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Abstract. This paper presents a discussion about design pedagogy strategies focused
on students’ processes rather than on their architectural objects. The hypothesis here is
that critical and creative autonomy of students can be developed by the teaching of
design thinking simultaneously with operative digital tools within design disciplines. An
experiment was made in an introductory design discipline in a private Brazilian
Architecture School and results show how students’ skills and knowledge about design
grow faster when a digital creative culture is fostered within the design studio.
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1 Introducéo

Desde a década de 1990, as tecnologias digitais desempenham um papel cada
vez mais central no processo de projeto de arquitetura, especialmente por
estarem viabilizando o redirecionamento do foco no objeto arquiteténico para
0 seu processo gerativo. Manipular, gerenciar, representar e visualizar o
processo de geracéo do objeto arquitetbnico se mostra mais facil e fluente com
as novas midias, contudo a ideia de que essas midias inibem a criatividade
ainda esta presente na maior parte dos cursos de arquitetura. Tal situacéo
poderia ser uma explicacdo para a resisténcia e o isolamento das préticas
pedagodgicas tradicionais frente ao ensino das tecnologias digitais.
Considerando esse quadro, foi estruturado um experimento, dentro de uma
disciplina de introducdo ao projeto, que propde investigar possibilidades e
dificuldades de: (1) desenvolver estratégias pedagogicas que possam integrar
0 ensino de projeto e de tecnologias digitais; (2) incorporar ferramentas digitais
no processo de geracdo do projeto, isto €, ver possibilidades de viabilizar
processos criativos digitais.
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Assim, a estratégia proposta para se estabelecer a integracdo da disciplina
com as ferramentas digitais serd a producdo e disponibilizacdo de videos
tutoriais com conteldo estratégico aos estudantes e a constituicdo de uma
pedagogia de projeto digital com foco no processo. Pretende-se verificar as
seguintes hipéteses: (1) se os alunos sé@o capazes, por si mesmos, de traduzir
0 conteudo dos videos para seus exercicios projetuais; (2) se videos tutoriais,
alinhados com a proposta pedagoégica, sdo suficientes para promover o uso
das tecnologias digitais de forma criativa e investigativa; e (3) se as
ferramentas digitais introduzidas desde o inicio das investigacbes projetuais
representam um ganho real para a constru¢cdo de conhecimento dentro das
disciplinas de projeto. Espera-se que, através da discussédo da pedagogia de
projeto utilizada e da analise dos resultados do experimento, possa-se criar um
contetdo substancial e critico sobre o uso das tecnologias digitais aliado a
criatividade, com vistas a potencializar a apropriacdo desse contetido pelas
disciplinas de projeto. Os dados obtidos, portanto, podem informar a discusséo
sobre a necessidade de convergéncia entre pedagogia de projeto digital e
processos criativos.

1.1 O contexto e os pressupostos do experimento

As disciplinas de introducéo a atividade de projeto nos cursos de Arquitetura e
Urbanismo se deparam com a tradicional questédo de como ensinar o estudante
a projetar. A disciplina Projeto 2, que ocorre no segundo periodo no Projeto
Pedagdgico do curso da Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais, é
aquela que primeiro enfrenta esse desafio. Contudo, ha dois anos, foi
formulada uma nova proposta pedagogica, uma que redefiniu essa pergunta
original para como ensinar o estudante a aprender a aprender a fazer projeto.
Essa redefinicdo libera o foco da constante e tradicional busca pela
representacdo do objeto arquitetbnico para a representacdo do processo de
pensamento sobre o objeto. Isso significa uma mudanca na base do ensino de
projeto. Conforme Oxman (1999), trata-se de uma reorientacdo cognitiva para
0 pensamento sobre projeto e que deve ser a base aprender a fazer projeto. A
disciplina Projeto 2, portanto, se propde a ensinar a pensar sobre fazer projeto
e convida os estudantes a tomar consciéncia de seus processos para que a
construcdo de conhecimento esteja focada nos modos de pensamento dos
estudantes e ndo somente no objeto projetado por eles. Assim, desenvolveu-
se estratégias pedagdgicas para ensino de design thinking, em que
metodologia de projeto e processos criativos sdo explicitados e postos em
pratica juntos.
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1.2 Design Thinking na pedagogia de projeto

A principal dificuldade dos estudantes com relacdo ao aprendizado de projeto,
independente da etapa de um curso de arquitetura, € como criar. Mais que um
problema de metodologia de projeto, trata-se de uma dificuldade sobre
processo de criagdo. A maior parte dos livros sobre criatividade e processos
de criagdo séo vinculados a inovagdo no campo da administragdo ou das
ciéncias cognitivas. Quando processos e metodologias de projeto alternativas
no campo da arquitetura comecgaram a ser discutidas na década de 1960 com
Alexander (1964), Broadbent (1966) e Jones (1966), por exemplo, houve um
interesse grande de discutir sobre processo. Jones (1978) fala da necessidade
de se pensar em termos de “meta-processo de design reintegrado”, isto €, de
caracteristica dinamica e néo linear, distinto dos processos tradicionais com
comeco, meio e fim. Esse interesse € manifestado em paralelo ao surgimento
das ciéncias da complexidade, da teoria geral dos sistemas, da teoria do caos
e da cibernética, apoiadas pelo desenvolvimento computacional. Um meta-
processo, um processo do processo, sugere o pensar sobre o fazer, em que
fazer pensando e pensar fazendo néo se distinguem. Apesar desse avanco,
livros seminais como “How designers think: the design process demystified”,
de 1980, de Bryan Lawson ainda colocam a criatividade como caixa preta da
arquitetura, inexplicavel e impossivel de ser ensinada e preferem focar apenas
em metodologia de projeto. A criatividade, ou 0 pensamento criativo, € vista
como talento ainda hoje nas escolas de arquitetura.

Para Oxman (2004, 2006) o ensino de design thinking, isto é, do aprender a
pensar criativa e criticamente, deve preceder o aprendizado de projeto de
arquitetura. Na disciplina Projeto 2, criatividade é tomada pelo viés da ciéncia
cognitiva e entendida como habilidade humana natural que, como tal, é
passivel de desenvolvimento. Essa abordagem é crucial se se pretende
desenvolver uma pedagogia de ensino de projeto com foco no processo.
Michael Speaks (2002) sugere um termo mais sistémico, design intelligence,
ou inteligéncia de projeto, para distinguir um tipo de pensamento mais
experimental, que pressupde o projeto menos como resolucéo de problemas
de design, como sugere Lawson (1980) e mais como inovagéo. Trata-se de
uma condigdo para o projeto que esta sendo exigida pela emergéncia de
tempos e contextos de instabilidade, complexidade e idiossincrasia em que a
construgdo de conhecimento é demandada continuamente e ocorre
fundamentalmente por experimentacéo e adaptacéo.

Assim, o design thinking como base pedagdégica para ensino de projeto deve
operar em trés frentes: criacdo de uma cultura criativa no estudio de projeto;
treinamento de técnicas de criagdo para desenvolvimento da criatividade;
exercicios de projeto a partir de metodologias de projeto abertas, dinamicas e
ndo-lineares. O foco no processo e ndo no produto solicita do estudante a
reavaliacdo constante de seu proprio pensamento, isto é, a estrutura do
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processo, pela documentacdo e discussdo, torna-se explicita, o que
gradualmente desenvolve seu entendimento sobre projeto.

1.3 A promocédo de uma cultura criativa

Segundo Kotler e Bes (2011), ao discutir a implementacdo de uma cultura
criativa em empresas, indica aspectos que impedem as pessoas de proporem
e desenvolverem ideias. Alguns desses inibidores sao relevantes para o0 ensino
de projeto. O principal entre os estudantes de inicio de curso é o medo do erro.
A cultura do medo do erro esta necessariamente atrelada a visao que ainda se
tem do arquiteto génio ou talentoso. Essa visdo sempre é corroborada pelos
processos lineares de projeto, que sédo dependentes de uma ideia
suficientemente boa no inicio do processo - a no¢do do partido, conforme
Lawson (2005) - para ser levada a cabo, desenvolvida e finalizada. A pressao
pela ideia incrivel € um dos elementos mais estressantes do processo de
projeto para os estudantes porque o erro € sempre condenavel. Nao ha lugar
para ideias a principio ruins, absurdas e fora das convengdes. Assim, outro
medo é instaurado, o do julgamento ou da retaliagdo, em particular, do
professor. Mesmo alunos mais avancados ainda tém medo da retaliagdo no
caso de propostas distintas da filosofia ou metodologia daquele que ensina.
Aliada ao prazo final, a pressédo leva os estudantes a desenvolver uma
proposta a partir de pensamentos que ndo sao propriamente seus. Esses sdo
inibidores que interferem gravemente na aprendizagem do aluno.

O primeiro passo na criagado de uma cultura criativa para o estudio de projeto
€ a apresentacao da criatividade como habilidade e ndo como genialidade ou
talento, o que deixa os estudantes aliviados. Contudo, sendo a base da
disciplina Projeto 2 a condicdo de experimentagéo, a questdo de como gerar
um ideia, ou melhor, como gerar muitas ideias, permanece. A no¢do de
“experimental thinking” que Speaks (2002) empresta de Deleuze implica, mais
gue a nocao do pensar fazendo, a exigéncia da abertura para o risco, para o
desconhecido, em busca de oportunidades para o design que de outra maneira
ndo poderiam tomar forma. Assim, os estudantes sdo encorajados a arriscar
ideias divergentes, estranhas, a se aventurar no desconhecido, pois afinal de
contas, como iniciantes na atividade de projeto, fundamentos, arquiteturas,
modos de pensar e fazer ainda estdo por se revelar. Em oposicéo a estrutura
vigente em nossa sociedade, o erro ndo € desaprovado e sim incentivado. O
erro é entendido como potencial para a reflexdo critica. Os estudantes devem
manter um caderno de registro em que todas suas ideias, devem ser
registradas e associadas a valores estipulados por eles mesmos. Se se
entende valores negativos de uma ideia, conhecimento sobre a légica do
pensamento que levou a geracdo daquela ideia é construido. Da mesma
maneira, pelo entendimento de valores positivos, pode-se enxergar o potencial
da ideia para além do ponto atingido.
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Um aspecto fundamental da disciplina Projeto 2 é a colaboracdo. A
colaboracdo ocorre tanto no desenvolvimento de atividades em dupla ou
equipes, quanto pela colocacdo de responsabilidade no aluno como avaliador.
Em diversas atividades os estudantes sdo exigidos para preparar material
grafico inteligivel - tanto em modos de livre escolha, quanto em modos
particulares para exercitar certas logicas representacionais tradicionais e
contemporéneas - para apresentar a outro estudante, que deve avaliar as
propostas, discutir estratégias, repercussdes de pontos positivos e negativos.
Esse procedimento auxilia no desenvolvimento da capacidade de sintese dos
alunos, da capacidade de argumentagdo que, dentre outros aspectos,
depende diretamente do seu grau de engajamento com seu préprio processo,
e ainda, com o acompanhamento do professor, no aprendizado de modos
positivos de critica, preparando o aluno em termos de inteligéncia
socioemocional, em particular, para lidar com situacbes complexas de
trabalhos em equipe. Nas apresentacBes e discussbes coletivas o risco é
sempre premiado e exaltado enquanto potencial. Assim, nenhuma ideia é
descartada de inicio e nem ridicula o suficiente que impeca a reflexdo sobre
algum aspecto do exercicio proposto ou sobre o campo disciplinar. Nesse tipo
de pedagogia, a posicdo do professor ndo é ser o portador da razdo ou do
conhecimento, muito menos se configurar como cliente, mas de exercer um
papel de articulador de valores e questdes do campo disciplinar, como aponta
Oxman (1999) que motivam o estudante a realizar movimentos horizontais e
verticais no seu modo de pensamento. A constru¢do da autonomia critica e
criativa do aluno € um dos objetivos principais nesse contexto. A frustragao e
angustia dos estudantes no exercicio de geracdo de ideias sdo substituidas
pela tranquilidade de saber que qualquer ideia, por mais convencional ou
irrelevante que seja, pode ser manipulada e transformada em outras ideias
paralelas. Isso s6 é possivel pelo ensino de técnicas de criacdo dentro do
estudio de projeto.

1.4 Oensino detécnicas de criacdo no estudio de projeto

Outro importante inibidor da cultura criativa no ambiente de ensino de projeto
sdo a falta de método e a falta de processo. Michalko (2006), Gladwell (2007)
e Kotler e Bes (2011) afirmam que é errbnea a concepgdo de que ndo é
possivel ensinar ou treinar as pessoas a serem criativas. Muitos alunos ao
entrar no curso de arquitetura e urbanismo se deparam com outros
aparentemente mais talentosos e sentem que néo sdo e nem seréo tdo bons,
criativos ou inteligentes como aqueles.

Malcolm Gladwell (2007), em “Blink: The Power of Thinking Without Thinking”,
a partir de histérias concretas e apoiado nos mais recentes estudos em
neurociéncia e psicologia, discorre sobre cogni¢ao rapida, isto €, intuico -
apesar do autor ndo gostar do termo por ainda ser associado a uma nogao
mistica e ndo-cientifica da psicologia (Jones, 1978). O aparato do cérebro
humano de tomada de decisdo que é capaz de realizar juizos rapidamente
baseados em pouquissima informag&o é denominado inconsciente adaptativo.
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Desde cedo, em nossa infancia, somos levados a achar que as melhores
decisdes sdo aquelas tomadas depois de muito pensar, diretamente ligadas a
guantidade de tempo e esfor¢o gastos no pensamento. Esse tipo de cultura em
gue pensa-se bastante para entédo fazer, a classica cisdo na arquitetura entre
teoria e pratica, é consequéncia histdrica do exacerbamento do pensamento
racionalista, em que a empiria, a sensibilidade e a imaginacdo sédo habilidades
de menor valor. Apenas as decisfes conscientes sdo valoradas e dignas de
confianca. Gladwell esta tdo interessado nos momentos em que a cognigao
rapida funciona bem, quanto nas circunstancias em que ela falha, exatamente
para discutir certos padrdes que nos inibem ou possibilitam tomar uma deciséo
rapidamente ou de ter uma primeira impressdo precisa. O estudo dos
processos cognitivos rapidos € altamente relevante para o ensino de projeto,
especialmente se o pressuposto pedagdgico estiver calcado no “pensamento
experimental” proposto por Speaks (2002), em que o fazer é pensar, ou ha
posicao de pesquisador de projeto que Oxman (2006) coloca os estudantes,
aprendendo sobre projeto e, simultaneamente, sobre como projetar.

A percepcédo é entendida na disciplina Projeto 2 como a principal habilidade
gue o arquiteto urbanista precisa desenvolver e alargar. Segundo Ostrower
(2009), a criatividade se da no ambito do sensivel, isto é, a sensibilidade de
um individuo se configura na disposicdo de seu corpo e sua mente para o
sensério. A percepcdo seria para a autora “a elaboracdo mental das
sensacdes”. Essa elaboracdo mental estd associada as idiossincrasias das
experiéncias do individuo em sua vida, a repercusséo de seu contexto cultural
em seus modos de ser e estar, ao desenvolvimento de sua memdria e sua
imaginacdo. Assim como Bergson (2010), em “Matéria e Memoria: Ensaio
Sobre a Relagédo do Corpo com o Espirito”, apesar da distante publicacdo em
1896, Ostrower (2009) e Gladwell (2007, 2008) entendem que a intuicdo esta
na raiz dos processos de criacdo e, enquanto um produto de rapida cognigao
da percepgédo. Segundo Bergson (2010) o alargamento da percepc¢ao depende
do grau de atencdo a vida, isto é, da disposicao para perceber de outros
modos, de mdltiplos angulos abrindo possibilidades para pensamentos
antidialéticos (Cury, 2010). Assim, as condicfes que sao criadas para o aluno
no estudio de projeto incentivam o florescimento de sua motivacéo intrinseca,
gue é o que o faz aceitar prontamente os desafios e a gostar de aprender a
fazer projeto.

A disciplina Projeto 2 é organizada em um médulo de exercicios rapidos - com
duracdo entre vinte minutos a uma semana - que envolvem pensar aspectos
basicos e fundamentais sobre espaco - relacdo corpo e espaco, espacgo e
natureza, natureza e geometria, geometria, espago e estrutura - exercitando
técnicas de criacdo. Durante um periodo de um més, com uma aula de quatro
horas por semana, gradualmente diferentes técnicas de criacdo s&o
apresentadas aos alunos e atividades coletivas e individuais sdo desenvolvidas
no estudio e extra-classe, estas com duracdo de uma semana, em que
desenhos a méo livre, modelagem digital e protétipos sdo exigidos. Parte-se
do pressuposto légico que nos inicios de um processo criativo, quanto mais
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ideias geradas, maior é a chance de gerarmos boas ideias ou de criarmos
pontos de partida potenciais - tanto pelas ideias “boas” quanto pelas “ruins” -
para pensarmos melhor o desafio colocado. E com isso em mente que Michael
Michalko (2006) criou o “Thinkertoys: a handbook of creative-thinking
techniques” que, como o titulo explicita, trata-se de um manual com diversas
técnicas de criacdo que facilitam a geracéo de ideias e incitam mudancas de
perspectiva. O autor organiza dois grupos de técnicas, as lineares - que
dependem de metodologias racionais para serem executadas para criar novas
ideias - e as intuitivas - que facilitam a interag@o entre a mente subconsciente
e a consciente para descobrir ideias que ja possuimos. Como a maior parte
dos livros de técnicas de criacdo, Thinkertoys expde técnicas, exemplos e
aplicacbes mais voltadas ao seu uso em situagfes que exigem inovacao ou
pensamentos criativos dentro de empresas. Portanto, algumas técnicas foram
julgadas mais relevantes que outras para o ensino de projeto. E importante
observar que o ensino de técnicas de criacdo ndo tem pretensdo alguma de
garantir que os estudantes gerem boas ideias. O ensino de procedimentos
criativos serve para os alunos se sentirem capazes, confiantes e livres para
gerar qualguer namero de ideias, independentemente de sua natureza,
relevancia ou qualidade. Pelas discussGes e exposi¢cdes coletivas dos
trabalhos, pelo ambiente e pelas ac¢des colaborativos e por incursdes
estratégicas sobre fundamentos de arquitetura pelo professor, é incentivada a
gradual elevacédo do grau de sofisticacéo e criticidade das propostas.

As técnicas lineares selecionadas foram: (1) listagem de atributos, que envolve
identificar o méximo de caracteristicas e condicionantes do desafio, dividindo-
0, portanto, em sub-partes. Cada atributo é tomado isoladamente para ser
desafiado, mudado ou melhorado. Essa técnica geralmente é utilizada no inicio
de processos de criacdo e pode ser seguida de procedimento de
hierarquizacé@o dos atributos com base na percep¢éo de cada estudante. (2)
Inversao, cujo objetivo é inverter um pressuposto dado. Esta técnica é util tanto
no inicio do processo quanto em situacdes em que o aluno esté fixo em certos
modos de pensamento ou estratégias especificas. (3) SCAMPER, que
compreende sete operacdes para manipulacdo e transformacédo de ideias
existentes: Substituir, Combinar, Adaptar, Modificar ou Magnificar, Por um
novo uso, Eliminar, Reverter ou Rearranjar. Parte-se do pressuposto que gerar
ideias alternativas é sempre positivo e que para tanto € necessario realizar
perguntas do tipo “e se...".

As técnicas intuitivas selecionadas foram: (4) relaxamento, que parte do
pressuposto da dificuldade de iniciar a atividade criativa com a mente
atribulada. Estratégias de relaxamento e meditacdo sdo apresentadas para
auxiliar a aquietar a mente e aumentar o foco. (5) Intuicdo, que é entendida
como um processo de rapida cognigdo, extremamente necessaria tanto em
situacbes de andlise da circunstancia de projeto como em momentos de
elaboracao rapida de ideias, ou ainda em estagios de avaliacdo e comparacao
de ideias. Sdo apresentadas estratégias de alargamento da percepcao, desde
0 aumento do grau de atencao ao préprio complexo corpo-mente até a atengdo
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a possibilidades de associacdo aleatéria, como a “pensamento lateral” de
Edward de Bono. Aqui sdo introduzidas as técnicas de brainstorming, que
objetivam a geracdo do méaximo de ideias possivel em um determinado tempo,
em grupo ou individualmente, de modo dinamico, fluido e com isencao de juizo
de valor. A técnica pode ser realizada quantas vezes for necessario e
geralmente é seguida da avaliacdo dos potenciais e limitacdes de cada ideia.
(6) Incubacéo, que € uma técnica tradicional utilizada particularmente em
situacdes que a mente esta bloqueada para a geragédo de ideias. Basicamente,
0 cérebro é convidado a refletir em segundo plano sobre o desafio enquanto o
plano consciente descansa. (7) Analogia, técnica largamente utilizada por
arquitetos e designers e que solicita a criacdo de associa¢cdes mais ou menos
estranhas ou distantes ao tema em questdo, com o objetivo de aumentar as
chances de estruturar o tema a partir de novos contextos ou condi¢des e sob
novas perspectivas. (8) Questbes fantasiosas, cujo objetivo é utilizar a
imaginacdo e referéncias fantasiosas para gerar ideias. Parte-se do
pressuposto que uma ideia absurda ou esdrixula quando adaptada ao real
pode indicar caminhos e alternativas com potencial mas que seriam
inconcebiveis por processos mentais racionais e pragmaticos. (9) Contradi¢édo
ilégica, que se baseia em contradizer pressupostos logicos pela criacdo de
paradoxos, embates conceituais que permitem a coexisténcia de condicfes
opostas ou contraditorias. A suspensao da ldgica permite a configuracdo de
uma inteligéncia diversa para agir e criar novas formas de abordagem frente a
condicao existente.

O teste das técnicas intuitivas durante o primeiro més da disciplina Projeto 2,
associado as estratégias pedagogicas para a constituicdo de uma cultura
criativa no estudio de projeto, possibilita que os estudantes se sintam menos
inibidos em relacdo a atividade de criacdo e mais conscientes sobre suas
capacidades criativas: que modos de pensamento que potencializam sua
atividade criativa e que padrdes e circunstancias que limitam seu pensamento.

1.5 O ensino de metodologia de projeto

Nos trés meses seguintes, a disciplina Projeto 2 convida os estudantes a
desenvolver em dupla dois exercicios de projeto. Até entdo, a geracdo de
ideias era mais ou menos livre e exigia o experimento de uma ou mais técnicas
de criacdo. Enquanto Lawson (2005) encara o processo de projeto como um
processo de resolucéo de problemas, Speaks (2002) entende que o processo
de projeto deve se configurar de modo mais exploratério, arriscado e atento a
oportunidades de abordagem. Deve ser muito criterioso o ensino de
metodologias de projeto para alunos iniciantes, pelo risco do ultra-
determinismo ao ensinar uma metodologia cujo sistema é fechado e com
muitas regras, em que o0 aluno desenvolve pouco sua autonomia critica e
criativa; e pelo risco do ultra-indeterminismo pela auséncia de qualquer
metodologia, também muito comum nos estudios tradicionais de projeto. Nesse
caso, 0 aluno é deixado completamente livre para desenvolver seu processo,
0 que geralmente s6 se mostra mais proveitoso para alunos mais maduros e
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avancados no curso. Assim sendo, a disciplina Projeto 2 opta pelo ensino de
uma metodologia que é suficientemente aberta para a autonomia do estudante,
mas opera com dispositivos pedagdgicos que incentivam a experimentacgéo, o
debate e a avaliacé@o de propostas entre os préprios alunos. O uso das técnicas
lineares é testado em consonancia com a metodologia de projeto:
reconhecimento, andlise e discusséo sobre a situacdo de projeto por meio de
visitas ao lugar, realizacdo de medicdes, mapeamentos e diagramas. E
realizado processo de listagem de atributos e solicitada a geragdo do maior
ndamero de ideias a partir das técnicas de criacdo ja testadas. A partir de
discussao e andlise conjunta das ideias, é solicitada a geracéo de 10 propostas
com estratégias paralelas. A partir da apresentacao e avaliagao das propostas
pelos pares, é solicitado o uso da técnica SCAMPER para cruzamento de
estratégias. A partir de critérios estabelecidos por cada dupla, é feita a sele¢ao
de 6 propostas resultantes dos cruzamentos para serem mais exploradas.
Apé6s apresentacédo, avaliacdo e analise, 3 propostas sdo selecionadas para
mais uma etapa de desenvolvimento. O primeiro exercicio de projeto, com
duracdo de 5 semanas, € finalizado nesse estdgio e potencialidades e
limitagBes sdo discutidas considerando uma hipotética continuidade no
processo de projeto. O segundo exercicio, com dura¢gdo de 7 semanas, avanca
até a configuracdo de uma Unica proposta mais desenvolvida.

O primeiro exercicio de projeto € uma praga publica, em um contexto de bairro
residencial, com terreno de declividade suave mas que exige trabalho de
movimentacdo de terra, com orientacdo solar que exige pensamento sobre
conforto térmico, e desafia os estudantes a criar, delimitar, qualificar e conectar
espacos abertos livres. Os estudantes devem investigar fundamentos de
arquitetura como: relacdes com o lugar; espacialidades e eventos/usos;
materialidade e vegetagdo; caminhos; infraestruturas. Nesse exercicio,
técnicas de representacdo e projetacdo analdgicas e digitais coexistem e o
projeto é desenvolvido a nivel de ideia.

O segundo exercicio € um projeto de pavilhdo de escala pequena para
eventos, a ser proposto em um terreno dentro da Universidade e que se
configura quase que como um pequeno bosque, possuindo arvores de copas
médias e altas com espacamentos irregulares, mas com a presenca de
clareiras e visadas amplas. Os estudantes devem fazer uso das técnicas de
criacdo que julgarem mais pertinentes e investigar fundamentos de arquitetura
como: forma (padrdes de formacao), relacdo entre estrutura e forma, atmosfera
e materialidade (ambiéncia e sensacfes), possibilidades de apropriacéo,
relacdo com o lugar. Nas duas Ultimas vers@es da disciplina, incentivou-se o
uso apenas de dispositivos digitais para o desenvolvimento do segundo
exercicio. Nesse caso, desde o inicio da disciplina, as atividades de estudo das
técnicas de criacdo e o primeiro exercicio de projeto tiveram uma forte énfase
em processos digitais de criagdo. Assim, esses experimentos foram realizados
a fim de entender e buscar possibilidades para uma pedagogia de projeto
apropriada e potente para a era digital.
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1.6 Ensino de técnica e criatividade no campo digital

O primeiro desafio que se apresenta para desenvolvermos estratégias
pedagégicas que visem um processo de projeto digital é superar o
entendimento de que as midias digitais, em especial os modeladores 3d, séo
apenas facilitadoras dentro do processo de desenvolvimento de projeto,
contudo este entendimento ndo se extende a etapa de geracdo de ideias como
explica Marx (2000). Procurando alargar esta suposicédo, o presente artigo se
baseia na premissa de que a criatividade reside no modo como interagimos
com suas interfaces. Isto posto, € urgente analisar criticamente 0 modo como
os softwares de modelagem 3d sdo ensinados atualmente. A maior parte dos
cursos de Arquitetura e Urbanismo no Brasil se centram em um ensino
baseado na operacionalidade dos softwares; o aluno é treinado nas
ferramentas que o software dispde, capacitando-o no ambito técnico. Através
de um método linear os alunos séo apresentados a interface e a partir deste
ponto vado desenvolvendo exercicios com complexidade gradativa para
melhorar seu controle sobre a ferramenta. O conhecimento operativo dos
programas € extremamente necessario, no entanto, existe uma defasagem ou
desproporcionalidade entre o ensino baseado na lapidacdo da habilidade
operativa e 0 ensino baseado no uso criativo. Este quadro necessita de
cuidadosa andlise pois € um dos fatores que reduzem as ferramentas digitais
a pranchetas digitais sofisticadas. O potencial computacional ndo deve se
restringir a etapa de desenvolvimento e documentacéo de projeto.

Um dos fatores que corroboram para esta situacéo € o entendimento de que o
uso criativo do software ficar a cargo apenas da disciplina de projeto que, além
do seu conteudo didatico, teria a responsabilidade de treinar o aluno em uma
abordagem baseada na criatividade. Tal tarefa se mostra, no minimo,
desafiadora tendo em vista o tempo reduzido que as disciplinas de projeto
possuem. Esta situacdo pode se agravar quando a didatica do professor de
projeto ndo estd voltada para o emprego das facilidades que o digital
possibilita. O que pode levar ao desincentivo, por parte de alguns docentes,
em explorar outros processos de projetos suportados pela tecnologia
computacional.

Diante deste quadro, a proposicdo de uma pedagogia que promova uma
relacdo produtiva entre técnica e criatividade se mostra oportuna. A disciplina
Projeto 2 estruturada com foco no processo e na geracdo de ideias € um
ambiente favoravel para aprofundarmos uma nova pergunta: como gerar ideias
"on screen"?

2 Descricdo do experimento

A busca por estabelecer metodologias de projeto abertas, dindmicas e néo-
lineares voltadas para o0 “pensamento experimental” que possam ser
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amplificadas pelos processos de projeto computacionais. O incentivo em
explorar o campo do digital desde o inicio do processo se justifica por cinco
motivos: (1) a possibilidade de trabalhar com o objeto tri-dimensional ao invés
de representacfes bi-dimensionais; (2) estudos de geracdo de forma mais
simples e intuitivos; (3) exploracdo de operacdes formais complexas; (4)
possibilidade de simulacéo de luz e materialidade em relacdo ao contexto; (5)
maior agilidade na geracdo de documentos de construcao.

Como forma de testar e ilustrar estas possibilidades, o experimento didatico se
estruturou da seguinte maneira: junto com a explicacdo do problema central do
segundo exercicio de projeto foi disponibilizado aos estudantes dois conjuntos
de videos tutoriais, um de cunho operativo e outro baseado na aplicacdo de
técnicas de criacdo. O estudo procurou verificar as seguintes hipéteses: (1) se
os alunos sédo capazes, por si mesmos, de exercitar o contetdo dos videos em
seus projetos; (2) se videos tutoriais, alinhados com as aulas, sdo suficientes
para promover o uso das tecnologias digitais de forma criativa e investigativa;
e (3) se as ferramentas digitais introduzidas desde o inicio do processo de
projeto representam um ganho real para a constru¢éo de conhecimento dentro
das disciplinas de projeto.

2.1  Videos tutoriais como recursos didaticos

Em um primeiro momento a produc¢éo de videos tutoriais foi entendida como
uma alternativa para ampliar a sala de aula. No entanto, ao longo do
experimento foi percebido que os videos tutoriais selecionados e
desenvolvidos se baseavam em uma abordagem apenas operativa, tal
constatacdo conduziu a novas perguntas: como criar um tutorial que néo se
limite a demonstragéo da ferrementa? Que formato de video pode estimular a
imaginagdo sem limitar possibilidades? Para dar respostas a estas questées o
material gerado e apresentado aos estudantes buscaram usar as ferramentas
com base em métodos de creative-thinking, mudando o foco para as operagdes
de formagéo e nao para os potenciais da ferramenta. A técnica de criagao que
melhor deu suporte aos videos foi o SCAMPER.

2.2 O software

O programa computacional escolhido para o experimento foi o SketchUp da
Trimble. A escolha do programa se deu por dois motivos principais: dentre os
softwares disponiveis nos laboratérios do curso de Arquitetura e Urbanismo da
PUC Minas o SketchUp € o mais intuitivo; desde a versdo 8 do programa existe
a possibilidade de instalar extensées — plugins — 0 que ampliou sensivelmente
as capacidades do programa.
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2.3 Organizando o fluxo de trabalho

Desde o principio da investigacdo projetual os alunos foram incentivados a
criar registro digital do seu processo de projeto. Este fundamento se mostrou
essencial para tornar consciente as ac¢des intuitivas naturais do processo de
criagdo. Contudo, como este ndo € um processo usual de interacdo com o
programa foi necessario enfatizar a necessidade dos alunos trabalharem de
forma organizada e pragmatica, isto é, estruturarem seus proprios
pensamentos. Foi apresentado um modo de trabalho que privilegia uma
modelagem que faz uso sistematico de grupos e componentes, dois
dispositivos organizacionais do SketchUp que permitem processos de
modelagem mais dinAmicos, flexiveis e, por conseguinte, eficientes.

2.4 Ouso de extensdes e plugins

Como o SketchUp é um programa baseado em poligonos, descrever
superficies curvas é uma das suas limitacbes. Mas, com a instalacdo de
extensdes como: (1) curviloft, que se dedica a geracao de superficie a partir de
contornos. Com este plugin os estudantes podem testar diversas estratégias
de formacéao de superficies complexas e suas possiveis interpolac¢des. O plugin
ainda permite gerar superficies a partir de poligonos dispostos ao longo de um
caminho determinado. (2) S4U to components, trata-se de um conjunto de
ferramentas que permitem alocar componentes ao longo de linhas, faces e
grupos. Com este plugin o estudante pode estudar possibilidades de
formacdes de padrbes por repeticdo. (3) Bezier curve, a partir da qual os
estudantes podem modelar curvas mais organicas e intrincadas de forma
rapida e intuitiva. (4) Fredo scale, um plugin permite uma gama de operacdes
geométricas como: ajuste de escala, afunilamento, alongamento, cisalhamento
planar, torcdo, flexdo e rotagdo. Esta ferramenta permite que o aluno interaja
diretamente com o modelo 3d de forma fluida e precisa.

2.5 Analise dos resultados

Os projetos apresentados nos dois Gltimos semestres alcancaram um nivel de
complexidade mais do que satisfatério se comparados com turmas anteriores
que ndo foram incentivadas a gerar ideias utilizando ferramentas digitais. Ao
introduzir a técnica linear SCAMPER e técnicas intuitivas livres no processo de
projeto digital através de videos tutoriais como suporte metodoldgico, os
estudantes conseguiram realizar experimentagdes em maior quantidade e com
muito mais rapidez que estudantes que utilizaram as técnicas de criacdo em
meios representacionais tradicionais. As manipulacdes e transformacdes de
ideias possibilitaram teste e avaliacdo de muitas estratégias paralelas de
l6gicas formais, estruturais, de intencdes de materialidade e atmosfera
espacial e estratégias de implantacdo. Isso favoreceu a amplitude do
pensamento sobre o proprio processo e sobre 0 objeto de projeto. Pelo relato
dos estudantes, o foco no processo digital minimizou exponencialmente
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sentimentos de angustia durante o tempo da atividade, fundamentalmente pela
associacdo entre 0 uso de técnicas de criacdo e das ferramentas digitais.

O uso das técnicas de criacdo no ambito digital favoreceu o desenvolvimento
de estratégias diversas em muito pouco tempo. Assim, a intensidade dos
alunos na geracao de propostas revela a intencéo de ser criativo, discutida por
Michalko (2006), e o florescimento de uma motivagéao intrinseca, entendida por
Kotler e Bes (2011) como principal consequéncia da estruturacdo de uma
cultura no estudio de projeto que incentiva a criatividade. Intensidade e
diversidade na geracéo de propostas alternativas foram condi¢des diretamente
proporcionais, particularmente na execucdo da atividade projetual dentro do
estudio, quando se observou um alto grau de produtividade por parte dos
estudantes incentivados a utilizar ferramentas digitais durante o processo.

Constatou-se que as investigacfes dos alunos passaram a incluir uma série
de estratégias que ndo ocorriam — ou manifestavam-se isoladamente — em
processos tradicionais, como: geracdo de elementos construtivos e formas a
partir de operacbes de repeticdo linear, curvilinea e espiral; geragédo de
espacialidades complexas a partir de variacdo de angulacdo de superficies;
geracdo de formas a partir da manipulacdo maleavel de superficies; geracao
de padrdes e texturas e sua aplicagao em superficies, implicando em trabalhos
tectbnicos sofisticados, em que luz, sombra, cor, textura e visibilidade séo
consideradas simultaneamente a configuracéo espacial; geracao de miltiplas
possibilidades de implantagdo simultaneamente a exploracdes formais e
adaptacdes da superficie topogréfica; e geragdo de formas a partir de padrdes,
isto €, um pensamento morfogenético embrionario — por se tratar de estudantes
iniciantes — mas que evidencia que a configuracdo do objeto arquiteténico ndo
esta sendo pensada mais em termos de forma, mas a partir de légicas de
formacao.

Uma circunstancia interessante foi a formacao de um desejo pelo diferente,
pelo estranho, pelo exuberante. A partr do momento que os alunos
perceberam que podem gerar qualquer légica formal no campo digital, o fetiche
por formas orgénicas, em particular, aumenta. Um ponto positivo desse
aspecto é que abre espaco para a exploracdo novas estéticas, linguagens e,
por conseguinte, possibilidades técnicas, além e sobretudo, possibilita
discussdes sobre relagbes entre desejo, intencdo, arquitetura, tecnologia,
cultura e comunidade. O interesse por formas complexas e sua repercussao
na sensacao das pessoas no espaco € legitimo, mas exige reflexdo continua
para que a criticalidade esteja sempre como parametro avaliador. Um ponto
negativo que se observou € a dificuldade de representacdo técnica
bidimensional tradicional dos tipos de espacos criados pelos alunos. Ao
mesmo tempo em que essa limitacdo exige que estratégias de representacao
sejam experimentadas com equilibrio entre rigor e expressividade no estudio
de projeto, indica também a necessidade urgente de revisdo do ensino de
representacdo nos cursos de arquitetura e urbanismo. A pedagogia do
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desenho técnico tradicional precisa ser reavaliada a partir dos novos contextos
e das novas condi¢c8es que o campo disciplinar contemporaneo configura.

0 “M-13"
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Figura 2: volume final projeto M-13. Fonte: Arquivo pessoal, 2020.
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Figura 3: estudos de materialidade projeto M-13. Fonte: Arquivo pessoal, 2020.

Figura 4: estudos de geracéo formal projeto da lasca a casca. Fonte: Arquivo pessoal,
2020.

Figura 5: Volume final projeto da lasca a casca. Fonte: Arquivo pessoal, 2020.

Figura 6: Perspectiva interna projeto da lasca a casca. Fonte: Arquivo pessoal, 2020.

415

SIGraDi 2021 | Designing Possibilities | Ubiquitous Conference



Processo de Criagédo
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Figura 7: estudos de geracao formal projeto broken line. Fonte: Arquivo pessoal, 2020.
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Figura 8: estudos de iluminacdo e ventilacdo projeto broken line. Fonte: Arquivo
pessoal, 2020.

Figura 9: Perspectiva interna projeto broken line. Fonte: Arquivo pessoal, 2020.

416

SIGraDi 2021 | Designing Possibilities | Ubiquitous Conference



3 Considerac0es finais

Os resultados analisados, mais que evidenciar a pertinéncia, a potencialidade
e a eficiéncia do uso de ferramentas digitais durante todo o processo de
projeto, configurando-o como um processo digital, exaltam a necessidade de
se pensar, testar e avaliar novos modos para o ensino de projeto nos cursos
de Arquitetura e Urbanismo. Isso significa que € premente reconfigurar as
pedagogias tradicionais para se tornarem mais adequadas as condicdes
incertas, dindmicas e hostis que o futuro reserva para 0s nossos estudantes.

Assim, ao digitalizar processos e metodologias e ensinar os estudantes a
alargarem seus modos de pensamento, esta-se possibilitando que a autonomia
critica e criativa do estudante seja nutrida. O relato dos estudantes ao final da
disciplina evidencia que a pedagogia desenvolvida em Projeto 2, no curso de
Arquitetura e Urbanismo da PUC Minas, favoreceu o desenvolvimento de
consciéncia sobre processo de projeto, minimizou drasticamente sensacdes
de inseguranca, frustracdo e blogueio no processo criativo e possibilitou que
os estudantes lidassem de modo contemporaneo com a atividade de projeto.
Os alunos avancam para o proximo periodo tendo aprendido a aprender a
projetar, isto €, capazes de se adaptar e inovar em circunstancias adversas.
Uma pedagogia para o ensino contemporaneo de projeto exige, mais que a
incorporacdo de tecnologias digitais, uma mudanca de mentalidade dos
professores. E necessaria a compreensdo do contexto contemporaneo do
campo disciplinar que evidencia a mudanca do paradigma do objeto para o
paradigma do processo.
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Universidade Catdlica de Minas Gerais (FIP PUC Minas); o Departamento de
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