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Resumo

O presente artigo visa defender que o projeto de arquitetura € respaldado,
de forma equivalente, em arte e técnica. Portanto, a graduacdo deve
desenvolver satisfatoriamente todos os aspectos que o futuro profissional
necessitard no mercado de trabalho, instigando a busca por solucdes
adequadas, éticas e inteligentes para qualquer desafio que possa surgir.
Nesse sentfido, a andlise das referéncias, sensibilidades e percepcdes do
projetista acerca da problemdtica escolhida é de suma importéncia, pois
contribui com o afloramento da criatividade do estudante e a expressdo
desta na elaboracdo do projeto arquitetdnico, sendo o desenho sua melhor
representacdo grafica. Posteriormente, tendo um eixo projetual previamente
formado, € importante utilizar-se dos recursos tecnolégicos, como a

plataforma CAD, para dar vazdo e precisdo a criagcdo.

Palavras-chave: Projeto, aspectos, solucdes, andlise, afloramento,

criatividade, desenho, recursos tecnoldgicos.
1 INTRODUGAO

Este artigo ressalta a import@ncia de se estabelecer, no curso de
Arquitetura e Urbanismo, uma linha de criacdo projetual que, desde o inicig
reconheca equitativamente a importdncia de todas as fases do pra
arquitetdnico, desde o processo criativo, passando pela u’rilizoc;é

softwares tecnoldgicos, até a concepcdo final. Nesse sentido, percebe-se
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profissional que souber identificar a relevncia de cada uma dessas
as serd inserido rapidamente no mercado de trabalho, pois sua
daptabilidade em relacdo as diferentes dreas de atuacdo serd tida como
um diferencial para os empregadores.

Atualmente, percebe-se que poucas instituicoes exigem a plenitude
processo projetual, visto que muitos cursos de graduacdo ndo promovem
aboracdo de esbocos, desenhos/croquis, maqguetes e outras estruturas
isicas, restringindo-se apenas a utilizagdo dos recursos tecnologicos e
ignorando a grandeza da fase criativa. Por Ultimo, esse arfigo baseia-se na
pesquisa literdria dos topicos relacionados ao tema central e utiliza-se o

sistema de referéncias autor-data.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 A IMPORTANCIA DO DESENHO A MAO LIVRE

Segundo Gouveia (1998), o desenho ndo € sO6 uma mera

representacdo, mas uma forma de pensar do arquiteto e a linguagem que
esse utiliza na elaboracdo do projeto arquiteténico. Além disso, o desenho é
o registro imediato da imagem mental, geradora do projeto, criando
possibilidades de controle e escolha de alternativas, €, portanto, o

insfrumento de comunicacdo do arquiteto com ele proprio, estando

associados sempre G percepcdo e andlise do espaco como um todo. Ja
para Castells (2012), “o desenho € insubstituivel: em todos os momentos do
processo, ele € a chave que efetiva na sua materialidade o préprio proces
projetual. NGo hd outfra linguagem possivel de recmbio: o desenh

Unico meio de comunicacgdo vdlido para um projetista mostrar suas ideias”.
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Na prdtica, o desenho, entendido como croqui, estd completamente
vinculado com o processo projetivo em arquitetura. Da mesma forma,
enquanto instrumento, determina ou condiciona este processo, pois
maturidade ou dominio do croqui por parte do arquiteto estd em e
relacionado com o dominio do espaco, em suas caracteristicas sensﬁe*

perceptivas, assim afirma Gouveia (1998).
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Conhecer a linguagem da perspectiva para o futuro arquiteto significa
ambém aprender a ver a arquitetura; a perspectiva ndo é apenas um
instrumento técnico de representacdo da forma, mas um método de
pesquisa, j& durante a fase da criacdo, para fraduzir em forma visual a ideia
o fim verificar sua validade. (ZUCOTTI, 1986, p. 17 apud GOUVEIA, 1998).

Carvalho (2012) afirma que, para o arquiteto, o desenho € uma
importante forma de expressdo e representacdo de ideias e solucdes para
determinados problemas projetuais, sendo essencial para o desenvolvimento
do projeto de arquitetura. Nesse sentido, Gouveia (1998) reitera que analisar
espacos € uma atividade necessdria ao arquiteto, pois aprimora o ato
perceptivo estd aliado indissociavelmente ao desenho, contribuindo com a
precisdo dos tracos e dos detalhes. Sendo assim, ndo podemos pensar em
desenho de observacdo desvinculado da percepcdo, assim como ndo

podemos separar, em arquitetura, desenho de projeto, pois um depende do

outro para concretizarem-se. (GOUVEIA, 1998)

2.2 A IMPORTANCIA DOS SOFTWARES NO PROCESSO PROJETUAL

Com a grande popularizacdo do uso do computador, a utilizacdo das

ferramentas digitais no processo de criacdo projetual provocaram
importantes mudancas no desenvolvimento de projetos de engenharia e
arquitetura. Devido a rapida evolucdo dos softwares, a computacdo grdfi
se tornou muito mais do que uma ferramenta de representacdo projetu
tornando um importante instrumento de criacdo e solucdo de problem
(SOUZA, 2011).

Segundo Andrade (2007, p. 2), “a mudanca no paradigma do ensino
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de computacdo grdfica estd associada a propria mudanca do ensino

projeto”. Nesse contexto, observa-se que as proposicoes da arquite
VN
- N

contemporénea séo diferentes de cinquenta anos atrds, pois frazem ni
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é\ﬁ‘ierromen’rcs digitais no desenvolvimento do projeto. Dessa forma, os
dos de ensino ftradicionais devem ser repensados, de forma a
dequarem-se a estas inovacoes (CARVALHO, 2012).

Ademais, Florio (2007) afirma que as metodologias projetuais - como o
arquiteto cria e inicia o projeto - comecaram a ser estudadas desde a
ecada de 60 e “tém apontado alguns resultados significativos,
ecialmente em relacdo aos chamados projetos por processos hibridos,
aqueles que incorporam tanto recursos manuais como computacionais”.
Ainda para Florio, os projetos de edificacdes da atualidade sdo
estruturalmente mais complexos e, por isso, requerem novos procedimentos
para o gerenciamento das informacoes.

Para Souza (2011), se torna cada vez mais exigida a introducdo
consciente de conceitos e funcionalidades da computacdo grdfica, ndo
apenas como instfrumento no desenvolvimento de projetos, mas como parte
do processo criativo. Além disso, Costa (2010) defende que as ferramentas

digitais possibilitam melhor andlise e melhor entendimento da obra antes

mesmo da sua execucdo, permitindo a visuadlizacdo e ofimizacdo de
desempenho de diversos quesitos (iluminacdo natural, conforto térmico e
acustico, teste de materiais, cores e relacdo com o entorno), confribuindo
com uma visudlizacdo mais rapida e fdcil, que acarretam em um

funcionamento mais adequado da edificacdo.

Sob outro viés, Klug (2016) afirma que “desenvolver um grande projeto
de arquitetura e engenharia implica em envolver muitos profissionais,
diferentes equipes, diferentes dreas e até mesmo diferentes empres
(tfrabalho em parceria)”. Nesse tipo de projeto, a realidade virtual pe

que as equipes tfrabalhem de forma mais eficiente, inteligente e totalmen
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interativa, pois todos conseguem visualizar o projeto em uma mesma
perspectiva, o que melhora o nivel de colaboracdo, evita erros de
comunicacdo, reduz tempo e otfimiza os recursos disponiveis (KLUG, 2016).

Por fim, Florio (2007) afirma que os esbocos sdo fundamentais Of

levantar novas hipdteses de projeto, pois, enquanto o croqui € reolizo&Q, <3§

Q7

‘:;/
ideias sdo catalisadas, proporcionando o pensamento visual (visual thinking)
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al o arquiteto realiza uma série de agcdes cognitivas a partir do registro
interpretacdo daquilo que foi desenhado. Ademais, Florio percebe que a
tilizacdo dos recursos de expressdo, tanto manuais como computacionais,
influenciam no desenvolvimento cognitivo durante a realizacdo do projeto.

J& durante a execucdo do projeto, a reflexdo € fundamental, pois
rmite que o projetista pense e repense o andamento da criacdo. Além
o, os diversos meios de representacdo e de simulacdo sdo
complementares, cada qual contribuindo para o conhecimento daquilo que
estd sendo concebido. Nesse sentido, tanto esbocos e maquetes fisicos
como protoétipos digitais sdo fundamentais para a elaboracdo do projeto.
(FLORIO, 2007, p. 2)

2.3 O PROJETO ARQUITETONICO

Segundo Colin (2000), a forma arquiteténica nasce de uma

interpretacdo subjetiva do arquiteto a respeito da arquitetura em si, da

relacdo desta com o meio e de sua concepcdo histérica e técnica. Nesse
sentido, em um projeto arquiteténico, se desenvolve a capacidade de
dominar todas as ferramentas do projeto, desde a definicdo
conceitual/tedrica até o detalhe executivo, demonstrando coeréncia na

ideadlizacdo e na realizacdo do mesmo.

O conceito de projeto tem um senfido amplo, mas pode ser
entendido, resumidamente, como uma sensacdo que o projetfista quer
evocar, por meio da descricdo verbal, grafica ou simbdlica, isto &, utilizan
varios mecanismos de informacdo, para antecipar analiticament

modelo e seu comportamento (ROSSO, 1980). Ademais, o campo projeti
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arquiteténico situa-se numa drea intermedidria entre ciéncia e arte, tendo
que responder a questdoes ndo perfeitamente definidas e permitindo
muUltiplas abordagens (DULGEROGLU, 1999; JUTLA, 1996).

Pode-se, aindaq, identificar as principais fases de eloborogd%
&
projeto arquiteténico, que sdo: programa, projeto, avaliacdo e deci

R

~ ... , - . 4
construcdo e avaliacdo pds-ocupacdo. Em cada uma dessas fases, pode
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edlizada uma série de atividades (LANG, 1974). Na rotina da concepcdo
rojeto arquitetdnico, observa-se ainda a divisdo da fase de projeto em
roquis, anteprojeto e projeto, com o croqui atuando como linha-guia para

o desenvolvimento dos demais insfrumentos (LUPTON, 2011, p.88).

Todavia, é dificil enquadrar as caracteristicas do projeto em
odologias, uma vez que o processo de criar formas arquiteténicas €,
geralmente, informal, individual ou simplesmente pertence a escolas de
regras estéticas padronizadas (KOWALTOWSKI; LABAKI, 1993). Nesse contexto,
Lawson (1997) indica pelo menos cinco fipos de heuristicas aplicadas na
solucdo de projetos:

1- Analogias antropométricas: baseiam-se no corpo humano e nos
limites dimensionais;

2- Analogias literais: uso de elementos da natureza como
inspiracdo da forma;

3- Relacdes ambientais: aplicacdo com maior rigor de principios
cientificos ou empiricos da relagcdo enfre homem e ambiente, tais como
clima da regido, tfecnologia e recursos disponiveis;

4- Tipologias: aplicacdo de conhecimento de solucdes anteriores a
problemas relacionados, podendo-se dividir em modelos de tipos de

construcdo, tipologias organizacionais e tipos de elementos ou protdtipos;

5- Linguagens formais: estilos adotados por grupos ou escolas de

projetistas.

A metodologia de projeto, como um procedimento organizado
transportar o processo de criacdo a certo resultado, procura racionalizar
atfividades criativas e apoiar o projetista para a solucdo de problemas cada
vez mais complexos, uma vez que a tomada de decisdo significa escolher
um curso de acdo entre muitas possibilidades. As metodologias de proj
que auxiiam o processo criativo podem ser vistas como abstraco

reducoes utilizadas para compreender o fendmeno projetivo. (LANG, 1 9;
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A respeito da intuicdo, Lang (1974) reitera que € parte importante do
esso e que o modelo de projefo ndo € uma sequéncia linear de
tividades exatas, uma vez que o projetista ndo possui a priori amplo
conhecimento da natureza do objeto de projeto, e seu processo de
pensamento ndo pode ser considerado totalmente racional.

Por fim, projetar & exercitar a producdo documental arquiteténica,
indo um método de ftrabalho tedrico-prdtico fundamentado na
experiéncia empirica. Nesse sentido, tais experiéncias diddticas visam a
estruturacdo do problema projetual e sdo, portanto, de extrema importéncia

para seu entfendimento.

3 CONCLUSAO

Com as informagdes obtidas por meio da pesquisa literdria, pode-se
dizer que, no processo de criacdo do projeto, a capacidade de observacdo

e percepcdo do arquiteto € de suma importdncia, visto que permite a

ideadlizacdo do ambiente a ser projetado. No que se refere ao curso de
Arquitetura, € necessdria a formulacdo de exercicios que possibilitem ao
aluno analisar o espaco, fazendo com que formule agilmente, por meio do
desenho/croqui, respostas aos problemas projetuais. Todavia, por mais que
esse artigo ressalte a relevancia das simulacdes mentais e sua transposicdo

para a realidade grdfica, entende-se e reitera-se que todas as fases de

elaboracdo do projeto sdo fundamentais para que o mesmo seja bem-
sucedido.

Outro aspecto importante a ser ressaltfado € a contribuicdo
inovacdo tecnoldgica com a elaboracdo do projeto, que faz com que

concepcoes arquitetdnicas fiquem cada vez mais realistas e precisas; e que
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a interfface com o cliente seja cada vez mais transparente, ou seja, que
possibilite a ele a compreensdo do projeto em si. Ademais, para o arquitet
contemporéneo, € necessdria a habiidade de conhecer e mani

feramentas  digitais, visando uma formacdo multidisciplinar,
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xecimento em tecnologia digital e sua aplicabiidade no curso de
itetura e Urbanismo.

Por fim, projetar € exercitar a producdo documental arquitetdnica,
seguindo um método de trabalho tedrico-pratico fundamentado na
experiéncia empirica. Nesse sentido, tais experiéncias diddticas visam a
ruturacdo do problema projetual e sdo, portanto, de extrema importdncia

a seu entendimento e realizacdo.
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