo mais ampla que existe do método € de um periodo

'® Similar ao que se conhece como andlise dos meios e fins, quando se trata de comecar pelo fim. A
analise regressiva tem inicio com a identificacdo dos desejos dos clientes, e exige a manipulagdo
desses desejos até a concepcao de um produto que atenda a esses desejos (KOSKELA et al., 2008).
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posterior, por volta de 300 DC, quando o gedbmetra grego Pappus propés uma
definicdo de andlise e sintese como um método estruturado (CODINHOTO et al.,
2006). Em seguida € apresentado o trecho principal dessa descricao traduzida por
Hintikka e Remes a partir dos escritos de Pappus, e apresentada por Koskela et al.
(HINTIKKA; REMES, 1974'" apud KOSKELA et al. 2008, p. 5):

“Andlise é o caminho para se sair daquilo que se procura até chegar
a algo confirmado em sintese. Para realizar a analise supde-se que
aquilo que se procura ja estad pronto, e se investiga do que isso
resulta, e consequentemente procura-se 0 que antecede esse
resultado, até que de maneira inversa se identifique algo ja
conhecido, e assim sucessivamente até chegar ao primeiro na
ordem. Tal método é conhecido como andlise, e € algo que tem
origem na desconstrucdo da solucgéo.”

“Na sintese por outro lado, supde-se que aquilo que se obteve
permanece em analise como se estivesse pronto, e entdo se
organiza esses componentes em sua ordem natural como
conseqiiéncias dos antecedentes prévios e ligando-0os uns com os
outros, até que ao final se construa aquilo que se procurava. Isso € o
gue se pode chamar de sintese.”

A partir dos fragmentos da descricdo de Pappus e da préatica dos
gedmetras gregos, Koskela et al. (2008) extrairam cinco caracteristicas basicas do
método de analise e sintese da antiguidade: Primeiro, a teoria de analise e sintese
dos antigos gedmetras gregos estabelece dois tipos de analise: tedrica e
problematica. Apesar de existir uma diferenca principalmente com relacdo ao ponto
de partida dos tipos de andlise, 0 método em si parece ser similar em ambos 0s
casos. A analise tedrica tem como objetivo a constru¢cdo de um teorema, enquanto
gue a analise problemética procura construir uma forma desejada, ou melhor, nos
casos dos gebmetras, uma forma geométrica desejada (KOSKELA et al., 2008).
Segundo, a teoria de analise e sintese também estabelece que o ponto de partida e
o final da analise, assim como da sintese, sdo qualitativamente diferentes, e isto

esta fortemente relacionada com o tipo de analise realizada (KOSKELA et al., 2008).

" HINTIKKA, J. e REMES, U. The method of analysis: its geometrical origin and its general
significance. Boston Studies in the Philosophy of Science. Dordrecht. 1974 pp. 25-144.
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A terceira caracteristica se refere ao tipo de raciocinio. Para Koskela
et al. (2008) esta claro que o raciocinio em analise esta relacionado a inferéncia, ou
seja, aquilo que hoje se entende como andlise regressiva. Porém, existem outros
dois tipos de raciocinio que nédo estao claros, mas podem ser deduzidos a partir das
palavras de Pappus: o raciocinio transformativo ou interpretativo, no qual o problema
original é transformado em outra formulacdo para facilitar sua resolucdo (BEANEY
2003); e o raciocinio de configuracdo ou de decomposicdo, no qual o objetivo é
investigar quais sao as partes que compdem o problema, e quais séo as relagdes
que existem entre essas partes (HINTIKKA; REMES, 1974; BYRNE, 1997*® apud
KOSKELA et al., 2008, p.7).

A quarta caracteristica estd relacionada ao direcionamento do
raciocinio aplicado na analise. Entende-se que existem duas dire¢des de raciocinio e
que ambas sdo necessarias: na analise, para trds em busca da solucdo, e na
sintese, para frente em busca da prova ou da construcdo da forma desejada
(KOSKELA et al., 2008).

E a quinta caracteristica refere-se a natureza heuristica do método
de analise, ou seja, 0 método ndo fornece um guia detalhado de quais acfes devem
ser tomadas. O método de analise envolve a descoberta, em um processo iterativo
de tentativa e erro (KOSKELA et al., 2008).

Geralmente, 0 que ocorre € que os significados de andlise e sintese
aplicados a ciéncia de projeto estdo alinhados apenas parcialmente com esses
conceitos antigos e, mesmo quando estdo alinhados, ndo ha referéncia ao antigo
método de analise (CODINHOTO et al.,, 2006). A analise e sintese aplicada aos
métodos atuais de projeto apresenta uma falta de integralidade e estrutura
(CODINHOTO et al., 2006), referente a utilizacdo parcial das trés formas principais
de raciocinio (regressivo, transformativo e de decomposicéo), assim como das duas
dire¢bes de raciocinio. Além disso, falta clareza com relacdo ao inicio e fim, tanto
com relac@o a analise quanto a sintese. Todas essas incongruéncias de significados

de analise e sintese gera confusdo nas varias tentativas de descrever o processo de

'® BYRNE, P. H. Analysis and science in Aristotle. Albany: State University of New York Press.
1997.
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projeto (KOSKELA et al., 2008), consequientemente levando a inconsisténcia
conceitual e tedrica nessa area de pesquisa.

Diante desse contexto, Codinhoto et al. (2006) propdem trés
hipoteses principais para o aprofundamento das pesquisas em processo de projeto
focadas na construcdo de uma teoria baseada no antigo método de analise e
sintese: 1) o mapeamento dos conceitos atuais do método de analise dentro da
teoria de projeto e a identificacdo das lacunas em comparacdo ao antigo método
podem ajudar a identificar uma dire¢cdo para se construir um método racional mais
consistente para o atividade de projeto; 2) um meétodo racional mais consistente
pode dar suporte a reducdo de desperdicio no processo de projeto e,
consequentemente, adicionar valor tanto ao produto quanto ao processo; 3) e
principalmente, que o método de andlise e sintese pode constituir uma base tedrica
para o lean design management .

Esses questionamentos com relacdo aos modelos positivistas do
processo de projeto e a proposicdo de métodos de projeto ilustram a insuficiéncia
dos modelos de fase (abordagem prescritiva) para definir o processo de projeto, e
indica a importancia da investigacdo sobre os processos cognitivos e 0 raciocinio
aplicado a atividade de projeto. O método de analise e sintese da antiguidade, como
ele é apresentado por Codinhoto et al. (2006) e Koskela et. al. (2008), parece indicar
mais as formas e dire¢do do raciocinio aplicado a resolucdo do problema de projeto,
do que tentar criar uma descricdo das etapas e fases envolvidas no processo de
projeto.

Portanto, apesar de existir uma grande inclinagdo para o estudo do
projeto a partir do ponto de vista da Racionalidade Técnica, e da definicdo das
etapas distintas do processo de projeto, € possivel reconhecer a ineficiéncia da
utilizacdo de mapas do processo de projeto de forma prescritiva. A partir do ponto de
vista construtivista € possivel utilizar o mapeamento a fim de que se descreva um
determinado processo de projeto, que seja objeto de estudo, para investigar as

acOes e processos cognitivos envolvidos na atividade projetual.
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2.2.3 Projetar: um Pensamento

O principal expoente da abordagem fenomenologico-construtivista
aplicada ao estudo de processo de projeto € o trabalho de Donald A. Schon, The
Reflective Practioner (1983), no qual Schon, a partir de um estudo de analise de
protocolo, descreve como se desenvolve o processo de projeto. Em seu estudo, um
professor de projeto conduz uma aluna a reestruturacdo do problema e
desenvolvimento de uma solucdo. A importancia desse trabalho esta no fato de que
Schon (1983) mostra que o processo de projeto ndo € conduzido através de
etapas claramente distintas entre elas, mas sim, através de processos

cognitivos de experimentacéo e evolucao.

“Em meio aos desenhos e a linguagem de acao-espacial, ele constroi
uma representacdo de edificios no terreno, através de acbes que
também sdo experimentos. Cada acdo tem consequéncias descritas
e avaliadas em termos extraidos de um ou mais dominios de projeto.
Cada uma tem suas implicacdes ligadas as acfes anteriores. E cada
uma cria novos problemas a serem descritos e resolvidos. O
arquiteto entdo projeta desenrolando uma rede de acoes,
consequéncias, implicacdes, avaliacbes e mais acbes” (SCHON,
1983. p. 94).

Schon (1983), ao analisar o processo de projeto, identifica que cada
acdo do arquiteto € um experimento local que contribui para o experimento global de
reestruturacdo do problema. Algumas dessas acOes s&o contidas dentro da
estrutura atual do problema, enquanto outras geram novos fendmenos. Em sua
analise, Schon (1983) percebe que, enquanto o arquiteto reflete sobre as
consequéncias e implicacdes inesperadas de suas acoes, ele “ouve as respostas”
da situacéo, permitindo a ele elaborar novas avaliagcbes, as quais irdo guiar suas
proximas acfes. Assim, o experimento global de reestruturacdo do problema é
também um dialogo reflexivo com a situacédo, na qual o arquiteto avalia e entéo
desenvolve as implicacdes de uma nova idéia.

Para explicar esse processo de dialogo com a situagdo, Schoén
(1983, p. 95) identifica aquilo que ele chama de “trés dimensdes do processo™ o

dominio da linguagem na qual o arquiteto descreve e avalia as consequéncias de
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suas acoes, as implicacdes que ele descobre e acompanha, e sua mudanca de
opinido com relacado a situacao sob analise.

O dominio de projeto é a linguagem de projeto que combina
desenho com discurso (SCHON, 1983). Nessa linguagem, as palavras tém um papel
diferente. O arquiteto usa uma linguagem de ac&o espacial, e atribui acdo aos
elementos de projeto ainda que eles estejam criando uma forma e organizando o
espaco. Ao mesmo tempo, o arquiteto também antecipa o caminho de sensacdes a
serem experimentadas pelo usuério do edificio.

A importancia dessa linguagem estd em seu padrdo de utilizacao.
Para Schon (1983), é possivel abstrair uma estrutura de prioridades, ou seja, a
l6gica de priorizacdo que o arquiteto utilizou para atender as caracteristicas de uma
situacdo, a partir da analise dessa linguagem colocada em préatica. Assim, ele
percebe que uma decisdo de colocar uma rua ou jardim de infancia em um
determinado local tem implicagbes no posicionamento de uma rotatéria ou a
administragcdo em outro local. Nesse sentido, é possivel identificar a existéncia de
uma logica literal de projeto, um padrdo de proposi¢ées do tipo “se... entdo” que
relaciona a sequéncia cumulativa de acfes anteriores, as escolhas que o projetista
confronta agora (SCHON, 1983). A complexidade e a relacdo contextual da atividade
de projeto fazem com que as acOes de projeto, traduzidas pela linguagem em
estrutura de prioridades, gerem um sistema de implicacdes (SCHON, 1983). Essa
constatacdo levou muitos pesquisadores a investigar as relacdes entre as acdes

observaveis de projeto e 0s processos cognitivos que as comandam.

2.3 AS ACOES DE PROJETO

As acdes do projetista podem ser vistas como uma rede repleta de
ramificacbes, na qual cada acdo estd conectada a uma acdo anterior e suas
implicacdes. Schon (1983) explica que, a medida que o arquiteto reflete-em-acéo
sobre a situacédo criada por suas agdes anteriores, ele deve considerar ndo apenas a
escolha imediata, mas toda a gama de alternativas decorrentes de sua decisao.
Cada uma delas tem diferentes significados em relacdo ao sistema de implicacbes

estabelecido pelas acdes anteriores. Acredita-se que a virtuosidade do arquiteto esta
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em sua habilidade em articular redes de projeto de grande complexidade
(ALEXANDER, 1964; SCHON, 1983). Porém, nem mesmo O mais experiente
arquiteto poderia manipular mentalmente uma rede indefinidamente em expanséo.
Em algum ponto, ele teria que mudar de uma suposi¢cdo para uma decisao. Esse
ponto entdo se torna um nO de projeto com implicacbes amarradas as acodes
seguintes. Assim, o0 processo de projeto se desenvolve como um sistema de
implicacdes que evolui continuamente.

Essas a¢cBes também levam a apreensdo de novos problemas. Para
Schon (1983), no dialogo do projetista com os componentes de seu projeto, devido a
natureza do problema e a sua rede de possiveis implicacées, nunca uma acéo de
tomada de decisdo tera apenas os efeitos desejados para aguele componente em
especifico. Isto €, esses componentes estdo continuamente respondendo a ele, com
relacdo ao seu papel, ou melhor, suas influéncias no sistema como um todo,
fazendo com que ele assimile de forma tardia alguns problemas e também algumas
potencialidades positivas da proposta global. Desta forma, a medida que ele
apreende novos e inesperados fendbmenos, ele também avalia as acbes que 0s
criaram.

Nesse processo de tomada de decisdo o projetista avalia suas acdes
de trés maneiras (SCHON, 1983): em termos das conseqiiéncias desejadas,
julgadas em categorias baseadas nas normativas do dominio de projeto; em termos
de sua conformidade ou violacdo as implicaces definidas pelas acdes anteriores; e
em termos de sua apreensao dos novos problemas ou potenciais que elas criarao.

Portanto, o resultado final de projeto estda em jogo em cada acgéo
parcial: a partir da criacdo de uma idéia global, o mau posicionamento de um
elemento em particular pode destrui-la. O projetista entdo deve oscilar entre a
unidade e o todo, e entre o envolvimento e o desapego (SCHON, 1983), pois, a
medida que ele realiza ciclos iterativos entre acoes e avaliagcdes dos resultados das
acOes, ele muda da tentativa de adocdo de uma estratégia para um eventual
comprometimento. Essa mudanca permite a ele simplificar a rede evolutiva de
acOes, para assim fazer sua experiéncia cognitiva gerenciavel.

Sob o ponto de vista de Schon (1983) os projetistas podem se
diferenciar, por exemplo, com relagéo as prioridades que eles atribuem a suas ac¢des
nos varios estagios do processo de projeto. Quaisquer que sejam as diferencas de

linguagens, prioridades, imagens, estilos, e precedentes, € comum que eles se
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encontrem em uma situacdo de complexidade, e incerteza que demanda a
imposicdo de uma ordem (ALEXANDER, 1964; SCHON, 1983). E o estudo dessas
acOes de percepcao e estruturacao perante a situacao problematica complexa, pode
indicar os meios para se desenvolver competéncias na atividade de projeto.

Em um estudo sobre os processos cognitivos envolvidos nas acdes
de projeto, Suwa et al. (1998) prop6em que as dependéncias que existem entre
acOes cognitivas pertencentes a diferentes categorias sao as chaves para o
entendimento da maneira como 0s projetistas interagem cognitivamente com seus
proprios desenhos.

Nesse estudo, Suwa et al. (1998) identificam a existéncia de quatro
grandes categorias de acgdo: (1) a categoria fisica, que refere-se as acgbes de
relacdo direta com a descricdo fisica no papel; (2) a categoria perceptiva, que
refere-se as acdes que lidam com as caracteristicas espacgo-visuais dos elementos
descritos nos desenhos; (3) a categoria funcional, referente as acées de concepcao
da informacao nao-visual, que os elementos descritos e suas caracteristicas espaco-
visuais sdo capazes de carregar; e (4) a categoria conceitual, relacionada as acdes
cognitivas que ndo sao diretamente sugeridas pela descricdo fisica ou das
caracteristicas espaco-visuais dos elementos.

Com a utilizagdo de um esquema de codificagdo, baseado nessa
idéia das categorias, Suwa et al. (1998) observaram que o comportamento de
projeto em cada segmento pode ser representado como uma estrutura consistindo
dessas acfes. Com isso, seria possivel fornecer uma base para dissecar a estrutura
dos processos cognitivos dos projetistas.

A partir dos estudos de Suwa et al. (1998) é possivel concluir que,
através da interacdo com os desenhos no nivel fisico, os projetistas entdo sao
capazes de ter uma interacdo maior no nivel perceptivo e funcional do raciocinio de
projeto. E que as acOes de percepcdo costumam ocorrer mais freqientemente
quando o projetista volta a inspecionar as descricdoes existentes, e nao
simultaneamente quando ele esta fazendo essas descri¢coes.

O desenvolvimento desse estudo trouxe a luz outro fator importante
em projeto: conhecimento, estratégias, objetivos e planos nem sempre iniciam ou
controlam as acdes de projeto. Ao invés disso, as acbes perceptivas e fisicas tém
papel central de varias maneiras (SUWA et al., 1998). Nesse caso, os desenhos de

projeto servem como uma representacdo, como se fossem uma memodria externa,
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permanecendo como uma lembranca visual. Interacdes cognitivas com os desenhos,
por exemplo, através de descri¢cdes, ou inspecionando e percebendo-o0s, permite
gue os projetistas determinem quando e como pensar nos assuntos funcionais.

Considera-se que as descobertas inesperadas sdo uma das acodes
significantes, cuja ocorréncia € facilitada pelo uso dos desenhos de projeto (SUWA
et al., 1998). Esses autores identificaram trés tipos de descoberta inesperada: a
descoberta de uma caracteristica de uma representacdo anterior; a descoberta de
um espaco como base de uma proposta de desenvolvimento; e a descoberta de
uma relacdo entre descricbes anteriores, sendo que todas elas pertencem a
categoria perceptiva.

Em outra pesquisa sobre as agbOes envolvidas na atividade de
projeto, Lawson (2003) aponta que experiéncia em projeto ndo pode ser entendida
apenas pelo estudo das acdes em projeto, mas que as pesquisas em projeto
precisam se concentrar na percepcdo e reconhecimento, e assim terdo que ser
examinados tanto os dialogos e as memoérias quanto os desenhos do projetista. A
idéia é que a partir dai padrdes comuns emergem, e assim é seja possivel mapear o
territorio dessa area de pesquisa para estudos subsequientes (LAWSON, 2003).

E importante entender o papel da narrativa e da memoria no
pensamento de projeto. Medway e Andrews (1992*° apud Lawson, 2003, p. 2)
apontam que o modo basico de didlogo em projeto é o narrativo, ou seja, o arquiteto
conduz a conversagao em projeto como se estivesse contando uma histéria. Essa
compreensao esta de acordo com a visdo de Schoén (1983) sobre o didlogo reflexivo
em projeto, no qual os componentes sao introduzidos, ou identificados, e a historia é
estabelecida, ou estruturada em torno de suas caracteristicas.

O dialogo na préatica de projeto propicia uma extraordinaria
comunicacdo, segundo Lawson (2003), a medida que conjuntos complexos e
sofisticados de idéias podem ser representados por um simples diagrama, ou por um
termo de projeto (por exemplo, ‘formas redondas encapsuladas por quadrados’), ou
até mesmo por uma Unica palavra (por exemplo, ‘belvedere’). Isso é o que se

entende como esquemas de projeto, e a sua caracteristica reforca a importancia

Y MEDWAY, P. e ANDREWS R. Building with words: discourse in an architects’ office. Carleton
Papers in Applied Language Studies. Vol. 9. 1992. Pp. 1-32.
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das palavras, assim como das imagens, para 0 entendimento de como o
conhecimento € manipulado no processo de projeto.

Mas como 0s projetistas experientes usam esses esquemas de
projeto? Como eles sabem que um esquema em particular pode ser util ou ndo?
Segundo Lawson (2003) essa questao esta mais relacionada a percepcao do que a
acdo. Um indicio dessa relacdo é o fato de os projetistas sempre procurarem
elaborar pelo menos seus esbocos iniciais de projeto através de desenhos
pequenos, que caibam em uma folha de papel, de forma que todo o desenho esteja
visivel e sob o foco do projetista sem que ele precise mover a cabeca. Nesse
sentido, Lawson (2003) propde uma relacdo com o estudo de De Groot (1965)%
sobre jogadores mestres de xadrez. De Groot (1965 apud LAWSON 2003, p. 4)
mostrou que o fator chave na diferenciagdo entre um mestre de xadrez e um jogador
inexperiente estava tanto na percepcéo quanto na acao. Segundo ele, o mestre de
xadrez raramente analisa uma situagcdo de jogo, mas ele a reconhece. De Groot
(1965 apud LAWSON 2003, p. 4) mostrou que mestres de xadrez podem lembrar-se
de situacdes de jogo de forma mais confiavel que os novatos. Entretanto, 0 uso
dessa experiéncia desapareceu quando o mestre de xadrez foi questionado sobre o
posicionamento de pecas que ndo estavam relacionadas a uma situacdo de jogo.
Em conjunto, esses resultados sugerem algo familiar em projeto, que é o uso de
precedentes conhecidos, ou seja, idéias prontas, que ja foram estudadas e para as
quais 0 arquiteto experiente possui esquemas de projeto. O papel desses
precedentes € ligar o problema a solucdo. Desta forma, um esquema de projeto para
uma determinada situagdo inclui também uma ou mais idéias iniciais para resolver
essa situacdo (LAWSON, 2003). Por isso, enquanto o projetista inexperiente se
baseia na analise profunda para compreender e estabelecer a situacdo gastando
muito tempo nesse processo, 0 projetista experiente utiliza a sua percepcéo e
reconhecimento para usar uma idéia de solucdo padrdo que se adéqua aquela
situacao, tornando o0 seu processo mais rapido.

Lawson (2003, p.5) aponta também que arquitetos descrevem sua
pratica como “tendo um repertério de trugues”, ou seja, idéias de projeto ou

maneiras possiveis de resolver problemas reconhecidos. Essas idéias sdo a fonte

?° DE GROOT, A. D. Thought and Choice in Chess. The Hague, Mouton. 1965.
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daquilo que Darke (1978* apud Lawson, 2003, p.6) descreve como partido
arquitetbnico. Essas idéias de projeto, na verdade, sdo padrdes conhecidos por
terem certas propriedades e por oferecer certas potencialidades. O projetista
experiente reconhece precedentes com maior clareza em seu contexto de projeto,
ou seja, em situacdes mais familiares as que ele ja vivenciou.

Existem muitas evidéncias da psicologia da percepcdo para essa
preferéncia em usar o simbodlico ao invés do material formal, para armazenar
informacdo na memoria de longo prazo (LAWSON, 2003). Dessa forma, quanto mais
experiente € o projetista, maior a probabilidade de que esse projetista perceba a
situacdo de projeto pelo reconhecimento de esquemas de projeto, ligados
conceitualmente aos precedentes armazenados na sua memoéria de longo prazo
(LAWSON, 2003).

Essas evidéncias também indicam que o conhecimento de projeto e
a maneira de pensar e saber em projeto sdo mais fortemente dependentes da
memaoria relacionada a experiéncia, do que a memdbria relacionada a teoria
(LAWSON 2003).

Lawson (2003) observa que parecem existir algumas razdes para
gue os projetistas dependam da memdéria experimental, destacando-se dentre elas a
natureza integrativa da solucao de projeto e seu complexo mapeamento em relagao
ao problema de projeto (LAWSON, 2003). Além disso, os projetistas parecem nao
ter estrutura tedrica que seja capaz de armazenar o conhecimento que o leva dos
varios aspectos do problema de projeto até uma solucéo Unica.

De acordo com Lawson (2003) ndo se trata apenas de acumular
mais experiéncias, mas também de desenvolver a capacidade de estabelecer
melhor as relacdes entre problemas e solucdes. Na verdade, eles parecem ter mais
acesso ao conhecimento daquilo que se chama de idéias iniciais (LAWSON, 2003).
Tal conhecimento geralmente ndo é explicito, mas € armazenado na mente, e €
acumulado através da préatica mais do que pela instrucao.

Segundo Lawson (2003), o reconhecimento de situacdes de

projeto € uma dessas habilidades que sdo desenvolvidas apenas através da

! DARKE, J. The primary generator and the design process. New Directions in Environmental
Desgin Research: proceedings of EDRA 9. W. E. Rogers and W. H. Ittleson. Washigton, 1978.
EDRA: 325-337.
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pratica. Nesse caso, 0 projetista reconhece a situacédo de projeto através do uso da
percepcdo na identificacdo de um padrao subliminar ou uma tematica, que o permite
fazer uma conexdo com algum precedente de projeto armazenado na memodria
experimental. Agora, como 0s arquitetos fazem tais conexfes certamente € uma
questao que sugere a necessidade de muito mais pesquisa.

Nesse sentido, 0s projetistas experientes adquirem mais
conhecimento sobre solugbes do que necessariamente sobre os problemas de
projeto. Principalmente, porque a experiéncia dos projetistas é desenvolvida com o
estudo de precedentes, ou seja, do resultado de projetos anteriores, 0 que permite a
eles reconhecer a estrutura implicita na situacdo de projeto, de forma que, essa
estrutura permite a eles empregarem e adaptarem as idéias iniciais, ou seja, 0s

precedentes de projeto.

2.4 O PROCESSO DE PROJETO COMO RESOLUGAO DE PROBLEMAS

A maior parte dos estudos em projeto estd relacionada a uma
suposicdo comum: de que o ato de projetar € iniciado por e baseado em problemas
(HARFIELD, 2007). O senso comum sugere que tais problemas sdo gerados
externamente. Por exemplo, o problema de projeto poderia ser apresentado ao
projetista por algum agente externo como parte de um programa ou um conjunto de
especificacdes caracterizando os desejos e necessidades de um cliente. De acordo
com Harfield (2007), nesse entendimento, as especificacdes de projeto podem variar
em detalhe, complexidade e conteudo, dependendo de cada situacdo de projeto,
porém o problema tem apenas uma configuracdo. Nesse contexto, se entende que a
tarefa do projetista é resolver o problema assim apresentado.

Harfield (2007) acrescenta, entretanto, que embora pareca evidente
essa identificacdo do ato de projetar com um processo de resolucéo de problemas, &
preciso reconhecer que o0 processo de projeto corresponde a um tipo Unico de
processo de resolucdo, devido a natureza peculiar do problema de projeto. A

discussdo com relacdo a natureza do problema de projeto serd aprofundada no

capitulo seguinte.
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As tentativas de compreender o processo de projeto através do
conhecimento existente sobre resolucdo de problemas representam uma das
principais vertentes dos estudos da pratica de projeto. Nesse contexto, é possivel
observar a existéncia de duas perspectivas antagonicas sobre o processo de

projeto: como um processo racional ou como uma pratica reflexiva.

2.4.1 O Paradigma da Resolucao Racional de Problemas

De acordo com Dorst (2003), o principal paradigma da metodologia
de projeto, no qual projeto é reconhecido como um processo racional de resolucao
de problemas, foi introduzido por Hebert Simon em 1969%2. Nesse paradigma a
teoria de resolucdo de problemas esta relacionada ao modo como as pessoas
chegam as solucdes para os problemas que elas encontram.

O paradigma da resolugéo racional parte do pressuposto de que a
maioria dos problemas enfrentados pelos projetistas sdo bem-definidos, bem-
estruturados, de forma que a idéia para a resolucdo do problema seja baseada na
utilizacao da solugdo que mais se adapta ao tipo de problema identificado.

No entanto, Simon (1969 apud DORST, 2003, p. 4) reconhece que
nem todos os problemas em projeto sdo bem definidos e bem estruturados, e é a
partir dai que Dorst (2003) indica a existéncia de uma falha logica na aplicacéo
desse paradigma a pratica projetual. Para Dorst (2003), em problemas ‘mal-
estruturados’ o espaco do problema é considerado muito grande, mal-estruturado e
mal-definido para ser descrito, o que significa que as solu¢des possiveis ndo podem
ser enumeradas.

Estudos subsequentes, como o de Schén (1983), vieram salientar
essa lacuna, e apontar a importancia de entender a particularidade da resolucéo do
problema de projeto, a partir da natureza mal-estruturada dos problemas de

projeto.

22 SIMON, H. A. (1969). The Science of the Artificial, Cambridge, Massachusetts, and London, MIT Press.
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2.4.2 O Paradigma da Prética Reflexiva

Um paradigma radicalmente oposto a resolu¢éo racional foi proposto
por Donald A. Schén em 1983, que buscou descrever o0 processo de projeto como
uma atividade envolvendo uma pratica reflexiva (DORST, 2003). Essa teoria
construtivista é uma reacdo a abordagem de resolugdo de problemas proposta por
Simon (1969), e foi feita especificamente para apresentar algumas das deficiéncias,
que o proprio Schon (1983) percebeu na metodologia de resolucéo racional em
projeto. O ponto de partida de Schon (1983) é a sua percepcédo de que o paradigma
da racionalidade técnica, na verdade, atrapalha o treinamento dos profissionais
(DORST, 2003). Isso porque, para Schon (1983), a natureza da atividade de projeto
€ mal compreendida. Em seu estudo, Schén (1983) argumenta que nos cursos
(universitarios) que reconhecem o0 projeto como a atividade principal, o
conhecimento de projeto é definido em termos de generalidades sobre problemas de
projeto. Ou seja, ndo se presta a devida atencdo a estrutura dos problemas de
projeto e ao problema crucial de ligar processo e problema em uma situacao
de projeto concreta (SCHON, 1983; DORST, 2003).

Assim, como ja foi apresentado, Schon (1983) caracteriza o
processo de projeto como um dialogo com a situacdo problemética. E uma das
idéias fundamentais dessa teoria € que 0 processo para se chegar ao resultado final
de projeto, ou seja, a resolucdo do problema de projeto depende da acdo de
estruturacdo do projetista estabelecendo a tarefa e delineando as possiveis
solucdes. Isso € o que Schon (1983) nomeia de framing action, ou acdo de

composicao.

2.5 CO-EVOLUCAO

Baseado principalmente na abordagem construtivista do processo de
projeto, defendida primeiramente por Schon (1983), Dorst (2003) sugere uma

compreensao um pouco mais detalhada da resolucéo do problema de projeto.
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Segundo Dorst (2003), ao observar de perto a criacdo de solucdes
para os problemas de projeto mal-determinados (em inglés, underdetermined),
verificou-se que 0 processo de projeto ndo se trata de primeiro se resolver o
problema (através de analise objetiva ou a imposi¢cdo de uma estrutura) e entéo
procurar por um conceito de solucéo satisfatério. Para Dorst (2003), o processo de
projeto envolve, na verdade, o desenvolvimento e refinamento em conjunto, tanto da
formulacdo de um problema como de uma idéia para sua solucdo, com iteracdes
constantes de processos de analise, sintese e avaliagBes entre os dois espacgos
imaginarios de projeto — o espaco do problema e o espaco da solucdo. Nesse
sentido, no processo de projeto, o projetista deve buscar criar a combinacao ideal do
par problema-solucéo, gerando, portanto o conceito de co-evolucgéo.

A descricéo do processo de projeto como sendo uma co-evolugdo do
problema e da solucéo, leva a conclusdo de que ao descrever esse processo, nao
se pode pressupor que exista um problema de projeto estabelecido em qualquer
ponto desse processo (DORST, 2003), como era defendido pelo paradigma da
Racionalidade Técnica. Essa compreensao valoriza o papel do projetista referente a
manipulacdo do problema e da solucao.

O conceito de co-evolucdo para o processo de projeto foi sugerido
primeiramente por Maher et al. (199623, apud DORST; CROSS, 2001, p.434) (Figura
2). Esse autor propés um modelo para o chamado processo criativo em projeto,
baseado na co-evolucdo dos espacos do problema e da solucdo. De acordo com o
modelo, os dois espacos devem evoluir juntos, com o intercambio de informacdes

entre os dois espacgos.

% MAHER, M. L., POON, J. e BOULANGER, S. Formalising design exploration as co-evolution: a
combined gene approach. Publicado por J. S. Gero e F. Sudweeks em Advances in formal design
methods for CAD. Chapman and Hall. Londres, 1996.
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DIMENSAO
ESPACO DO PROBLEMA

FOCO
ADEQUACAD

DIMENSAO

ESPACO DA SOLUGAOD EVOLUGAO

|

TEMPO

Figura 2 — O modelo da co-evolugdo de Maher et al. apud Dorst e Cross (2001)

Em um dos seus experimentos, Dorst e Cross (2001) (figura 3)
confirmaram que os projetistas comegam explorando o espago do problema (EP), e
encontram, descobrem, ou reconhecem uma estrutura parcial (P(t+1)). Essa
estrutura parcial € entdo usada para fornecer a eles uma estruturacdo parcial do
espaco da solucéo (ES) (S(t+1)). Eles entédo consideram as implicagGes da estrutura
parcial dentro do espaco da solucdo, e usam isso para gerar algumas idéias iniciais
para a forma do conceito de projeto, e entdo expandem e desenvolvem essa
estrutura parcial (S(t+2)). Um pouco desse desenvolvimento da estrutura parcial
pode ser derivado da referéncia de projetos anteriores. Entdo eles transferem a
estrutura parcial da solugdo desenvolvida de volta para o EP (P(t+2)), e novamente
consideram as implicacdes e estendem a estrutura do EP. Esse processo ocorre até

0 arquiteto estabeleca uma combinacéo ideal do par problema-solucao.

DIMENSAQ
ESPACO DO PROBLEMA

DIMENSAQ
ESPAGO DA SOLUGAOD

P(t) espaco INICIAL DO PROBLEMA
P(t+1) ESTRUTURAGAOD PARCIAL DO ESPAGO DO PROBLEMA

S(t)  ESPAGO INCIAL DA SOLUGAO
S(t+1) ESTRUTURAGAO PARCIAL DO ESPAGO DA SOLUGAO

S(t+2) ESTRUTURAGAO DESENVOLVIDA DO ESPAGO DA SOLUGAD
P(t+2) ESTRUTURAGAO DESENVOLVIDA DO ESPAGO DO PROBLEMA

Figura 3 — Co-evolucéo do par problema-solucdo observado por Dorst e Cross (2001)
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Mas como o0s projetistas estruturam o espaco do problema?
Segundo Dorst e Cross (2001), os projetistas reconhecem um grupo de informacdes
no espaco do problema e, a partir disso, elaboram uma estruturacéo parcial desse
espaco. O interessante € que 0s projetistas pareciam ter uma estratégia para isso.
Eles pesquisaram em meio a informacao, fazendo um conjunto de questionamentos
aparentemente usuais, tais como: ‘capacidade da empresa’, ‘investimento
disponivel’, etc..

De acordo com Dorst e Cross (2001), os projetistas parecem ter um
conjunto de expectativas sobre as respostas para essas questbes. Essas
expectativas, mais ou menos, constituem um projeto padrdo com o qual eles
comparam o desafio atual. Dorst e Cross (2001) identificam que essa abordagem
contrasta com a abordagem observada nos estudantes. Em estudos anteriores, eles
observaram que os estudantes ndo adotam esse comportamento de comparacao.
No entanto, claramente, eles tentam absorver todas as informacdes disponiveis,
para entdo estrutura-las. Ainda em relagdo aos projetistas do protocolo em andlise,
0s autores salientam que, a partir das informacdes fornecidas na tarefa de projeto,
esses projetistas construiram uma imagem geral da tarefa e das prioridades dos
agentes envolvidos, na qual eles buscam por elementos surpresa e uma colecéo de
‘pontos interessantes’ dessa situagdo (DORST; CROSS, 2001, p. 436). E
importante observar que Schén (1983) também usou a no¢do de elemento surpresa
em sua teoria do processo de projeto. Para ele, esse elemento surpresa tem o papel
fundamental de ser o impeto que leva a estruturacéo e a reestruturacédo. O elemento
surpresa € 0 que tira o projetista do comportamento de rotina, sdo as partes
surpreendentes do problema ou da solugcdo que conduzem o0s passos de
originalidade em um projeto (DORST; CROSS, 2001).

As constatacbes de Dorst e Cross (2001) em conjunto com as
observacdes de Schon (1983) vao em diregédo ao que Lawson (2003) coloca como
acao do projetista experiente. Ou seja, 0 projetista conduz a sua interpretacdo da
situacdo problematica a partir da percepcédo e reconhecimento dos padrbes de
solucdo (os esquemas de projeto) que ele tem armazenado na memoria, e que
contribuem para uma estruturagdo tanto do espaco do problema quanto do espaco
da solucdo. Essa iniciativa € fortemente direcionada a solu¢cdo na medida em que o

arquiteto adquire mais experiéncia.
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Quando se estuda a resolucéo de problemas de projeto, mais do que
a representacao grafica, ou seja, o resultado final do processo, é preciso observar as
acoes que levaram a construcdo dessa representacdo. Dessa forma, compreender a
abordagem ou o método adotado pelo projetista para resolver o problema de projeto
é fundamental para identificar as acdes relacionadas a atividade projetual.

Nesse momento, € possivel reconhecer que o processo de projeto
vai além de uma simples adequacdo de uma solucdo a um problema reconhecido. A
medida que se assume o0 papel fundamental do pensamento criativo no
desenvolvimento do processo de projeto, tem se buscado identificar os tracos dessa
criatividade nas acdes de projeto.

De acordo com Dorst e Cross (2001), consideracdes retrospectivas
de eventos criativos em projeto, feitas pelos proprios projetistas, podem ndo ser
totalmente confiaveis. Nesse sentido, um nimero crescente de analises de protocolo
de projeto tem sido desenvolvido como estudo da atividade de projeto, sem
nenhuma intencdo especifica de procurar pela criatividade. Para esses autores,
estudar o processo criativo é considerado problemético, porque ndo existe garantia
de que o evento criativo ira ocorrer durante um processo de projeto, e também
devido a dificuldade de se identificar uma idéia de solu¢cdo como criativa. No entanto,
em todo processo de projeto a criatividade pode ser encontrada — se ndao na forma
aparente de um evento criativo distinto, entdo como uma evolucédo de uma solucao
Unica possuindo algum nivel de criatividade (DORST; CROSS, 2001).

A partir dessas consideracfes € possivel levantar a seguinte
guestdo: o que influencia esse evento criativo? Quais s80 0s aspectos e
fundamentos do processo de projeto que estimulam a criatividade? E foi justamente
isso que Christiaans, H. (1992) buscou investigar em sua tese Creativity in design,
na qual desenvolveu um estudo, relacionado a identificacdo dos aspectos da
criatividade no processo de projeto (CHRISTIAANS H., 1992** apud DORST;
CROSS 2001, p.426):

* CHRISTIAANS, H. Creativity in design. PhD Thesis, Delft University of Technology. Delft. The
Netherlands. 1992.
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“Quanto mais tempo o projetista passa definindo e compreendendo o
problema e, conseqiientemente, usando a sua prépria estrutura de
referéncia na formacado de estruturas conceituais, mais capaz ele foi
de atingir um resultado criativo.” (DORST; CROSS, 2001, p. 431).

Essa constatacdo da indicios claros de que a busca pelo
estabelecimento e estruturacdo do problema de projeto é um aspecto chave da
criatividade (DORST; CROSS, 2001), ou seja, ele esta relacionado com o evento
criativo. Ao analisar os protocolos de seus estudos, 0s autores observaram que o0s
projetistas utilizaram estratégias diferentes para organizar suas abordagens na
tarefa de projeto. Alguns comecaram decidindo se o0 processo deveria ser de projeto
ou re-projeto, outros focaram em quais dos agentes envolvidos no processo
deveriam ter prioridade.

De acordo com Dorst e Cross (2001), os projetistas ndo tratam a
tarefa de projeto como um elemento objetivo, ou seja, um problema de projeto dado.
Todos os projetistas interpretam a tarefa de maneira diferente, de acordo com seu
proprio ambiente de projeto, recursos e capacidades. Essa manipulacdo da situacao
problematica € um processo quase constante na atividade de projeto, porém existem
episédios nos quais essa modificacdo da situacado problematica é, particularmente,
clara, pois esta relacionada a estruturacao do problema de projeto.

Portanto, o projetista decide o que fazer e quando, com base em
uma tarefa de projeto percebida e construida pessoalmente, a qual inclui o problema
de projeto, a situacdo de projeto e os recursos (incluindo o tempo) disponiveis,
assim como, seus proprios objetivos de projeto (DORST; CROSS, 2001).

2.6 CONSIDERACOES FINAIS

Esse capitulo apresentou a percepcdo do Processo de Projeto
adotada neste trabalho. Adota-se como ponto de partida a definicdo de Schon
(1983) sobre a natureza do Processo de Projeto, na qual ele compara o projetar a
“dialogo com os materiais de uma situacao”. Acredita-se que essa definicdo € uma

das que mais se aproxima de um representacao verdadeira da atividade de projeto.
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Neste capitulo também sdo apresentados argumentos, que corroboram com a
importancia de se deixar de lado a crenca exacerbada no carater intuitivo e artistico
da atividade de projeto.

Nesse sentido esse capitulo buscou, principalmente, apresentar
afirmacdes que indicam a importancia de se estudar a atividade de projeto como um
conjunto de processos cognitivos iterativos. Os estudos apresentados contrapbem a
idéia de que o processo de projeto pode ser entendido como um conjunto de etapas
distintas, baseada principalmente na ado¢cdo do modelo de fases e no contexto da
Racionalidade Técnica a realidade de projeto.

O trabalho de Schon (1983) mostra que o processo de projeto néo é
conduzido através de etapas claramente distintas entre elas, mas sim, através de
processos cognitivos de experimentacao e evolugdo. Para Schon (1983) o estudo da
cognicdo em projeto esta fortemente baseado na investigacdo do padrdo de
utilizacdo da linguagem em projeto. A linguagem utilizada pelo projetista durante o
desenvolvimento do projeto possui uma légica de priorizacdo, da qual é possivel se
abstrair uma estrutura de prioridades relacionada as acbes de projeto (SCHON,
1983). Portanto, entender 0s processos cognitivos iterativos relacionados ao
Processo de Projeto, depende do estudo da linguagem utilizada durante a atividade
de projeto, como uma forma de acessar e compreender as acdes de projeto.

Nesse contexto, se destaca a caracteristica particular dos problemas
de projeto. Diferentemente dos problemas enfrentados em outras ciéncias, 0s
problemas de projeto possuem uma hatureza mal-estruturada, ou seja, Sao
problemas que demandam uma iniciativa de estruturacdo do projetista,
estabelecendo assim a sua tarefa de projeto e a possiveis solu¢des correspondentes
a ela. Dessa forma, o processo de projeto pode ser considerado um tipo Unico de
resolucdo de problemas.

No processo de projeto, a formulacdo do problema e a proposta de
solucdo para esse problema evoluem em conjunto, através de iteragdes constantes
de processos de analise, sintese e avaliacdo (DORST, 2003). Essas iteracOes
ocorrem entre dois espacos imaginarios paralelos: espaco do problema, no qual o
projetista constroi sua percepgdo da situacdo problematica; e o espaco da solugéo,
no qual o projetista desenvolve a proposta de solugao.

Dessa forma, o processo de projeto se desenvolve através da co-

evolucdo entre esses dois espacos até que o projetista alcance, segundo sua propria
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percepcdo, um pareamento satisfatorio daquilo que ele identifica como problema, no
espaco do problema, e como solucado, no espaco da solucdo. De acordo com essa
compreensao, ndo se pode pressupor que exista um problema de projeto
estabelecido em qualquer ponto desse processo (DORST, 2003).

A medida que se reconhece o papel fundamental do projetista em
interpretar a situacdo problemética, a fim de que com isso ele desenvolva sua
percepcdo sobre o problema de projeto, € importante entender: o que torna essa
situacao de projeto problemética; o porqué dos problemas de projeto serem téo
particularmente diferentes; e qual tipo de iniciativa eles demandam. Em seguida, no
proximo capitulo é apresentada uma revisdo sobre a natureza particular dos

problemas de projeto.
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3 O PROBLEMA DE PROJETO

O conhecimento da natureza dos problemas de projeto é
fundamental para aprofundar o entendimento do processo de projeto: se é possivel
rastrear a estruturacdo dos problemas de projeto, entdo é possivel analisar a
maneira pela qual os projetistas lidam com esses problemas. Isso pode permitir uma
descricdo mais real e um melhor entendimento da maneira como 0s projetistas
trabalham, e por que eles tomam determinadas decisdes.

Os primeiros estudos sobre o problema de projeto defendiam a idéia
de que poderia ser feita uma distincdo entre os problemas “bem-definidos” e os
“mal-definidos” (NEWELL et al., 1967, p.70%° apud ROWE 1987, p. 40).

Os problemas bem-definidos sdo aqueles nos quais o resultado
final ou os objetivos ja estdo prescritos ou aparentes e a sua solucdo depende do
fornecimento de meios apropriados (NEWELL et al., 1967, p.70 apud ROWE 1987,
p. 40). Rittel (1972%° apud ROWE 1987, p. 41) refere-se a esse tipo de problema
como “domado”, e afirma que eles podem ser “exaustivamente formulados e
resolvidos por um homem com capacidade de discernimento, sem a necessidade de
mais informacdes”. Rowe (1987) cita como exemplos desses problemas os jogos de
palavras-cruzadas, a tentativa de decifrar a combinacdo de cofres e as jogadas no
xadrez.

A maioria dos problemas de arquitetura e desenho urbano é
caracterizada como mal-definido (ROWE, 1987). Por exemplo, um cliente ou um
grupo de cidadados chega ao projetista com o desejo de construir uma casa ou
melhorar a qualidade de uma vizinhanca. Apesar do impulso geral do problema estar
claro, geralmente esforco e tempo consideravel sdo gastos com o cliente para se
esclarecer o que se é solicitado. Portanto, é possivel afirmar que boa parte da
atividade de resolucdo de problemas de projeto consiste na definicdo e redefinicao
do problema (ROWE, 1987).

% NEWELL, A.; SHAW, J. C.; e SIMON H. A.. Elements of a Theory of Problem Solving. Rand
Corporation Report. Marco de 1957. p. 971.

% RITTEL, Horst W. J.. On the Planning Crisis: Systems Analysis of the First and Second
Generations. Bedrifsokonem. Vol. 8. 1972. pp. 390-396.
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Para compreender com maior profundidade a natureza dos
problemas de projeto, parte-se do pressuposto de que a atividade de projeto pode
ser vista como o raciocinio sobre um conjunto de necessidades, requisitos e
intencbes para um novo espaco da realidade constituido de uma estrutura (fisica) e
um uso desejado (DORST, 2003). De acordo com Dorst (2003) esse processo
racional € ndo-dedutivo, ou seja, ndo existe padrdo fechado de raciocinio para
conectar essas necessidades, requisitos e intengcdes com a forma de um artefato e
um modo de uso. A partir dessas observacdes, € possivel concluir que os
problemas de projeto tém como caracteristica a falta de determinacéo, ou seja, eles
sdo abertos (DORST, 2003). Os argumentos apresentados por Dorst (2003) sédo de
que: (1) as descricbes em termos de necessidades, requisitos e intengcdes nunca
serdo completas ou suficientes para propiciarem diretamente uma definicdo de
forma (ROOZENBURG; EEKELS, 1995%" apud DORST, 2003, p. 2); e (2) aquilo que
€ entendido como necessidades, requisitos e intengdes pertencem a um mundo
conceitual diferente daquilo que se entende como forma e estrutura (MEIJERS,
2000% apud DORST, 2003, p. 2). Essas caracteristicas demandam que o projetista
aja de forma interpretativa e transformacional na transicao entre esses dois mundos.

O trabalho dos projetistas consiste, entdo, em superar a falta de
determinacdo dos problemas de projeto e estabelecer uma tradugdo das
necessidades e requisitos em uma forma ou estrutura, 0 que envolve um processo
gradual, constituido por muitos passos, 0s quais, segundo Dorst (2003) obedecem a
padrdes, que configuram a estratégia de projeto do profissional.

Dorst (2003) ressalta que nem tudo esta mal-definido no problema
de projeto. Segundo ele problemas de projeto podem apresentar, simultaneamente,
caracteristicas que conferem liberdade ao projetista, e outras que estabelecem
limites bem definidos para a proposicao de suas solugdes: (1) As necessidades,
requisitos e intencdes podem ser consideradas determinantes do projeto, ou seja,
sdo componentes do problema caracteristicamente bem definidos desde o inicio do

processo. Assim, 0 processo atraveés do qual o projetista explora, compreende e

’ ROOZENBURG, N. e EEKELS, J. Product Design: Fundamentals and Methods.
Wiley.,Chichester. 1995

*® MEIJERS, A. W. M. The relational Ontology of Technical Artifacts. Publicado em: The empirical
turn in the philosophy of technology. Elsevier Science. Oxford. 2000.
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considera tais informacfes pode ser caracterizado como um processo racional de
resolucdo de problemas; (2) Para a maior parte do problema de projeto falta
determinacéo, por exemplo, as interpretagdes do problema de projeto e a criagéo e
a selecdo das possiveis solu¢des s6 podem ser efetuadas durante o processo de
projeto com base nas propostas feitas pelo projetista. Essas propostas incorporam
tanto as possiveis interpretacdes do problema de projeto, como as possiveis
solugbes para esses problemas; (3) Outra parte do problema projeto pode ser
considerada indeterminada, no sentido de que o projetista € livre para projetar de
acordo com seu proprio gosto, estilo e habilidade.

Com relacdo a essa indeterminacdo inerente ao problema de
projeto, Churchman (1967), Rittel (1972), Bazjanac (1974*° apud Rowe (1987, p. 41),
aprofundam a investigagéo sobre os problemas mal-definidos. Segundo eles, alguns
problemas de projeto sdo tdo mal-definidos que eles s6 podem ser chamados de

wicked problems.

3.1 WICKED PROBLEMS

A abordagem dos wicked problems® foi formulada por Horst Rittel
nos anos 60, quando a metodologia de projeto era um assunto de intenso interesse.
Matematico, projetista, e antigo professor da Hochschule fur Gestaltung (HfG), Rittel
procurava uma alternativa para os modelos lineares (modelos de fases) do processo
de projeto, que estava sendo explorado por varios projetistas e tedricos de projeto
na época (BUCHANAN, 1995), muitos desses altamente influenciados pelas idéias
associacionistas e behavioristas, sobre o desenvolvimento dos processos de

resolucao de problemas.

9 BAZJANAC, Vladimir. Architectural Design Theory: Models of Design Process. Publicado em:
(guestions of Design Theory, editado por William R. Spillers. New York. 1974. pp. 8-16.

% Wicked problem é caracterizado como um problema que ndo é facilmente definido, que pode ter origem em
outros problemas e cuja solucdo ndo pode ser objetivamente avaliada, pois normalmente, elas resultam de
processos iterativos e complexos (Rittel; Webber, 1984, apud
http://www.unidata.ucar.edu/staff/caron/collab/wicked.html acesso em 09/09/2008).
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Apesar de existirem muitas variagcdes dos modelos lineares, como
ponto em comum seus proponentes defendiam que o processo de projeto fosse
dividido em duas fases distintas: definicdo do problema e definicdo da solucao.
Segundo Buchanan (1995), a definicdo do problema era entendida como uma
sequéncia analitica na qual o projetista determina todos os elementos do problema e
especifica todos os requisitos que uma solucdo de projeto de sucesso deve ter. E a
solucdo do problema era entendida como uma sequéncia sintética, na qual varios
requisitos sdo combinados e equilibrados uns contra os outros, gerando um plano
geral a ser levado para a producao.

Conceitualmente tal modelo podia parecer atrativo porque ele
sugere uma precisdao metodoldgica, propondo uma independéncia entre a
natureza do processo e o projetista em particular (BUCHANAN, 1995). De acordo
com Buchanan (1995), muitos cientistas e profissionais de negocio, assim como
alguns projetistas, continuam achando a idéia de um modelo linear atrativa,
acreditando que isso contribua para um entendimento l6gico do processo de projeto.
Entretanto, alguns criticos foram rapidos em apontar dois pontos de fragilidade: (1) a
sequéncia atual de pensamento de projeto e tomada de decisdo ndo € um processo
linear simples; e (2) o problema assumido pelo projetista ndo gera, na pratica atual,
nenhuma analise e sintese linear (BUCHANAN, 1995).

Entretanto, o mais importante é que essa discussdo aponta para
uma questdo fundamental na pratica de projeto, que é a relagcdo entre a
determinancia e indeterminédncia no pensamento de projeto. Para Buchanan
(1995), o modelo linear do pensamento de projeto é baseado em problemas
determinados, 0s quais, a partir de uma acédo de reconhecimento do projetista no
inicio da atividade de projeto, teriam condi¢cdes definitivas ao longo de toda a tarefa.
Nesse caso, a tarefa do projetista € identificar precisamente qual € o problema de
projeto, e entdo calcular uma solugdo. Por outro lado, a abordagem dos wicked
problems de Rittel sugere que existe uma indeterminancia fundamental em todos
os problemas de projeto (BUCHANAN, 1995).
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Segundo Churchman (1967°! apud Buchanan 1995, p. 14), os

problemas enfrentados pelos projetistas sdo wicked problems, pois sao:

“...uma classe de problemas que envolve sistemas sociais, 0s quais
estdo mal-estruturados, e cujas informacdes sdo confusas, além
disso existem muitos clientes e tomadores de decisdo com valores
conflituosos, e as relacbes no sistema total sdo altamente
confusas...” (CHURCHMAN, 1967 apud BUCHANAN, 1995, p. 14).

Rittel (1973* apud BUCHANAN 1995, p. 14) identificou inicialmente

dez propriedades dos wicked problems:

1. N&o existe uma formulagdo definitiva, mas cada formulacdo de um wicked
problem corresponde a formulacdo de uma solucéo;
N&o existem regras que determinem a sua conclusao;

3. As solucdes para os wicked problems ndo podem ser verdadeiras ou falsas,
apenas boas ou mas;

4. Na resolucdo de wicked problems nédo existe uma lista exaustiva de passos e
acOes admissiveis para se obter uma solucéo;

5. Para cada wicked problem sempre existe mais do que uma Unica explicacéo.
As explicacdes dependem daquilo que Rittel nomeia de Weltanschauung do
projetista, ou seja, 0s mecanismos cognitivos de percepg¢ao do projetista sdo
parte integral do processo de projeto, e, portanto, a forma de compreensao do
problema sera diferente para cada projetista;

6. Cada wicked problem é um sintoma de outro problema, em uma escala
superior mais ampla. (Essa propriedade sugere o aspecto sistémico da
abordagem de Rittel);

7. Nenhuma formulacdo ou solucdo de um wicked problem tem um teste

definitivo;

¥ CHURCHMAN, C. West. Wicked Problems. Em Management Science, Vol. 4, n. 14, em dezembro
de 1967.

2 RITTEL, H. W. J. e WEBBER, M. M. Dilemmas in a general theory of planning. Policy Sciences.
Vol. 4. 1973. pp. 155-169.
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8. A resolucdo de um wicked problem € uma operagdo que s6 permite uma
tentativa, e ndo existe espaco para a tentativa e erro, a medida que a solucéo
€ sempre evolutiva;

9. Cada wicked problem é unico;

10.Aquele que esta envolvido na solucdo de um wicked problem é totalmente

responsavel por suas acoes: e ele ndo tem direito de errar.

Apesar de existir uma grande discusséo sobre as caracteristicas dos
wicked problems, pouco ainda se sabe por que os problemas de projeto possuem
essa natureza. Dessa forma, a maioria dos estudos sobre os wicked problems
permaneceu apenas como uma descricdo da realidade social do processo de
projeto, ao invés de ser o comeco de uma sélida teoria de projeto (BUCHANAN,
1995).

Segundo Buchanan (1995) os problemas de projeto sédo “wicked”
porque nao existe algo como uma disciplina de projeto que relacione tudo o
gue o projetista pode e deve considerar para o desenvolvimento daquela
atividade. As abordagens, estratégias e métodos, assim como toda a informacao
que o projetista utiliza em uma tarefa de projeto é potencialmente universal em
escopo, e por tal razdo o pensamento projetual pode ser aplicado a qualquer campo
da experiéncia humana.

Durante a atividade de projeto, o projetista deve manipular um
conteudo de informacdo particular ao problema e a circunstancia. Isso contrasta
severamente com o que ocorre nas disciplinas da ciéncia. No campo da ciéncia as
disciplinas estdo bem estabelecidas a ponto de ser possivel extrair principios, leis e
estruturas, que auxiliam no entendimento e na evolucdo da propria disciplina. Assim,
o conteudo de informacéo existente referente a disciplina € mensuravel, e a medida
que novos entendimentos surgem a disciplina evolui em um processo de
determinacao (BUCHANAN, 1995).

Na prética projetual é diferente: os projetistas comecam com o que
pode ser chamado de conteddo de informacédo perceptivel, relacionado aos
problemas e assuntos da tarefa especifica. Assim, no caso do processo de projeto
ndo € possivel dizer que exista uma disciplina, assim como as da ciéncia, que
engloba e determina as questdes metodoldgicas do processo e o contetdo de

informacé&o que deve ser acessado. A disciplina de projeto ndo se trata de uma
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disciplina em processo de determinag¢do, mas de uma disciplina indeterminavel por
natureza.

Por exemplo, um programa de projeto fornecido por um cliente nao
apresenta uma definicdo a respeito dos métodos e de todo o conteudo de
informacdo que o arquiteto ird utilizar. Esse programa apresenta uma situacao
problematica e um conjunto de assuntos a serem considerados na resolucao dessa
situacao, e o papel do arquiteto € perceber e interpretar esses elementos fornecidos
a ele, a ponto de tornar a sua disciplina projetual especifica. Podem ocorrer
situacbes nas quais o programa especifica detalhadamente as caracteristicas
particulares do produto a ser concebido. Isso geralmente ocorre porque o
proprietario, 0 executivo da corporacdo, ou 0 gerente tentou desempenhar uma
tarefa critica de transformar componentes do problema em uma hipotese
trabalhavel. Ou seja, esse individuo tentou tirar a “wickedness” do problema.
Entretanto, até nessas situacfes a concepcao das caracteristicas particulares
permanecera apenas como uma possibilidade, podendo ser objeto de mudanca
através de discussdo e argumentacdo entre o arquiteto e o cliente (BUCHANAN,
1995). Geralmente, a elaboracdo do programa depende do projetista, e portanto, o
raciocinio e as acfes dele vao estabelecer qual é a disciplina que comanda esse
processo de projeto.

E justamente nesse contexto que Se insere um conceito importante
para o entendimento do processo de projeto: o conceito da problematizacéo. Para
Buchanan (1995) a acdo de problematizacdo toma um significado especial como
ferramenta do pensamento de projeto, pois ela permite ao projetista posicionar e
reposicionar os problemas em maos. Através da problematizagcdo um projetista,
intuitivamente ou deliberadamente, da forma a situacdo de projeto identificando as
visdes de todos os participantes, os assuntos relacionados a eles, e a criacdo que
servira como hipotese trabalhavel para exploracdo e desenvolvimento da proposta.
Portanto, € por meio da acdo de problematizacdo que o projetista manipula o
conteudo de informacédo perceptivel da situacéo problematica, estabelecendo assim

qual é a percepcéao dele sobre o wicked problem.
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3.2 PROBLEMATIZACAO

Recentemente, Steve Harfield em seu artigo On design
‘problematization’: Theorising differences in design outcomes (2007) aprofundou a
discussdo sobre os problemas de projeto com foco na acdo de problematizacao.
Segundo ele, o projetista tem grande influéncia na constru¢cdo do problema de
projeto, pois:

“Enquanto estou feliz em aceitar o ‘mesmo programa de projeto’
como ponto de partida, eu ndo acredito que estudantes trabalhando
na mesma tarefa de projeto estdo comprometidos em resolver o
mesmo problema de projeto. Conseqiientemente, eu também nao
aceito que as diferencas nas solucbes resultantes possam ser
simplesmente atribuidas a diferencas de habilidade, talento, e
competéncia profissional... ... gue envolvem os projetistas, venham a

By

dar suporte & sua andlise do programa inicial, e dessa forma, no
desenvolvimento de ‘suas’ solucbes para esse problema singular.
Para mim, ndo existem ‘cinglenta solu¢cbes para 0 mesmo
problema’, mas sim, ‘cinqiienta solugcdes diferentes para cinqienta
problemas diferentes” (HARFIELD, 2007, p. 160).

Essa percepc¢éo de Harfield (2007) busca, principalmente, contrapor
aidéiade que o problema de projeto é dado, ou seja, a idéia de que os problemas
de projeto chegam prontos as maos do projetista. Existe uma forte tendéncia em
projeto, para se acreditar que esses problemas residem do lado de fora do projetista
(HARFIELD, 2007). Essa tendéncia se baseia na idéia de que os problemas em
projeto sdo apresentados ao projetista por um agente externo. Sob esse ponto de
vista, 0 projetista recebe o problema na forma de uma lista detalhada de requisitos
para um projeto especifico — o programa de projeto ou brief. O programa entédo
engloba um conjunto de dados que constituem o problema que o projetista espera
resolver. Dessa forma, os requisitos sdo dados fornecidos ao projetista e nao
constituidos por ele, nessa visdo, o proprio problema de projeto é, portanto,
considerado como fornecido ao, e ndo constituido pelo projetista.

Essa interpretacdo dos problemas de projeto como problemas
fornecidos é muito questionavel, pois, de acordo com Harfield (2007), sua

significancia reside nas crencas tacitas espalhada entre os praticantes e os teéricos
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de projeto que consideram que: (1) é esse o problema que o projetista resolve; e (2)
que, enquanto a solucao futura de projeto € necessariamente uma solu¢cdo mediada,
ela € mediada ndo por uma preferéncia e desejo pessoal da parte do projetista
individual, mas somente pela aplicacdo do conhecimento profissional e das
habilidades do projetista ao problema. Esse tipo de raciocinio € um exemplo tipico
da adocdo do paradigma da resolucdo racional de problema, proposto por Simon
(1969).

O conceito de ‘problematizagdo’ defendido por Harfield (2007, p.
169) parte da idéia de que o que foi descrito acima como o problema fornecido néo é
o problema que o projetista eventualmente resolve, e que tanto a interpretacdo e
construcdo de tais problemas quanto a solugdo que flui de tais agcdes sdo sempre
informadas e significativamente estruturadas pelas preferéncias e posi¢cdes pessoais
de projeto, ja organizadas, conscientemente ou néo, pelo projeto individual.

Portanto, problematizacdo € a iniciativa do projetista em buscar
compreender a situacdo problematica, tentando identificar todos os seus
parametros, e concebendo uma configuragcdo, mesmo que abstrata, da sua
percepcéo.

Para explicar essa idéia da iniciativa do projetista na construcdo do
problema, é importante lembrar algumas das bases do conceito de wicked problems.
Rittel e Webber (1973* apud HARFIELD 2007, p. 164) afirmavam que um problema
de projeto e sua solucdo estdo ligados de tal maneira que para pensar sobre o
problema, o projetista precisa se comprometer com algum tipo de solucdo. Nesse
sentido, a resolucdo do problema de projeto é aberta, ou seja, nenhuma solucéo
definitiva de projeto pode ser alcancada enquanto o problema de projeto ndo estiver
estruturado satisfatoriamente. Assim, €& possivel concluir que nao existe um
algoritmo para gerar solucdes, assim como também n&o existe uma maneira formal
para saber quando parar o processo de procura por uma solugcdo (LAWSON, 2006, e
HARFIELD, 2007).

Como foi colocado anteriormente no texto, as solucdes de projeto

ndo podem ser avaliadas como certas ou erradas, mas satisfatérias ou nao

¥ RITTEL, H. W. J. e WEBBER, M. M. Dilemmas in a general theory of planning. Policy Sciences.
Vol. 4. 1973. pp. 155-169.
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(RITTEL, 1972 apud BUCHANAN, 1995, p. 15) e (HARFIELD, 2007). Ou seja, sao
solucbes avaliadas apenas relativamente, de acordo com o grau com o qual elas
satisfazem um conjunto de critérios predeterminados. Dessa forma, um numero
infinito de solugBes alternativas é possivel. Cada qual pode ser julgada como sendo
melhor ou pior que seus competidores, com relacdo a todos ou, mais
realisticamente, a alguns dos requisitos especificados inicialmente. Esses requisitos
sdo inevitavelmente particularizados, ordenados, e hierarquizados pelo projetista,
individualmente (HARFIELD, 2007).

E importante salientar que a consideracdo dessa complexidade na
formulacdo dos problemas em projeto, sugere que: (1) os parametros que
estabelecem o problema fornecido podem mudar durante o curso do processo, e
assim posicionar esse problema em um estado de revisdo continuo, e (2) que o
critério absoluto de sucesso ou aceitabilidade para as solucdes é igualmente mal-
definido e flexivel; além disso, pode se notar em qualquer situacdo de projeto, (3)
gue nenhum programa de projeto pode ser fixado e considerado completo
antecipadamente as tentativas de resolver o problema, o qual o préprio programa
articulou de forma incompleta e ndo exata; e por fim (4) que critérios e/ou
caracteristicas adicionais aqueles definidos no programa podem exercer um papel
fundamental no sucesso do resultado projetado (HARFIELD, 2007).

Harfield (2007) afirma que propostas de projeto ndo sé&o
automaticamente, e necessariamente, consideradas aceitaveis simplesmente com
base no fato de que os requisitos pré-estabelecidos no programa foram alcancados.
Enquanto pode parecer conveniente discutir o processo de projeto em termos de
resolucdo de problemas, o projetar ndo é simplesmente uma resolucdo de
problemas (HARFIELD, 2007). Existe uma gama de assuntos qualitativos —
intelectual e emocional, formal, espacial, e estético — que ndo sao articulados no
programa (HARFIELD, 2007). Esses assuntos podem até ndo ser suscetiveis a tal
articulagdo, mas tanto a sua presenca ou auséncia na solucdo emergente sao
centrais para o sucesso ou nao daquela solucao.

Assim, é possivel chegar a conclusédo de que, se a solucéo final ndo
pode ser especificada antecipadamente no processo de projeto, entdo o problema
ou o critério do resultado, também nédo pode ser estabelecido em qualquer momento

desse processo. Ambos permanecem necessariamente em um estado de fluxo,
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mudando e desenvolvendo em paralelo com e em resposta a solucdo emergente, a
qgual muda e se desenvolve em uma relacédo simbiotica (HARFIELD, 2007).

Portanto, o projetista s6 pode se comprometer com um determinado
critério de avaliagdo para uma solucao dada, uma vez que ele tenha uma proto-
solucao da qual ele pode gerar tais critérios. O que ocorre também é que a proto-
solucéo deixa para tras a idéia do problema unitario e imutavel (HARFIELD, 2007).
Em outras palavras, o problema fornecido necessita de uma proto-solugéo o que por
sua vez transforma-se no problema de projeto, ou mais precisamente, o primeiro de
uma série de pares problema-solu¢cdo em desenvolvimento.

Dorst e Cross (2001) também defendem essa idéia. Para eles, o
processo criativo em projeto, ndo € o caso de primeiro se determinar o problema e
entdo procurar pelo conceito de uma solucdo satisfatoria. O processo criativo em
projeto esta relacionado ao desenvolvimento e refinamento conjunto da formulagéo
de um problema e das idéias para uma solucéo.

Cada projetista aborda a tarefa de projeto armado de uma grande
quantidade de gostos e necessidades, suposicdes e crencas, preferéncias,
preconceitos e propensdes, conhecimento, habilidades e entendimentos, tudo esses
fatores afetam e também sdo os meios pelos quais 0 projetista interpreta e se
compromete na tarefa de projeto (HARFIELD, 2007). Todos esses fatores
determinardo, antecipadamente, ndo apenas 0 que vai ser considerado como
resultado satisfatério, mas o que sera avaliado apropriadamente como componentes
significativos do problema. Em outras palavras, a introducédo da proto-solucdo tem o
efeito duplo de ndo apenas interrogar o problema fornecido, mas também de
transmuta-lo para um problema arquiteténico. Como reflexo dessa acao, o projetista
rapidamente entende e internaliza os requisitos especificados no problema
fornecido, e procura fornecer a eles dentro da estrutura do particular uma proto-
solucdo. Essa proto-solucdo talvez seja melhor entendida como um conceito de
projeto ou esquema de projeto (HARFIELD, 2007).

Para Harlfied (2007), essa gama de requisitos e assuntos
associados com o desenvolvimento e a resolucao satisfatoria do conceito de projeto,
€ 0 que ira constituir o problema de projeto que projetista realmente manipula.

Nesse sentido, € a individualidade do projetista envolvida no
programa que determina o que ele quer fazer (HARFIELD, 2007). Pois, a decisao

pessoal do que fazer esta relacionada ndo a assuntos profissionais de como resolver
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o problema estabelecido pelos requisitos do programa, mas a identificacdo e
estruturacdo dos requisitos e componentes da situacdo problematica. Ou seja, €
papel do projetista decidir qual é o problema de projeto que ird assumir e resolver.
Essa problematizacao, diferente para cada projetista e para cada projeto, é central
para a atividade projetual e vai informar e restringir tanto o processo de projeto
quanto o seu resultado final. Portanto, o programa nao determina como a
problematizag&o vai influenciar o processo de projeto e o resultado dele.

Segundo Harfield (2007) tal afirmag&o ndo explica porque projetistas
diferentes produzem solucdes diferentes para o que é aparentemente 0 mesmo
problema de projeto, mas sim explica como, a partir dos mesmos dados iniciais, ou
mais genericamente, a partir de qualquer conjunto de dados iniciais, inevitavelmente
e sem excecao, cada projetista constroi um problema diferente.

Reconhecendo que a existéncia de diferencas significativas entre os
projetistas em termos de habilidade, conhecimento, experiéncia, sensibilidade e
imaginacdo, influencia na maneira como cada individuo entende o problema
fornecido, pode-se considerar que um conjunto de percepc¢des condiciona como,
para cada projetista em particular, o problema sera transformado e operacionalizado
em um objetivo de projeto (HARFIELD, 2007). No entanto, levanta-se a seguinte
guestdo: como ainda nao esta claro até que ponto tais fatores sdo apresentados a
consciéncia do projetista, até que ponto tal liberdade é exercida conscientemente
pelo projetista? A resposta para essa pergunta deve surgir somente quando
forem desenvolvidos estudos mais aprofundados sobre o0s processos
cognitivos envolvidos nessa problematizagcdo. Nesse sentido, o sub-tema
seguinte apresenta as particularidades desse processo de manipulacdo da situacéo

problematica.

3.3 ACOES DE ESTRUTURACAO DO PROBLEMA

Um dos primeiros estudos sobre o processo de estruturacdo do
problema de projeto foi desenvolvido por Christopher Alexander, publicado em Notes
on the synthesis of form (1964). Ja na década de sessenta ele percebeu que mais e

mais problemas de projeto estavam atingindo niveis insollveis de complexidade,
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diante de uma base de necessidades e atividades complexas demais para serem
compreendidas intuitivamente.

Ao mesmo tempo em que 0s problemas aumentam em quantidade,
complexidade e dificuldade, eles também mudam mais rdpido que antes. Novos
materiais sdo desenvolvidos o tempo todo, os padrbes sociais alteram-se
rapidamente, e a cultura em si também estd mudando mais rapido do que nunca
(ALEXANDER, 1964).

De acordo com Alexander (1964), a resolucdo intuitiva dos
problemas de projeto contemporaneos estd além de uma Unica compreensao
integrativa individual. Para ele a falha freqliente de projetistas em conseguir produzir
uma forma bem organizada sugere fortemente que exista limites para a capacidade
individual do projetista. Para exemplificar, Alexander (1964) menciona o exemplo
dos problemas aritméticos. Segundo ele, para se resolver um problema aritmético
dificil, € necessario um mecanismo para se estabelecer o problema e torna-lo mais
claro. A convencdo aritmética comum fornece instrumentos para tal, que é a
representacdo grafica da férmula que expressa o problema matematico, o qual ndo
poderia ser resolvido mentalmente em uma centena de anos. A critica de Alexander
(1964) esta direcionada a inexisténcia de métodos para representar problemas de
projeto, tornando-os mais faceis de serem resolvidos.

Nesse sentido, Alexander (1964) buscou investigar possiveis
relacbes entre o raciocinio matematico e atividade de projeto. Primeiramente, ele
identificou que existem preconceitos em relacdo a utilizacdo da matematica em
projeto. Segundo Alexander (1964), a matematica, na visdo popular, lida com
magnitudes e o0s projetistas reconhecem que célculos de magnitude tém uma
utiidade limitada na invencdo da forma. Desta forma, o0s projetistas sao
naturalmente céticos sobre as possibilidades de se basear o processo de projeto em
métodos matematicos. Entretanto, os projetistas ndo entendem que a matematica
moderna lida mais com questdes de ordem e relacdo, do que com questdes de
magnitude (ALEXANDER, 1964). E mesmo assim, esse tipo de matematica pode ser
uma ferramenta pouco util se usada para prescrever a natureza fisica das formas.
Mas ela sem duavida, pode se tornar uma ferramenta poderosa se usada para
explorar a ordem e o padrédo conceitual que um problema apresenta ao projetista
(ALEXANDER, 1964).
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A légica, como a matemética, € considerada suspeita por muitos
projetistas. Nesse caso, a palavra l6gica para os projetistas refere-se a um tipo de
formalismo particularmente desagradavel e funcionalmente n&o proveitoso
(ALEXANDER, 1964). Para Alexander (1964) o uso da logica deve estar relacionado
ao processo de inferéncia, ou deducao légica, usado na construcdo da forma de
estruturas abstratas, que surgem quando o projetista produz imagens da realidade,
através de sua percepgcdo, e entdo manipula essas imagens, como forma de
investigar e aumentar seu conhecimento sobre a realidade. E através do uso do
raciocinio logico que o projetista consegue estabelecer a estrutura e as relacées dos
elementos que ele percebe na realidade. Algumas vezes uma dessas estruturas esta
proxima o suficiente de uma situacdo real, a ponto de poder representé-la.
(ALEXANDER, 1964).

Alexander (1964, p. 8) acredita que o0 uso de estruturas légicas para
representar os problemas de projeto tem uma consequéncia importante: a perda da

inocéncia.

“Eu desejo deixar claro a minha crenca na perda da inocéncia,
porque existem muitos projetistas que aparentemente ndo estdo
dispostos a aceitar essa perda. Eles insistem que o processo de
projeto deve ser um processo puramente intuitivo: e que ndo ha
esperanca em tentar entende-lo logicamente porque seus problemas
sé&o muito profundos” (ALEXANDER, 1964, p. 8).

Alexander (1964) discute a co-existéncia de duas categorias de
projetistas: uma composta por aqueles que ele denomina de inocentes, por
priorizarem o carater intuitivo, e mais artistico, do processo de projeto em detrimento
do uso racional da l6gica para justificar as solucdes de projeto; e a outra composta
por profissionais que utilizam processos sistematicos de desenvolvimento do
produto, em oposicédo ao desenvolvimento meramente intuitivo.

De acordo com Alexander (1964), a clareza fisica ndo pode ser
alcancada em uma forma até que exista alguma clareza programatica na mente e
nas acdes do projetista, e para isso ser possivel, o projetista deve primeiro rastrear
seu problema de projeto até suas primeiras origens funcionais e ser capaz de
encontrar algum tipo de padrdo nelas. Alexander (1964) ainda salienta que pode

existir uma maneira geral de se representar um problema de projeto que dé atencao
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a essas origens funcionais, e torne seus padrées razoavelmente faceis de serem
visualizados.

Alexander (1964) se baseia na idéia de que todos os problemas de
projeto comegam com o esfor¢co em adequar duas entidades: a forma e o seu
contexto. Nesse caso, a forma € a solucdo do problema. Quando se fala em
processo de projeto, o verdadeiro objeto de discussdo ndo € apenas a forma, mas o
conjunto composto pela forma e seu contexto. A boa adequagéo € uma propriedade
desejada dessa composicao, que esta relacionada a alguma divisdo particular do
conjunto da forma e seu contexto (ALEXANDER, 1964). A forma estara certa
dependendo do grau em que ela se adéqua ao resto da composi¢cdo. Assim, &
preciso reconhecer que nenhuma divisdo da composi¢cdo em forma e contexto é
dnica.

E possivel entender como forma, a parte do mundo sobre a qual o
projetista tem controle e a qual ele decide moldar, enquanto ele deixa o resto do
mundo como estad. O contexto € a parte do mundo que coloca as demandas para
essa forma. Qualquer coisa no mundo que coloque uma demanda para a forma é
contexto. E a adequacédo é a relacdo de aceitabilidade muatua entre esses dois
elementos. Em um problema de projeto, o desejo € satisfazer a demanda mutua que
os dois fazem um sobre o outro (ALEXANDER, 1964), e assim posicionar a forma e
0 contexto em um contato sem esforgo ou uma coexisténcia sem atrito.

Alexander (1964) ainda faz duas considera¢des importantes sobre o
processo de projeto. Para ele, essa habilidade de lidar com véarias camadas de
limites forma-contexto, € uma parte importante no que se refere ao senso de
organizacdo dos projetistas, pois a coeréncia interna de uma composi¢céo depende
de toda uma rede de adaptacOes entre forma e contexto.

Por causa da natureza dos problemas de projeto, geralmente existe
pouca informacédo sobre a situagdo problematica, e ainda menos informacéo sobre o
objetivo (a solugéo), e absolutamente nenhuma informagcdo sobre a como atingir
esse objetivo (RESTREPO; CHRISTIAANS, 2003). Desta forma, grande parte do
processo de projeto consiste na identificacéo e estruturacdo dessas informacdes que
faltam ao projetista. Segundo Simon (19732 apud RESTREPO; CHRISTIAANS
(2003, p. 1), a estruturagcdo do problema deve ser vista com um processo de
extracdo do conhecimento (ou informacdo externa) para compensar

informacdes que faltam e usa-las para construir o espaco do problema.
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E importante notar que no desenvolvimento da solucéo de projeto o
projetista também gera informacéo, e essas informacfes também contribuem para a
construgdo do espacgo do problema. No entanto, a natureza e os objetivos dos
raciocinios envolvidos na estruturacdo do problema e no desenvolvimento da
solucéo sdo bem diferentes.

Em seus estudos empiricos, Restrepo e Christiaans (2003)
mostraram que havia diferencas nos modos com que 0s projetistas abordavam as
tarefas de projetos, as vezes descrevendo-a em termos de conceitos e relacdes
abstratas (orientada ao problema) ou descrevendo as possiveis solu¢cdes (orientada
ao objeto ou solucdo). Essas diferencas parecem influenciar o comportamento de
procura por informacdo dos projetistas, assim como, suas tendéncias para fixar o
resultado final do processo de projeto.

Restrepo e Christiaans (2003) observaram em varios estudos de
protocolo do processo de projeto que os projetistas saltam para solucdes ou mesmo
solugbes parciais, antes de eles terem a informagdo completa do problema. De
acordo com Cross (2001 apud RESTREPO; CHRISTIAANS 2003, p.5), este é um
reflexo do fato de que os projetistas sdo conduzidos pela solucdo, e ndo pelos
problemas, pois para os projetistas 0 que importa € a avaliacdo da solucao, e ndo a
andlise do problema. Segundo Restrepo e Christiaans (2003), a educacdo, a
experiéncia e as preferéncias pessoais ja foram apontadas como explicacdo para a
tendéncia dos projetistas em focar nos problemas ou nas solucdes.

Restrepo e Christiaans (2003) relembram que em um panorama
historico, as observacdes de Lawson na década de 70 sobre o comportamento de
resolucdo de problemas sugeriram que o foco no problema ou na solugdo é um
comportamento aprendido. Por outro lado, Lloyd e Scott, ja na década de 90, depois
de uma analise de protocolo com engenheiros experientes, apontavam que a
tendéncia de focar no problema ou na solugcéo poderia ter origem no nivel e tipo de
experiéncia anterior.

A partir desse pressuposto histérico, Dorst (2003) desenvolveu um

estudo para identificar o quanto o nivel de experiéncia influencia nesse processo de

¥ CROSS, Nigel. Design Cognition: Results of Protocol and Other Empirical Studies of Design
Activity. Publicado em Design Knowing and Learning: Cognition Education, editado por C. M.
Eastman, W. C. McCracken e W. C. Newstetter. Elsevier. 2001. pp. 79-103.
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abordagem do problema de projeto. Dorst (2003) utilizou em seu estudo cinco niveis
de experiéncia em processo de projeto: o novato, 0 iniciante avancado, o
competente, o proficiente e o verdadeiro especialista (expert). Para Dorst (2003), a
observacdo mais importante esta no salto que transforma o iniciante avancado em
projetista competente. Este salto ocorre quando o processo de resolucdo de
problemas é influenciado pelo grau de envolvimento e reflexdo do projetista. Esse
salto também ocorre quando existe uma mudanca radical na percepcdo e
interpretacdo de uma situacdo problematica. Nesse caso, move-se de uma Visdo
focada em uma realidade objetiva para o envolvimento e interpretacdo ativa de uma
situacdo. Essas maneiras fundamentalmente diferentes de olhar para uma situacéo
problematica, na verdade, podem co-existir em projeto, pois nenhum projetista é
especialista em todos os aspectos do projeto (DORST, 2003). Dorst (2003, p. 10)
acredita que o0s projetistas apresentam tanto um comportamento “seguidor de
regras”, como interpretacdo e reflexdo que caracterizam niveis altos de experiéncia
no trabalho. De acordo com esses argumentos, a natureza dos problemas de
projeto, como ela vista pelos projetistas, depende do nivel de experiéncia do
projetista que esta resolvendo o problema.

Porém, outros estudos parecem mostrar o contrario. Em um deles,
Cross et al. (1994 apud Restrepo e Christiaans 2003, p. 6), baseado em estudos
anteriores sobre a diferenca entre estudantes de projeto novatos e intermediérios,
relatou que estudantes de ambos o0s niveis de experiéncia apresentaram
comportamentos diferentes com relacdo a coleta de informacéo e estratégias de
formulacdo do problema. Nesse caso, os estudantes que obtiveram os melhores
resultados mudaram rapidamente da coleta de informagéo, para refletir sobre ela e
usa-la para estruturar o problema “construindo uma representacdo estruturada
dos requisitos, restricdes e etc”.

Nesse estudo apresentado por Cross et al. (1994 apud RESTREPO;
CHRISTIAANS 2003, p. 6), os estudantes que obtiveram o0s piores resultados
pediram uma grande quantidade de informacfes, mas para esses alunos, “a coleta

de informacédo as vezes era apenas um substituto para qualquer atividade de

% CROSS, N., CHRISTIAANS, H. e DORST, K. Design Expertise Among Student Designers. Journal
of Art and Design Education. Vol. 13, n. 1, 1994. pp. 39-56.
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projeto”. O resultado mais importante desses estudos é que o0s pesquisadores
identificaram que a habilidade de coletar informacdes e usa-las para estruturar o
problema ndo dependeu do nivel de experiéncia ou educacdo dos projetistas, a
medida que os alunos do Ultimo ano também estavam presos na coleta de
informacdo para estruturacdo do problema. Para esses pesquisadores, a
necessidade de coletar informacéo e usa-la para estruturar o problema de projeto
estéa relacionada com a habilidade do projetista em lidar com a incerteza.

Em um estudo paralelo, Christiaans e Restrepo (2001% apud
RESTREPO; CHRISTIAANS 2003, p. 6) identificaram que alunos do dltimo ano,
todos com o mesmo nivel experiéncia, apresentaram diferencas na maneira com
gue eles formularam o problema de projeto. Quando convidados para formular o
problema com suas préprias palavras, depois de ter lido o programa de projeto,
alguns desses alunos problematizardo a situacéo de projeto em termos de relagbes
e conceitos abstratos (orientados para o problema), enquanto outros
problematizardo a situacdo em termos de objetos fisicos (orientados para o objeto
ou solucdo). No entanto, esses autores afirmam que as razdes para se focar no
problema ou na solucdo ainda ndo estao claras. Nao existe uma causa Unica para tal
comportamento, mas ele parece ser causado por uma combinacdo de fatores
(RESTREPO; CHRISTIAANS, 2003).

A estruturacdo do problema ndo € uma fase claramente distinta
do processo de projeto, mas é uma atividade que volta a ocorrer regularmente. Fato
que dificulta ainda mais a distincdo entre a estruturacdo do problema e o
desenvolvimento da solugdo. A estruturacdo do problema comeca com uma
interpretacdo da situacdo problemética (RESTREPO; CHRISTIAANS, 2003). De
acordo com Darke (1979°" apud RESTREPO; CHRISTIAANS 2003, p. 2), o
projetista interpreta a situacéo de projeto através de imagens de possiveis solucdes
e chama essas pré-concepcfes de partido arquitetdébnico (primary generator of
design).

% CHRISTIAANS, H. e RESTREPO, J. Information Processing in Design: a theoretical and empirical
perspective. Publicado em: Design Research in the Netherlands 2000, editado por H. Achten, B. de
Vries e J. Hennessey. Eindhoven University of Techonoloy. 2001. pp. 63-73.

%" DARKE, J. The Primary Generator and the Design Process. Design Studies. Vol.1, n. 1, 1979. pp.
34-44,
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De acordo com a literatura, o partido arquitetdnico representa a
elaboracdo de uma idéia simplificada que € usada para diminuir a gama de solucdes
possiveis, permitindo que o projetista rapidamente construa e analise essa proposta
esquematicamente (LAWSON, 2006). Rowe (1987), em seus estudos sobre o
processo de projeto, ao analisar uma série de desenhos de projeto, detectou linhas
de raciocinio que sdo baseadas em alguma idéia de projeto sintética ou altamente
formativa, mais do que na analise do problema. Essas idéias de projeto
identificadas por Rowe (1987) sdo exemplos de partidos arquitetdnicos.

Para Restrepo e Christiaans (2003), esses partidos arquitetdnicos
aos quais Darke se refere, ndo sdo, necessariamente, imagens das solucbes
(possiveis). Eles também podem ser relacdes abstratas descrevendo a situacao
de projeto. Em seus estudos empiricos, Restrepo e Christiaans (2003) também
chamaram as representacfes dessas primeiras interpretacbes de partido
arquitetbnico, assim como Darke. Esses partidos arquitetdbnicos tém grande
influéncia na continuidade do processo de projeto. E uma maneira de tornar esses
partidos arquitetbnicos explicitos é deixar 0s projetistas escreverem suas
interpretacdes da tarefa de projeto depois de uma breve leitura do programa de
projeto (RESTREPO; CHRISTIAANS, 2003).

Restrepo e Christiaans (2003) ainda identificaram que esses partidos
arquitetdnicos podem estar relacionados ao problema ou a solugédo. Em ambos os
casos 0s partidos arquitetbnicos tiveram papel fundamental na estruturacdo do
problema condicionando o quanto 0s projetistas consultaram fontes externas de
informacdo, que tipo de informacdo eles acessaram e qual o tipo e o nivel de
especificidade dos requisitos de projeto produzidos.

Durante a estruturacdo do problema os projetistas adicionam
restrices ou reformulam o problema em termos de uma solucao prevista, a medida
que eles naturalmente interpretam a situacdo problematica através da experiéncia
pessoal e de seus preconceitos (RESTREPO; CHRISTIAANS, 2003). Para esses
autores, a reformulacéo do problema pode ser feita por varios motivos, por exemplo,
pela mudanca dos requisitos ou pela manipulacdo das expectativas dos clientes.
Essa manipulacdo da situacdo de projeto sO é possivel porque, em 0posi¢cdo aos
problemas bem-estruturados, as restricbes dos problemas de projeto séo arbitrarias

e nao-ldgicas.
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Nesse sentido, os requisitos sdo um importante aspecto da
estruturacdo do problema, pois sdo usados para especificar a tarefa de projeto
(construindo o espago do problema), e para descrever e explorar os aspectos das
solugbes desejadas (explorando o espaco da solugédo) (RESTREPO; CHRISTIAANS,
2003). Eles podem ser fornecidos ou gerados dinamicamente durante o processo de
projeto, e sdo usados pelos projetistas para expressar o que eles consideram 0s
aspectos mais importantes da tarefa designada. Restrepo e Christiaans (2003)
complementam que essa criacdo dos requisitos durante o processo de projeto
parece ser engatilhada pelo conhecimento prévio ou pelo conhecimento adquirido
durante a prépria atividade de projeto, e pela interacdo com os objetos da situacao
ou com as fontes externas de informag&o.

A natureza absoluta das restricdbes e requisitos gerados varia
significativamente dependendo se o projetista toma uma abordagem mais orientada
ao problema ou a solucdo (RESTREPO; CHRISTIAANS, 2003). Essas diferencas
sdo expressas principalmente no tipo de requisito e no nivel de especificidade. Na
realidade, as vezes é dificil enxergar quando um assunto particular em projeto é um
requisito (indicando como a solugcéo deveria ser) ou uma especificacdo (indicando
0 que a solucdo é). Outra importante diferenca identificada € o tempo (timing).
Restrepo e Christiaans (2003) observaram que o0s projetistas orientados ao
problema produziram seus requisitos ao longo de todo o experimento, enquanto que
0s projetistas orientados a solugcéo especificaram suas solu¢des bem no inicio do
experimento.

Umas das pedras fundamentais da estruturacdo do problema é o
acesso a informacado. De acordo com Restrepo e Christiaans (2003), o tipo de
informacé&o acessada durante o desenvolvimento da solucéo esta, geralmente, mais
relacionado a materiais, condicdes de producdo, e etc. Para eles, durante a
estruturacdo do problema, a informacgdo acessada refere-se mais aos usuarios, a
empresa ou o meio-ambiente, no qual o produto serd construido e usado. A
informacé&o para estruturacéo do problema exige uma interpretacdo e manipulacao
muito mais ativa, antes que ela possa ser usada pelo projetista. O acesso a
informacdo sera melhorado se a informacéo fornecida for considerada pelo usuario
como relevante. Nesse caso, relevancia nao € uma propriedade da informacéo

em si, mas um atributo favorecido pelo usuario em uma determinada situacao.
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A relevancia entdo é um produto da interacdo entre o projetista e a fonte de
informacao (RESTREPO; CHRISTIAANS, 2003).

Por fim, um grande numero de razbes pode desencadear a busca
por informacgdes, sendo que a necessidade de se estruturar o problema de projeto é
a mais interessante e memoravel delas. A necessidade de estruturacdo em
problemas de projetos tem suas raizes na natureza absoluta desses
problemas, pois eles tém caracteristicas Unicas que os fazem exigir processos
de estruturacéo especificos para serem resolvidos (RESTREPO; CHRISTIAANS,
2003).

Os resultados preliminares dos estudos de Restrepo e Christiaans
(2003) sugeriram que o0s projetistas orientados ao problema produzem
resultados que atingem os niveis mais altos de criatividade. Essa relacdo pode
ter suas raizes no fato de que aqueles projetistas fizeram um trabalho melhor de
estruturacdo do problema, pois, uma abordagem fortemente orientada a solucao
pode significar que a informacdo consultada em fontes externas nunca se tornara
conhecimento (internamente processado), e assim, nunca sera retomada em uma
outra situacdo de projeto. Enquanto que, se 0 projetista interpretar a situacao
problematica de uma maneira mais abstrata (orientada ao problema), tal
interpretacdo pode produzir uma disposicAdo para acessar e processar mais
informacdes externas, de forma a registra-la de forma mais soélida no repertério

mental do projetista, e assim facilitar a dinamica do evento criativo.

3.4 CONSIDERAGCOES FINAIS

Em resumo esse capitulo buscou apresentar que, os problemas de
projeto podem ser chamados de problemas mal-definidos, pois apesar de existir
uma idéia inicial, geralmente esforco e tempo consideraveis sdo gastos para
esclarecer o que se é solicitado (ROWE, 1987).

No entanto, mais do que uma falta de definicdo, os problemas de
projeto possuem uma indeterminacgao inerente (CHURHCMAN, 1967; RITTEL, 1972,
BAZJANAC, 1974 apud ROWE, 1987, p. 41), pois para tais problemas nao existe

uma formulacdo definitiva e cada formulacdo corresponde a uma solucdo. Dessa
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forma, na atividade de projeto a interpretacdo do problema depende da percepcéo
de cada projetista. E as solucbes para esses problemas podem ser apenas
satisfatorias ou ndo, pois ndo ha certo ou errado, assim como ndo é possivel dizer
que existem regras que determinam a sua concluséo, e seus critérios de avaliacao.
Com relacdo a esses problemas também nao se pode dizer que exista uma lista
definitiva de acbes necessarias a sua resolucdo. Essa categoria de problemas
corresponde ao que Rittel e Webber (1973) chamam de Wicked Problems.

Os problemas de projeto podem ser considerados Wicked Problems,
pois ndo existe em projeto algo como uma disciplina que englobe tudo o que o
projetista pode e deve considerar para realizar aquela atividade de projeto
(BUCHANAN, 1995). Nesse caso, 0 que se entende como disciplina de projeto, ndo
€ algo que esteja em processo de determinacdo, mas uma € uma disciplina
indeterminavel por natureza.

Devido a essa caracteristica dos problemas de projeto e da natureza
da atividade de projeto, o papel do projetista em interpretar a situacdo problematica
e construir a sua percepcdo do problema de projeto é fundamental. Assim, através
da iniciativa da problematizacdo o projetista posiciona e reposiciona os problemas
em maos. E por meio da problematizacdo que o projetista manipula o contetido de
informacdo que ele percebe na situagdo problemética, a fim de construir uma
representacdo da sua percepcdo do Wicked Problem. Portanto, é a iniciativa do
projetista em buscar compreender a situacéo problematica, tentando identificar quais
as variaveis que compdem essa situacdo, e concebendo uma representacao,
mesmo que abstrata, da sua percepcdo, € o0 que se pode chamar de
problematizagéo.

O conceito de problematizacdo adotado, parte da idéia de que o que
€ passado para 0 projetista no inicio do processo de projeto como o0 problema
definido pelo cliente, ndo € o problema que o projetista ira resolver (HARFIELD,
2007). Nesse caso, tanto a interpretacdo e representacdo dessa situacao
problematica, quanto a solucéo que fluira de tais acbes serdo sempre informadas e
significativamente estruturadas pelas preferéncias e posicées pessoais do projetista.

Dessa forma, é possivel reconhecer que as diferencgas significativas
gue existem entre os projetistas em termo de habilidade, conhecimento, experiéncia,
sensibilidade e imaginacéo influenciam no modo como o0s projetistas interpretam a

situacdo problematica (HARFIELD, 2007). Portanto, um conjunto de percepcdes
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condiciona como o problema sera modelado e operacionalizado, e isso ocorrera de
forma singular para cada projetista.

Por fim, é possivel reconhecer que dois fendbmenos parecem ter uma
influéncia especial na problematizacdo em projeto: O uso do raciocinio légico e o
uso da memoria experimental.

O uso do raciocinio légico na problematizacdo em projeto parece
estar relacionado com o processo de inferéncia usado para construir estruturas
abstratas que representam a percepcdo que 0 projetista tem da realidade
(ALEXANDER, 1964). Essas estruturas sdo como imagens que o projetista manipula
em busca de investigar a realidade, aumentando assim seu conhecimento sobre ela.
Portanto, é através do uso do raciocinio l6gico que o projetista consegue estabelecer
uma estrutura de relacdes para os elementos que ele percebe na realidade
(ALEXANDER, 1964).

Por outro lado, o nivel de experiéncia do projetista também parece
influenciar no processo de problematizacdo. Apesar de alguns estudos (CROSS et
al., 1994) contradizerem essa afirmacéo (estudos com estudantes de arquitetura),
estudos recentes com profissionais experientes (LAWSON, 2003) demonstram o
papel fundamental da experiéncia na problematizacdo em projeto.

A influéncia da experiéncia na problematizacdo esta relacionada
com o uso de esquemas de projeto (padroes de solucdo). Estudos indicam que
guanto mais experiente o projetista mais ele se utiliza de esquemas de projeto para
resolver um problema de projeto (LAWSON, 2003). E interessante notar que esses
esquemas nao sao necessariamente imagens das solugdes possiveis, eles também
podem ser relagbes abstratas descrevendo a situacdo de projeto. Portanto, os
projetistas se utilizam desses esquemas de projeto, tanto para gerar uma idéia inicial
da proposta de solugcdo, quanto para estruturar a sua percepcao da situacao

problematica.
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4 ANALISE DE PROTOCOLO COMO FERRAMENTAL DE PESQUISA

4.1 ESTUDOS EMPIRICOS EM PROJETO

A conducdo de um trabalho empirico sobre o processo de projeto
apresenta algumas dificuldades, pois este processo, por definicdo, se desenvolve
mentalmente. E embora seja possivel visualizar os desenhos que 0s projetistas
elaboram enquanto eles pensam, nem sempre seus desenhos revelam todo o seu
processo de pensamento (LAWSON, 2006). Outro fator importante € que os proprios
projetistas ndo estdo acostumados a analisar e tornar explicito esse pensamento.
Nesse sentido algumas técnicas experimentais foram desenvolvidas para auxiliar na
explicitagao e registro do processo de elaboracao de projetos.

Muitos estudos tém buscado se aproximar ao maximo do contexto
real da atividade de projeto. Esses experimentos tentam simular com veracidade a
situacao vivenciada pelos projetistas nos estudios de arquitetura, a fim de rastrear
todos os aspectos do processo mental envolvido na atividade de projeto. No
entanto, geralmente o rastreamento do processo mental demanda a participacédo do
projetista na descricdo de todos os passos efetuados por ele. Uma das ferramentas
metodoldgicas que mais propicia essa rastreabilidade € a Analise de Protocolo.

Existem contribuicbes importantes de pesquisas realizadas com a
adocado dessa ferramenta metodoldgica para analise da prética profissional. Em um
desses experimentos Eastman (1970%® apud LAWSON 2006, p.44), pediu a
projetistas experientes que re-projetassem um banheiro para uma casa ja
construida. Nesse experimento arquitetos tinham a permissdo de desenhar e falar
sobre o0 que eles estavam fazendo e todos esses dados foram gravados e
analisados. A partir desses protocolos, Eastman (1970 apud LAWSON 2006, p.45)
mostrou como 0s projetistas exploram o problema através de uma série de tentativas

de criar solucdes. Ele identificou que nao existe uma divisdo significativa entre

% EASTMAN, C. M. On the analysis of the intuitive design process. Emerging methods in
Environmental Design and Planning. Cambridge Mass. MIT Press. 1970.
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analise e sintese nesses protocolos, mas sim uma aprendizagem simultadnea sobre a
natureza do problema e a gama de solucdes possiveis (LAWSON, 2006).

Em seguida, apresenta-se uma exploracdo com relacdo a
ferramenta Analise de Protocolo, e suas falhas e potencialidades no estudo do

processo de projeto.

4.2 ANALISE DE PROTOCOLO

A Andlise de Protocolo tem como conceito basico a valorizagdo dos
dados fornecidos pela unidade de analise através da verbalizacao durante ou apés a
realizacdo do processo que se busca analisar. Segundo Ercisson e Simon (1993) a
Andlise de Protocolo se baseia na teoria de que, ao se colocar uma pessoa para
desenvolver uma tarefa enquanto ela simultaneamente pensa em voz alta, seria
possivel ter acesso direto aos pensamentos daquela pessoa, e ainda aos padrdes e
sequéncias de pensamentos exigidos por aquela tarefa. Um dos principios dessa
ferramenta € que as palavras pensadas em voz alta ndo seriam restringidas pela
necessidade de se comunicar (ERICSSON; SIMON, 1993).

No entanto, essa afirmacdo gera um ponto de discussdo quanto a
aplicacao dessa ferramenta para o estudo do processo de projeto. Segundo Lloyd et
al. (1995) é reconhecido que o pensamento é sempre mediado, ou as vezes
reposicionado pelos canais de comunicagdo, e um problema central para a Andlise
de Protocolo como uma ferramenta de pesquisa é determinar o quanto esses canais
de comunicacédo afetam o pensamento que precede a comunicacao.

Geralmente, os paradigmas da éarea de processamento de
informacéo e, particularmente, as pesquisas psicolégicas na area de resolucdo de
problema assumem que a influéncia dos canais de comunicagdo nos pensamentos
de resolucao de problemas é minima (LLOYD et al., 1995). Para Lloyd et al. (1995)
esse pressuposto pode ser verdadeiro quando se trata da resolucdo de problemas
convencionais, mas a aplicacdo relativamente recente da Analise de Protocolo em
exercicios de projeto questiona se esse pressuposto também valido para a atividade

projetual.
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Ryle (1949)*° apud Lloyd et al. (1995, p. 238), ao discutir um tipo de
conhecimento que chamou de ‘saber como’ (knowing how), questionou se o
conhecimento em forma de proposi¢coes precede o ato de fazer alguma coisa. Ou
seja, as pessoas planejam suas acdes antes de executa-las ou elas simplesmente
as executam? Ryle (1949) apud Lloyd et al. (1995, p. 238) chegou a concluséao de
gue as pessoas simplesmente executam as acdes sem planejamento consciente ou
proposital. No entanto, de acordo com Lloyd et al. (1995) a verbalizacdo simultanea
parece de alguma forma tentar extrair fragmentos desse planejamento consciente ou
proposital, que na verdade pode nao existir. Esses autores também colocam que é
senso comum entre 0s projetistas (e artistas) que, se eles pudessem dizer o que
eles estdo tentando fazer, eles ndo precisariam projetar, desenhar ou compor. Por
essa razao o processo de projeto parece apresentar um tipo de linguagem diferente,
assim como nomeou Schon (1983) o dominio de projeto e a sua linguagem de acéo-
espacial.

Por outro lado, Lloyd et al. (1995) colocam que podem existir
momentos em que o0 planejamento consciente ou proposital precede a acgéo, e
acredita-se que isso ocorre quando uma pessoa esta aprendendo uma habilidade.
Nesses casos € possivel considerar a verbalizagdo simultdnea uma justa
representacdo dos pensamentos, admitindo o projetar como uma habilidade
que é constantemente aprendida. Assim sempre existird algo proposital nessa
acdo, ou seja, um pensamento que reflete 0 comportamento de projeto.

Nesse contexto Lloyd et al. (1995) concluem que, embora a
verbalizacdo simultanea possa revelar alguns aspectos do pensamento de projeto,
ainda existem muitos tipos de pensamento de projeto que permanecem
impenetraveis a ela, exigindo diferentes metodologias para sua analise. Um ponto
importante € que, segundo esses autores, 0 processo de projeto ndo é um conceito
unitario: o processo de projeto consiste em um conjunto de processos mentais

inter-travados e sobrepostos.

¥ RYLE, G. The concept of mind. Penguim. Londres, 1949.
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4.2.1 O valor da Verbalizacao

Segundo Ericsson e Simon (1993), alguns pesquisadores chamam
os relatorios e descri¢cdes verbais de dados soft considerando sua natureza abstrata
e conceitual, em contraste as medicdes comportamentais, como laténcia*® ou
comportamento apropriado de resposta, 0s quais sado considerados dados hard.
Segundo esses autores, muitos pesquisadores consideram essencial que se
mantenha a separacao entre dados e teoria da forma mais clara possivel, de forma
gue dados derivem diretamente da observacéo e que teorias sirvam para explicar e
predizer esses dados baseado na observacao.

Dados sdo hard quando existe concordancia intersubjetiva** de que
eles correspondam aos fatos do comportamento observado (ERCISSON; SIMON,
1993). Os mesmos autores observam que dados podem ser considerados soft,
desde que eles incorporem inferéncias, especialmente quando a premissa tedrica e
as regras de inferéncia ndo sao completamente explicitas e objetivas. O problema
com os dados soft € que pessoas diferentes interpretam os dados fazendo
inferéncias diferentes, ndo havendo concordancia em suas codificacdes, e cada
pessoa, intencionalmente ou ndo, pode chegar a uma interpretacdo que é favoravel
a sua orientacao teorica.

Segundo Ericsson e Simon (1993), a distincdo hard-soft € ortogonal
a distincdo entre verbal e ndo-verbal. Os mesmos problemas de inferéncia podem
surgir em tentativas dos observadores para entender eventos nao-verbais (ex.,
sequéncia de movimentos fisicos, pedacos de musica). Tais eventos podem
requisitar tanta interpretacdo quanto € requisitado para entender sequéncias verbais.

Pesquisas recentes baseadas em modelos de processamento de

informacgdes explicitas do processo cognitivo tém propiciado que a verbalizagdo do

0 Laténcia é a diferenca de tempo entre o inicio de um evento e 0 momento em que seus efeitos
tornam-se perceptiveis. Laténcia esta intrinsecamente ligada a outro conceito de engenharia, o
débito. Embora de certa forma sejam ambos uma medida de velocidade, ndo séo, de todo, a mesma
coisa. Laténcia € a medida do tempo decorrido entre o inicio de uma actividade e a sua conclusao,
enguanto que débito € o numero total de tais actividades durante um determinado espaco de tempo.
gConteUdo acessado no 28°. de Janeiro de 2009 em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Lat%C3%AAnNcia).

! Ou seja, existe o reconhecimento e validacéo do contetido sob andlise, por meio da ponderacéo de
revisores conceituados no assunto.
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pensar em voz alta (thinking-aloud) seja vista sob uma nova luz. Essa verbalizacéo é
adotada como procedimento padrdo, no qual se faz transcricbes verbais de fitas
gravadas, preservando assim, a fonte de dados de uma forma objetiva (ERICSSON,;
SIMON, 1993).

4.2.2 Aplicagao da ferramenta

Lloyd et al. (1995) sugerem o seguinte procedimento para Analise de
Protocolo do Processo de Projeto: primeiramente, espera-se que 0 programa de
projeto seja entregue ao projetista pelo menos uma semana antes da sessao
experimental de projeto; durante a sessao de projeto os papéis do pesquisador, que
pode ser o de representar o cliente na situacdo experimental, e do projetista (e se
houver, do projetista consultor) devem estar bem definidos; e, principalmente, o
projetista ndo necessariamente precisa pensar em voz alta. Nesse Ultimo caso,
Lloyd et al. (1995) sugerem que sejam feitas tentativas de revisdo posteriores do
material registrado, para extrair os pensamentos durante e anteriormente a sessao
de projeto; por fim, o projetista deve ser livre para fazer o que desejar (justificando, é
claro) durante todo o experimento.

Ao analisar o desempenho dessa ferramenta para o estudo do
processo de projeto, Lloyd et al. (1995) observaram que o protocolo pode ilustrar
muitas formas diferentes de comportamento, e que geralmente se trata de um
comportamento do tipo andlise-sintese. O interessante € que, de acordo com Lloyd
et al. (1995), o protocolo pode ilustrar como o problema inicial é estruturado em
subproblemas, além de que o protocolo também pode apresentar as interacdes
entre o problema e a solugéo, sub-problemas e sub-solu¢ées: quando o projetista se
questiona sobre algum componente apresentado no programa, a busca e a
construcdo da resposta a essa questdo podem representar um novo entendimento
do problema. Nesse caso, para Lloyd et al. (1995), o protocolo ilustra claramente
como o foco de curto prazo do projetista explora as ligacdes entre o problema e a
solugéo.

Um dos dogmas centrais nha metodologia da andlise de protocolo

defende que a situacdo problematica pode ser compreendida de tal forma que um
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relatorio verbal pode fornecer uma representacdo precisa dos pensamentos do
participante (LLOYD et al., 1995). Segundo esses autores, a situacdo é idealizada,
entdo as palavras do relatorio verbal ndo podem ter outra fungéo além de expressar
0 pensamento.

No entanto, de acordo com Lloyd et al. (1995) os textos basicos da
analise de protocolo também apontam para a existéncia de limites explicitos para os
relatérios sobre os processos de pensamento, particularmente com relacdo aos
processos de percepcao e de resposta. Aparentemente, pode-se dizer que quanto
maior o elemento de percepcdo e quanto maior a resposta requerida da memaria de
longo prazo em uma determinada tarefa, menos completo se torna o relatério verbal.
Segundo Nisbett and Wilson (1977%? apud LLOYD et al. 1995, p. 243), sujeitos em
experimentos sobre a percepcédo, néo relatam os processos mentais mais elevados
de percepcao subliminar e percepcdo sem lembranca.

Dessa forma, os relatérios verbais simultaneos parecem ser apenas
um claro reflexo de um certo tipo de pensamento: o pensamento relacionado a
mem©aria de curto prazo (LLOYD et al., 1995). No entanto é importante lembrar que
0 pensamento de projeto € uma tarefa que envolve muitos outros tipos de
pensamento, € S80 esses outros mecanismos que nao se sao explicitados na
verbalizagédo simultanea.

Além disso, outros estudos empiricos sobre 0 processo de projeto
sugerem que a funcéo das palavras geralmente muda de acordo com a situagéo em
especifico. Essas palavras estdo ligadas intimamente ao processo de projeto, e
portanto, compdem o pensamento projetual em conjunto com a representacoes
graficas, e ndo devem ser simplesmente consideradas comentarios sobre o
pensamento de projeto (LLOYD et al., 1995; SCHON, 1983).

Nesse contexto Lloyd et al. (1995) analisam quatro situacdes em que
a verbalizacdo simultdanea pode revelar aspectos importantes do processo de
projeto: pensamento ndo-verbal, pensamento verbal, percepc¢éo e insight.

“2 NISBETT, R. E. e WILSON, T. D. Telling more than we can know: verbal reports on mental
processes. Psychological Review. Vol. 84. 1977. pp. 231-259.
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4.2.3 Pensamento nao-verbal

Pesquisas na area da Neurologia identificaram que os hemisférios
(esquerdo e direito) do nosso cérebro estdo relacionados a aspectos diferentes do
pensamento humano, sendo que o esquerdo esta relacionado com as atividades
temporais, incluindo a memaria verbal e a articulacdo da fala, enquanto que o lado
direito esta relacionado com a percepcdo e a atividade espacial (LLOYD et al.,
1995).

Lloyd et al. (1995) observam que os resultados dessas pesquisas
podem indicar que as atividades em projeto, como desenhar e compreender o
programa, seriam dificeis de serem verbalizadas, por pertencerem a hemisférios
diferentes do cérebro. Esses autores identificaram evidéncias desse fato no
protocolo que eles analisaram, em uma ocasido em que 0 projetista em estudo
parou de falar quando o pensamento pareceu apontar alguma incompatibilidade
dessas atividades especificas com a verbalizacdo simultanea. Lloyd et al. (1995)
acreditam que esses momentos Sao pontos importantes, pois caracterizam
momentos de tomada de decisdo, mas nao é possivel ter uma idéia do pensamento
gue esta por tras dessas decisdes.

Outro fator a corroborar com essa idéia é que Lloyd et al. (1995)
observaram em seu estudo sobre a Analise de Protocolo que a taxa de verbalizacao
caiu a medida que o projetista se preparava e comecava a desenhar. Nesse caso, a
taxa de verbalizacdo é calculada pelo numero de palavras verbalizadas em um
determinado tempo. Lloyd et al. (1995) determinaram o periodo de trinta segundos
para a realizacdo dessa contagem. Segundo esses autores, enquanto a queda na
taxa de verbalizacdo parece ser um 6timo indicador da incompatibilidade entre o
projetar e o falar, por outro lado uma taxa de verbalizacdo que n&o varia
significativamente pode indicar que a fala e o projetar simultaneos, em alguma

instancia, sdo complementares.
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4.2.4 Pensamento verbal

Apesar das consideragdes anteriores apontarem para a
impossibilidade da verbalizacdo na representacdo dos pensamentos envolvidos na
atividade de projeto, ha alguns momentos em que a verbalizacdo pode realmente
representar os pensamentos do projetista.

Ao estabelecer um paralelo entre a resolugdo de problemas
convencionais, que é uma tarefa considerada de curto prazo extremamente
direcionada e dedutiva, e a resolucdo de problemas de projeto, espera-se que o
projetista conduza uma andlise completa do problema na busca por uma solugdo em
potencial (LLOYD et al., 1995). Nessa suposi¢céo, 0 projetista analisa o problema
deduzindo as implicacdes a partir do programa fornecido, e assim 0 projetista
comeca, mesmo que inconscientemente, a estruturar o problema de projeto (LLOYD
et al., 1995; ALEXANDER, 1964; RESTREPO; CHRISTIAANS, 2003). Lloyd et. al.
(1995) apontam que, nesse momento, a verbalizacdo simultdnea esta muito proxima
de uma clara representacéo do pensamento do projetista.

Ao analisar o protocolo de um de seus estudos Lloyd et al. (1995)
observaram que, enquanto o projetista tenta entender a realidade do problema que
ele enfrenta através de pesquisas e medicdes, € possivel ter um idéia clara do foco
de suas acOes tanto pela linguagem corporal no video, quanto pela verbalizacao.
Esse comportamento tem sentido, dado seu objetivo geral, que é produzir uma
solugéo para o sub-problema que ele estabeleceu. Lloyd et al. (1995) salientam que
durante esse periodo a taxa verbal do projetista também se manteve
suficientemente constante. Portanto, nesse momento a verbalizacdo do projetista

esta relativamente proxima aos seus pensamentos (LLOYD et al., 1995).

4.2.5 Percepcdao e a situacéo problematica

Geralmente em projeto, a forma como um projetista produz uma
solucdo depende da maneira como ele percebe o problema (LLOYD et al., 1995).

Segundo Lloyd et al. (1995) é interessante notar que 0s projetistas também
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procuram discutir as razdes e as intencbes que surgem a partir de uma maneira
particular de observar uma situacdo de projeto, pois a percepc¢ao geralmente ocorre
com o primeiro contato do projetista com um problema, podendo se estabelecer o
tom para o comportamento durante a criagdo da solucéo.

Particularmente no caso do estudo de Lloyd et al. (1995), ndo ficou
muito claro para os pesquisadores como 0 projetista em estudo entendeu o
problema, ou seja, ndo foi possivel identificar como ele adequou o problema a sua
estrutura de conhecimento. Uma possivel razdo para isso ter acontecido é que,
guando se pede ao projetista para verbalizar seus pensamentos, se espera que ele
esteja sempre falando, entretanto, essa fala pode funcionar como uma mascara
superficial do pensamento de projeto (LLOYD et al., 1995).

Enquanto o siléncio indica que cada novo agrupamento do problema
esta sendo assimilado de alguma forma, ndo existe nenhuma pista da maneira como
essa informacdo estd sendo entendida (LLOYD et al., 1995). Nesse caso, 0 que
pode estar ocorrendo é que ao ler o programa em voz alta o projetista dispara um
mecanismo para mascarar seus pensamentos atuais nessa percepc¢ao inicial do
problema. Assim, Lloyd et al. (1995) consideram que exista uma reversao na fungao
do comentario verbalizado, ao invés de comentar (externalizando) seus
pensamentos gerados internamente, a leitura em voz alta ajuda a internalizar a

situacao problemética.

4.2.6 Insight

Dependendo da complexidade da situacdo, a solucdo pode ser
encontrada rapidamente (em um flash) ou mais metodicamente na medida em que o
problema ¢é lentamente entendido (LLOYD et al.,, 1995). Ao relacionar o
conhecimento existente com a situacdo problematica, os projetistas relatam a
existéncia de um momento de inspira¢do, ou melhor, um momento quando tudo se

encaixa. O movimento Gestalt na psicologia, em particular o trabalho de Wertheimar
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(1978)*, tende a chamar esse ponto no processo de resolucédo de ‘insight’ (LLOYD
et al., 1995, p. 249).

Para Lloyd et al. (1995) o problema de se incluir esses insights em
uma descricdo do processo de projeto € que eles acontecem rapidamente e
inesperadamente. Segundo Hadmard (1945* apud LLOYD et al. 1995, p. 250),
claramente existe antes um conjunto estruturado de informacéo, o que é conhecido
como um periodo de incubacdo, mas para Lloyd et al. (1995) parece n&o existir uma
regra geral de quando o insight ocorre. O processo cognitivo parece tdo profundo,
abstrato, fundamental, e acima de tudo relacionado com o processo de resposta e a
memoria de longo prazo, que parece quase impossivel que o projetista possa
comentar sobre tais momentos (LLOYD et al., 1995).

Porém, Lloyd et al. (1995) no desenvolvimento do estudo sobre a
ferramenta, identificaram a existéncia de um padrédo de comportamento relacionado
ao processo de insight. De acordo com esses autores, o projetista trabalhava
metodicamente nos aspectos do problema, mas quando ocorria um insight era
possivel notar uma mudanca no tom de voz, que passava de um tom de comentério
para um tom de sinalizacdo de reconhecimento. Esse processo de reconhecimento
alerta o projetista para uma solucdo adequada e todo esse evento gera uma
mudancga no tom de voz e estilo da conversacgao (LLOYD et al., 1995).

Nos minutos e segundos antes de um insight ocorrer a verbalizac&o
simultanea pode ou ndo ser capaz de capturar os pensamentos do projetista, e iSso
vai depender do tipo de pensamento que precede o insight, podendo ser ele verbal
ou nao-verbal (LLOYD et al., 1995). Segundo Lloyd et al. (1995) o importante é que,
em cada um dos casos, parece claramente estar operando um processo cognitivo
profundo, um processo de adequacdo e conexdo da informacao nova com o
conhecimento existente. Embora a propria informacdo possa ocupar O
processamento de curto prazo do projetista, a operagdo de reconhecimento
profundo que ocorre durante o insight permanece inacessivel para a verbalizacédo
(LLOYD et al., 1995).

3 WERTHEIMAR, M. Productive Thinking. Harper. New York. 1978.
* HADAMARD, J. The psychology of invention in the mathematical field. Princeton University
Press. New York. 1945.
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4.2.7 Reflexdes sobre a elaboracédo do experimento de projeto

Lloyd et al. (1995) observaram que uma das grandes dificuldades da
utilizacdo da Analise de Protocolo esta na construcdo de uma situacao experimental
que represente a verdadeira natureza do processo de projeto, sem que haja uma
interferéncia da metodologia. Lloyd et al. (1995) apontam que, no estudo
desenvolvido por eles, varias vezes 0 projetista explicitamente tenta adivinhar o que
0 pesquisador quer ouvir e, geralmente, ele parecia estar envolvido em uma
atividade que ele achava que deveria estar fazendo, ao invés de fazer o que ele
normalmente faria. Nesse sentido, é possivel dizer que a situacdo de projeto é
artificial e impde pouco tempo para o desenvolvimento do projeto, 0 que ndo permite
alteracdes na intensidade do experimento (LLOYD et al., 1995).

Para explorar o quanto artificial essa situacdo pode ser, Lloyd et al.
(1995) discutem quatro aspectos do processo de projeto que eles acreditam ser
fundamentais para o desenvolvimento do processo no contexto pratico. Segundo
esses autores esses aspectos, que sdo representativos e ndo exaustivos, sdo: a
negociacao entre o projetista e cliente; a discussdo entre o projetista e seus
colegas; as variacfes na intensidade da atividade de projeto; e a sintese de
projeto considerada como um processo.

O problema de projeto, assim como ele aparece no programa esta
longe de ser definitivo, ele € mais uma colecdo de variaveis, e ainda sim é uma
colecédo incompleta dessas. Lloyd et al. (1995) lembram que uma das atividades do
projetista € descobrir como o cliente entende essas variaveis e a gama de valores
permitidos para essas variaveis. Assim, o0 projetista deve investigar até onde vai o
desejo do cliente. Quando os projetistas constroem uma visdo clara de como o
cliente vé o problema, eles entdo podem comecar a trabalhar na solugao (LLOYD et
al., 1995).

Os problemas de projeto podem variar com relacéo ao envolvimento
gue os clientes terdo no processo de resolucdo, mas o importante € que sempre
existira um fator cliente nesse processo (LLOYD et al., 1995). No caso da Andlise de
Protocolo o que ocorre normalmente, € que apesar de existir um programa de
projeto ndo existe um cliente. Dessa forma, a situacéo é artificial, pois ela retrata o

problema como se ele fosse estatico, uma entidade definitiva e ndo dinamica
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(LLOYD et al., 1995). Segundo Lloyd et al. (1995) sem o cliente no processo de
projeto, o projetista possui uma liberdade que ele normalmente néo teria se o
processo de projeto fosse real.

Além da negociacdo com um cliente, também existe outro tipo de
interac&o social no processo de projeto, envolvendo o didlogo com os colegas. Esta
comunicacdo, ao invés de permitir que o projetista entenda a visdo do cliente
perante a situacdo, permite que ele externalize suas proprias idéias sobre o
problema, assim como também receba uma critica objetiva sobre essas idéias
(LLOYD et al., 1995). Para esses autores, essa énfase no processo de projeto como
um didlogo ndo necessariamente esta relacionada a equipes de projeto, mas na
forma como o projetista se sente confortavel em expressar suas proprias idéias.

Segundo Lloyd et al. (1995) o que ocorre na Andlise de Protocolo é
que, devido ao carater experimental da atividade em analise, € inevitavel que o
pesquisador busque de alguma forma se manter fora da situacdo, de modo que nao
interfira na tarefa. No entanto, parece acontecer justamente o oposto (LLOYD et al.,
1995). De acordo com esses autores, qualquer pessoa a mais, presente em uma
situacao real de projeto, ajudaria no processo, apontando aspectos importantes da
situacdo para o projetista. No caso dos protocolos, a artificialidade surge porque o
pesquisador assume apenas o papel de pesquisador e ndo de um colega. Assim, a
situacdo experimental consegue alienar 0 projetista, desnecessariamente
influenciando o processo de projeto (LLOYD et al., 1995).

Para Lloyd et al. (1995) uma forma de incorporar tanto a negociacéo
com o cliente quanto a discussdo com colegas em um experimento de projeto é ter
papéis bem definidos para todas as pessoas envolvidas no experimento. O papel do
cliente € ter uma agenda definitiva para o produto projetado. O papel do colega &
fornecer suporte para o projetista e fornecer uma perspectiva diferente sobre a
situacado probleméatica. Lloyd et al. (1995) salientam que, se existir apenas um
pesquisador, entdo talvez ele ou ela tenha que ficar trocando entre esses papéis. O
ponto basico € que essas interacdes sao vitais para um processo de projeto real e,
assim devem ser encorajadas pela utilizacdo da encenacdo dos papéis no
experimento (LLOYD et al., 1995).
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Outro aspecto fundamental a ser considerado sao as variacdes na
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intensidade da atividade de projeto. Segundo De Bono (1976 e 197 apud

LLOYD et al. 1995, p. 255) muitos textos em psicologia, e outras disciplinas nas
quais a criatividade é um fator na resolugcdo de problemas, apontam para a
necessidade do solucionador (no caso, o0 projetista) pensar o problema de maneiras
diferentes. Lloyd et al. (1995) colocam que o processo € conhecido como
deslocamento e a maneira como esse comportamento pode inconscientemente
ajudar o projetista € chamado de incubacgéo, sendo que essa por sua vez pode levar
ao insight.

Anderson (1990%" apud LLOYD et al. 1995, p. 255) explica que a
razdo para a eficdcia do comportamento de mudanca de intensidade esta na
alteracao do padrdao mental, ou no periodo onde a meméria de curto prazo processa
a informacédo ndo aparentemente relacionada com a resolucdo de problema. Na
Andlise de Protocolo, entretanto, parece existir uma necessidade de o projetista
permanecer em um Unico nivel de intensidade, pensando em voz alta em um ritmo
regular, e metodicamente trabalhando em direcdo a uma solucéo, tais suposi¢coes
criam um processo de projeto artificial (LLOYD et al., 1995).

Essa restricdo a alteracdes no ritmo das atividades esta relacionada
a outro aspecto importante no processo de projeto que é a restricdo de tempo.
Segundo Lloyd et al. (1995), com tempo disponivel os projetistas tém a chance de
mudar suas idéias indefinidamente, ao passo que com restricdo de tempo, erros
acontecem e solucdes mal-concebidas séo elaboradas. Por essa razdo, é importante
ter uma definicdo do escopo da atividade a ser analisada, j& na elaboracdo do
experimento de Analise de Protocolo. De acordo com Lloyd et al. (1995), se a
intencao € isolar a elaboracdo do conceito de projeto, € possivel que se consiga um
experimento menos demorado.

Lloyd et al (1995) ressaltam que além do conflito existente entre o
comprometimento do projetista em pensar em voz alta e sua inclinagao para pensar
de outras maneiras, 0 projetista parece se utilizar de artificios e atalhos para acelerar

0 processo em direcdo ao seu objetivo final (LLOYD et al., 1995). Ou seja, a

“> DE BONO, E. Teaching thinking. Penguim, London. 1976.
“° DE BONO, E. Lateral Thinking. Penguim. London. 1977.
*” ANDERSON, J. R. Cognitive psychology and its implications. W. H. Freeman. New York. 1990.
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verbalizacdo simultéanea forcaria o projetista a mudar a natureza de seu processo de
projeto.

Para Lloyd et al. (1995) esses aspectos levantados indicam que a
metodologia da Analise de Protocolo geralmente se baseia no principio de que a
tarefa de projeto deve ser apresentada como inteiramente nova ao projetista, para
que ela capte cada pensamento que 0 projetista possa ter sobre o problema. No
entanto, Lloyd et al. (1995) ressaltam que essa conduta também pode gerar um
processo de projeto artificial, a medida que os meios utilizados pelo projetista para
interpretar a situacdo serdo sempre mediados pelo conhecimento armazenado na
memoria de longo prazo, portanto, mesmo que totalmente distinta, uma situacao de
projeto nunca sera considerada e interpretada como totalmente nova pelo projetista.
Segundo esses autores, uma forma de tornar essa metodologia um experimento
muito mais preciso, seria nao fornecer ao projetista uma tarefa de projeto totalmente
nova, mas fornecendo ao projetista um periodo de tempo para que ele possa digerir
a tarefa, diluindo o experimento de projeto ao longo de um periodo maior, de forma
que ele ndo seja focado em apenas uma sessdo de projeto. Ou seja, uma
metodologia que nao force o projetista a trabalhar mais rapido do que ele se sinta
confortavel a fazer.

Por fim, é importante considerar que a Analise de Protocolo e as
suas restricdes, tanto as tedricas quanto as metodoldgicas, interferem no processo
de projeto. Além disso, € preciso estar atento a uma idéia errada que permanece
implicita na utilizacdo da Analise de Protocolo no processo de projeto, que é a no¢ao
linear do processo de projeto, ou seja, a idéia de que o processo de projeto é um
elemento unitario, que envolve apenas um tipo de raciocinio: o projetual. De acordo
com o que ja foi observado, o processo de projeto € composto por varios processos
cognitivos que conduzem o projetista da interpretacdo da situacdo problematica até

o0 estabelecimento da solucdo de projeto.

4.3 MODELAGEM DA SITUACAO PROBLEMATICA

O estudo em particular da estruturacdo dos problemas de projeto,

assim como eles sdo percebidos ou construidos pelos projetistas, deve envolver um
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método de pesquisa que permita descrever o comportamento do projetista como
operacdes na atividade de projeto (DORST, 2003). O método de pesquisa deve ser
neutro e deve seguir de perto o processo de projeto em um nivel bem detalhado.
Entende-se por neutralidade a independéncia dos paradigmas, e o fornecimento,
apenas, de uma “linguagem” e uma maneira de trabalhar que permita monitorar o
processo de projeto 0 mais préximo possivel, usando os termos que o préprio
projetista utiliza (DORST, 2003, p. 10). E necesséario encontrar uma maneira de
descrever o comportamento de projeto em um nivel tdo detalhado, que permita
enxergar a estrutura e emergir os padrées de comportamento relacionados a
problematizacdo em projeto, sem ser completamente especifico a situacao
problematica.

Dorst (2003) afirma que, anteriormente, outros pesquisadores
enfrentaram esse tipo de problema, e uma maneira possivel de se resolver isso, &
concentrar no comportamento de ligacao (linking behavior) dos projetistas, ou seja,
como e porque razdes 0s projetistas ligam as informacdes a fim de elaborar uma
estrutura para o0s problemas de projeto. Segundo Dorst (2003) os padrbes de
ligacOes que os projetistas percebem e desenvolvem no problema de projeto podem
ser rastreados em um fluxograma.

A idéia é que, a estrutura do fluxograma pode ser vista como um
padrdo completo de conexdes problema-solucdo (DORST, 2003). Dorst (2003)
afirma que normalmente se observa que os projetistas mais experientes apresentam
a vantagem de ter um grande repertorio desses padrées de ligacdo prontos. Esse
repertério os ajuda a estruturar seus problemas e solucdes de projeto, e a
estabelecer as ligacbes entre os dois.

Desse processo de estruturacdo do problema de projeto € possivel
esperar a elaboracdo de um modelo da situacdo problematica. De acordo com
Lawson (2006), o modelo completo da situacdo problematica deve, teoricamente,
mostrar como cada gerador de requisito pode contribuir com cada tipo de restri¢ao:

“Assim como um projeto € o produto da abordagem do projetista, o
modelo do problema também é uma reflexdo do padréo particular de
restricbes que compdem o problema” (LAWSON, 2006, p.106).

“Algumas vezes uma dessas estruturas esta préxima o suficiente de
uma situacdo real, a ponto de poder representa-la” (ALEXANDER,
1964, p.8)
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O modelo é uma representacdo da estrutura do problema, na qual é
possivel observar as ligacbes que o projetista fez entre 0s conceitos abstratos
estabelecidos por ele. Esse modelo pode ser tanto fisico quanto mental. Ou seja,
tanto pode estar descrito em folha de papel, como estar apenas na cabeca do

projetista. O importante € que esse modelo existe.
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5 METODO DE PESQUISA

A descricdo do método apresenta a estrutura légica do processo de
pesquisa, através da qual € possivel compreender como o trabalho se desenvolve,
desde a definicdo do problema de pesquisa até os resultados obtidos. Além disso,
fazem parte do método de pesquisa 0S meios para que a pesquisa seja
desenvolvida de forma sistematica e controlada, a fim de que se obtenha
confiabilidade e validade dos resultados. A rastreabilidade no processo de pesquisa
- planejamento, coleta e andlise dos dados - € fundamental para avaliar a qualidade
do conhecimento produzido (HIROTA, 2001).

A partir dessas consideracbes, este capitulo apresenta uma
descricdo do projeto de pesquisa, definicho da estratégia de pesquisa, 0
delineamento do processo, a descricdo do método adotado para elaboracdo do

experimento, e 0s mecanismos de analise.

5.1 PROJETO DE PESQUISA

A elaboracéo do projeto de pesquisa partiu da identificacdo de uma
lacuna de conhecimento. Ao longo do desenvolvimento da revisdo de literatura,
verificou-se que, apesar de existirem muitos estudos sobre a natureza dos
problemas de projeto, ainda ha muitas davidas sobre como o projetista lida com
esses problemas (problematizacdo). Dessa forma, o problema de pesquisa
abordado nesta dissertacdo é a falta de conhecimento adequadamente aprofundado
sobre as agbOes de projeto, 0 que propiciaria, conseqientemente, maior
conhecimento sobre 0s processos cognitivos envolvidos na manipulacdo dos
problemas de projeto.

A delimitacdo desse problema de pesquisa sugeriu a formulacéo da
seguinte questao de pesquisa principal: Quais sdo as a¢des de problematizacéo
no processo de projeto de arquitetura? No entanto, essa questdo demandou a
elaboracdo de uma questado intermediaria: Quais sao as condicdes e limites da

Analise de Protocolo no estudo do processo de projeto?
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Diante desses questionamentos, com base no problema de pesquisa
estabelecido, propfe-se que através da utilizagdo da ferramenta Andlise de
Protocolo em um experimento de projeto, identifiquem-se as acdes de projeto que
correspondem aos processos cognitivos relacionados a problematizacdo em projeto.

5.2 ESTRATEGIA DE PESQUISA

A estratégia de pesquisa surge a partir da natureza da questao de
pesquisa (EASTERBY-SMITH et al. 1991; LOOSEMORE, 1999; YIN, R., 2001), ou
seja, a formulacdo da questdo influencia diretamente a escolha da estratégia,
determinando o carater do processo de pesquisa. Além da formulacdo da questéo, a
compreensao do contexto € fundamental para a definicdo da estratégia de pesquisa
(EASTERBY-SMITH et al. 1991).

Como foi apresentado nos capitulos 2, 3 e 4, os principais estudos
que buscaram observar as acdes e 0s processos cognitivos envolvidos na atividade
de projeto consideram importante a influéncia de variaveis contextuais no processo.
Diante dessa caracteristica, propbés-se o desenvolvimento de uma abordagem
fenomenoldgica do processo de pesquisa. (EASTERBY-SMITH et al. 1991).

Nesse sentido, optou-se pela realizacdo de um experimento de
projeto para observar o fendmeno processo de projeto, no qual os pesquisadores
pudessem formular a tarefa de projeto e o ambiente de laboratério pudesse
reproduzir a0 maximo o contexto da pratica profissional. Este experimento teve
como foco de observacéo as acdes de modelagem do problema de projeto, e como
escopo do fenbmeno, a elaboracdo de um partido arquitetonico.

Tendo em vista que o fendmeno a ser estudado no experimento
envolve a observacéo e identificacdo das acdes e processos cognitivos relacionados
ao processo de projeto, procurou-se um ferramental metodoldgico que possibilitasse
essa andlise. Conforme foi apresentado e detalhado no capitulo anterior, muitos
estudos em processo de projeto tem se utilizado do ferramental da Andélise de
Protocolo para rastrear esses processos cognitivos.
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5.3 DELINEAMENTO DO PROCESSO DE PESQUISA

O delineamento representa a descricdo do processo de
desenvolvimento de pesquisa (Figura 4), apresentando a sequUéncia logica de
desenvolvimento e a evolucdo dos componentes estruturais do raciocinio
metodoldgico.

A pesquisa foi desenvolvida em torno da construcédo do referencial
tedrico (revisao de literatura), do desenvolvimento de um experimento de projeto, e
da analise e discussdo dos resultados obtidos no experimento. Esse processo
apresentou uma evolucdo em trés etapas distintas, a identificacdo de um problema
inicial de pesquisa, que resultou na formulacdo dos projetos de pesquisa 1 e 2,

sendo que o segundo representou um aprimoramento do primeiro (figura 4).
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DELINEAMENTO DO PROCESSO DE PESQUISA

PROBLEMA DE PESQUISA INICIAL:
A complexidade do processo de
projeto, especialmente o acdo de
definicdo do problema, demanda
uma abordagem apropriada para
gerenciar essa complexidade e a
incerteza, e assim agregar maior valor
a0 produto 2m UM processo mais
eficiente;

Figura 4 — Delineamento da pesquisa

PROJETO 1

LACUMNA DE CONHECIMENTO:
0 processo de  estruturacdo do
problema de projeto.

PROBLEMA DE PESQUISA:

A forma como se entende e se
estabelece o problema de projeto
recebe pouca atencdo dos projetistas,
g iss0  tem consegléncias  no
resultado final do processo de
aprendizagem continua do
profissional de arguitetura

QUESTOES DE PESQUISA:
Principal: Coma modelar o problema
de projeto de arguitetura?
Secunddria: O gue € o problema de
projeto?

PROPOSICAD:
o] melhar entendimento da
pmbremarl'zagﬁo em projetc pode
propiciar a identificacdo das
competéncias necessarias.

PROIJETO 2

LACUNA DECONHECIMENTO:
Acdo de problematizacde no processo de
projeto de arguitetura.

PROBLEMA DE PESQUISA:
Fouco se sabe sobre as acdes de projeto
e, cConseqientemente, O©OS Processos
cognitivos envolvidos na manipulacdo dos
problemas de projeto .

QUESTOES DE PESQUISA:

Principal: E possivel identificar as agdes
de modelagem do problema de projeto
de arguitetura®

Secunddria: & Andlise de Protocolo como

ferramenta de pesquisa pemite a
identificacdo dos processos  cognitivos
envelvidos no processo de projeto?

PROPOSICAD:
A Andlise de Protocolo em um
experimento de projeto, permite
identificar as acbes de projeto gque
correspondem aos pProcessos Cognitivos
relacionados a modelagem do problema.

Pagina | 90
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A formulacao do projeto de pesquisa teve como base a identificacédo
de uma lacuna de conhecimento, a configuracdo de um problema de pesquisa, do
qual foram derivadas questbes e proposi¢cdes. Além disso, cada uma das duas
versOes do projeto indicava um direcionamento para o foco de observacdo e a
analise do experimento. As mudancas e reconsideracées que ocorreram no projeto
foram estimuladas, tanto pela descoberta de interpretacdes mais coerentes na
literatura, quanto pelas analises parciais do experimento. Essa evolu¢cdo na
compreensdo do fenémeno levou a elaboracdo de uma estrutura mais solida e
coerente da pesquisa, e consequentemente permitiu 0o desencadeamento das

analises, de forma que a questdo de pesquisa colocada pudesse ser respondida.

5.4 O EXPERIMENTO DE PROJETO

O experimento tinha como foco observar a atividade projetual de um
arquiteto (unidade de analise), durante o desenvolvimento de uma proposta de
projeto (objeto de estudo), em nivel de partido arquiteténico. A unidade de andlise
escolhida foi um arquiteto que também é professor de arquitetura, com experiéncia
reconhecida no ensino da disciplina de projeto. A escolha desse profissional justifica-
se pela sua pratica em explicitar o processo de projeto em sala de aula, portanto nédo
seria necessario que 0s pesquisadores conduzissem um treinamento com o
arquiteto para facilitar a verbalizacdo do processo de projeto.

A situacao de projeto escolhida foi um objeto de estudo do grupo de
pesquisa*®. Nesse estudo, um colaborador externo ao grupo trouxe um anteprojeto
de um saldo de festas que ele estava desenvolvendo. Porém, os clientes residiam
em outra cidade localizada em outro estado, fato que caracterizou um total
desconhecimento do local da proposta e dos clientes para a equipe de estudo.
Assim, toda a informacéao disponivel ao grupo de estudo para caracterizar a situacéo

de projeto foi fornecida apenas por esse colaborador.

8 Grupo Pesquisa em Gestdo de Processos na Construcdo Civil do Departamento de Construcédo
Civil da Universidade Estadual de Londrina.
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O objetivo desse estudo era desenvolver diretrizes para a
consideracdo de informacbes de custo na etapa de concepcdo do projeto
arquitetdnico. O grupo de pesquisa esperava investigar formas para decomposi¢cao
da proposta de projeto a partir de um raciocinio funcional (Sistemas funcionais).
Portanto, nesse estudo, as acdes do grupo de pesquisa giravam em torno da
proposta ja concebida pelo colaborador.

Para a proposicao do experimento desta pesquisa, foi utilizada essa
mesma situacao de projeto caracterizada pelo colaborador. A partir das informacoes
que o colaborador havia fornecido, foi elaborado um programa de projeto e uma
representacdo grafica das informacgdes do terreno, que entdo foram fornecidos ao
arquiteto. No entanto, como o arquiteto, unidade de andlise desta pesquisa, fazia
parte do grupo de pesquisa que desenvolveu o estudo sobre a mesma situacgéao, ele
teve conhecimento das caracteristicas da proposta concebida pelo colaborador. De
acordo com as analises do experimento (capitulo 6) esse conhecimento da proposta
anterior influenciou todo o processo de projeto conduzido no experimento. NO
entanto, considerou-se que esse conhecimento prévio ndo reduziria a validade do
experimento, pois na pratica profissional existem varias situacbées em que 0s
arquitetos séo levados a re-projetar determinadas propostas.

O programa fornecido ao arquiteto, na forma de texto, constava de
uma pagina contendo os dados béasicos sobre o cliente, a tarefa de projeto (o0
produto desejado), o local e o experimento (ANEXO). Esses dados foram
considerados suficientes para que o arquiteto pudesse ter uma compreensao inicial
da situacdo problematica e, caso ele demandasse mais dados, estes poderiam ser
fornecidos pelo pesquisador. Além do texto, foram fornecidos ao arquiteto alguns
dados graficos do lote (dimensdes e orientacdo) para completar a caracterizacao
dessa situacao de projeto (ANEXO).

A tarefa de projeto descreve, principalmente, a demanda do cliente
por uma edificagcdo que proporcionasse 0 espaco para um Buffet com um saléo de
festas com capacidade para 400 pessoas, cozinha, area de armazenamento de
mantimentos e sanitarios. Além disso, o programa indicava que existia uma limitacéo
de investimento do cliente, para a construcdo do edificio, de no maximo R$
150.000,00.

Para a realizacdo do experimento de projeto ndo foi seguida a

recomendacédo, de Lloyd et al. (1995) indicando que o programa de projeto fosse
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entregue ao projetista pelo menos uma semana antes da sessdo experimental de
projeto. Porque se acredita que devido ao foco do experimento na observacdo das
acoes de problematizacdo em projeto, € fundamental que se observe o projetista
desde o primeiro contato com o programa de projeto, pois desde esse primeiro
momento 0 arquiteto ja esta estabelecendo a sua percepcdo da situagcao
problematica.

Foi estabelecido o periodo de uma hora para a realizacdo do
experimento. Considerou-se esse um prazo suficiente para que 0 projetista
desenvolvesse um partido arquiteténico, diante das dimensdes da proposta
demandada e das caracteristicas funcionais exigidas por ela. Tendo em vista que o
objetivo principal da pesquisa era investigar as acdes de problematizacdo em
projeto, e sendo reconhecido que essas acdes estdo relacionadas aos primeiros
passos do arquiteto na concepcdo do partido arquitetbnico, considerou-se que
paralelamente ao partido, o0 arquiteto desenvolvesse essas acdes de
problematizacéo estabelecendo a sua percepcéo da situacdo problemética.

O experimento foi realizado na sala do grupo de pesquisa,
caracterizando um ambiente fora do contexto real de atuacdo do arquiteto
(laboratério). Ao arquiteto foram fornecidas apenas algumas folhas A4 em branco,
além de material para desenho (Lapiseira, borracha e caneta) e uma calculadora.
Nao estava disponivel ao arquiteto a utilizacdo de ferramental computacional tanto
para representacao (ex. AutoCAD) quanto para pesquisa (ex. Internet). Ele também
nao tinha acesso ao material para pesquisa bibliografica. Nesta sala estavam
presentes o0 arquiteto e dois pesquisadores. Enquanto o arquiteto elaborava a
proposta, um dos pesquisadores assumiu o0 papel participativo no experimento para
ajudar a provocar a verbalizacdo do arquiteto. Assim, quando o0 arquiteto
demandasse algum dado extra sobre o cliente, o pesquisador assumia o papel do
cliente, ou quando o arquiteto desejasse dialogar sobre a elaboracdo da proposta
com um colega ou colaborador, o pesquisador também assumia esse papel.

O experimento foi conduzido dessa forma porque acredita-se que 0
arquiteto seja capaz de desenvolver a proposta de Partido Arquitetbnico utilizando
apenas o material basico de desenho. Sabe-se que nao existe uma unica forma e
nem uma forma considerada correta para a elaboracdo de um partido arquitetonico,
e que as diferencas de estilo podem levar a processos distintos de projetar. No

entanto, esse estudo ndo tem a ambicdo de explorar essa questdo. Para o
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pesquisador, apesar de existir essa variacdo, € possivel investigar as acfes de
estruturacdo do problema de projeto tomando como base o desenvolvimento de
projeto na maneira considerada tradicional, ou seja, através de desenhos em uma
folha de papel.

O processo de projeto do experimento foi registrado por uma camera
filmadora e um gravador de voz. Com esse ferramental foi possivel registrar toda a
verbalizagdo do arquiteto durante o desenvolvimento do partido arquiteténico. Além
do registro de audio, a utilizacdo da camera filmadora permitiu que fosse captado o
processo de desenvolvimento grafico da proposta através do registro dos desenhos,
esquemas e marcacfes do arquiteto. Esse registro visual forneceu maior precisao,

e, portanto, maior confiabilidade a analise da verbalizagcéo do projetista.

5.5 MECANISMOS DE ANALISE

Os dados obtidos através da Andlise de Protocolo serviram de base
para elaborar um modelo descritivo do processo de projeto baseado nas ag¢des do
projetista durante o desenvolvimento da proposta. O modelo foi elaborado a partir da
concepcgao de Maher et al. (1996 apud DORST; CROSS, 2001, p.434) sobre a Co-
evolugcdo no processo de projeto, envolvendo o espaco do problema e o espaco da
solucéo. A utilizacdo desse modelo forneceu uma estrutura para analise dos dados
coletados.

A medida que o objetivo da andlise era identificar as acbes de
projeto, é importante destacar que foram consideradas acdes de projeto toda e
qualquer iniciativa de projetista envolvida na atividade de projeto. Dessa forma, ao
solicitar ao arquiteto que verbalizasse durante a realizacdo da tarefa de projeto, os
pesquisadores esperavam gque 0s comentarios do arquiteto ajudassem a desvendar
quais eram as aclOes de projeto e, conseqientemente, quais eram 0S processos
cognitivos envolvidos na atividade de projeto.

Portanto, a partir das préprias palavras do arquiteto foi possivel
perceber se em determinado momento ele realizava uma acéo direcionada a
compreensao e estruturacdo do problema ou uma acdo direcionada ao
desenvolvimento da solucédo. Além disso, a observacédo dos desenhos gerados pelo

arquiteto, durante o processo de projeto, contribuiu para a compreensdo do
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direcionamento das aclGes realizadas (problema ou solucdo). A andlise da
verbalizacdo e das representacdes graficas evidenciou a realidade iterativa do
processo de projeto que se passa ha cabeca do arquiteto, em varias transi¢cdes entre
0 espaco do problema e o espaco da solucao.

Essas acdes de projeto foram classificadas com relacdo ao seu
direcionamento e com relacédo a sua dinamica:

Primeiro, as ag¢bOes foram separadas de acordo com o0 seu
direcionamento ao problema ou a solugcédo. As acdes que correspondessem a uma
tomada de decisdo, ou seja, todas aquelas em que existe uma modificacdo na
situacao problematica, foram consideradas como direcionadas a solucéo. Todas as
outras acdes foram consideradas preparativas para a tomada de decisao e, portanto,
influenciando exclusivamente na modelagem do problema de projeto. Nesse
sentido, essas acdes eram responsaveis pela percep¢cdo que o arquiteto tinha da
situacao problematica.

Seguindo esse raciocinio, as a¢des de tomada de deciséo, aquelas
direcionadas a solucao também influenciam na modelagem do problema de projeto,
a medida que elas provocam uma alteracdo da situacdo problematica, apesar de
nao ser essa a intencao prioritaria da acao.

O segundo critério, relacionado a caracteristica dindmica separa as
acbes em estdticas ou proativas e dinamicas. Nesse caso, as acbes que
correspondem a avaliacdo apresentam uma caracteristica estatica no processo
de projeto, de forma que o resultado obtido de uma avaliacdo € como uma imagem
do estado atual do pareamento modelo do problema e proposta de solucdo. Por
outro lado, todas as outras a¢cdes dentro do processo de projeto possuem uma
natureza proativa e dinamica, pois tem como fundamento a alteracdo do estado,
seja esse da proposta solucéo ou da percepc¢ao da situacédo problematica.

E importante salientar que a acdo de avaliagdo esta fortemente
baseada num direcionamento ao problema, pois ela tem como foco estabelecer uma
imagem do estado de resolucdo da situacdo problematica, estando, portanto,
diretamente relacionada ao processo de percep¢do e compreensdo dessa situacao
pelo projetista. Por outro lado, ela tem papel fundamental no estimulo das acoes
subsequentes, sejam elas direcionadas ao problema ou a solucao.

Por fim, o0 modelo elaborado permitiu representar quando as acodes

do arquiteto estavam relacionadas ao espaco do problema ou ao espaco da solucao,
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gerando um modelo iterativo, na forma de fluxograma, para o processo de projeto
observado. Tanto o modelo, quanto uma descricdo do processo de projeto

observado no experimento sédo apresentados em maior detalhe no Capitulo 6.
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6 PROCESSO DE PROJETO OBSERVADO NO EXPERIMENTO

Primeiramente é apresentado um resumo do processo do processo
de projeto observado no experimento, mostrando a dinamica de desenvolvimento do
projeto nos dois espacos: problema e solucao.

Em seguida € apresentada, em detalhe, a descricdo do processo de
projeto observado no experimento, através de fluxogramas de projeto (figuras: 7, 9,
10, 13, 14, 17 e 18) e dos proprios desenhos produzidos pelo arquiteto (figuras: 8,
11, 12, 15, 16). As numeracdes inseridas nos fluxogramas indicam as a¢des do
arquiteto no experimento, e serdo comentadas ao longo do texto. O objetivo desse
detalhamento € caracterizar como as acfes deste profissional podem estar
diretamente relacionadas ao espaco do problema ou ao espaco da solucao,
demonstrando a iteratividade existente no processo de projeto. O fluxograma foi
elaborado de forma a ajudar na compreensdo desses processos de iteracao,
especificamente como forma de ilustrar a transicéo entre o espago do problema e o
espaco da solucdo, ao longo do trabalho do projetista. A figura 5 apresenta a

simbologia utilizada para desenvolver o fluxograma.
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Documentos fornecidos ao Arquiteto.

Agoes direcionadas a interpretacdo da situacdo problem atica.

Actes direcionadas a modificacdo da situagdo problematica— concepgdo da solucdo.

Acoes de avaliagdo do estado de resolugdo da situagao problematica.

Insights

Especificactes do Arquiteto (particulares ao experimento).

Outputs do Processo de Projeto.

Inputsdo Processo de Projeto (utilizacdo da experiéncia ou conhecimento prévio).

do J NN

Figura 5 — Legenda de simbolos para o fluxograma de projeto
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Figura 6 — Modelo resumido do Processo de Projeto
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Figura 7 — Acdes de Projeto de 1 a 13
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O arquiteto inicia o processo com a leitura do programa de projeto.
Através dessa leitura feita em voz alta, ele identifica algumas palavras que para
ele representam os dados de partida para a caracterizacdo do problema de projeto
(Figura 7 - Agdo 1): espaco para atender 400 pessoas e custo maximo de R$
150.000,00. Essa leitura inicial, em siléncio, foi bem dinamica: em apenas 50
segundos o arquiteto ja havia lido todo o programa e identificado esses
componentes do problema.

Em seguida o arquiteto observa os dados gréficos fornecidos
sobre o terreno e comeca a realizar uma contextualizacdo espacial do problema
(Figura 7 - Acdo 2) através da identificacdo da orientacdo (o Norte) e das dimensdes

do lote.
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Figura 8 — Desenhos e esquemas do arquiteto gerados no experimento (folha 1)
ApOs essa contextualizacdo, ele entdo passa a registrar no papel,

primeiramente, o que ele considerou como 0s principais componentes do problema

de projeto (Figura 7 - Acdo 3 e Figura 8, anotacao 1 e 2): espaco para atender 400
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pessoas e custo maximo de R$ 150.000,00; e depois relaciona os ambientes que
devem fazer parte do projeto. Em uma releitura do programa ele volta a realizar uma
acado de identificacao para obter do programa aquilo que ele identificou como
componentes, ou dados, do problema. O arquiteto entdo transcreve esses
componentes em uma folha em branco. E importante observar que, o arquiteto
permaneceu em siléncio durante as acdes de leitura, identificacdo e registro dos
dados, o que pode indicar a necessidade de concentracéo e reflexéo.

Em seguida, em uma primeira acdo em direcdo a solucdo, o
arquiteto concebe uma possivel distribuicdo espacial dos ambientes
estabelecendo a inter-relacdo entre eles e, como resultado dessa acéao, ele obtém
0 que pode ser chamado de organograma (Figura 7 - Acao 4, e Figura 8 - anotacao
3). Na sequéncia, ele atribui um dimensionamento minimo para esses ambientes,
em termos de area construida, com base em um conhecimento prévio. Essa acéo
de atribuicdo estd fortemente relacionada ao registro anterior dos dados, pois o
arquiteto esta transformando componentes iniciais da situacdo problematica
em informacé&o espacial (Figura 7 - Agéo 5, e Figura 8 — anotacédo 3): ele adiciona
ao organograma, ou seja, aos ambientes, uma metragem quadrada minima a ser
atingida. Esse processo tem uma duracdo aproximada de 5 minutos e durante todo
esse tempo o arquiteto permanece em siléncio.

Como resultado final dessa acdo, o arquiteto propfe uma area
construida total para a edificacdo de 560m? (Figura 8 - anotacdo 4), baseado nas
soma das areas atribuidas na acdo anterior. Esse dado é logo relacionado com o
custo total maximo permitido pelo cliente, gerando, portanto, uma informacao mais
precisa que ir4 permitir uma tomada de decisdo. Dessa forma, o arquiteto chega a
um custo maximo por metro quadrado de R$ 267,00 (Figura 7 - Acdo 6). Nesse
exato instante, o arquiteto identifica uma dificuldade na situacdo problematica:
baseado no seu conhecimento prévio, o arquiteto verifica a impossibilidade de
executar a proposta inicial com os recursos disponiveis (R$ 150.000,00), informados
no programa, e faz uma avaliacdo negativa da resolucéo do problema (Figura 7 -
Acdo 7). Como consequUéncia, o arquiteto propde uma nova configuracdo do
problema, fazendo com que ele volte a trabalhar no espaco do problema.

Em seguida, como em um insight, ele propde que se faca um
raciocinio inverso (Figura 7 - Acao 8): partindo da possibilidade de se construir com

um custo de R$ 500,00 por metro quadrado, baseado em conhecimento prévio, e
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tenta resgatar quanto ficou a relagcdo custo por metro quadrado da proposta
fornecida a ele (Figura 7 - Acao 9). Ele verifica que na proposta fornecida o valor
estava proximo do que ele havia sugerido: aproximadamente R$ 450,00 por m2. A
idéia do arquiteto é entdo tomar como ponto de partida um custo de R$ 500,00

por m2 para toda a edificacdo, e tentar “espremer*®”

0 espaco do salao.

No passo seguinte, para obter uma reducdo do espaco de saldo
(Figura 7 - Acdo 10) proposto inicialmente com 400m?, em seu organograma, O
arquiteto volta ao espagco do problema para aprofundar o entendimento sobre
como deve ser o espaco para atender 400 pessoas. Esse entendimento passa por
um processo de estruturacdo espacial do problema (Figura 7 - Acdo 11), focado
somente no salao.

O arquiteto comeca essa estruturagao (Figura 7 - A¢ao 11) com uma
investigacado, através de uma argumentacao verbal sobre o arranjo das pessoas nas
mesas, sugerindo que sejam utilizadas mesas com capacidade para oito pessoas, 0
que o leva a definicdo da necessidade de 50 mesas distribuidas no saldo. Assim, em
um salto muito rapido para o espac¢o da solucdo, ele comeca a detalhar esse
arranjo atraveés de desenhos esquematicos, refletindo sobre e definindo o diametro
ideal de uma mesa para atender oito pessoas, e 0 espago necessario entre elas,
propondo assim um moédulo para distribuicdo das mesas no saldo (Figura 7 - Agédo
12). Essa modulacdo faz com que o arquiteto obtenha uma area de 340 m2 que,
segundo ele, seria suficiente apenas para atender ao espaco das mesas, faltando
ainda o espaco para buffet, banda, palco e circulacdo. Com essa avaliacdo ele
chega a concluséo (Figura 7 - Acdo 13) de que o dimensionamento de 400 m?2,

sugerido anteriormente, € insuficiente para atender esse numero de pessoas.

49 Os termos e expressdes colocadas entre aspas, neste capitulo, correspondem a
transcricéo literal da fala do arquiteto.
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Nesse momento, o arquiteto explica porque adotou tais dimensdes
para os ambientes da proposta. Nota-se que ele tem seguranca com relacdo as
dimensbes sugeridas para os outros ambientes além do saldo, e que a experiéncia
do arquiteto influenciou nessa definicdo.

A conclusdo de que o espaco € insuficiente, na concepcdo da
modulacao, faz com que, em seguida, o arquiteto investigue a adocdo do que ele
chama de raciocinio inverso. Para isso, ele produz um célculo da area que poderia
ser construida, dividindo o custo méximo de R$ 150.000,00 pelo custo por metro
quadrado sugerido em R$ 500,00 (Figura 9 - Acdo 14). Através desse calculo ele
chega a dimensao de 300 m2 que, para ele, em uma rapida avaliacdo, representa
uma impossibilidade de resolugédo do problema, pois ndo permite atender nem o
espaco minimo para a quantidade de mesas necessarias.

Assim, em uma nova a¢ao em direcdo a solucéo, o arquiteto propde
uma simplificacdo (Figura 9 - Acdo 15), para que ele consiga atender a area
minima, dentro do custo determinado. O arquiteto ainda explica que a idéia de
simplificar pode ser derivada em diretrizes projetuais (Figura 9 - Acao 16): de
“reducdo das éareas fechadas” e do “aumento das areas abertas”. ApOs essa
descricdo verbal do conceito de simplificacdo mencionado, ele simula através
de desenhos esquematicos como poderia ser esse posicionamento das mesas em
uma area de varanda, e como o fechamento seria reduzido a uma area menor,
consequentemente minimizando o custo dessa area. O arquiteto acredita que essa
seja uma “saida” a ser explorada, e no passo seguinte ele vai explorar as dimensdes
do terreno.

O arquiteto investiga as possibilidades do terreno em atender a idéia
das varandas (Figura 9 - Acdo 17). Ele comeca medindo o lote e, num primeiro
momento, ja identifica a possibilidade de construir a &rea necesséaria. Em seguida, o
arquiteto comeca a desenhar, visualizando os recuos do lote de acordo com o que a
legislacdo determina. No entanto, a identificacdo dos recuos faz com que ele
visualize as limitacdes de espaco do terreno e identifique qual foi a Iégica utilizada
na concepcao do espaco do saldo na proposta fornecida a ele. Segundo o arquiteto,
para que se possa edificar a area construida adequada aos requisitos de projeto,
seria necessario chegar préoximo do valor maximo que o coeficiente de

aproveitamento do terreno permite.



O Processo de Projeto Observado no Experimento106

!I

|
III I. . i
N

|~ o e
repde
a * e
y
\'\
\
1
et
]
/
|
Fi
./.
— T
T
B
\\'.
l\"l

Figura 10 — A¢des de projeto de 19 a 30
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No passo seguinte, o arquiteto comecou a esbhocar a configuracao
espacial inicial da edificacdo no lote (Figura 9 - Acdo 18). Em uma acao
claramente direcionada a solugcdo, ele desenha um esquema da area que a
edificacdo ocuparia no lote e de quais seriam as dimensdes dos recuos (Figura 11 -
desenho 1). Nesse desenho o arquiteto ja define a caracteristica das varandas, com
jardins, e também posiciona o acesso principal ao edificio. Com o dimensionamento
desse primeiro desenho considerando o conceito das varandas, o arquiteto chega a
medida de 315m? para o espaco do saldo. Em uma rapida avaliagcéo, ele considera
que o0 espaco ainda continua pequeno. Para ele, o prOximo passo € comecar a
reduzir o recuo lateral. Entdo, ele reduz o recuo lateral de 5m para 4m, obtendo,
assim, um espaco para o salao com 340m? (Figura 10 - Agédo 19). No entanto, ele
ainda néao fica satisfeito com o espaco, pois falta solucionar o posicionamento do
palco, buffet e pista de danca. Para a pista de danca, o0 arquiteto sugere que as
mesas sejam arrastadas para liberar espaco para as pessoas dancarem.

Nesse momento, 0 arquiteto conclui que o programa é muito amplo,
e que talvez uma solucdo seja trabalhar com menor nimero de mesas, ou
considerar a lotacdo maxima (400 pessoas) sem incluir espaco para banda e Buffet
(Figura 10 - Acao 20). Durante essa reflexdo, o pesquisador, assumindo o papel de
cliente, questiona o arquiteto sobre a possibilidade do terreno ndo ser adequado
para atender essa quantidade de pessoas. Esse questionamento faz com que o
arquiteto reflita e indique que a proposta sugerida foi construida com base no que é
considerado o ideal de espaco para acomodacdo das mesas (Figura 10 - Acdo 21).
No entanto essa reflexdo o leva a sugerir uma redugcdo ao maximo do espago entre
as mesas. O arquiteto, entdo, volta a pensar no dimensionamento e distribuicdo das
mesas no saldo. Durante a elaboracdo desse novo esquema da modulacéo (Figura
11 - desenho 2), ele comenta que no arranjo antigo “sempre ha um desperdicio de
espaco, e que na realidade nunca se encontra todo esse espaco entre as mesas”.

Todas essas acdes contribuem para uma nova compreensao e
estruturacdo do espaco problema (ou situacdo problematica) para o arquiteto.
Assim, o desenvolvimento de uma nova modulacdo das mesas (genérica, pois ndo
envolve nenhuma consideracdo contextual do terreno ou espaco ja concebido)
contribui para a nova percepcdo da situacdo problematica e serve como uma

preparacao para uma acao direcionada a solucéo.



O Processo de Projeto Observado no108
Experimento

Mesmo com essa nova exploracdo (novo esquema e reflexdo sobre
0 espaco entre as mesas, e sobre a dimensdo das mesas), o arquiteto vislumbra a
impossibilidade de resolucdo do problema de projeto, com relagdo ao espacgo

necessario para a pista de danca.
—ke

Figura 11 — Desenhos e esquemas do arquiteto gerados no experimento (folha 2)

Como préximo passo, 0 arquiteto propde comecar a trabalhar
(através de desenhos) com a dimenséo total. Nessa acdo em direcéo a solucdo, em
uma nova folha de papel (figura 12), ele desenha em planta o espac¢o destinado ao
saldo e comeca a estudar o encaixe dessa nova modulacdo das mesas no espaco
disponivel (Figura 10 - Acao 22). Essa reflexdo sobre a modulacdo das mesas leva o
arquiteto a considerar a influéncia dessa modulacdo na modulacdo estrutural,
relacionando-a ao vao da estrutura (Figura 10 - Acao 23).

Nesse momento, o arquiteto sugere que deveria ser feito um estudo
mais aprofundado sobre o aproveitamento do espaco para distribuicdo das mesas.
Segundo ele, para esse estudo, ele utilizaria uma ferramenta computacional

(AutoCAD) ou uma régua paralela, para proporcionar maior precisao e rapidez.
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No entanto, como ele ndo tem acesso a essas ferramentas ele
permanece utilizando o papel e lapis. No desenho seguinte (figura 12) o arquiteto ja
comecga a conceber uma possivel distribuicdo estrutural dos pilares e acesso
principal, além das possibilidades de distribuicdo das mesas.

Em seguida, com a configuracdo espacial estabelecida, ele propde
pensar o layout interno da edificacdo, considerando inicialmente, o dimensionamento
do restante do lote, ou seja, a area que fica aos fundos do saldo, para propor uma
distribuicdo dos ambientes anexos ao saldo (Figura 10 - Acéo 24). De forma muito
rapida, ele sugere que o posicionamento da cozinha seria, naturalmente, anexa ao
saldo e, consequentemente, o buffet deveria ocupar a parte dos fundos do espaco
do saldo, enquanto que o palco poderia ser posicionado na outra extremidade do

saldo, préximo a entrada, ou na parte dos fundos do saldo ao lado do espaco para o
buffet.
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Figura 12 — Desenhos e esquemas do arquiteto gerados no experimento (folha 3)

Em seguida, o arquiteto reflete sobre as possibilidades dessa
configuracdo espacial e, em uma acéo direcionada ao espaco do problema, ele

procura identificar e avaliar os pontos de interferéncia entre os ambientes (Figura 10
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- Acdo 25). Essa avaliacdo faz com que ele sugira um posicionamento para a
entrada principal e, principalmente, faz com que ele identifique duas alternativas

para o posicionamento do palco no salédo (Figura 10 - Agao 26).
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Nesse momento, o arquiteto faz uma pausa no processo de
concepcdo, para calcular e avaliar com maior precisdo as dimensdes da proposta
concebida (Figura 13 - Acao 27). Através desses célculos ele chega a dimenséo de
443m? para o espaco do saldo, sendo que apenas 181m? deles terdo fechamento, o
qual ainda ndo havia sido especificado. Para ele, ainda € necessario estabelecer
alguns “elementos” antes de dar inicio a concepcédo da parte dos fundos. O arquiteto
entdo desenvolve o calculo de custos para a proposta concebida, cruzando os dados
de area construida com um valor médio de custo por metro quadrado. Adotando
indices diferentes para as areas abertas (R$ 350,00/m?) e é&reas fechadas (R$
500,00/m?), ele chega ao custo total de aproximadamente R$ 182.000,00 (Figura
12). Esse valor é avaliado negativamente por ele, pois extrapola a quantia
estabelecida pelo cliente, no programa. O arquiteto, entdo, comeca a considerar
essa analise de custo (Figura 13 - Acdo 28) para os outros ambientes, tais como o
banheiro com 40 metros quadrados (R$ 1000,00/m?), a cozinha com
aproximadamente 30 metros quadrados (R$ 600,00/m?). Ele chega a conclusdo de
que a parte dos fundos, contendo os outros ambientes além do saldo, devera custar
aproximadamente R$ 60.000,00.

Com esse resultado final dos calculos, o arquiteto afirma que o
espaco do saldo deveria custar R$ 90.000,00. E que para ele, essa reducdo de
custos deveria ser obtida através de uma diminuicdo ainda maior das areas
fechadas (Figura 13 - Acdo 29). Nesse momento o arquiteto propde como uma
solucdo a segmentacdo da construcdo, sendo que primeiro se construiria a area
fechada do saldo central e depois, em um segundo momento, se construiria a area
que ficaria em varanda (Figura 13 - Acdo 30). O arquiteto acredita na viabilidade
dessa proposicao de segmentacdo da construcdo. Com essa idéia em mente, ele
desenha a circulacao principal da edificacdo, delimitando o acesso principal também
(Figura 13 — Acéo 31).

Nesse momento, ele interrompe 0 seu processo, e se questiona
quanto a proposta desenvolvida: “sera que é isso?” (Figura 13 - Acdo 32). O
arquiteto entdo afirma que ndo existem muitas outras op¢des e entdo termina essa
reflexdo com uma afirmacao: “Acho que é, hein... Acho que é!”

Em seguida, o arquiteto pega uma nova folha de papel e comeca a

desenhar o que ele chama de solucéo basica: o Partido Arquitetdnico (Figura 13 —
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Acao 33, e Figura 15 - desenho 1). Nesse momento, enquanto o arquiteto elabora o

desenho, ele simultaneamente verbaliza os elementos do projeto:

“... terlamos um saldo alongado cercado por varanda... € a cozinha
aqui, como ja tinha... e o acesso de servico ali... 0 acesso publico...
Aqui vai ter uma circulagdo principal... e aqui talvez entre os dois
estardo os banheiros para a publico ndo ter que ir pra la... entdo
talvez a regido do sanitarios seja essa aqui... S6 tem que ver como é
que fica o fluxo com o Buffet... Mas d& pra resolver porque aqui €
largo... e aqui é a cozinha... basicamente a solucéo seria essa... 0
Partiddo assim...”

Depois dessa concepcéao, o arquiteto parte para o desenvolvimento
da solucao construtiva dessa proposta (Figura 13 - Acdo 34). Entdo, novamente, ele
desenvolve uma acgédo direcionada a solucao: desenhando a modulagéo estabelecida
para o espaco do saldo (Figura 13 - Agédo 35). No entanto, ele novamente interrompe
0 processo de concepcao e comeca a discutir com os pesquisadores algumas idéias
sobre as possiveis solu¢des construtivas para edificacdo (Figura 13 - Acao 36).
Nessa discussao, o arquiteto foca na solugdo da cobertura, estabelecendo a sua
idéia preferencial e uma outra opcao para a cobertura do espaco. Essa atitude, em
direcdo a compreensédo da situacao, o leva a mencionar as variaveis determinantes
qgue influenciam essa decisdo (Figura 13 - Acdo 37). Segundo ele, o “problema”
nesse momento € o tergcamento, pois quanto maior for o espagamento entre as
tesouras, melhor, pois reduziria 0 custo da estrutura. No entanto, o arquiteto logo
identifica uma possivel incompatibilidade relacionada ao material: “s6 que a telha de
barro é pesada”.

Constatada essa dificuldade, o arquiteto busca investigar as
possibilidades de solucéo, a partir do que se considera um modelo tradicional. Ele
comeca essa investigacao calculando as dimensdes da estrutura de cobertura em
madeira, para que ela seja capaz de suportar as telhas de barro, e também analisa a
possibilidade de se utilizar uma estrutura metélica para o telhado. Durante o
desenvolvimento dos célculos é possivel perceber o arquiteto relacionando as
dimensdes originadas nos célculos com algumas diretrizes como o

dimensionamento dos blocos estruturais de vedacéo (Figura 13 - Acao 38).
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Para definir a modulacdo estrutural, o arquiteto volta a desenhar e
estabelece uma divisdo do espaco do saldo em cinco partes iguais (Figura 14 - Acao
39, e figura 15, desenho 2). Ap6s essa modulagdo do espaco, o arquiteto continua
desenhando e definindo a caracteristica da estrutura (Figura 14 - Acdo 40). Nesse
momento, ele fala enquanto desenha e estabelece o material e a forma como devem
ser construidos os pilares, justificando suas escolhas no objetivo de reduzir custos.

Logo em seguida, o arquiteto analisa o resultado final dessa
modulacado estrutural e, através dos céalculos (Figura 14 - Acao 41), ele observa que
pode reduzir o numero das tesouras da cobertura, ou seja, ele acredita que possa
diminuir o nimero de modulos (Figura 14 - Acao 42). Entdo, na mesma folha, ao
lado do desenho anterior ele desenha uma nova modulagdo da estrutura, porém,
agora com quatro moédulos ao invés de cinco. O arquiteto enfatiza que, para
viabilizar essa estrutura com quatro médulos, é necessario que ela seja de material

metalico (Figura 14 - Acéo 43).
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Figura 15 — Desenhos e esquemas do arquiteto gerados no experimento (folha 4)

Durante a elaboracdo desse novo desenho do médulo estrutural, o

arquiteto comenta que com essa nova configuracdo ha uma reducéo nas fundacoes,
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e no numero de tesouras, porém, ha um aumento nos vaos entre os pilares, o que,
segundo ele, aumenta o custo das vigas. Essa argumentacdo do arquiteto faz com
ele também restabeleca a sua percepgdo sobre a situagdo problematica, e é para
iSSO que esses comentarios parecem servir. Assim, quase que simultaneamente, ele
desenvolve acdes no espaco do problema e no espaco da solugcdo. Em seguida, na
finalizacdo do desenho o arquiteto estabelece as dimens6es do modulo estrutural e
sugere o0 posicionamento dos futuros pilares da varanda, de acordo com a sugestao
de segmentacéo da construcao.

Com o0 moédulo estrutural definido em planta, o arquiteto se
questiona: “Isso aqui... que desenho poderia ter?” (Figura 14 - Acao 44). Ele entdo
se utiliza do desenho concebido em planta para elaborar um corte da edificacéo
proposta. O primeiro aspecto considerado pelo arquiteto, nesse momento, é a altura
do pé-direito (Figura 14 - Acao 45, e figura 15 - desenho 3). Segundo ele, seria
necessario um pé-direito alto devido as altas temperaturas na regido, e para ele
essa altura poderia ser aproximadamente 5 metros. No entanto, antes de tomar a
decisdo o arquiteto busca a referéncia da proposta fornecida junto com o programa.
Essa busca leva o arquiteto a argumentar com os pesquisadores sobre as variaveis
dessa decisdo. Para o arquiteto, é possivel ndo deixar o pé-direito tdo alto devido
aos materiais utilizados, nesse caso, telha cerdmica e estrutura metdlica, e a
auséncia de forro. Apos essa argumentacao (espaco do problema) o arquiteto volta
para o papel e finaliza (espaco da solucdo) o desenho do corte da edificacéo
proposta. Uma das falas do arquiteto nesse momento é: “solu¢des possiveis de
desenho pra isso agora...”, indicando que ele esta retornando a trabalhar no espaco
da solucéo.

Durante a elaboracdo do desenho da cobertura, especificamente a
respeito da declividade do telhado, o arquiteto percebe que para que “isso” fique
interessante é preciso separar a cobertura principal da cobertura da varanda (Figura
14 - Acéo 46). Assim, ele desenha essa separacéo e, enquanto isso, de forma bem
direta, ele comenta as implicacfes dessa decisdo como: a auséncia de calhas e o
sistema de coleta da agua das chuvas por caixas com britas, o que, segundo ele,
reduz custos com tubulacoes.

Em seguida, ele comenta que € necessario chegar num desenho
gue figue interessante para essa estrutura metalica, mas que isso pode ser pensado

em um segundo momento. Ele finaliza esse processo, considerando o desenho
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elaborado como sendo uma saida, levando em conta a utilizacdo das telhas de
barro.

No proximo passo, ele inicia uma concepg¢éo volumétrica:

“Em termos de volume... poderia ficar uma brincadeira entdo assim...”

Nesse momento, o0 arquiteto pega outra folha de papel (Figura 16,
desenho 1) e comeca a conceber uma perspectiva da concepcdo volumétrica da
proposta. Durante essa concepcdo volumétrica (Figura 14 - Acdo 47), o arquiteto
visualiza alguns componentes do problema que ainda ndo haviam sido considerados
como a iluminacao natural, estética da fachada, e ele confirma a possibilidade de
segmentacéo da construcdo em duas etapas.

Essa concepcao volumétrica o leva a avaliar a composicao estética
da proposta (Figura 14 - Acao 48). Segundo ele, é necessario que o desenho da
estrutura “fique bonito”, principalmente devido ao material escolhido (Figura 14 -
Acdo 49). Nesse momento, 0 arquiteto comenta sobre as possibilidades e
implicacdes de se construir a estrutura de cobertura em madeira ou em metal (aco)
(Figura 14 - Acao 50).

Figura 16 — Desenhos e esquemas do arquiteto gerados no experimento (folha 5)
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Nessa investigacdo, o arquiteto elenca duas alternativas: 1)a
preferéncia pessoal pela madeira, com um telhado pré-fabricado de estrutura em
madeira de reflorestamento; e 2) e estrutura metélica, que necessitaria de “um
desenho legal”. Para ele, para que a estrutura metélica fique barata, teria que ser em
perfis U ou cantoneira, sendo que essa estrutura ficaria aparente: ele argumenta que
€ necessario desenvolver melhor essa proposta para que a solucédo figue bem,

esteticamente.
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Depois dessas constatacfes o arquiteto volta a avaliar a proposta
com relacdo a sua configuracdo estética (Figura 17 - Acédo 51). Segundo ele, embora
ndo seja a melhor op¢ao, a aparéncia “rural” € melhor do que “fazer um paredéo e
esconder o telhado com a platibanda”, referindo-se as caracteristicas da proposta
fornecida ao arquiteto.

Nesse momento, 0 arquiteto comeca a identificar alguns elementos
da proposta concebida que ainda precisam ser desenvolvidos (Figura 17 - Acao 52),
como a vedacdo entre os pilares. Para ele, isso é algo que deve ser pensado ao
longo do tempo, considerando-se a possibilidade do cliente fechar ou mudar a
posicdo da abertura.

Mas logo em seguida, o arquiteto avalia a idéia da varanda como
algo “simpético” nesse clima quente. Esse posicionamento a favor da varanda fez
com que o arquiteto lembrasse-se de considerar a possivel utilizacdo de um sistema
de ar-condicionado (Figura 17 - Acéo 53). De inicio, ele pondera que o cliente talvez
ndo tenha a intencdo de instalar um sistema de ar-condicionado. No entanto, se
houver essa intencdo, “isso € um segundo problema” porque, ao optar por uma
estrutura com telha ceramica aberta, ndo seria possivel propor um sistema de ar-
condicionado (Figura 17 - Acdo 54) sem colocar um forro na edificacao.
Considerando esse mesmo “problema”, o arquiteto aponta que, por outro lado, o fato
de ter as varandas viabiliza uma area para fumantes. Entéo, para o arquiteto seria
possivel instalar aparelhos de ar-condicionado na parte central, onde seria
necessario forro, tendo como conseqUéncia um acréscimo no custo, mas que
poderia ser feito agora ou depois (Figura 17 - Agao 55). Nesse caso, para ele a
varanda poderia ficar sempre aberta, mas assim ela n&do faria parte do espaco do
saldo devido a esse isolamento.

Depois dessas constatacbes, 0 arquiteto retoma uma rapida
avaliagdo da solucéo criada, considerando a viabilidade das dimensfes do modulo
estrutural (Figura 17 - A¢do 56) e, ap0s uma percepc¢do positiva, ele retoma o estudo
do aspecto estético da proposta (Figura 17 - Acao 57) e, novamente, avalia

negativamente o resultado. Segundo ele: a cara ainda ndo esta |4 essas
coisas...”.
Nesse instante, o0 arquiteto demonstra uma preocupagdo com o

tempo destinado ao experimento (Figura 17 - Acdo 58) e, quando informado que
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poderia se encaminhar para a finalizacdo do processo, ele comeca a listar algumas
pendéncias que restaram no processo.

Em uma acgao claramente direcionada ao espaco do problema, o
arquiteto comenta sobre o que ainda falta ser concebido (Figura 17 - Ag&o 59). Para
ele, ainda faltaria definir a cozinha e os sanitarios (Figura 17 - A¢do 60). Segundo o
arquiteto, agora ele comecaria a desenhar essas partes que faltam, e salienta que,
nesse momento, comecaria a se utilizar das ferramentas de desenho técnico de
precisdo (régua paralela ou AutoCAD) (Figura 18 - Acdo 62). O resultado a que ele
chegou, segundo ele, representa uma definicdo do que é o Partido Arquitetdnico

(Figura 18 - Acao 61) que, entdo, a partir desse ponto poderia ser detalhado.
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Figura 18 — Finalizacdo do Processo de projeto

O arquiteto também aponta que ndo foram analisadas outras
alternativas e que também seria necessario parar e desenvolver outras propostas,
por exemplo, alternativas para fazer “isso” fechado (Figura 18 - caixa 62). Quando
guestionado pelo pesquisador sobre o que seria necessario para desenvolver as
outras propostas, o arquiteto disse que ndo seriam necessarios novos dados (ex.
custos), mas mais tempo. De acordo com o arquiteto, se foi necessario 1 hora para

desenvolver essa proposta, também seria necessario aproximadamente o mesmo
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tempo para desenvolver as outras. Para ele, deveria ser desenvolvida uma outra
linguagem, envolvendo outras formas e materiais, de forma que ele pudesse

comparar os resultados posteriormente.



Identificacao das Acdes de Projeto124

7 IDENTIFICACAO DAS ACOES DE PROJETO

Assim como ja foi apresentado no capitulo de método (cap. 5.5) as
acOes de projeto observadas no experimento foram identificadas e classificadas com
relacdo ao seu direcionamento, e com relacdo a sua dinamica. Segundo esses

critérios foi possivel identificar as seguintes acdes de projeto:

7.1 As ACOES DE PROJETO

Acdes direcionadas ao problema:

Leitura do problema: essa acdo corresponde ao primeiro contato
do arquiteto com a situacdo problemética, e envolve literalmente a leitura do
programa, mas também a observacdo dos dados gréficos. Pela leitura do programa
0 arquiteto tem o contato com os dados do cliente, do produto desejado e da
legislacdo, além de também tomar conhecimento dos dados da tarefa de projeto. E
importante considerar que essa acdo pode se caracterizar por varias atitudes
distintas, e que sado especificas a situacdo de projeto, ou seja, em outras
configuracbes de projeto (ex. concurso de projeto, contratacdo de servicos de
arquitetura, etc.) talvez demandem outras atitudes e outras relacées, mas todas elas
correspondem a idéia da acao de leitura do problema.

Transformacdo dos dados: essa acao esta forte relacionada ao
conteudo do conhecimento prévio do arquiteto, ou seja, a experiéncia dele. Ela se
caracteriza pela transformacédo dos dados identificados na leitura do problema em
informac&o de projeto, a partir do resgate do conhecimento. Essa transformacgao
pode se caracterizar, por exemplo, pela mudanca de nomenclatura ou pela
atribuicdo de mais elementos a um dado tornando-o mais utilizavel.

Definicdo do escopo do problema: essa acdo esta fortemente
ligada ao desenvolvimento da solugéo, e surge a partir da percepcdo do arquiteto
sobre a situacdo problemética. Essa acao define o escopo do problema, ou seja,

qual é a parte do problema que vai ser abordada, e ela se relaciona a solucéo, pois
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a definicdo do alvo € o ponto de partida para estabelecer a estratégia de resolucao
de projeto.

Investigacdo da configuracado espacial do problema: com a
definicdo do escopo do problema, surge a necessidade de investigar a configuracao
espacial desse alvo de projeto. No caso do experimento, o arquiteto buscou
investigar como deveria ser o espaco para atender 400 pessoas. Essa acdo se
caracterizou especificamente por uma argumentagao verbal do arquiteto a respeito
dos componentes do problema relacionados ao saldo e das relagbes entre esses
componentes.

Investigacdo das possibilidades do terreno em relagcdo a
solugcdo conceitual: nessa agdo o arquiteto investiga até onde a situacdo
problematica, especificamente o terreno, € capaz de suportar as modificaces
propostas pela solugcdo conceitual. Nessa acdo, o0 arquiteto contrapbe o
dimensionamento de sua proposta de solucdo com os dados do terreno: dimensao,
orientacao legislacdo. Essa agao serve como preparacao para a concepcao inicial
da edificacdo no lote.

Redefinicdo dos requisitos: essa acdo € estimulada por uma
reflexdo sobre a percepcao inicial da situacdo problematica, e representa uma
iniciativa de manipulacdo dos dados do problema. No experimento, o arquiteto
propds a alteracdo dos requisitos do cliente. Esse tipo de acdo pode também
desencadear a mudanca da estratégia de concepcéo, assim como servir de base
para proposi¢ao do conceito sintese.

Investigacdo das relagcdes (interferéncias) entre os ambientes
propostos: essa acdo ocorre quando o arquiteto concebe uma configuracao
espacial sem ter a compreensdo total de todas possiveis relacdes entre o0s
componentes da proposta, ou seja, ele ndo € capaz de avaliar todas as implicac6es
antes de tomar a decisdo. Dessa forma, é necessario realizar uma acao exploratoria
de volta, para estabelecer qual é o entendimento dele sobre essa nova configuracao
da situacdo problematica. Esse entendimento, portanto, se da através da
identificacdo das relagdes fisicas e funcionais entre os ambientes.

Identificacdo e estabelecimento das variaveis que influenciam
na tomada de decisdo: nessa agdo 0 arquiteto estabelece quais sdo os
componentes do problema que influenciam em uma determinada sintese, e quais

sdo as relacBes (positivas ou negativas) entre esses componentes. E uma acéo
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caracterizada principalmente pela verbalizacdo (argumentacdo), e por estar
fortemente relacionada a uma acao paralela em direcéo a solucéao.

Identificagéo das implicacdes da decisé&o de projeto: assim como
a acdo descrita anteriormente ela também se caracteriza por uma intensa
verbalizacdo do arquiteto, e por estar fortemente relacionada a uma acéo paralela
em direcao a solucdo. No entanto, ela se diferencia da ac&o anterior, por se tratar de
uma investigacdo sobre os efeitos da decisdo de projeto, e ndo das causas. O
importante € identificar essas implicacdes, sendo elas positivas ou negativas. No
experimento, o arquiteto identificou as implicacdes de sua tomada de deciséo, e
como isso transformou a situacao problematica.

Tomar como referéncia a proposta de projeto fornecida: essa
ndo é uma acdo comum a todas as situacdes de projeto. No caso do experimento,
devido a existéncia de uma proposta de projeto ja concebida, a qual o arquiteto tinha
conhecimento em todas as suas caracteristicas, o arquiteto se utilizou de uma
atitude comparativa para acrescentar dados a situacdo problematica, e assim
estabelecer parametros para as decisfes de projeto.

Identificacdo dos componentes do problema que ainda né&o
foram resolvidos: em uma acao estreitamente relacionada a acdo de avaliacdo do
estado de resolucdo da situacdo problematica, o arquiteto identifica aqueles
componentes do problema que ainda nao foram tratados no desenvolvimento da
proposta.

Identificacdo Inesperada: em acgao claramente descritiva, na qual o
arquiteto comenta sobre as justificativas da ado¢do de determinado conceito de
projeto, ele pode inesperadamente identificar alguns componentes do problema que
ainda nao haviam sido pensados.

Ac0es direcionadas a solugéo

Estabelecimento ou sugestdo de relacdes entre os dados e
componentes do problema: essa acdo geralmente envolve a identificacdo ou
definicdo das ligacbes entre os componentes do problema. Essas ligagcdes podem
ter um carater fisico, funcional ou conceitual. Existem varios exemplos desse tipo de
atitude no experimento realizado: um deles é a concep¢do de um organograma dos
ambientes da proposta. Nele sdo estabelecidas as ligacbes fisicas entre o0s
ambientes. Outro exemplo sdo os calculos realizados pelo projetista. Nesses

calculos sao estabelecidas relacdes entre um componente e outro do problema, para
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entdo gerar uma sintese. E importante notar que é possivel perceber a existéncia
desse comportamento durante as acdes de concepcéo também.

Mudanca de estratégia: essa agdo tem como foco provocar uma
alteracdo na percepcdo que O projetista tem da situacdo problematica. No
experimento essa acao teve como estimulo uma avaliagdo negativa da proposta de
resolucdo. Como resultado, propbés-se uma nova abordagem de resolucdo. Esse tipo
de acdo parece estar fortemente atrelado ao conhecimento prévio do arquiteto, em
enxergar uma outra oportunidade de solucéo.

Proposicdo da solucdo conceitual: essa acao caracteriza-se
especialmente por ter um forte direcionamento para a geracdo da solucao e por ter
uma natureza primeiramente verbal, naquilo que é conhecido como dominio de
projeto. Nessa acdo o arquiteto propde, através de uma linguagem propria, uma
idéia de solucéo.

Derivacdo da solucdo conceitual: é uma acdo fortemente
relacionada a acdo de proposicdo do conceito sintese, e que corresponde a uma
descricdo mais detalhada desse conceito de forma a torna-lo mais compreensivel e
aproxima-lo de seus aspectos fisicos.

Concepcao espacial planificada: nessa acdo o projetista busca
gerar uma representacdo espacial da solucdo em desenvolvimento, sintetizando
toda a investigacdo espacial feita até 0 momento, e assim definindo qual foi o passo
dado em direcdo a solucao do problema, ou seja, em relacdo a mudanca da situacao
problematica. Foi possivel observar que o projetista se utilizou desse recurso
primeiramente para elaborar desenhos esquematicos daquilo que ele considerou
como 0 escopo inicial do problema (no caso do experimento, a estruturacdo do
espaco do saldo para atender 400 pessoas). Em outro momento, ele se utilizou
desse recurso para estabelecer, através de um desenho bidimensional (planta), as
caracteristicas basicas da proposta e 0 seu posicionamento no terreno proposto,
considerando 0s recuos e acessos. E depois, ele usou desse recurso para
estabelecer o posicionamento de todas as funcdes e ambientes da proposta. Essa
acdo pode se caracterizar por uma forte verbalizagcdo durante a formulacdo do
desenho, se ela tiver um carater mais exploratério do que sintético.

Concepcao da solucédo construtiva: nessa acéo é estabelecida a
composicao estrutural da edificacdo, assim como os materiais utilizados e a forma

de execucdo. E interessante notar que essa a¢do esta fragmentada devido a uma
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forte dependéncia das acOes direcionadas ao problema (ex. identificacdo das
variaveis), provavelmente devido a complexidade das decisbes a serem tomadas.
Por isso, essa acdo envolve momentos de verbalizacdo intensa e a formulacéo de
desenhos esquematicos.

Concepcao da dimensao vertical: essa acdo representa uma
mudanca na visualizacdo da proposta, na qual o arquiteto comeca a conceber as
alturas da edificacao, elaborando uma representacao do corte da edificacao, ou seja,
ainda um desenho bidimensional.

Concepcao volumétrica: nessa acdo o0 arquiteto relaciona as
dimensdes espaciais da proposta (3D), elaborando o desenho tridimensional em
perspectiva da edificacdo. Durante a elaboracdo do desenho o arquiteto comenta
sobre outros componentes do problema que ele acabara de identificar. Portanto, é
possivel identificar que existe uma forte relacdo entre visualizagdo da concepc¢ao
volumétrica e a percepcéo da situacao problemética.

Readequacdo da proposta: foi possivel observar que, algumas
vezes ao longo do experimento, com base na avaliacdo da solucéo parcial, ou em
uma nova percepcao do problema, o arquiteto altera a configuracdo da proposta
para se adequar ao novo modelo da situacdo problematica, ou seja, a nova
percepc¢éo do problema.

Estabelecimento de alternativas de projeto: essa acéo
geralmente esta relacionada a uma acéo de concepcao, e envolve a proposicéao e
descricéo (verbal ou escrita) de duas ou mais alternativas de solucéo de projeto para
um componente da solugdo. E uma acdo que tem suas bases na complexidade
envolvida numa deciséo de projeto, e ela representa uma intencdo do projetista em
adiar essa decisao, até que ele tenha uma melhor avaliacao.

Definicdo da solucdo de projeto: € uma acdo também muito
relacionada a percepcdo da situacdo problemética e ao estado de resolugdo do
problema, e que tem como objetivo principal estabelecer aquilo que foi desenvolvido
até o momento, como o resultado final de projeto. No caso do experimento, foi
definido o Partido Arquitetdnico, produto que foi solicitado no programa, e que
poderia entéo ter varios destinos.

Sugestdo de possiveis conceitos: apdés o fim do processo de
projeto, o arquiteto sugere outros possiveis conceitos a serem explorados e

comparados com a solucdo estabelecida.
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AcOes de carater estatico-representativo:

Avaliacdo da tentativa de mudanca da situacdo problematica:
assim como todas as a¢les de avaliacdo, ela é estimulada, e, portanto fortemente
relacionada a uma acao dinamica anterior (direcionada ao problema ou a solucao).
Nessa acdo o arquiteto busca compreender qual € o impacto de uma acgao
direcionada a solucdo, na situacdo problematica percebida por ele. Assim, o
importante é salientar a iniciativa da acado de avaliagdo, que por si representa o
desencadeamento de acfes dinamicas subsequentes.

Avaliacdo comparativa a resolucdo anterior: essa acao
representa a iniciativa do arquiteto de comparar o estado de resolucdo parcial da
situacao problemética, com o resultado obtido pela proposta de projeto fornecida a
ele junto com o programa. Essas comparagbes podem ser tanto baseadas no
dimensionamento, quanto na logica e nas formas adotadas pelo outro projetista.

Avaliacdo dimensional: € uma acdo de avaliacdo especifica para
verificar se a proposta de dimensionamento espacial (no caso do experimento:
espaco bidimensional) € adequada as possibilidades de alteracdo da situacao
problematica (especialmente o terreno) em direcdo a solucédo, segundo 0s critérios
estabelecidos e identificados pelo proprio arquiteto.

Avaliacdo da composicdo estética: € outra acdo de avaliagdo
especifica para verificar se a proposta formal e material estd de acordo com as
possibilidades de alteracdo da situacao problematica em direcéo a solucéao, segundo
0s critérios estabelecidos e identificados pelo préprio arquiteto.

Avaliacdo Funcional: é uma acdo de avaliacdo especifica muito
proxima da verificagdo dimensional, no entanto leva em consideragdo as
transformacdes funcionais e comportamentais da proposta de solugdo em relacdo a
situacdo problematica. Nesse caso 0s critérios também serdo estabelecidos e
identificados pelo proprio arquiteto.

Avaliacdo conjunta: essa acgéo ocorre quando o arquiteto sobrepde
dois tipos de avaliacdo, elevando o nivel de percepcdo sobre a situacao
problematica. No caso do experimento, isso ocorre quando o arquiteto avalia
sequencialmente a composicao estética e dimensional da proposta, estabelecendo
respostas diferentes para cada avaliacéo.

Avaliacao total da solucéo criada: geralmente ocorre no final do

processo, quando o arquiteto verifica tudo o que foi elaborado e o estado de
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resolucdo da situacdo problematica. Para isso, ele se utiliza de avaliacdes
dimensionais, estética, funcional e etc. Ao final dessa avaliacdo ele deve estar
preparado para concluir se a solugdo desenvolvida corresponde ao que foi pedido no
programa ou néo.

Preocupacdo com o tempo do experimento: essa acao
corresponde a atencao do arquiteto com 0 processo, ou seja, com 0s procedimentos
de desenvolvimento. Assim, ele é capaz de organizar sua atividade ao longo do
experimento, e distribui-las de forma que ele consiga, ao final do processo, o
produto desejado. Essa acdo se caracteriza pela simples conferéncia do tempo

decorrido do experimento.
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8 INVESTIGANDO AS ACOES DE PROBLEMATIZACAO

“Em meio aos desenhos e a linguagem de acdo-espacial, o arquiteto
constréi uma representacdo dos edificios no terreno, através de
acbes que também sdo experimentos. Cada acdo tem
conseqiliéncias descritas e avaliadas em termos extraidos de um ou
mais dominios de projeto. Cada uma tem suas implicacdes ligadas
as acgOes anteriores. E cada uma delas cria novos problemas a
serem descritos e resolvidos. O arquiteto entdo projeta desenrolando
uma rede de acbes, consequéncias, implicacdes, avaliagdes e mais
acdes.” (SCHON, 1983. p. 94).

Nesse trecho Schon (1983) descreve como 0 processo de projeto
em arquitetura se desenvolve a partir de uma série de acdes. A analise dos
resultados do experimento (cap. 6) comprovou essa caracteristica. No entanto, o
aprofundamento da investigacdo em busca dos motivos que originaram tais agoes,
indicou alguns questionamentos.

Com o foco na identificacdo dos processos cognitivos que deram
origem as aclOes de problematizacdo em projeto, observou-se que apesar da
distincdo existente no direcionamento das acdes (problema e solucdo), ambas sé&o
fundamentais para construir a percepcao do projetista diante da situacao
problematica. Na sequéncia desse capitulo (8.1, 8.2, 8.3, 8.4 e 8.5) é apresentada
uma discussao com relacdo ao papel dessas acdes na problematizacdo da situacéao
de projeto.

Em algumas dessas ac¢bes foi possivel identificar a ocorréncia de
processos cognitivos complexos, como a percep¢do e o reconhecimento, além da
utilizacdo do conhecimento experimental, relacionado a experiéncia do arquiteto.
Esses processos parecem determinar a existéncia das acfes de projeto. No entanto,
0 método adotado na aplicacdo da analise de protocolo, no experimento de projeto,
nao permitiu o desenvolvimento de uma investigacdo mais aprofundada capaz de
descrever esses processos cognitivos. Por outro lado, os resultados obtidos com
esse trabalho permitiram evidenciar as acbes de projeto mais suscetiveis a
influéncia desses processos cognitivos complexos, contribuindo, assim, para a

identificacdo de lacunas de conhecimento e a proposi¢ao de estudos futuros.
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8.1 A LINGUAGEM NA ATIVIDADE PROJETUAL

7

Dominio de projeto é a denominacdo que Schon (1983) deu a
linguagem de projeto que combina desenho com discurso. Durante a atividade de
projeto, o0 arquiteto usa o discurso verbal para atribuir acdo aos elementos de
projeto. A utilizacdo dessa linguagem acao espacial permite também, que o arquiteto
desenvolva os elementos de sensibilidade da proposta arquitetonica.

Em alguns momentos no experimento foi possivel observar o

arquiteto se utilizando desse tipo de linguagem na realizacdo das acfes de projeto:

O arquiteto ainda explica que a idéia de simplificar pode ser derivada
em diretrizes projetuais (Figura 9 - Acdo 16): de “reducdo das
areas fechadas” e do “aumento das areas abertas”. ApOs essa
descricdo verbal do conceito de simplificacdo mencionado, ele
simula através de desenhos esquematicos como poderia ser esse
posicionamento das mesas em uma &rea de varanda... (trecho
retirado da pagina 83).

A importancia dessa linguagem esta em seu padrdo de utilizacdo, do
qual é possivel abstrair uma estrutura de prioridades (SCHON, 1983). Essa logica de
priorizacdo que o arquiteto utiliza para atender as caracteristicas de uma situacéo
esta implicita na linguagem utilizada pelo projetista. A analise desse padréo indica a

sequéncia de decisbes e implicacdes desenvolvidas pelo projetista.

“... terlamos um saldo alongado cercado por varanda... e a cozinha
aqui, como ja tinha... e 0 acesso de servico ali... 0 acesso publico...
Aqui vai ter uma circulacdo principal... e aqui talvez entre os dois
estardo os banheiros para a publico ndo ter que ir pra la... entdo
talvez a regiao do sanitarios seja essa aqui... SO tem que ver como é
que fica o fluxo com o Buffet... Mas d& pra resolver porque aqui €
largo... e aqui é a cozinha... basicamente a solucdo seria essa... 0
Partiddo assim...” (trecho retirado da pagina 90).

Portanto, a logica inerente as acdes do projetista, esta relacionada
ao padrao do discurso projetual, que descreve como esse projetista avalia sua

sequéncia cumulativa de acdes em relacdo as escolhas que ele deve ainda deve
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fazer (SCHON, 1983). A complexidade e a relagdo contextual da atividade de projeto
fazem com que as acdes de projeto, traduzidas pela linguagem em estrutura de
prioridades, gerem um sistema de implicacbes (SCHON, 1983). O estudo e a
compreensao de como os projetistas estruturam esse sistema de implicagdes, indica
um caminho para se investigar as relacdes entre as acdes observaveis de projeto e

0S processos cognitivos que as comandam.

Nesse momento, ele interrompe 0 Sseu processo, e se questiona
guanto a proposta desenvolvida: “sera que é isso?” (Figura 13 - Agéo
32). O arquiteto entdo afirma que ndo existem muitas outras opc¢oes
e entdo termina essa reflexdo com uma afirmacdo: “Acho que é,
hein... Acho que é!” (trecho retirado da pagina 89).

8.2 ACOES DIRECIONADAS AO PROBLEMA

Pela caracteristica da situacdo de projeto apresentada no
experimento, foi possivel identificar que desde o inicio o arquiteto tinha uma idéia
pré-concebida do que poderia ser uma solucdo para a situacao problematica, que
era a idéia da “varanda”. Devido a esse forte apego a proposta da varanda, algumas
vezes 0 arquiteto busca reformular o “problema” para adequa-lo a sua proposta.
Essa atitude equivale a acéo de redefinicdo dos requisitos: E possivel observar
diversos momentos em que o arquiteto busca identificar ou elaborar os meios para
gue se obtenha aquela idéia inicial. Um desses exemplos aparece na transcricao

dos resultados do experimento, como é apresentado no trecho abaixo:

Nesse momento, o arquiteto conclui que o programa é muito amplo,
e que talvez uma solucdo seja trabalhar com menor namero de
mesas, ou considerar a lotagdo méaxima (400 pessoas) sem incluir
espaco para banda e Buffet (Figura 10 - Ac&o 20) (trecho retirado da
pagina 85).

Geralmente os projetistas utilizam estratégias diferentes para
organizar suas abordagens na tarefa de projeto (DORST; CROSS, 2001): alguns

comecam decidindo se o processo deve ser de projeto ou re-projeto; e outros
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procuram estabelecer quais dos agentes envolvidos no processo devem ter
prioridade.

No caso do experimento, a decisdo de configurar a situacdo como
de re-projeto foi inconsciente para o projetista. No entanto, essa caracteristica
permeou todo o processo de elaboracdo da proposta. Foi possivel observar esse
aspecto devido as varias referéncias que o projetista fez as caracteristicas da

proposta fornecida:

Segundo ele, seria necessario um pé-direito alto devido as altas
temperaturas na regido, e para ele essa altura poderia ser
aproximadamente 5 metros. No entanto, antes de tomar a decisdo o
arquiteto busca a referéncia da proposta fornecida junto com o
programa (trecho retirado da pagina 93).

Ao referenciar suas decisdes a partir do que foi concebido para a
proposta fornecida, o arquiteto desenvolve um raciocinio comparativo,

caracterizando uma acao de avaliacéo:

Depois dessas constatacdes o arquiteto volta a avaliar a proposta
com relacdo a sua configuracdo estética (Figura 17 - Acdo 51).
Segundo ele, embora ndo seja a melhor opcao, a aparéncia “rural” &
melhor do que “fazer um pareddo e esconder o telhado com a
platibanda”, referindo-se as caracteristicas da proposta fornecida ao
arquiteto (trecho retirado da pagina 96).

No entanto, apesar de ser possivel identificar a natureza da acéo,
ndo se pode inferir quais sdo os critérios envolvidos nesse raciocinio comparativo.
Provavelmente, o arquiteto se utiliza de todo o seu contetdo tedrico e pratico para
ponderar na avaliacdo das suas acdes e percepcdes. Porém, a representacao das
acOes permite apenas observar o encadeamento e o direcionamento dessas acgoes.

Outra acdo que € submetida a influencia dos conhecimentos
experimentais do arquiteto € a acdo de transformacéo dos dados. De acordo com
o nivel de investigacdo dessa pesquisa, ndo é possivel determinar quais sdo 0s
parametros envolvidos na identificacdo da informacdo, e que tipo de raciocinio foi
adotado para relacionar o estado inicial da informacdo com o estado futuro (solucao

parcial) desejado. Além disso, ndo se sabe o0 que ele esperava obter, ou 0 que 0
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estimulou a desenvolver essa transformacao. A partir das observacdes é possivel

apenas constatar como ele realizou essa acao:

Essa acdo de atribuicdo esta fortemente relacionada ao registro
anterior dos dados, pois o0 arquiteto estd transformando
componentes iniciais da situacdo problematica em informacgéo
espacial (Figura 7 - Acdo 5, e Figura 8 — anotacdo 3): ele adiciona
ao organograma, ou seja, aos ambientes, uma metragem quadrada
minima a ser atingida. Esse processo tem uma duracdo aproximada
de 5 minutos e durante todo esse tempo o0 arquiteto permanece em
siléncio (trecho retirado da pagina 80).

Essa acdo de transformacdo parece estar envolvida tanto na
transformacao conceitual dos dados, quanto na transformacéo fisica dos dados.
Novamente, apesar de as sequéncias cognitivas permanecerem inacessiveis a

manipulac¢édo dos dados é clara:

Em seguida, o arquiteto comeca a desenhar, visualizando os recuos
do lote de acordo com o que a legislacdo determina. No entanto, a
identificacdo dos recuos faz com que ele visualize as limitacbes de
espaco do terreno e identifique qual foi a légica utlizada na
concepcdo do espaco do saldo na proposta fornecida a ele (trecho
retirado da pagina 83).

E possivel propor que um estudo mais aprofundado, e
conseqguentemente, mais focado na observacédo de uma determinada acéo possa-se
investigar a natureza desses processos cognitivos complexos. Por exemplo, ao
examinar a acao citada acima, uma analise de protocolo pode evidenciar que o
arquiteto se utiliza de mecanismos de percepcéo, na observacao das informagdes
espaciais do terreno, para estimular outros mecanismos relacionados ao acesso a
sua memoria de longo prazo, onde ele armazena algumas idéias de projeto.

Esse tipo de observacao esté relacionado tanto as acdes de carater
dindmico, quanto as de carater estatico (avaliacdo). No caso das avaliacGes é
especialmente dificil identificar, sem um estudo aprofundado, que tipo de processo
cognitivo o leva a constatar a necessidade de avaliar o estado de resolucédo da
situacao problematica. Além disso, nas avaliagdes o arquiteto se vale de parametros
e critérios estabelecidos por ele, para ponderar em relacdo a situacdo. No entanto,
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como ele estabelece tais critérios permaneceu inacessivel na analise dos resultados

do experimento:

Com essa avaliacdo ele chega a concluséo (Figura 7 - Acdo 13) de
que o dimensionamento de 400 m?, sugerido anteriormente, €&
insuficiente para atender esse numero de pessoas (trecho retirado da
pagina 81).

8.3 ACOES DIRECIONADAS A SOLUCAO

A andlise do experimento também comprovou que as acdes
consideradas como direcionadas a solucdo, apesar de manter a caracteristica de
modificar a situacdo problematica, também influenciam na evolucdo da percepc¢ao
que o projetista constréi da situacdo problematica. Ou seja, foi possivel encontrar
evidéncias de que essas ac¢des contribuem para um novo entendimento da situacao

problematica:

Durante a elaboragédo desse novo esquema da modulagdo (Figura 11
- desenho 2), ele comenta que no arranjo antigo “sempre ha um
desperdicio de espaco, e que na realidade nunca se encontra todo
esse espaco entre as mesas” (trecho retirado da pagina 85).

Nesse sentido os desenhos a méao livre possuem pelo menos dois
papéis fundamentais no processo de projeto (SUWA et al., 1998): um deles é o da
reinterpretacdo,a medida que desenhar esses esbocos envolve a associacdo de
descricbes em desenho de conceitos abstratos, questdes funcionais, ou significados;
0 outro indica que o beneficio do uso de desenhos esta relacionado aquilo que
Schoén e Wiggins (1992°° apud SUWAET al. 1998, p. 456) chamam de descoberta
inesperada. Assim, a externalizacdo de um conjunto de idéias no papel forca a
elaboracdo de uma organizacdo espacial e a especificacdo de contetudo, o que por

% SCHON, D. A. e WIGGINS, G.. Kinds of seeing and their functions in designing. Design Studies.
Vol. 13 No. 2. 1992. pp. 135-156.
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sua vez pela investigacdo proativa pode levar a novas descobertas de uma maneira
inesperada. Isto também esta relacionado ao que Schon (1983) e Dorst e Cross
(2001) identificam como os elementos surpresa no processo de projeto, como foi
descrito no capitulo 2.4 (p38).

De uma maneira geral, as duas acbes de projeto introduzem
descontinuidade na resolucdo do problema de projeto e, segundo Weisbeg’s (1993°*
apud SUWA et al. 1998, p. 456), essa descontinuidade no processo € um fator
chave para a criatividade na resolucéo de problemas.

Durante a elaboracdo do desenho da cobertura, especificamente a
respeito da declividade do telhado, o arquiteto percebe que para que
“isso” fique interessante € preciso separar a cobertura principal da
cobertura da varanda (Figura 14 - Acdo 46) (trecho retirado da
pagina 93).

O que ocorre é que mesmo durante a elaboracdo de uma idéia de
projeto, o arquiteto permanece desenvolvendo um processo de percepgcao e
reconhecimento que, por exemplo, relaciona a nova concepc¢do da proposta com a
situacao problematica que ele enxerga. Esse tipo de raciocinio € complexo e pode
estar relacionando esse objeto de concepcdo com algo que o arquiteto tem
guardado em algum ponto da memoaria. Acessar o tipo de cogni¢éo, envolvida nessa
acado demanda estudos focados e minuciosos de protocolo com projetistas.

Durante essa concepcdo volumétrica (Figura 14 - Acdo 47), o
arquiteto visualiza alguns componentes do problema que ainda nao
haviam sido considerados como a iluminac¢do natural e a estética da
fachada, e ele confirma a possibilidade de segmentagdo da
construcdao em duas etapas (trecho retirado da pagina 94).

Na maioria das vezes, a elaboracdo de concepcdes fisicas
permitiu que o arquiteto ampliasse sua percepcdo da situacdo problematica
assimilando outros componentes da tarefa de projeto. Assim como foi colocado por

> WEISBERG, R. W.. Creativity: beyond the myth of genius. W. H. Freemand and Co., New York.
1993.
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Schon e Wiggins (1992 apud SUWA et al. 1998), esse tipo de acdo pode levar a

descobertas inesperadas.

Mas logo em seguida, o arquiteto avalia a idéia da varanda como
algo “simpatico” nesse clima quente. Esse posicionamento a favor da
varanda fez com que o arquiteto lembrasse-se de considerar a
possivel utilizacdo de um sistema de ar-condicionado (Figura 17 -
Acao 53) (trecho retirado da pagina 96).

Durante a elaboracdo desse novo desenho do moédulo estrutural, o
arquiteto comenta que com essa nova configuracdo ha uma reducéo
nas fundagbes, e no nimero de tesouras, porém, ha um aumento
nos vaos entre os pilares, o que, segundo ele, aumenta o custo das
vigas (trecho retirado da pagina 92).

No entanto, também permaneceram inacessiveis 0S processos
cognitivos envolvidos na elaboracao das representacoes fisicas (os desenhos). Para
gue esses processos sejam explicitados parece ser necessario que o arquiteto seja
questionado com relacdo as motivacdes e percalcos envolvidos na elaboragcédo dos
esquemas de projeto, visando verificar a existéncia de um padréo relacionado aos

processos cognitivos do arquiteto.

...ele desenha em planta o espaco destinado ao saldo e comeca a
estudar o encaixe dessa nova modulacdo das mesas no espago
disponivel (Figura 10 - Acao 22). Essa reflexdo sobre a modulagéo
das mesas leva o arquiteto a considerar a influéncia dessa
modulagdo na modulagdo estrutural, relacionando-a ao véo da
estrutura (Figura 10 - A¢éo 23) (trecho retirado da pagina 86).

8.4 ITERACOES PROBLEMA-SOLUCAO

Em determinados momentos do processo de projeto, as acdes
parecem ter um carater tdo exploratério que é dificil distinguir o direcionamento das
acOes. Nessas ocasifes, foi possivel identificar que a iteracdo entre as acbes do

espaco do problema e do espaco da solucdo é intensa na mente do projetista e no
papel.
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Assim, em um salto muito rapido para o espac¢o da solucgéao, ele
comeca a detalhar esse arranjo através de desenhos esquematicos,
refletindo sobre e definindo o didmetro ideal de uma mesa para
atender oito pessoas, e 0 espago necessario entre elas, propondo
assim um modulo para distribuicdo das mesas no saldao (Figura 7 -
Acdo 12). Essa modulacdo faz com que o arquiteto obtenha uma
area de 340 m2 que, segundo ele, seria suficiente apenas para
atender ao espaco das mesas, faltando ainda o espaco para buffet,
banda, palco e circulacdo (trecho retirado da pagina 81).

Devido a complexidade desse encadeamento de acbes é dificil

imaginar o que estimula a conducado do processo dessa forma. De qualquer maneira,

7

€ intrigante como o0 arquiteto consegue estabelecer uma ligacédo tdo ténue e agil

entre os dois espagos de acao:

Depois dessa concepcao, o arquiteto parte para o desenvolvimento
da solucao construtiva dessa proposta (Figura 13 - Acéo 34). Entéo,
novamente, ele desenvolve uma acdo em direcdo a solucao
desenhando a modulacdo estabelecida para o espaco do saldo
(Figura 13 - Acdo 35). No entanto, ele novamente interrompe 0
processo de concepc¢do e comeca a discutir com 0s pesquisadores
algumas idéias sobre as possiveis solu¢des construtivas para
edificacdo (Figura 13 - Acdo 36). Nessa discussdo, o arquiteto foca
na solucdo da cobertura, estabelecendo a sua idéia preferencial e
uma outra opcdo para a cobertura do espaco. Essa atitude, em
direcdo a compreensao da situacao, o leva a mencionar as variaveis
determinantes que influenciam essa decisdo (Figura 13 - Acdo 37)
(trecho retirado da pagina 90).

Foi possivel observar, no experimento, que o arquiteto desenvolve a
concepcao da proposta e uma nova interpretacado da situacdo problematica quase
que simultaneamente. Assim, os resultados obtidos através do calculo parecem

servir para 0s dois propdsitos:

Durante o desenvolvimento dos célculos é possivel perceber o
arquiteto relacionando as dimensdes originadas nos calculos com
algumas diretrizes como o dimensionamento dos blocos estruturais
de vedacao (Figura 13 - Acdo 38) (trecho retirado da pagina 90).

Seria interessante que estudos futuros avancassem na andlise dos

projetistas nesse tipo de situacdo, para tentar extrair deles esses processos cognitivos
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profundos envolvidos na conducdo dessas agbes de projeto. Na seqiiéncia, outro exemplo

de como o desenvolvimento de calculos desencadeou a proposicdo de um conceito sintese.

Logo em seguida, o arquiteto avalia o resultado final dessa
modulacgdo estrutural e, através dos calculos (Figura 14 - Acéo 41),
ele observa que pode reduzir o nimero das tesouras da cobertura,
ou seja, ele acredita que possa diminuir o nimero de moddulos
(Figura 14 - Acédo 42). Entdo, na mesma folha, ao lado do desenho
anterior ele desenha uma nova modula¢do da estrutura, porém,
agora com quatro modulos ao invés de cinco. O arquiteto enfatiza
que, para viabilizar essa estrutura com quatro médulos, é necessario
gue ela seja de material metalico (Figura 14 - Acdo 43) (trecho
retirado da pagina 92).

8.5 O ESQUEMA DE PROJETO E EXPERIENCIA DO ARQUITETO

Uma das a¢des que demanda mais investigacdo € a acao de proposicao
da solucdo conceitual, ou definicdo daquilo que Lawson (2003) chama de esquema de
projeto. Essa agdo € muito peculiar ao raciocinio de projeto, e possui papel fundamental na

concepcéao da proposta.

Em seguida, como em um insight, ele propde que se faca um
raciocinio inverso (Figura 7 - Acao 8): partindo da possibilidade de se
construir com um custo de R$ 500,00 por metro quadrado, baseado
em conhecimento prévio... (trecho retirado da pagina 80).

Para comentar sobre as caracteristicas e o papel dessa acao, é
necessario retomar algumas consideracdes apontadas na literatura. Antes disso, é
possivel constatar que essa acdo de proposicdo da solucdo conceitual esta
fortemente vinculada a verbalizagcédo do arquiteto, ou seja, ele expressa a formulacéo
do conceito fisico-espacial por meio de palavras. E parece que essas palavras sao
extremamente eficazes, na visdo do arquiteto, para sintetizar a idéia proposta.

A natureza compacta do discurso de projeto e o potencial desses
esquemas de projeto de referenciar uma grande quantidade informacéo (LAWSON,
2003) salientam a importancia do estudo dessa verbalizacdo, assim como das
representacdes graficas, para o entendimento de como o conhecimento de projeto é

manipulado pelos projetistas.
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Nesse sentido a utilizacdo de uma palavra ou expressdo que
representa um conjunto complexo de idéias, que sdo de senso comum na pratica de
projeto (LAWSON, 2003), estd mais relacionada a percepcdo do que a acgédo
observavel em um experimento de projeto. Mais especificamente, isso sugere 0 uso
de precedentes conhecidos, ou seja, idéias prontas (esquemas de projeto), que ja
foram estudadas. A funcdo desses precedentes seria tanto de ajudar na
interpretacdo da situacdo problematica, quanto na proposicdo de uma solucdo de
projeto, conceitualmente ligando o espaco do problema ao espaco da solucao.

Essas idéias sdo a fonte daquilo que Darke (1978 apud LAWSON
2003, p. 6) descreve como partido arquitetdnico, e que na verdade sédo solucdes-
padrdo conhecidas por terem certas propriedades e por oferecer certas
potencialidades.

A utilizacdo desses precedentes depende do nivel de experiéncia do
projetista e da familiaridade do projetista com o contexto da situacdo de projeto
(LAWSON, 2003). O conhecimento de projeto e a maneira de pensar e saber em
projeto sdo mais fortemente dependentes da memdria relacionada a experiéncia,

do que a memodria relacionada a teoria (LAWSON 2003).

Nesse momento, o0 arquiteto explica porque adotou tais dimensdes
para os ambientes da proposta. Nota-se que ele tem seguranga com
relacdo as dimensdes sugeridas para os outros ambientes além do
saldo, e que a experiéncia do arquiteto influenciou nessa definicdo
(trecho retirado da pagina 83).

No passo seguinte, 0 arquiteto comecgou a esbocar a configuracéao
espacial inicial da edificagdo no lote (Figura 9 - Acdo 18). Em uma
acao claramente direcionada a solucao, ele desenha um esquema da
area que a edificacdo ocuparia no lote e de quais seriam as
dimensdes dos recuos (Figura 11 - desenho 1). Nesse desenho o
arquiteto j4 define a caracteristica das varandas, com jardins, e
também posiciona 0 acesso principal ao edificio. Com o
dimensionamento desse primeiro desenho considerando o conceito
das varandas, o arquiteto chega a medida de 315m2 para o espaco
do saldo (trecho retirado da pagina 85).

O projetista reconhece a situacdo de projeto através da
identificacdo de um padrdo subliminar inerente a essa situagdo, permitindo ao
projetista conectar esse padrdo a um precedente especifico na memoria

experimental (LAWSON, 2003). No entanto, como os arquitetos fazem tais
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conexfes certamente € uma questdo que sugere a necessidade de mais
pesquisa e discussao.

Nesse caso, 0 desenvolvimento de esquemas de projeto, parece
estar ligado ao estabelecimento de ligagdes entre idéias (LAWSON, 2003, p. 11). E
interessante notar que o discurso de projeto permite uma transi¢cao entre idéias, que
o proprio desenho de projeto ndo possibilita (LAWSON, 2003). A funcdo dessas
ligacdes entre idéias é fixar, mesmo que temporariamente, aquilo que o projetista
percebe como o pareamento problema-solucgao.

O reconhecimento de um grupo de informacdes relacionadas a
situacdo problematica permite que o projetista faca uma estruturacédo parcial do
espaco do problema (DORST; CROSS, 2001). O interessante € que 0s projetistas
parecem ter uma estratégia para realizar essa estruturacdo, que também é baseada
no uso da experiéncia e na vinculacdo da situacdo percebida com os precedentes
conhecidos. Segundo Dorst e Cross (2001), essa estratégia pode consistir na
pesquisa de informacdo na situacdo problemética, através de um padrdo de
questionamento a respeito, por exemplo, da capacidade do cliente e o nivel de
investimento.

Essa idéia de reconhecimento de um padrdo na situacéo
problemaética se aproxima daquilo que Buchanan (1995) nomeia como contexto. E
papel do contexto limitar a forma e restringir o significado, n&o implicando em rigidez
formal. Os limites de um contexto estabelecem um ambiente ou orientacdo para o
pensamento, e a sua aplicacdo em uma situacdo especifica pode gerar uma nova
percepcao daquela situagcao e, consequentemente uma nova possibilidade para ser
testada. Assim como é apresentado no trecho:

“A inventividade do projetista estd na habilidade artistica natural ou
cultivada, de retornar a esses contextos e aplica-los a uma nova
solucdo, descobrindo aspectos da situacdo que afetam ao projeto
final. O que é reconhecido como o estilo do projetista €, algumas
vezes, mais do que apenas uma preferéncia pessoal por certos tipos
de forma visual, material, ou técnicas; Isso é uma maneira
caracteristica de ver as possibilidades através de contextualizacdes
conceituais.” (BUCHANAN, 1995, p. 11)

Assim, é possivel concluir que o arquiteto pode se utilizar de uma

idéia de solucado (precedentes conhecidos) para compreender e resolver a situagédo



Investigando as Acdes de Problematizacéo143

de projeto. E isso ndo significa que a atividade projetual € menos criativa, ou o
resultado de projeto representa uma replicacdo de outra solucdo. Ao utilizar esses
esquemas de projeto, como padrboes de solucdo, baseadas em suas
experiéncias armazenadas, o0 arquiteto molda a sua percepcdo sobre a
situacao de projeto.

Portanto, o conhecimento de projeto parece ser mais fortemente
dependente da memdria experimental, ou seja, da experiéncia do projetista, do que
do conhecimento tedrico adquirido (LAWSON, 2003), devido, principalmente, a
natureza integrativa da solucdo de projeto e seu complexo mapeamento em relagéao
a situacdo problemética. Essa constatacdo indica que falta aos arquitetos uma
estrutura tedrica, como um método, o qual seja capaz de armazenar o conhecimento
relacionado ao processo de resolucao.

De acordo com esses argumentos, a percepcao do projetista perante
a situacdo problematica depende claramente do nivel de experiéncia dele. A
exploracdo da natureza dessa percepgcdo em projeto deve buscar identificar e
descrever os processos cognitivos relacionados a ela. Para isso, essas pesquisas
devem ir além do estudo das acdes do projetista, e investigar 0s mecanismos
cognitivos envolvidos no reconhecimento, classificacdo e armazenagem da
informacédo da situagéo problematica e no acesso e utilizagdo dos precedentes de
projeto.
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9 CONCLUSOES

Para atingir o objetivo de identificar as a¢cbes de problematizacdo no
processo de projeto de arquitetura foi desenvolvido um experimento de projeto. Esse
experimento foi estruturado de forma que o arquiteto fosse induzido a verbalizar
durante a atividade de projeto. E a transcricdo de seus comentarios serviu de base,
junto com os desenhos do arquiteto e as imagens do experimento, para 0O
desenvolvimento da analise das acdes do projetista. As analises foram realizadas de
acordo com o referencial teérico, construido a partir das discussbes e teorias
existentes sobre o processo de projeto que a literatura traz.

A partir dessa andlise foi possivel identificar as ac¢des realizadas
pelo arquiteto durante o processo de projeto. Essas acdes entdo foram classificadas
de acordo com o seu direcionamento e ao seu estado. De acordo com essa
classificagao ficou estabelecido que as acdes de projeto se diferenciam com relacao
ao seu direcionamento, que pode ser ao problema, em busca de compreendé-lo e
estrutura-lo, ou concepcado da solucdo. Além dessa diferenciacdo, foi possivel
identificar que existem algumas ac¢des direcionadas ao problema que ndo possuem
carater proativo, ou seja, ndo tem a intencdo de mudar a percep¢do que o arquiteto
tem do problema. Nessa categoria se encaixam as a¢fes de avaliacdo, a medida
que elas fornecem apenas uma percepcdo estatica do estado da situacao
problematica naquele momento especifico.

A identificacdo e classificacdo das acbes do arquiteto na realizagéo
do experimento permitiram que fosse construido um mapa descritivo do processo de
projeto. As acdes consideradas como direcionadas ao problema foram posicionadas
no espaco do problema, enquanto que as acdes consideradas como direcionadas a
solugdo foram posicionadas no espaco da solugdo. Assim, esse mapa ilustra a
natureza iterativa do processo de projeto, mostrando como as ac¢des do arquiteto
durante a atividade de projeto fluem de forma dinamica entre o espaco do problema
e 0 espaco da solucdo. Essa constatacao reafirma a validade do modelo de Maher
et al. (1996 apud DORST; CROSS, 2001, p. 434) confirmando a hip6tese da Co-
evolucéo para descrever o Processo de Projeto, pois segundo esse modelo, ndo
existe uma sequéncia de atividades que determinam a conducdo do processo de

projeto de forma que se possa considerar a existéncia de etapas distintas. De
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acordo com o modelo da Co-evolucédo, é possivel perceber apenas que o processo
de projeto ocorre a partir de acdes do projetista que se direcionam a compreensao
do problema e outras que sdo direcionadas a concepcdo da solugdo, e assim o
processo conduz a evolucdo desses dois “espacos” em paralelo. Portanto, é
importante destacar que o modelo da Co-evolugcdo € um modelo apenas descritivo
do processo de projeto, e ndo deve ser reconhecido com um modelo prescritivo
capaz de determinar um processo ideal. A descricdo precisa do processo é
fundamental no campo da pesquisa em projeto a fim de que se possa compreender
com maior profundidade com os projetistas conduzem esse processo criativo.

Com relacdo a Problematizacéo, a analise detalhada das acfes de
projeto indicou que o arquiteto se utiliza de diversos tipos de agao tanto na
modificacdo da situacdo problematica (acdes direcionadas a solucao), quanto na
modificacdo da sua percepcdo com relacdo a situacdo problematica (acdes
direcionadas ao problema). O importante € que se péde concluir que todas essas
acdes, independentemente do direcionamento do raciocinio, influenciam na
percepcado que o arquiteto tem da situacdo problematica e, portanto, servem
como acado de problematizacdo no processo de projeto de arquitetura.

Nesse sentido, € importante destacar também o papel da
problematizacdo em projeto, a medida que ela esta relacionada a forma com que o
projetista compreende e manipula a situacao problematica e, conseqientemente, da
inicio a concepcdo da proposta. Portanto, devido a natureza particular dos
problemas de projeto, os wicked problems, a problematizacdo é caracteristica de
cada projetista em cada situacdo de projeto, e 0s mecanismos envolvidos nessa
iniciativa serdo mobilizados diferentemente pelos projetistas. A iniciativa de
problematizacédo esta intimamente ligada a como o projetista percebe a situacao de
projeto. Portanto, os processos cognitivos tém papel fundamental nas acdes
mobilizadas para a problematizacdo em projeto.

Nesse estudo, apesar de ter sido possivel identificar e classificar as
acOes de projeto, a partir da analise desenvolvida no experimento, néo foi possivel
identificar quais 0s processos cognitivos correspondentes a essas acoes. Ou seja,
apesar de ter ficado claro que tipo de agédo o arquiteto estava realizando, nao houve
como identificar os motivos, intencbes e conexdes que estavam por tras daquela

acao.
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O principal motivo para isso foi o foco estabelecido para a pesquisa.
A medida que o foco do experimento era identificar as acbes de projeto, a
estruturagdo do mecanismo de coleta e observagdo dos dados n&o permitia a
identificacdo e caracterizacdo de tais processos. No entanto, foi possivel identificar a
existéncia e a influéncia desses processos nas acdes de projeto.

Essas constatacbes apontam para a validacdo do ferramental
metodoldgico, e consagram a utilizagdo da Andlise de Protocolo como ferramenta de
estudo para o processo de projeto de arquitetura. E importante também salientar que
a eficacia da ferramenta se deve a facilidade de estruturacdo do experimento, ja que
a ferramenta possibilitou a coleta dos dados de forma adequada, sem a necessidade
de treinamento dos pesquisadores para a conducdo do experimento. No entanto,
vale ressaltar também que, apesar da facilidade na coleta e transcricdo dos dados, a
analise desses dados € uma atividade onerosa que demanda disciplina e
introspeccao, por parte do pesquisador.

Portanto, devido a essa analise positiva do ferramental
metodoldgico, propde-se que sejam desenvolvidos estudos subsequentes focados
na investigacdo dos processos cognitivos relacionados as acdes de projeto. A
utilizacao da anélise de protocolo focada nas acGes deve permitir que pesquisadores
identifiquem os mecanismos cognitivos que motivam e conduzem o raciocinio do
projetista. Assim, espera-se que possa rastrear o que passa na cabeca do arquiteto
guando ele esta concebendo uma representacao de projeto, ou quando ele se utiliza
de um esquema de projeto para propor uma solucdo para a situacdo problematica,
ou até quando ele conduz uma avaliagcdo dessa solugéo.

O desenvolvimento de tais estudos pode propiciar um avancgo
significativo na compreenséo do raciocinio projetual. Essa compreensao detalhada
construiria as bases para a investigacdo e estabelecimento das competéncias para
atividade de projeto. A definicAo de competéncias em projeto, por sua vez, pode
configurar os fundamentos para o desenvolvimento de um modelo de ensino e

aprendizagem em projeto baseado no desenvolvimento de competéncias.
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ANEXO —

Programa de Projeto (Brief)
O cliente / a empresa

Uma familia de aposentados, que pretende aplicar o dinheiro do fundo de garantia (recolhido
durante toda a vida) em uma nova atividade. Eles ainda ndo tém idéia de quantos
empregados irdo compor a equipe de trabalho, além disso, eles ainda ndo tem os
equipamentos necessarios para desenvolver a funcao (fogdes, geladeiras, talheres e etc.).

A tarefa

Desenvolver uma proposta para um espaco de saldo de festas / buffet para realizar festas
de casamento, aniversarios, confraternizacfes e etc. Segundo analise prévia (de acordo
com o retorno previsto) do cliente estima-se que esse espaco deva atender a um minimo de
400 pessoas. Além de fornecer condicBes para o posicionamento adequado de elementos
importantes para festas (banda, aparadores, além da acessibilidade dos garcons e etc.).

s

Além do espaco do saldo de festas, é necesséaria a proposicdo da estrutura de suporte
necessaria (cozinha, sanitarios e etc.).

E importante, que a proposta atenda todos os requisitos de conforto ambiental (térmico,
acustico, luminico, visual) de acordo com a norma brasileira de desempenho.

Outro fator importante a ser considerado, € a limitagdo do custo da proposta em
R$150.000,00 (cento e cinquenta mil reais).

O local

A familia é residente de uma pequena cidade, préxima a cidade de Campinas, localizada no
centro-leste do estado de S&o Paulo. Uma regido de clima subtropical, com meédia
temperatura razoavelmente elevadas durante o ano.

Maiores detalhes do terreno seguem em anexo a esta folha.
Resultados esperados

e Conceito do produto (memorial);
e Partido Arquitetdnico (desenhos);
e Se possivel, uma estimativa de custo.

Tempo estimado

Para a realizacdo desse estudo de caso experimental, de acordo com o método de analise
de protocolo, espera-se 0 desenvolvimento da proposta e apresentacdo dos resultados, no
tempo de 1 hora.
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Figura 19 — Folha fornecida ao arquiteto contendo os dados do local (formato A4)
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