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Resumo: Habilidade ligada & proposicéo de solu¢gBes inovadoras para algum problema trabalhado, a
atividade criadora tem sido incentivada nas mais diversas areas do conhecimento. Sua crescente
valorizacdo tornou a chamada “Economia Criativa” uma das principais fontes de receitas do planeta, e
tem feito surgir indmeras instituicdes para seu fomento. No Brasil, a Secretaria da Economia Criativa,
ligada ao Ministério da Cultura, coordena varios setores, inclusive o setor das Criagdes Funcionais
(que envolve arquitetura, arte digital, design e moda). Esse artigo apresenta os resultados
preliminares de uma pesquisa com estudantes de Arquitetura e Urbanismo, cuja meta foi investigar
como eles percebem o papel da criatividade no desenvolvimento do projeto arquitetbnico e a
presenca desse tema nos cursos de graduacao brasileiros.
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Resumem: Capacidad vinculada a la proposicién de soluciones innovadoras para algin problema
trabajado, la actividad creativa se ha fomentado en varias areas de conocimiento. Su creciente
reconocimiento ha tornado la llamada "economia creativa", una de las principales fuentes de
financiacion del planeta, y ha dado lugar a numerosas instituciones de promocion de las mismas. En
Brasil, la Secretaria de Economia Creativa, vinculada al Ministerio de Cultura, coordina diversos
sectores, incluyendo lo sector de las Creaciones Funcionales (que incluye la arquitectura, el arte
digital, el disefio y la moda). En este articulo se presentan los resultados preliminares de una
encuesta realizada a estudiantes de Arquitectura y Urbanismo, cuyo objetivo era investigar como
perciben el papel de la creatividad en el desarrollo del disefio arquitecténico y la presencia de este
tema en los cursos de pregrado brasilefios.

Palabras-clave: Creatividad; Disefio Arquitectonico; Educacién Universitaria; Percepcion.

Abstract: Ability linked to the proposition of innovative solutions for worked problems, the activity of
creating has been encouraged in several areas of knowledge. its growing appreciation has made the
"Creative Economy" one of the majors sources of income on the planet, and has increased the
number of institutions promoting them. In Brazil, the Creative Economy Secretariat, linked to the
Ministry of Culture, coordinates various sectors, including the sector of Functional Creations (which
involves architecture, digital art, design and fashion industry). This article presents the preliminary
results of a survey with students of Architecture and Urbanism, whose goal was to investigate how
they perceive the role of creativity in the development of architectural design and the presence of this
theme in the Brazilian undergraduate courses.
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CRIAR OU NAO CRIAR, EIS A QUESTAO:

breve discusséo sobre o papel da criatividade no projeto de arquitetura

1. INTRODUCAO

Habilidade ligada a proposicdo de solucdes inovadoras quer para situacdes
extraordinarias quer para questdes que surjam do/no cotidiano, criar € uma
caracteristica da espécie humana fundamental para a sobrevivéncia e o
desenvolvimento da civilizagao.
Nesse sentido, a atividade criadora tem sido incentivada nas mais diversas areas do
conhecimento, tanto no campo teorico quanto na praxis. A crescente valorizacao
mundial das atividades criativas tornou a chamada “Economia Criativa®” uma das
principais fontes de receitas do planeta, atrds apenas do petréleo e da indUstria
bélica. De acordo com o Ministério da Cultura (BRASIL, 2011), a Organizacdo das
Nacdes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) estima que, entre
1994 e 2002 o comércio internacional nesse campo cresceu em média 5,2% ao ano;
além disso, no mesmo periodo, a Organizacdo Internacional do Trabalho (OIT)
aponta que produtos nesse setor tiveram uma participacdo de 7% no PIB mundial,
com previsdes de crescimento anual entre 10% e 20%. Na realidade brasileira, esse
tipo de argumento fomentou a criacdo da Secretaria da Economia Criativa (BRASIL,
2012A, 2012B), que é ligada ao Ministério da Cultura e visa “tornar a cultura um eixo
estratégico nas politicas publicas de desenvolvimento do pais”, tendo como uma de
suas principais bases o estimulo a criatividade. A secretaria coordena os setores de:

e Patrimdnio - natural, imaterial, arquivos e museus;

e Expressbes Culturais - artes visuais, artesanato, culturas populares,

indigenas e afro-brasileiras;
e Artes de Espetaculo - danga, musica, circo, teatro;
e Audiovisual, Livro, Leitura e Literatura - cinema, video, publicacbes, midias
impressas;

e CriagOes Funcionais - arquitetura, arte digital, design, moda.

Esse tipo de reconhecimento aumenta a responsabilidade das escolas de arquitetura

brasileiras como l6cus de incentivo a criatividade.
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Complementando esse predmbulo a partir de um ponto de vista interno a area de AU
e da minha vivéncia como docente e pesquisadora, em uma das sessdes do
PROJETAR 2011, em Belo Horizonte, os participantes se envolveram em um
interessante debate sobre a criatividade nos cursos de arquitetura brasileiros e, mais
especificamente, no campo de projeto de arquitetura, comentando possiveis modos
para cultivd-la. Finalmente, apds algum tempo, alguém fez a pergunta inevitavel:
“afinal, 0 que os estudantes pensam sobre isso?” Como n&do havia mais estudantes
na sala, ficamos sem resposta.

Com base nessa curiosidade e na inquestionavel importancia do tema, no primeiro
semestre de 2013 idealizamos uma pesquisa com estudantes de Arquitetura e
Urbanismo, a fim de, a partir da apresentacdo dos resultados obtidos, reiniciar o
debate.

Para apresentar o trabalho realizado, esse artigo foi subdividido em trés grandes
itens: no primeiro contextualizamos teoricamente o conceito de criatividade e o
relacionamos ao projeto de arquitetura; no segundo descrevemos brevemente a
investigacao realizada; no terceiro relatamos os principais resultados obtidos, dando
vOz aos estudantes que participaram da pesquisa a medida que discorremos sobre o

seu entendimento do tema.

2. BASE CONCEITUAL

Em termos genéricos, as atividades humanas podem ser subdivididas em duas
grandes categorias: as reprodutoras e as criadoras (VIGOTSKI, 2009). As primeiras
correspondem a repeticdo de a¢bes conhecidas na busca de um resultado também
previamente determinado; as segundas estdo associadas a imaginacdo, a
construgdo e a modificagdo do conhecido de modo a torna-lo diferenciado.

Ao longo do tempo a criatividade foi definida de muitas maneiras (WEISBERG,
1986), desde “inspiracdo divina” (Socrates) e “forma de loucura” (Platédo) até os
entendimentos mais recentes, relacionados ao “pensamento produtivo”
(WERTHEIMER, 1959), a capacidade da pessoa conectar diferentes saberes,
gerando associacfes que permitem o surgimento de novas ideias e produtos
(HARRIS, HALL, 1970; MEDNICK, 1962) e a abordagem multipla (LUBART, 2007).
Numa perspectiva contemporanea, o ultimo autor indica que a criatividade é fruto da

articulagao entre fatores cognitivos, conotativos, emocionais e ambientais, de modo
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que cada pessoa tem um potencial criativo especifico, evidenciado em sua producao
e que s6 pode ser avaliado em fungdo do contexto sécio-histérico em que se
encontra.

Comentando a participacdo ativa do ambiente na transformacéo da potencialidade
criativa em um produto concreto (qualquer que seja sua natureza), Cohen (1989)
explicita que, na solugdo de problemas, a pessoa e o ambiente se colocam em
continua interacdo, em funcéo de uma situacdo de constrangimento (problema a ser
solucionado), das exigéncias do contexto e do modo como o individuo adapta-se as
diferentes solicitagbes que identifica. Assim, por exemplo, a proposta escultérica
sera uma resposta as caracteristicas e dimensées do material com que esteja sendo
trabalhando (quer se trate de pedra, madeira, aco, argila). Além disso, o escultor s
ird utilizar materiais com os quais tenha algum contato, tentando propor um produto
(estética ou funcionalmente) condizente com o seu tempo.

Complementando essa argumentacao, Alencar (1995) explica que uma pessoa sO
poderd mostrar-se criativa em fisica quéantica, se conhecer minimamente esse
campo de conhecimentos, e Ostrower (2005) esclarece que, mesmo que obtivessem
melhor formato ou acabamento, designers contemporaneos nao conseguiriam
produzir flechas tdo apropriadas quanto foram os artefatos produzidos pelos homens
primitivos, simplesmente porque na atualidade aquele objeto ndo seria socialmente
tdo reconhecivel ou util (sua utilidade estava intrinsecamente vinculada a um periodo
sécio-histérico diametralmente oposto daquele que hoje vivenciamos).

Nesse sentido, considerando que “todo ser humano é potencialmente criativo”
(OSTROWER, 2005, p.5), e que a “criacdo nao seria apenas uma inspiracao que
surge do inconsciente, de natureza inexplicavel, mas envolveria um esforco, trabalho
e dedicacao prolongados” (ALENCAR, 1986, p.13), os autores contemporaneos
nesse campo defendem o investimento em treinamento como um modo de
desenvolver/aprimorar a criatividade de individuos e grupos.

Apoiando-se em pesquisas realizadas por todo mundo, Lubart (2007) esclarece que,
embora a escolarizacdo promova bases solidas para o trabalho criativo (por meio da
transmissdo de conhecimentos e fortalecimento de atividades cognitivas), em muitas
situagdes ela pode “representar um freio consideravel a criatividade” (p.79), uma vez
que grande parte das instituiches educativas tende a valorizar a obediéncia, o
conformismo, o trabalho em silencio e as perguntas relacionadas a compreensao ou

precisdo, desestimulando, assim, a independéncia no pensar e a curiosidade
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genérica. Além disso, Prieto, Soto e Vidal (2013) salientam que geralmente a escola
investe na perpetuacdo dos pensamentos convergentes (dirigidos para a solucao
correta de um problema, na busca de respostas convencionais) em detrimento do
estimulo ao pensamento divergente (que se move simultaneamente em varias
direcdes, gerando maneiras diferentes de ver/entender as coisas).

Ao analisar o desempenho de alunos em varios niveis escolares, Clifford (1988)
demonstrou que, ao avancarem no sistema escolar os estudantes tendem mais
fortemente a evitar situacdes dificeis e que representem maior risco de insucesso,
uma atitude que € simplesmente antagonica a criatividade. Também explorando o
tema, Kim (2010) explica o decréscimo da criatividade entre jovens escolarizados
como resultado da rigidez institucional, especialmente em funcdo da excessiva
estruturacdo das disciplinas e da grande énfase na avaliacao.

Ao analisar as dificuldades dos estudantes no enfrentamento de tarefas pouco
estruturadas e que exigem maior criatividade para sua realizacdo, Prieto, Soto e
Vidal (2013) definem 04 categoriais de empecilhos ao seu pleno éxito:

Bloqueios cognitivos (dificuldade em delimitar o problema e entender
relacdes; rigidez perceptiva)

Bloqueios emocionais (inseguranca; medo do erro e do ridiculo; desejo
de triunfar rapidamente; agarrar-se a primeira ideia; alteracdes
emocionais; falta de motivagéo)

Bloqueios atitudinais (excesso de certeza; frustracdo; dificuldade de
fantasiar; medo do desconhecido; falta de firmeza para defender
suas ideais; incapacidade para tolerar a desordem e a
ambiguidade; baixa autoestima com percep¢ao da redugédo da
gualidade da sua proposta em comparagao com outras)

Bloqueios contextuais (supervalorizacdo da inteligéncia; conduta
condicionada; altas expectativas de éxito).

Por sua vez, Dudek, Strobel e Runco (1993) reforcam o papel do professor no
desenvolvimento do potencial criativo do aluno, tanto negativamente (pelo excesso
de criticas ou rigidez) quanto positivamente (ao servir de exemplo, aceitar
sugestdes e valorizar o surgimento de novas ideias e sua socializagdo, mesmo em
casos de dificil operacionalidade).

Especificamente em relacdo a educacao superior, Alencar e Fleith (2010) sinalizam

a importancia das universidades enfrentarem as limitacdes supracitadas a fim de
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prepararem profissionais que atendam satisfatoriamente as necessidades/exigéncias
do mercado, ou seja, que, em sua atuagdo, consigam aliar “criatividade, capacidade
analitica e uma base solida de conhecimentos, considerados elementos essenciais
para o sucesso no mundo incerto e complexo do trabalho” (ALENCAR, FLEITH,
2010, p. 205).

No que se refere a formacdo do profissional de arquitetura e urbanismo e,
sobretudo, ao campo do projetar (tema de interesse deste paper), o estimulo a
atividade criadora assume um papel fundamental.

Como um processo que comega no pensamento e se desenvolve a partir do dialogo
do projetista com as préprias ideias e o produto que delas se materializa
(BOUTINET, 2002; KRUGER, 1986; BROADBENT, 1973), o projetar € uma mistura
de arte, técnica, ciéncia (CORONA-MARTINEZ, 2000). Assim, parte das pesquisas
voltadas para entender a atividade projetual (STEVENS, 2003; LAWSON, 2011,
SCHON, 2000), traz o tema ‘criatividade’ em suas entrelinhas.

De fato, muitos acreditam que, por definicdo, o arquiteto € uma pessoa criativa,
guase como se esse fosse um pré-requisito profissional ou uma disciplina obrigatoria
em sua formagao.

Em estudo especifico a respeito de modos para estimular a criatividade aplicaveis a
area de AU, Kowaltowiski, Bianchi e Paiva (2010) produziram uma lista com cerca de
250 métodos provenientes de varios campos de conhecimento, tais como,
“provocacgao”, “movimento”, “tempestade mental” (brainstorming), “foco”, “desafio”,
“sensibilizac&do”, “alternativas”, “conceitos”, “pausa criativa”, “6cio criativo”, “desejos
e imagens”, “analogias”, “listagem de atributos”, “detalnamento de componentes”,
“‘jogos” (diversos), “mapas mentais”, “ideias malucas”, dentre outros.
Paradoxalmente, no entanto, uma breve consulta aos projetos pedagoégicos dos
cursos de graduacdo brasileiros na area de AU mostra que poucas sdo as
disciplinas nos curriculos destes cursos que se dedicam claramente a este tema, ou
gque assumem a preocupacdo em desenvolver o potencial criativo dos alunos,
explorando habilidades relacionadas a producdo divergente e a realizacdo de
transformacdes nas informacdes obtidas (ALENCAR, 1986, p.18). Outro indicio
dessa auséncia (e, principalmente, da pouca divulgacdo das experiéncias
realizadas) é a quantidade reduzida de artigos que discutem essa tematica
publicada em peridédicos e anais de eventos brasileiros nesse campo (como as

varias edicbes dos seminarios PROJETAR, ENANPARQ e SBQP).
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3. METODO

A pesquisa aconteceu por meio de questionario contendo 11 perguntas, entre
objetivas (com respostas dicotdmicas ou escalas Likert) e abertas (resposta textual
livre).

Inicialmente pensavamos em trabalhar apenas com estudantes da UFRN vinculados
a diversos periodos do CAU, usando uma versdo impressa do instrumento. No
entanto, em uma conversa com alunos surgiu a ideia de fazer uma enquete on line,
dirigida a estudantes brasileiros de AU. Entendiamos, ainda, que a maior garantia de
anonimato faria com que emergissem respostas mais livres.

A divulgacdo da pesquisa aconteceu por meio de uma mensagem do Centro
Académico de Arquitetura e Urbanismo (CAAU) da UFRN para outros CAAUs
brasileiros, e envio de emails aos coordenadores de cursos de outras instituicoes

pedindo a divulgacéo da seguinte mensagem.

Caro estudante,

estamos realizando uma pesquisa sobre processos criativos que, como um de seus
objetivos, investiga como estudantes de Arquitetura e Urbanismo entendem a relacao
entre projeto de arquitetura e criatividade.

Para tanto elaboramos um instrumento de pesquisa para ser respondido on line - é sé
vocé acessar o link:
https://docs.google.com/forms/d/1rpCYsSG3RGkk68nTOg1X0yBQiUEdeUgD11g410RNS
v_Y/viewform.

Para preencher o questionario serdo necessarios 10 a 15 minutos; sua participacdo é
voluntaria e vocé néo serd identificado.

Para contatar-nos envie um email para pesq.criatividade @gmail.com.

Caso vocé tenha colegas em outras universidades, seria muito interessante se
reenviasse esse email para eles.

Agradecemos antecipadamente sua colaboracao.

Ao final de 30 dias, entre 30 de maio e 30 de junho de 2013, obtivemos um total de
64 respondentes, 0 que atendeu as expectativas, pois as escolas estavam em
periodo de entrega de trabalhos de final de semestre, o que reduzia o tempo efetivo

para participacédo dos estudantes em outros tipos de atividade.
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Os participantes vinculam-se a 08 escolas de AU brasileiras: Universidades Federais
do Rio Grande do Norte (UFRN), Paraiba (UFPB), Pernambuco (UFPE), Rio de
Janeiro (UFRJ), Santa Catarina (UFSC), Tocantins (UFTO), Universidade Estadual
de Londrina (UEL) e Faculdade Independente do Nordeste (FIN). Em termos de
insergcédo nos CAUS, eles encontravam-se entre o terceiro e oitavo semestres, sendo
20 (31,3%) entre terceiro e quarto semestres, 17 (16,6%) entre o quinto e o sexto, e
27 (42,2%) entre o sétimo e o oitavo. O grupo é majoritariamente feminino (75% dos
participantes) e encontra-se na faixa etaria entre 21 e 25 anos (54,7%)

Esse paper corresponde, portanto, ao material coletado nesta primeira etapa da

pesquisa, embora a investigacao continue em desenvolvimento.

4. O QUE DIZEM OS ESTUDANTES

Para facilitar o desenvolvimento do texto, esse item foi dividido em trés subtitulos,
qgue foram trabalhados com base na percepcao dos estudantes: (i) entendimento de
criatividade e relacdo pessoal com o tema; (ii) criatividade e projeto de arquitetura ;
(i) o curso de arquitetura e urbanismo e a criatividade. Os depoimentos textuais dos
participantes ilustram a argumentacdo, identificados apenas pelo numero de
recebimento da resposta no site e género do respondente - exemplo: EO1lm =
estudante de numero 01, masculino. Todas as citacdes textuais de respostas

emitidas por estudantes estéo ressaltadas com italico.

4.1. Entendimento de criatividade e relacdo pessoal com o tema

De modo geral os participantes mostraram ter um entendimento tradicional do
conceito, voltado para: (i) as caracteristicas pessoais do individuo que cria, (i) a
busca do novo pelo novo e (iii) a emissdo de uma resposta rapida ao problema em
discusséo, como pode ser verificado nas respostas as seguir:

... habilidade de desenvolver ideias para solucionar problemas com relativa facilidade,
curto espaco de tempo e de modo mais objetivo (E3f).

.. capacidade de, idealizando um fim, sobrepor obstaculos para alcanca-lo sem
limitar-se aos processos, ferramentas e solugbes corriqueiras (E5m).
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saber sair do comum, estd antenado, ser imaginativo, procurar solucdes
diversificadas (E8f).

... tirar inspiracéo de coisas simples, corriqueiras e transformar em algo coerente com
0 que se procura, agradavel aos olhos e talvez até grandioso, por mais simples que
seja a ideia inicial (E10).

... ter facilidade para inventar e achar solugdes (E19m).

... Li uma frase que dizia: "a criatividade € a inteligéncia se divertindo", eu concordo.
Criatividade € a arte da criagdo que esta intrinseca a originalidade, ao novo (E13f).

Apenas 15,6% dos participantes (ou seja, 10/64) mencionaram questdes voltadas
para a utilidade social da proposta e sua importancia para o contexto no qual o
individuo esta inserido:

... capacidade de inovar, adaptar e aprimorar algo ja existente ou criar algo novo que
tenha alguma contribuicdo para a fungdo que aquele "objeto" ird exercer (E2f)

... conseguir pensar em novos modelos e formas, sem esquecer da funcionalidade do
objeto e objetivo da construcéo (E11f).

... pensar em tudo de uma forma nova, divertida, utilizavel e aliada ao bom gosto
(E641).

. unir todos os atributos que sdo requeridos em algo que além de eficiente é
inovador (E46f).

Dentre os participantes, 51 (79,70%) considera-se uma pessoa criativa, um
resultado esperavel em funcdo da imagem social do curso. Analisando-se as
justificativas apresentadas, € interessante notar que, tanto nas argumentacées no
sentido positivo quanto no sentido negativo, sobressai o entendimento voltado para

a busca em “ser diferente” e inovar como modo de destacar-se.

Assim, os estudantes que responderam positivamente indicaram: “- SIM, porque...”

... sempre busco fazer algo diferente (E1m).

... tenho sempre muitas ideias e sou muito criteriosa. Para cada desafio proposto,
consigo desenvolver muitas possibilidades de solucdo para poder escolher a melhor.
(E10f).

... soluciono meus problemas (ndo sé de projeto) de modo pouco convencional; gosto
de tentar fazer coisas diferentes(E12f).

... gosto de ser original (E13f).

Por sua vez, os alunos que se posicionaram negativamente mencionaram: “- NAO,

porque...”
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... preciso de muito tempo para abstrair as solucbes (...), talvez por causa das
limitacbes de softwares, ou poucas referencias. Mas, com relacdo a trabalhos

manuais e artesanato consigo me sair muito melhor (E4f).

... hdo consigo pensar em formas ou designs diferentes que possam ser aplicados as

minhas propostas (E11f).

... gosto do "basico" e ele me satisfaz; ndo sinto essa necessidade de buscar algo

fora do comum (E14f).

. hdo acredito que as minhas ideias sejam boas o0 bastante. Algumas vezes elas
tém relevancia, mas em comparacéo as ideias das pessoas criativas, nunca séo tao

inovadoras assim (E15m).

Note-se que, no ultimo grupo sdo facilmente perceptiveis elementos ligados aos
blogueios criativos j& mencionados nesse texto (PRIETO, SOTO, VIDAL, 2013),

especialmente em termos atitudinais.

Indagados sobre modos utilizados para estimular a propria criatividade, embora
alguns demonstrem falta de recursos (8 responderam “nada”), a maior parte dos
estudantes apontou lancar mado de meios tradicionais (como leitura, mausica,
cinema), estudar a obra de arquitetos de referencia (em livros e sites) e viajar.
... Leio, ougco muita masica, gosto de conversar e de ver cinema. Acho g tudo isso
ajuda a ir pensando o mundo. Mas o melhor de tudo e viajar, s6 que ndo fago muito

porque nem sempre o dinheiro da. Quando puder quero fazer uma volta ao mundo de
mochila; acho g vou voltar diferente, muito mais criativa, cheia de ideias novas (E13f).

... Procuro me informar do que acontece no mundo em termos de criacdo artistica e
arquitetbnica, procuro conhecer novas expressdes musicais e as tradicionais de
minha cultura as quais eu ainda néo tenha sido devidamente apresentado e conhecer
os fatos culturais e fisicos ligados ao desenvolvimento das formas de arte (E36m).

Chama a atencao, no entanto, que cerca de 20% dos participantes (13 dos 64)
demonstra ancorar a criatividade na tecnologia, provavelmente um recurso bastante
atual a ser analisado cuidadosamente pela area.

... olhar outros projetos, tentar trabalhar planta com 3D (0 que nem sempre consigo),
estar antenado com os softwares (E57f).

... estudo processos criativos corresponde a jogos digitais cuja ambientagdo, historia
e personagens sao dignos de aplausos a pé e filme. Um exemplo um jogo recém-
lancado, The Last of US (E27f).

... 880 necessarias as exploragdes das multimidias disponiveis atualmente (E32f).
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4.2 Criatividade e Projeto de Arquitetura

Trés perguntas exploraram a relagdo entre projeto de arquitetura e criatividade.
Questionados sobre a criatividade ser “essencial” a elaboragdo do projeto

arquitetbnico, 56,2% responderam afirmativamente, alegando que:

... SO o fato de ser criativo ja ajuda a responder bem o projeto (E54m).

. através da criatividade nos esforcamos para conseguir 0 nosso objetivo de
agradar-nos e agradar ao cliente (E58f).

... 0 projeto de arquitetura deve ser algo novo, mesmo que seja realizado com base
em referéncias anteriores. Assim a criatividade se torna essencial na concepcdo de
uma nova arquitetura/edificagéo (E47f).

... 0 projeto € uma resposta nova para um problema, que pode ser novo ou velho.
Essa busca de respostas é essencial a arquitetura; acho que o arquiteto sé vai se dar
bem na profissédo se conseguir ser diferente, ousado, inovador(E13f).

Entre os 43,8% que responderam negativamente, as justificativas foram todas de
cunho técnico, apontando para a possibilidade de resolver corretamente o0s
problemas arquitetdnicos que se apresentarem:

. arquitetura constitui em juncéo de ideias que responda a expectativa usual do

cliente de forma agradavel. Entdo ndo é preciso ser criativo para atender as mais
variadas questdes (E53f).

... durante o curso nunca me permitiram ser criativa, todas ideias fora do padrdo eram
imediatamente vedadas (E60f).

... Ha outros meios que podem auxiliar o arquiteto, como por exemplo uma malha, e a
geometrizacéo e simetria das formas. (E49m)

. € possivel projetar por conhecimento adquirido, sem necessariamente criar ou
pensar criativamente em nada (E30m).

... A criatividade ndo é essencial, ela é o diferencial. Fazer o feijdo com arroz do
projeto € uma questédo técnica, se vocé for criativo, tudo vai ficar melhor, mas se nao
conseguir, a0 menos precisa ser correto (E36m).

Para explorar melhor a percepcdo dos estudantes sobre a participacdo da
criatividade na elaboracdo do projeto arquitetdnico, propusemos uma questao mais
especifica, que apresentava 10 elementos relativos a projetacdo e solicitava ao
respondente definir percentuais para a participacdo de cada aspecto indicado,
considerando que a soma total ndo poderia ultrapassar 100%. Aspectos
apresentados (em ordem alfabética): (1) conhecimento do tema a trabalhar; (2)
conforto ambiental; (3) criatividade; (4) eficiéncia energética; (5) especificacdo de

materiais; (6) funcionalidade; (7) método projetual; (8) proposta estética; (9)
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representacdo grafica; (10) tecnologia. Além disso, havia a opgéo “outros”, caso a
pessoa sentisse necessidade de acrescentar outra indicagdo. Obviamente,
considerando que todos os itens sdo importantes, a resposta esperada seria a
divisdo igualitaria dos 100% por todos os itens, de modo que todos recebessem
10%, no entanto, apenas 03 participantes (4,7 %) emitiram essa resposta, numa
clara indicacao que nosso estudantes entendem haver diferentes influéncias desses
itens no projetacdo. Também é interessante verificar que apenas 07 pessoas
sentiram a necessidade de acrescentar a opgao “outros”, das quais 04 se referiram
(genericamente) a “opinido dos usuarios”, 02 a “personalidade do projetista” e 01 a

‘mensagem que se pretende comunicar’.

A Figura 01 sintetiza os resultados obtidos em funcdo dos percentuais médios
indicados (ordem decrescente das médias sugeridas pelos estudantes), que

dividimos em trés grupos:

e grupo vermelho: os mais mencionados, funcionalidade, conhecimento do
tema e criatividade, que obtiveram com percentual médio de participacdo no

processo de projeto acima de 12%;

e grupo azul: formado por proposta estética, conforto, recursos tecnoldgicos e

representacdo grafica, com percentuais entre 9,0 e 10,6%;

e grupo laranja: composto por eficiéncia energética, método projetual e

especificacdo de materiais, com escores entre 6,9 e 7,8%.

Note-se que a criatividade assumiu a terceira posicdo, com média de 12,2% de
participacédo no projeto, com moda 15% (valor indicado por 22 participantes, ou seja,
aproximadamente um tergco dos mesmos), e variacao entre 16% (o maior percentual
indicado, enquanto nos dois primeiros itens esse valor chegou a 25%) e 5% (o
menor valor — ressalte-se que apenas os 03 primeiros itens ndo foram avaliados com
“zero” por nenhum dos respondentes). Esse resultado mostra que os estudantes
atribuem a criatividade um papel significativo no exercicio projetual, mas também
acentua a preocupacgao destes quanto a “domina-la”, subordinando-a a outras

guestdes ou, pelo menos, tratando-a em condicéo de relativa igualdade.
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Figura 01: Elementos que participam da defini¢cdo proejtual
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Ainda para elucidar a percepcdo dos estudantes com relagdo a
presenca/participagdo da atividade criativa no processo projetual, foi solicitado que
indicassem duas etapas do projeto arquitetbnico nas quais a criatividade seria mais
importante, sendo oferecidas as opc¢oes: (1) primeiros tracos; (2) definicdo do partido
arquitetonico; (3) estudo preliminar; (4) anteprojeto; (5) detalhamento; (6) outros, e,

nesse caso, especificar.

Os resultados (Figura 02) evidenciaram que os estudantes percebem a criatividade
como uma habilidade mais diretamente associada ao inicio do processo projetual,
especialmente aos primeiros tracos (67% dos participantes indicaram esta fase) e a
definicdo do partido (54,69%), niumero que decresce acentuadamente nas demais

etapas.

Figura 02: Participacéo da criatividade nas etapas de projeto

ETAPA Quant. % (respondente)
Primeiros tracos 43 67,19
Definicdo do partido 35 54,69
Estudo preliminar 12 18,75
Anteprojeto 8 12,5
Especificactes 4 6,25
Outros 0 0
TOTAL 64
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4.3 O curso de Arquitetura e Urbanismo e a Criatividade

Interessava-nos, especialmente, a percepcdo do estudante quanto a influéncia da
formacdo graduada em AU em sua criatividade. Para discutir esse ponto
comecamos apresentando uma pergunta especifica com resposta em escala Likert,
indicando que ser aluno do Curso de AU: estimulou (muito) minha criatividade;
aumentou (um pouco) minha criatividade; ndo influenciou ...; reduziu (um pouco) ...;
inibiu (muito) minha criatividade.  Surpreendentemente, embora 46,9% dos
participantes tenha apontado uma influéncia positiva dessa formacado (respostas
“estimulou” ou “aumentou”), 32,8% indicaram sentir que a graduagao “inibiu” sua
criatividade (Figura03).

Figura 03: Influéncia da formag¢do em AU na criatividade

TIPO DE INFLUENCIA Quant. %

Estimulou (muito) 6 9,4
Aumentou (um pouco) 24 37,5
N&o alterou 6 9,4
Reduziu (um pouco) 5 7.8
Inibiu (muito) 21 32,8
N&o respondeu 2 3,1
TOTAL 64 100

Para esclarecer melhor esse ponto, foi indagado quantas propostas projetuais cada
estudante ja havia elaborado durante o curso, niumero que oscilou entre no maximo
05 (33 respondentes) e 6 a 10 (18 alunos), mostrando que os participantes ja tem
alguma experiéncia, embora ndo muito grande, como, alias, indica sua posi¢cdo no
curso (majoritariamente entre o 6°.e o 7°. Periodos — 42%). Em seguida, solicitamos
gue o participante comentasse qual teria sido o projeto mais criativo feito no curso, e
porque o consideravam assim. NoOsSso interesse era entender aspectos que haviam
mobilizado a criatividade dos estudantes, tais como tema, periodo, método projetual
ou didatica adotados. Ndo houve predominancia tematica nas respostas Entre os
aspectos mais enfatizados encontram-se a interferéncia do periodo cursado (maior
maturidade dos estudantes acima do 6° periodo), a atitude dos professores e a
maior liberdade na representacao gréfica.

.. 0 Ultimo (6° periodo), que, devido ao nivel de experiéncia adquirido em projeto, me deu

oportunidade de explorar o meu lado criativo, utilizando de uma gama maior de tecnologia
aliada aos conceitos de sustentabilidade (E14f).



b- P H.J ETAB O Projeto como Instrumento para a Materializagdo da Arquitetura: ensino, pesquisa e pratica
Salvador, 26 a 29 de novembro de 2013

... ho 7°. Periodo quando comecamos a fazer a utilizacdo de um conceito guia que se refletia
na elaboracéo de propostas de cunho ladico, mas que tinham como objetivo dar solucdo aos
problemas do local. Definir um conceito inicial relacionando ao tema foi fundamental para
deixar a criatividade correr mais livremente (E22m).

. no Atélie de Pintura no curso, ndo sei o periodo, mas na disciplina de Técnica de
Apresentacdo de Projeto. Acredito que tenha sido o mais criativo porque ele néo foi limitado
pelas ideias dos professores, o traco foi livre e funcional. Além disso a apresentacao foi feita
em telas. Adorei (E28f).

. Foi um edificio co-working. Em dupla, abusamos da criatividade na elaboracdo da
proposta, os ambientes que eram bem dinamicos e trabalhamos com varias técnicas de
apresentacao (E29f).

... Loja de Projeto de Interiores. 6° periodo. Por ser um projeto enxuto, tive mais tempo de me
dedicar de maneira criativa ao projeto. O indiquei porque nele pude pensar a atuacao
simbdlica dos elementos, olhando além de sua funcionalidade ou estética (E51f).

. no 3° Periodo, apesar dos métodos de ensino um pouco falhos do professor, ele
incentivava a criatividade dos alunos e nos permitia ousar (...) considerdvamos muito mais a
estética do edificio (E4f).

... fiz uma escola. Foi bem legal porque ficamos bem soltos para projetar o que dava na
cabecga. A professora olhava, criticava, mas nao destruia a ideia, deixava o aluno ir fazendo o
que achava legal. Talvez o resultado ndo tenha sido o melhor do mundo, mas achei g
consegui desenvolver o0 meu pensamento (E12m).

Indagados sobre o que os Cursos de AU poderiam/ deveriam fazem para estimular a
criatividade dos estudantes, os participantes mostraram-se bastante IUcidos, e
enfatizaram aspectos praticos dessa questdo, tais como: incentivar a discussao em
grupo, realizar experiéncias especificas (ndo necessariamente transformadas em
disciplinas ou trabalhos a serem avaliados) e ter cuidado para evitar armadilhas que
‘engessem” a imaginacao dos estudantes inibindo o surgimento de solugbes pouco
usuais ou sobrecarregando-os com a realizacdo de tarefas repetitivas. Esses
argumentos podem ser visualizados nos depoimentos a seguir, de acordo com 0s
quais, para promover maior criatividade entre os estudantes é preciso que 0S Cursos

de arquitetura brasileiros procurem:

... oferecer o maximo de efervescias possiveis (E28f).

... fazer amostra de obras, grandes e pequenas, mostrar 0 processo de criacdo de todas
(E39f).

... além de sempre apoiar a elaboracéo de projetos, fazer com que alguns desses possam ser
feitos em grupo o que pode gerar maior troca de conhecimento, ideias e criatividade entre os
alunos (E64f).

... explorar a criatividade ao longo de toda a graduacgdo e ndo apenas nos periodos iniciais.
Trabalhar com oficinas que desenvolvam o cérebro, que possibilitem novas tematicas,
incentivem trabalhos que envolvam manufatura, improvisagdo e uma ligacdo maior da
arquitetura com as outras artes. Além de que deve ser mais discutido o conceito do projeto
(...) e os diferentes métodos projetuais (E62f).
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... hao ter professores o tempo todo dizendo que as os materiais escolhidos sao caros, tendo
preguica de se adentrar no processo criativo com o aluno, sempre buscando o caminho mais
facil (E61f).

... deixar que os estudantes facam propostas completamente diferentes para o mesmo tema e
com 0s mesmos objetivos (E53m).

... dispor de trabalhos extracurriculares que tem como proposta uma releitura de alguma
"peca" da arquitetura para elaboracdo de um novo modelo com propostas e formas ainda ndo
vistas... fazer o aluno pesquisar algo (E26m).

. ndo deixar que a integracdo se transforme em uma camisa-de-forca. Fazer grandes
trabalhos integrando varias disciplinas é uma ideia muito boa, mas nem sempre funciona. Sao
tantas exigéncias/cobrancas diferentes de tantos professores, cada um puxando para a sua
sardinha, que ninguém consegue fazer um bom projeto, e, muito menos, ser criativo (E2f).

... entender melhor os alunos e saber que, para ter boas ideias eles precisam de tempo,
precisam dormir, assistir cinema, ir a shows, viver como cidad&dos-livies e ndo como
escravos. Ndo acredito em um programa %’ que estimule a criatividade dos alunos. A
criatividade de tal aluno sé podera ser estimulada se ele estiver disposto e nao se for
obrigado por uma matéria qualquer (E40f).

... fazer muitas coisas: 1- deixar de exigir muitas respostas prontas e permitir que os alunos
inventem; 2- desafogar os professores, para eles terem tempo de ficar no patio, conversando,
trocando ideais de jeito informal, curtindo os projetos da gente; 3- promover viagens para
conhecermos outros lugares, com muitas visitas guiadas; 4- fazer atividades culturais
constantes e bem diversificadas (sess@es de cinema, musica, discussédo de obras nacionais,
internacionais e locais); 5- fazer oficinas ndo obrigatérias; 6- deixar tempo para os alunos
curtirem o curso, e ndo apenas correrem atras das provas e trabalhos (E12f).

5. CONSIDERACOES FINAIS

De modo geral os estudantes que participaram da enquete demonstraram grande
lucidez ao responder as questdes formuladas e, embora ainda tenham uma visao
tradicional do que é criatividade e do modo de fomenté-la, apontam estar procurando
caminhos para fazé-lo. Seu entendimento do processo projetual como um ato
criativo, mas também uma formagdo técnica, € condizente com a proposta da
universidade brasileira atual. Preocupa, no entanto, notar-se que grande parte deles
considera que sua criatividade foi reduzida (inibida?) pelo curso, o que denuncia
uma dificuldade generalizada nesse campo, a ser enfrentada pelos docentes. Nesse
sentido, e em prol da maior qualidade ambiental de nossos edificios e de nossas
cidades (0 que se traduz em qualidade de vida para a populacéo) é essencial que
agueles que pensam a formacdo graduada em AU indaguem-se sobre o papel da
criatividade na projetacédo, e busquem maneiras para torna-la mais efetiva, mas sem

transformé-lo em mais uma exigéncia disciplinar.
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Assim, mesmo correndo o risco de tornar esse paper repetitivo, transcrevemos, a
seguir, a conclusdo de um texto publicado no PROJETAR 2011 (ELALI, 2011, p. 18).
e que promoveu parte do mencionado debate sobre modos para explorar a
criatividade de estudantes de AU e, portanto, se relacionando intimamente as

consideracdes finais relativas a pesquisa aqui relatada:

Estudantes considerados criativos em seu meio (e que, em grande parte, enfrentaram
o vestibular de AU justamente por causa dessa caracteristica), mostram-se ansiosos
para trabalhar tal tipo de habilidade, ao mesmo tempo em que se sentem podados ao
precisarem enfrentar/digerir as inUmeras disciplinas técnicas contempladas na
formacdo académica.Obviamente a escola precisa ensina-los a serem profissionais
eficientes, cuidadosos e tecnicamente eficazes nas mais diversas areas. Por outro
lado, € essencial que, seguindo sua vocacgdo, atendendo suas expectativas e
necessidades, e investindo na qualidade de sua futura obra e na qualidade de vida de
nossa sociedade, eles também sejam instrumentalizados para a atividade criativa.
Mais do que ser considerada algo instintivo e pouco trabalh&vel pelo projetista (como
se fosse possivel que o profissional prescindisse dessa competéncia ou a mantivesse
latente enquanto recurso final a ser utlizado frente a situagdes inusitadas), a
criatividade precisa ser cuidadosamente estudada e estimulada.
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