2 PROJETAR - 2015

Originalidade, criatividade e inovacao no projeto contemporaneo:
ensino, pesquisa e pratica. Natal, 30 de setembro a 02 de outubro.

O processo de projeto baseado em divergéncias e convergéncias:
trés experiéncias de aplicacao

The design process based on divergences and convergences: three appliance
experiences

El proceso de proyecto basado en divergencias y convergencias: tres
experiencias de aplicacion

GIROTO, Ivo Renato

Doutor, Universidade Estdcio de Sd, igiroto@gmail.com

RESUMO

Este artigo descreve e analisa uma experiéncia de aplicagdo pedagdgica em disciplinas de projeto arquiteténico
baseada na integragdo de abordagens com enfoques, em principio, essencialmente diferentes: uma baseada na
divergéncia e inovagdo (o Design Thinking) e outra calcada na definigdo de um problema a ser resolvido, cercado
de condicionantes e restri¢ées (Problematizagdo). O texto relata a experiéncia e os resultados observados ao
longo da aplicacdo de trés temdticas diferentes em seis turmas da disciplina de Atelié de Projeto, com maturidades
académicas distintas, da Universidade Estdcio de Sd, no Rio de Janeiro. O desafio que este artigo pretende
levantar se apoia na busca por um processo de projeto claramente conduzido e ao mesmo tempo potencializador
da criatividade dos estudantes.
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ABSTRACT (100 to 250 words)

This article describes and analyzes an educational application experience in architectural design disciplines based
on the integration of approaches with emphasis in principle essentially different: one based on divergence and
innovation (Design Thinking) and the other grounded in defining a problem to be resolved, surrounded by
conditions and restrictions (creation of a problem). The paper reports the experience and the results observed
during the implementation of three different themes in six classes of Atelié de Projeto discipline, with different
academic levels at Estacio de Sa University in Rio de Janeiro. The challenge that this article aims to open rests on
the search for a clearly driven design process while potentiating the creativity of students.

KEY-WORDS: convergence, divergence, process, methodology, design.

RESUMEN

Este articulo describe y analiza una experiencia educativa llevada a cabo en asignaturass de disefio arquitectdnico
y basada en la integracion de dos abordajes con enfoques en principio esencialmente distintos: uno basado en la
divergencia y la innovacion (Design Thinking) y el otro en la definicion de un problema de ser resuelto, rodeado
de condiciones y restricciones predefinidas (problematizacion). El texto trata de la experiencia y los resultados
observados durante la aplicacion de tres temas diferentes en seis clases de la disciplina Atelié de Projeto, con
diferente madurez académica de la Universidad Estacio de Sa de Rio de Janeiro. Lo que que este articulo tiene
como objetivo debatir se apoya en la busqueda de un proceso de disefio direccionado mientras pueda potenciar
la creatividad de los estudiantes.

PALABRAS-CLAVE: directrices, sumision, articulo.
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1 INTRODUCAO

A possibilidade de aplicacdo de métodos que norteiem, ou auxiliem, o processo criativo é algo
complexo, pois se trata de assunto tao discutido quanto discutivel. Porém, especialmente quando se
trata de ensino de projeto arquiteténico, a busca por uma dindmica processual minimamente clara e
estruturada parece ser acertada, visto que a abdicagdo da mesma coloca, em ultima instancia, a figura
do professor como mero agente “corretivo” ou “cliente” de um projeto que o aluno deve desenvolver

sozinho.

Por outro lado, tais dinamicas metodoldgicas ndo podem ser tdo estritas ou definitivas a ponto de
tolher a liberdade criativa e propositiva dos alunos. Formas de ativacdo e potencializacdo da
criatividade e da criticidade ao longo do projeto parecem depender da existéncia de liberdade e da

falta de restricbes e condicionantes, especialmente no inicio do processo.

Neste sentido, o artigo descreve e analisa uma experiéncia de aplica¢do pedagdgica em disciplinas de
projeto arquitetdnico baseada na integracdo de abordagens com enfoques, em principio,
essencialmente diferentes: uma baseada na divergéncia e inovacgao (o Design Thinking) e outra calcada
na definicdo de um problema a ser resolvido, cercado de condicionantes e restricdes

(Problematizacdo).

Partindo da premissa da possibilidade de se coadunar os pontos positivos de ambas abordagens,
discorre sobre as etapas de aplicagdo e seus impactos no processo e nos resultados alcangados, com
base na aplicagdo de dindmicas que estimulam o debate, a criacdo colaborativa e a proposicdo de novas
alternativas, ao mesmo tempo que desenha um marco restritivo definido pelo lancamento de um

enunciado claro de projeto.

Os processos de divergéncia se baseiam, de forma livre, na proposta geral da abordagem denominada
Design Thinking. Descrito como uma abordagem voltada as necessidades e desejos latentes do ser
humano, se apoia na multidisciplinaridade e no design colaborativo como meios de tangibilizar

pensamentos e processos, sendo aplicdvel a diversas finalidades e contextos.

Por outro lado, as dinamicas de convergéncia se apoiam no estabelecimento de um enunciado claro
acerca de quais objetivos o exercicio de projeto deve atingir. O lancamento de um problema de projeto,

a modo de desafio principal (que pode estar vinculado a outros), cria um ponto de partida mais tangivel
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e auxilia no desafio inicial de “enfrentar o papel em branco” das infinitas possibilidades, momento tao

liberador quanto angustiante.

O artigo descreve, separadamente, o processo e os resultados observados em cada etapa da

experiéncia em fun¢do da maturidade académica, da tematica e das condicionantes propostas.

De alguma maneira, a experiéncia relatada busca uma pratica pedagdégica adequada, que congregue
conducdo e autonomia, divergéncia e convergéncia, quase um oximoro. As possibilidades e tentativas
de aplicacdo de um processo de projeto claramente conduzido e ao mesmo tempo potencializador da
criatividade dos estudantes é um desafio que este artigo pretende levantar sem no entanto ter a

pretensdo de solucionar.

2 METODOLOGIA: DIVERGENCIAS E CONVERGENCIAS

A intencdo de experimentar um processo de desenvolvimento de projeto baseado na dialética entre
divergéncias e convergéncias é uma tentativa de reproduzir, metodologicamente, as dinamicas mentais

observadas por estudiosos que trataram de analisar o processo criativo.

Ainda que possamos identificar etapas de andlise, sintese e avaliagdao, o mapeamento de uma ordem
que as organize sequencialmente parece ndo ter relagdo com a realidade. Segundo LAWSON (2011, p.
46), a forma aparentemente ldgica que estrutura a proposta arquiteténica do geral para o particular é
bem menos clara do que parece, sendo que os projetistas geram novas metas e redefinem restricGes

ao longo de todo o projeto.

Desta forma as etapas de divergéncia, teoricamente situadas no inicio do processo de projeto, quando
o estudante deve recolher dados, analisar o problema e lancar ideias em quantidade se mistura com
os processos de convergéncia, quando todas estas informagdes e concepgdes devem se reunir para

compor a proposta geral.

Tal falta de linearidade nao significa, no entanto, que inexista uma ou mais metodologias de condugao

do processo criativo. Ainda que o processo de aprendizagem em disciplinas de projeto de arquitetura

seja baseado no aprender fazendo, e a prépria disciplina ndo tenha uma doutrina explicita, isso ndo

significa que deva se desenvolver sem direcionamento pedagdgico.

As dinamicas de divergéncia usam como base a abordagem denominada Design Thinking, que remete

a maneira de pensar atribuida aos designers, descritos por seus ideélogos como profissionais capazes
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de captar, entender e sintetizar os problemas que afetam o cotidiano das pessoas e soluciona-los de
forma inovadora, a partir do mapeamento da cultura, dos contextos, das experiéncias e processos
presentes na vida dos individuos. Trata-se de uma tentativa de identificar uma linha estruturadora
subjacente ao processo criativo aparentemente cadtico dos designers, que permita colher resultados

e propostas mais inovadoras e adequadas as necessidades dos usuarios.

De forma geral, podem-se considerar como pilares estruturadores da abordagem os principios de
resolucdo holistica dos problemas, o usuario como centro do processo (user centered design), a criagdo
colaborativa e participativa (cocria¢do), o carater pratico (aprender fazendo) e a criacdo de protétipos

(CUERVAS-MONS, 2011).

Neste sentido se diferencia da visdao cientifica tradicional ao considerar a empatia como parte
inexpugndvel do processo de analise de um problema ou situacdo dada ao lado da abordagem racional
e, por isso, teria maiores condi¢cdes de encontrar solugdes mais adequadas aos desejos e necessidades

das pessoas.

Um ponto relevante embutido na abordagem do Design Thinking é seu interesse maior pelo processo,
ao invés de privilegiar o produto final. O “modo como os designers pensam” é que contém o germe da
inovagdo presente no produto acabado e por isso quanto mais rico e estimulante for o processo
maiores possibilidades qualitativas apresentara o resultado final. Segundo LAWSON (2011, p. 51), os
arquitetos costumam ser obcecados pela solugdo em detrimento da analise do problema ou do projeto,
fruto da experiéncia educacional dos cursos de graduagdo: “Os arquitetos aprendem com uma série de
estudos de projetos e recebem criticas as solugdes encontradas, e ndo ao método utilizado. Ninguém

Ihes pede que entendam problemas nem que analisem solugdes”.

A tendéncia a saltar direto a solugéao final dificulta o atendimento as reais necessidades do ser humano,
possivel somente a partir de uma analise acurada do universo que envolve o projeto, abrindo caminhos

a exercicios meramente formais e auto referenciados.

|...| € mais facil desenvolver, de forma muito pessoal, processos autorreflexivos que visam principalmente

satisfazer a si mesmos e, talvez, aos professores. |...| No processo, isso tende a distorcer ndo sé o
equilibrio de habilidades como também o conjunto de valores que os alunos adquirem. (LAWSON, 2011,
p. 19)

Se o processo de projeto nos ateliés universitarios, tal como nos escritdrios profissionais, é

eminentemente pratico por outro lado ndo ha clientes com problemas reais, duvidas e condi¢cdes a
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atender. A formacdo intramuros, centralizada no atelié, dificulta aos alunos identificar e exercitar a
relacdo entre as partes interessadas no projeto. O Design Thinking propde uma interpretacdo que parte
das pessoas, de seus desejos, anseios e comportamentos como ponto de partida para a composicao

da arquitetura.

Ja o0 que se entende por problematica, ou desafio, de projeto esta relacionado ao lancamento de uma
ou mais condicionantes ao projeto, dada pelas caracteristicas do terreno (topografia, dimensdes,
formato ou morfologia), do entorno (fluxos, cruzamentos, gabaritos, paisagem, etc.), do clima, do
programa, etc. E importante, no entanto, que seja eleito um numero restrito (um ou dois,

preferencialmente) de problemas principais, de forma a manter o foco do estudante em sua resolugao.

A desconexao da pratica académica de projeto com o usuario final guarda relagGes com a sobrevivéncia
da tradigdo de ensino formulada pela Ecole de Beaux-Arts de Paris, segundo a qual o aprendizado se
da através da realizacdo de uma série de projetos tedricos, de complexidade crescente, porém

desvinculados de condicionantes reais, entre eles o usudrio e muitas vezes o préprio terreno.

A libertacdo das principais condicionantes pode soar aos ouvidos dos alunos como uma espécie de
musica libertadora quando é na realidade um canto de sereia altamente traigoeiro. Além do fato da
quase impossibilidade de um projeto ser desenvolvido livre de limitagGes (fisicas, tecnoldgicas e legais)
no decurso da vida profissional, tal falsa liberdade atrapalha o reconhecimento dos elementos
disparadores do partido arquitetonico, atrasando a maturidade da ideia e do préprio projeto. Além
disso, pode desconectar a definicdo da arquitetura de elementos fundamentais para sua composicao,
como o entorno, o clima, empobrecendo a complexidade da sintese que o projetista deve realizar para

alcangar um bom resultado de projeto.

Livre das condicionantes que o compdem, o projeto tende a ser resultado de uma organizacao do
organograma funcional — o “plantismo” -, ou de um exercicio livre de manipula¢do formal, cujos limites
sdo alargados ano a ano pelo surgimento de novas tecnologias computacionais. A énfase tedrico-
conceitual nas disciplinas de projeto conduz ainda a um resultado que pode ser observado na maior

énfase dada a apresentacdo e a representacdo que a definicdo do projeto e de sua materialidade.

Ndo é incomum que o tempo gasto com as atividades e analises pré-projeto terminem por sufocar o
desenvolvimento posterior de composi¢do formal e funcional da proposta. Em geral ndo hda, nem por
parte do professor nem por parte do aluno, uma analise do impacto dos estudos e trabalhos iniciais no

resultado final do projeto. Esta é uma das razées pela qual, segundo LAWSON (2011, p. 43), essa etapa
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de recolhimento e andlise de dados converte-se em procrastinacdo improdutiva, visto que recolher

informacdes é mentalmente menos exigente que solucionar problemas.

Ao acelerar a definicdo conceitual e do partido arquitetdnico, o foco em aspectos definidos conduz a
uma dedicacdo de tempo e esforco mais equilibrada entre as etapas projetuais, redundando em
propostas mais maduras e bem compostas ao final do exercicio. Neste sentido, considera-se que o
estabelecimento de algumas condicionantes principais oriente o exercicio a melhores resultados.
Conforme CORONA MARTINEZ (2000, p. 62), a restricdo de alternativas para a soluc3o, seja devido ao
terreno ou a exigéncias programaticas, conduz ao aperfeicoamento das definicdes formais e

construtivas.

3 EXPERIENCIAS DE APLICAGCAO

As experiéncias apresentadas a seguir refletem uma tentativa pedagégica que busca criar uma
problematica clara para o projeto proposto, ao mesmo tempo que estimula a formulacdo de ideias que
fogem ao senso comum. A experiéncia aqui relatada é composta por trés tematicas, com problemas e
lugares distintos, aplicadas em turmas de maturidade académica diferente — 52 e 72 periodos. A
metodologia descrita vem sendo aplicada, com sucessivas adequacgdes e corre¢des de rumo, desde
2013, envolvendo 6 turmas com aproximadamente, 120 alunos no total, em disciplinas de Atelié de

Projeto, da Universidade Estacio de Sa do Rio de Janeiro.

O desenvolvimento do projeto é dividido em duas fases: a etapa preparatéria ao projeto, feita
coletivamente, e a elaboragdo do projeto em si, individualmente (segundo recomenda o Projeto
Pedagdgico do curso). A primeira etapa se caracteriza por uma série de exercicios e dinamicas coletivas,
cuja finalidade é refletir acerca da temdtica proposta e abrir caminho a uma atitude inovadora e
criativa. Na fase de desenvolvimento de projeto, cada estudante aplica e refina as ideias geradas
anteriormente pelo grupo, finalizando o processo com a validacdo da proposta pelos potenciais

usuarios.

Na etapa inicial de imersdo, aproximacdo e entendimento dos desafios e problemas a serem resolvidos
sdo feitas pesquisas e visitas, e reline-se o material de referéncia. Procura-se, no entanto, que tal etapa

seja feita de forma analitica e propositiva, enfocando o ser humano como obijetivo final do projeto.

Inicia-se por um exercicio de “Reenquadramento”, que consiste em examinar os problemas ou

questoes tipicas relacionadas ao tema do projeto e detectar problemas nao resolvidos sob diferentes
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perspectivas e angulos, de forma a desconstruir crencas e suposi¢ées preestabelecidas. Desta forma,
procura-se induzir o questionamento em relacdo as propostas e a realidade observada, evitando o

recurso a solugdes preconcebidas e sacadas de forma acritica.

Na fase de interpretacdo, as informacdes reunidas sao analisadas a fim de descobrir os significados e
oportunidades que a temdtica projetual oferece. Uma “Analise do Usuario” proporciona um mergulho
a fundo no contexto de vida dos atores e do assunto trabalhado, buscando desvendar as maneiras
como as pessoas se relacionam e como as funcdes se desenvolvem em seu cotidiano. A intencado
subjacente neste exercicio é a de que, ao compreender o contexto de vida das pessoas a quem busca
atender, o estudante se coloque no lugar delas, evitando o surgimento de propostas impositivas, que

agradem mais ao projetista que ao usuario.

Feito isso, cada grupo estabeleceu diretrizes, definidas com o objetivo de criar solugdes que

agregassem novos usos e fungdes ao programa basico, energizando o espago urbano circundante.

Na etapa em que cada estudante passa a trabalhar individualmente, inicia-se com a aplicagdo de um
exercicio onde o aluno deve esbocar rapidamente dez propostas, as mais distintas entre si possiveis,
em um curto periodo de tempo. Das propostas esbogadas, duas foram escolhidas para exercicios de

“Experimentac¢do Escalar” e “Dedugao Estrutural”.

Figuras 1 e 2 —Quadro de diretrizes e validagdo com o usuario.

Fonte: GIROTO, 2013.

O tradicional estudo de referenciais arquitetonicos que amparam o processo de geracdo de ideias foi

feito a partir da identificacdo das condicionantes e restricdes dadas ao projeto. As pesquisas devem ser
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orientadas para a busca de solugBes que resolvam problemas analogos aos que os estudantes devem

solucionar e feitas ao longo do processo, e ndo somente no inicio.

A partir desta etapa, passou-se a utilizar maquetes em grande escala, de forma a induzir a definicdo da
composicdo formal e volumétrica diretamente através da manipulagdo tridimensional. Acredita-se que
desta forma os estudantes adquiram maior controle sobre todos os aspectos e partes do projeto, pois
é obrigado a pensa-lo de forma integrada. Segundo CORONA MARTINEZ (2000, p. 63), além das
restricdes provenientes do terreno e do programa, a confeccdo de maquetes em grande escala

potencializa as definicdes formais e construtivas.

Figuras 3 e 4 — Maquetes em grande escala e pesquisa de referéncias.

=

Fonte: GIROTO, 2013.
O desenvolvimento do projeto arquitetonico substituiu o processo de acompanhamento tradicional de
atendimento personalizado ao longo das aulas por atendimentos coletivos e colaborativos, a modo de

workshops.

Apds a entrega do projeto finalizado, as pranchas conceituais e explicativas de cada proposta foram e
submetidas a opinido de usudrios em potencial, a fim de ouvir suas impressdes e analises. Esta etapa
final, denominada “Valida¢do”, pretende estabelecer novamente o contato com os atores envolvidos,
oferecendo ao estudante a possibilidade de refletir sobre a aceita¢do e o alcance de seu projeto por

parte de quem deveria ser seu objetivo final: o ser humano.

A metodologia acima descrita é comum, salvo adapta¢des pontuais, a todas as turmas e temas
trabalhados. Segue abaixo uma breve descricdo da problematica especifica a cada experiéncia e seus

consequentes resultados.
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Mercado Popular da Uruguaiana

A primeira experiéncia trata-se de uma proposta de requalificacdo para o Mercado Popular da Rua
Uruguaiana, tipico aglomerado espontaneo de boxes comerciais improvisados onde se comercializam
produtos de baixo custo, localizado no centro da capital fluminense. Este tema e sua problematica

foram aplicados em trés turmas de Atelié de Projeto VII (72 periodo).

O problema de projeto foi langado logo nas aulas iniciais, a modo de desafio a ser vencido pelos
estudantes da turma. O enunciado exigia a formulagdo de um edificio aberto, cuja forma fosse definida
através da concepgao estrutural em grandes vaos. Ademais, a forma do terreno e a existéncia de uma
torre vertical na esquina voltada a avenida mais movimentada do entorno - e da cidade, a Avenida
Presidente Vargas —, preexisténcia supostamente incomoda e com a qual eles teriam de conviver,

complementavam a problematica proposta.

Figuras 5 e 6 — O terreno e imagem da area de interveng¢do do projeto, com o edificio vertical em destaque.

Fonte: http://mercadouruguaiana.com.br, acessado em 05/09/2014, e imagem manipulada pelo autor.
O atendimento as condicionantes do problema resultaram, na maioria dos casos, em projetos
fortemente relacionados a forma do terreno, ao elemento preexistente (torre comercial de esquina) e
aos fluxos de pedestres sugeridos pela morfologia e uso da area. A presenga de um enunciado claro
nao resulta, no entanto, em uma Unica solugdo para o partido arquitetonico - risco que se corre ao
restringir demasiado as alternativas -, ao contrdrio, auxiliam nos momentos iniciais de definicdo da

implantagao e da composigao geral do projeto.


http://www.mercadouruguaiana.com.br/
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Figura 7 e 8 — Implantagdo que acompanha a forma do terreno.

Fonte: Cedido pelo aluno Fabio Marques Oliveira, 2013.

Figura 9 e 10 — Implantagdo que utiliza o elemento vertical como gerador do projeto.

Fonte: Cedido pela aluna Thais Andrigheto, 2014.

O contato direto com os usudrios induziu a propostas mais relacionadas a necessidade de usos
existentes e a cultura de ocupacgao atual do espago do mercado, rapidamente contrariando a inércia

inicial observada em muitos estudantes de idealizar um suntuoso shopping center no local.

Estacdo de Sdo Cristévao

A segunda experiéncia foi baseada na reformulacdo de uma estacdo intermodal de metr6, trens
urbanos e 6nibus, existente no bairro de Sdo Cristdvao, cuja localizagdo a isola no meio de grandes vias
arteriais de trafego intenso, desafiando as possibilidades de conexdo e acesso dos usudrios. Esta

experiéncia foi aplicada em uma turma de Atelié de Projeto VII (72 periodo).

10



PROJETAR - 2015

Originalidade, criatividade e inovagao no projeto contemporaneo:
ensino, pesquisa e pratica. Natal, 30 de setembro a 02 de outubro.

Figuras 11 e 12 — O terreno e imagem da area de intervengao do projeto, com o esquema de fluxos em destaque.

Fonte: Google Earth, 2014.
Desta forma, a conexdo com a cidade deveria nortear a composicdo dos projetos, através da
interpretacao dos sentidos dos fluxos existentes — longitudinalmente a avenida para os meios de

transporte e, transversalmente as mesma para os pedestres.

Observou-se majoritariamente a opg¢do pelo conceito de conexao como partido arquitetonico da obra,
através do uso de passarelas de grande presenca na paisagem e na composic¢ao, cruzando edificios que

se estendem paralelamente a via.

Outra tendéncia verificada foi a criagdo de passagens subterraneas, de forma a enfatizar a presenga do

edificio na paisagem urbana.

Figuras 13 e 14 — Passarelas como elemento de composi¢do e conexdo, e op¢do por rampas com conexdo subterranea.

Fonte: Cedido pelos alunos Juan Aguilera e Carlos Dourado, 2014.

Nas duas solu¢des predominantes os pontos de contato entre os fluxos, pessoas e modais de transporte

foram resolvidos através de um esquema cruzado e trabalhado em distintos niveis. O aparecimento de

11



PROJETAR - 2015

Originalidade, criatividade e inovagao no projeto contemporaneo:
ensino, pesquisa e prética. Natal, 30 de setembro a 02 de outubro.

formas que comunicam a ideia de movimento e conexao, foram as solugdes naturalmente encontradas
pela maioria. Foi notavel a rapidez com que os partidos se definiram e a consequente maturidade final

alcancada pelos projetos.

De forma semelhante ao caso do Mercado, o fato de se trabalhar sobre um problema existente e com
usudrios reais induziu de forma natural a proposicdo de usos complementares (comerciais, culturais e

institucionais) levantados nas entrevistas e conversas feitas com pessoas no local da intervencdo.

Torre Corporativa Bioclimatica

A Ultima experiéncia apresentada trata da idealizacdo de uma Torre Corporativa concebida com
estratégias passivas de bioclimatismo, localizada no entorno comercial da Praga Xl, entre uma estac¢ado
de metr6 e a Avenida Presidente Vargas. Esta experiéncia foi aplicada em duas turma de Atelié de

Projeto V (52 periodo).

A identificacdo de dois terrenos separados por uma rua, e sua localizacdo definiram a necessidade de
conexdo entre a estacdo e o outro lado da grande avenida, onde hoje ja existe uma passarela em

péssimas condi¢Oes de uso.

O problema langado foi, de forma analoga ao exercicio da estagdo, criar uma conexao direta por
passarela entre o metr6 e a avenida, obrigatoriamente pelo uso de niveis distintos. Na verdade,

significa literalmente embutir a cidade em um objeto tdo ensimesmado quanto uma torre corporativa.

Figuras 15 e 16 — O terreno e imagem da drea de interven¢do do projeto, com o esquema de fluxos em destaque.
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Fonte: Imagens manipuladas pelo autor a partir do Google Earth, 2015.

A opgdo mais recorrente foi criar uma passarela que atravessa a torre, aproveitando tal ponto de
contato para a criagdo de estruturas comerciais ou culturais que tirassem partido do intenso fluxo de

pessoas que por ali transitam.
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Figuras 15 e 16 — A conexdo d a estagdo do metré com a avenida Presidente Vargas, através do edificio.
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Fonte: Cedido pelos alunas Fernanda Righi e Heloisa Furtado.
Além disso, a subversdo da passarela em uma espécie de parque linear, dotado de usos diversos, parece
ser uma reag¢do a aridez urbana do entorno. Por sua vez, a concepg¢dao de uma ou duas torres nos

terrenos foram opg¢des numericamente equilibradas entre os estudantes.

Neste caso, por ndo se tratar de um problema existente como nos dois anteriores, o contato com os
usudrios foi feito a partir de conversas e entrevistas com pessoas que trabalham em edificios andlogos.
O diagndstico urbano, no entanto, sé pode ser feito a partir de debates em sala de aula e percepg¢des

proprias no local da intervengao.

E importante ressaltar que, em todas as experiéncias relatadas, a pratica projetual foi iniciada logo no
inicio das discussGes, de forma a se desenvolver e amadurecer simultaneamente e com o subsidios das
pesquisas e estudos realizados. Esta relativa antecipacdo - se comparada a pratica tradicional de
estudos prévios isolados acerca do terreno, do entorno e de repertério, antes de se iniciar o projeto
propriamente dito — reflete a crenca da pesquisa de que projeto e teoria se entrelagam em uma relagdo

simbidtica, na qual uma potencializa os efeitos da outra.
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4 CONCLUSAO

A experiéncia de aplicacdo baseada em ciclos de divergéncia e convergéncia - representados pelo uso
das premissas do Design Thinking e da problematizacdo do projeto - mostrou-se um instrumento de
apoio pedagodgico eficaz, capaz de estimular a criatividade e o pensamento critico e autbnomo dos
estudantes acerca do projeto e suas finalidades precipuas. As etapas marcadas pela divergéncia abrem
o pensamento as infinitas possibilidades projetuais e propositivas ao passo que a imposicdo de
condicionantes e restricdes conduzem o desenvolvimento dos projetos a melhores mais resultados,

mais bem definidos e relacionados ao problema lancado.

A maior contribuicdo do Design Thinking, quando introduzido na pratica projetual de arquitetura, ndo
é a mudanca de um tipo de pensamento, mecanico, para outro, criativo, que potencialize as
possibilidades de inovagdo. O arquiteto é um designer e, por isso, pensa como um designer. O maior
interesse observado e confirmado ao longo da aplicagdo reside na identificacdo de uma dindmica
processual, flexivel e iterativa, calcada em principios geradores que regem o ato de projetar. De forma
complementar, a implementacdo de técnicas, exercicios e dinamicas que atuam no processo de
projeto, podem estimular o florescimento de momentos criativos ao longo do trajeto que une a ideia

inicial ao projeto final.

Por sua vez, o processo condutivo baseado na problematizagao do projeto facilita a vinculagdo entre
produto e processo, tanto por parte do aluno quanto do professor. A ativacdo da consciéncia sobre a
existéncia de um problema, a definicdo de um processo de resolucdo e seus reflexos no produto final

é altamente instrutiva, pois clarifica a importancia da definicdo de um processo consciente de projeto.

Finalmente, observa-se que o direcionamento claro do exercicio ndo diminui o potencial critico e
questionador dos projetos, sendo ao contrario, aumenta sua complexidade e obriga a uma consisténcia
propositiva maior. Ademais, ao auxiliar o “desatamento dos nés” iniciais do projeto contribui para a

catalisacdo do processo como um todo e induz a uma maior maturidade dos resultados arquiteténicos.

Ao final dos ciclos de aplicacdo, observou-se que o uso da metodologia possibilita a conversdo da
dinamica da disciplina de um processo eminentemente individual, ligado apenas ao universo pessoal e
interior do projetista, para uma experiéncia colaborativa. A experiéncia considera o processo criativo
colaborativo como positivo pela sua capacidade de estimular o pensamento critico e a reflexdo sobre

as decisGes do projeto, envolvendo o grupo e instigando a participagao ativa.
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O exercicio projetivo € uma mistura complexa de agles intuitivas e intencionais, de tal forma
incontroldvel que ndo pode ser simplesmente sistematizado. A experiéncia de aplicacdo apresentada,
cujos resultados foram analisados neste artigo, nao trata de propor nenhum programa definido de
estruturacdo disciplinar, porém acredita que o processo criativo tende a trilhar percursos identificaveis.
A decomposicao deste processo em etapas e aimplementacdao de métodos conscientes de pensamento

e execucdo, acredita-se, abrem possibilidades de potencializar a capacidade criativa dos estudantes.
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