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Resumo

Arquitetos expertos realizam projetos com maior desenvoltura do que os novatos ndo porque tém
apenas maiores conhecimentos e experiéncias, mas porque utilizam ac¢des cognitivas de um modo
mais eficaz. E notavel como alguns arquitetos recuperam mais rapidamente da memoria
conhecimentos especificos, e, a partir de poucos indicios, identificados nos croquis de concepcgéo,
selecionam, combinam e geram diferentes ideias durante o ato projetual. Isso ocorre porque os
conhecimentos codificados, de situagdes tipicas, Ihes permitem tomar decises melhor alicergadas
e com maior rapidez. Neste artigo sdo apresentados os resultados de pesquisa, cujo objeto de
estudo sdo projetos monitorados realizados por arquitetos experientes e novatos e as acdes
resultantes dos processos cognitivos. O objetivo deste artigo é contribuir para o debate sobre a

pratica de projeto e os fatores que contribuem para o desenvolvimento da expertise em arquitetura.

Abstract

Expert architects carry out projects with better dexterity of what the novices not because they have
only bigger knowledge and experiences, but because they use cognitive actions in a more efficient
way. It is notable as some architects more quickly recover from the memory specific knowledge, and,
from few cues, identified in the conception sketches, they select, combine and generate different
ideas during the projetual act. This occurs because the codified knowledge, of typical situations,
allow them to take decisions better foundation and faster. In this paper the research results are
presented, whose object of study are monitored projects produced by experts and novices architects
and the resultant actions of the cognitive processes. The aim of this paper is to contribute for the
debate on the project practice, and the factors that contribute for the development of expertise in

architecture.



Resumen

Los arquitectos expertos producen proyectos con un desenvoltura mas grande que los principiantes
no porque tienen solamente un conocimiento y experiencias mas grandes, pero porque utilizan
acciones cognitivas en una manera mas eficiente. Es notable como algunos arquitectos recuperan
mas rapidamente del conocimiento especifico de la memoria, y, de pocas indicaciones, identificadas
en los esbozo, ellos seleccionan, combinan y generan diversas ideas durante el acto projetual. Esto
ocurre porque el conocimiento codificado, de situaciones tipicas, ellos permite que tomen
decisiones mejores y con una rapidez mas grande. En este articulo se presentan los resultados de
investigacion, que objeto del estudio se supervisa proyecta llevado a través para los arquitectos
experimentados e novatos y las acciones resultantes de los procesos cognitivos. El objetivo de este
articulo es contribuir para el discusién sobre el practico del proyecto e los factores que contribuyen

para el desarrollo de la maestria en arquitectura.

1. INTRODUGCAO

Os estudos sobre os processos cognitivos nos ultimos 60 anos abriram um novo campo de
entendimento do funcionamento humano. A psicologia da cognicdo tem nos amparado na
compreensdo das agbes cognitivas realizadas pelo arquiteto durante o processo de projeto, e sobre
o papel dos meios de expressao na materializagdo de idéias e aquisi¢cdo de conhecimentos. Neste
artigo, adotamos a acep¢ao mais abrangente de cognicéo: processo ou faculdade de adquirir

conhecimento, que implica em processar informagdes através da percepc¢éo e do raciocinio.

Portanto, o objeto de estudo sédo os projetos monitorados e realizados pelos arquitetos e as a¢des
resultantes dos processos cognitivos. O objetivo deste artigo é refletir sobre a importancia dos
desenhos de concepcgéo e dos desenhos técnicos no desenvolvimento da expertise em arquitetura.
Portanto, o artigo ndo se propde a analisar os projetos em si, mas o processo que conduziu as
acdes cognitivas a partir do monitoramento da realizacao dos desenhos dos arquitetos participantes

da pesquisa.

O artigo esta estruturado em trés partes. Na primeira, apresentamos os conceitos sobre expertise,
sob a o6tica da cognicao, a partir de importantes autores. Sdo também relatados os protocolos de
analise utilizados na pesquisa. Na segunda parte mostramos a aplicagdo dos protocolos na
realizacao de projetos. Na parte final realizamos a reflexdo e a discussdo sobre os resultados
obtidos, e apresentamos as consideragdes e conclusdes finais sobre a expertise em projeto em

arquitetos brasileiros.
2. COGNIGAO EM PROJETO

As pesquisas em cognic¢ao realizadas nas ultimas quatro décadas nos permitem afirmar que ha pelo

menos quatro caracteristicas gerais no pensamento cotidiano (NEWELL e SIMON, 1972;



WEISBERG, 2006, p.109): 1. nossos pensamentos séo estruturados, ou seja, uma ideia segue a
outra; 2. nosso pensamento depende do que aprendemos no passado; 3. conhecimentos e
conceitos adquiridos direcionam nossas agdes; 4. nosso pensamento € sensivel ao meio ambiente
fisico e aos eventos que nele ocorrem. Consequentemente, nossas agdes e reagdes sao derivadas

de estimulos internos e externos.

Como nosso pensamento € estruturado, isto €, um pensamento ocorre em decorréncia de outro,
realizamos conexdes internas entre varios aspectos decorrentes dos estimulos recebidos do meio
ambiente fisico. Os psicologos da cognicdo afirmam que durante a realizagdo de pensamentos
alternamos associacdes entre ideias por similaridade ou por contigliidade. A importancia deste fato
€ que se os pensamentos forem monitorados por protocolos, pode-se entender o encadeamento e a
articulacdo de ideias do sujeito durante um determinado percurso. Em outras palavras, o
entendimento do repertério (conjunto de conhecimentos e experiéncias passadas) declarado pelo
sujeito é que podera fornecer indicios de como as ideias (proprias ou de outros) foram
concatenadas na solugao de um problema de projeto. Além disso, a repeticdo de um estimulo faz
com que nossa percepgao perpetre associagdes com aquilo que foi armazenado na memoéria, isto &,

compare aquilo que percebemos com o nosso repertoério.

A analise de projeto de arquitetura sob a o6tica cognitiva propde o entendimento dos processos
mentais internos, a partir do processamento de informag¢des oriundos dos conhecimentos, das
experiéncias e das habilidades do sujeito. Neste artigo, a teoria cognitiva nos permite explicar como
a experiéncia e a pratica faz com que conhecimentos sejam aplicados por arquitetos expertos de

modo eficaz durante o ato projetual.

Como a cognicao, ou o ato de pensar, em si, ndo pode ser observado, s6 nos compete analisar os
resultados do pensamento que nortearam as a¢des cognitivas. Em consequéncia deste fato, os
autores deste artigo analisam as representacdes externas decorrentes de acdes cognitivas, ou seja,
0s esbocgos e desenhos elaborados na fase inicial do projeto. Somente a analise criteriosa destes

artefatos, por protocolos, é possivel rastrear parte do processo cognitivo realizado pelo arquiteto.

Embora seja dificil rastrear as fontes dos pensamentos dos arquitetos, os artefatos produzidos por
eles permitem identificar as sucessivas aproximacgdes realizadas durante a realizagcdo de um
projeto. Pesquisas em cognicdo em projeto (design cognition) (LAWSON, 1983; AKIN, 1986;
SUWA, PURCELL e GERO, 1998) apontam que é possivel acompanhar as agbdes cognitivas
durante a realizacdo do projeto, e identificar a articulacdo de ideias e de conhecimentos que

ocorreram durante o processo.

O processo de projeto ndo ocorre de modo linear — de um problema a uma solu¢ao. Como bem
sabemos, em arquitetura ndo ha uma unica solugéo para 0 mesmo problema, mesmo porque 0s

problemas que cada arquiteto identifica, a partir das mesmas condicionantes e restricdes impostas



pelo contexto, implicam em diferentes possibilidades e encaminhamentos para a sua solugao.
Projeto tem sido definido como um problema mal definido. Na visdo cognitiva, um problema surge
quando a situacao atual ndo € satisfatoria e ndo se sabe de imediato como altera-la para algo mais

satisfatorio.

O arquiteto e psicologo da cognicdo Omer Akin (1986, p.5) define problema mal definido como
aquele que inerentemente se tem pouca estrutura em termos de parametros operacionais:
objetivos, operacdes legais, alternativas a serem consideradas e avaliagdo de fungbes. Em
decorréncia disso, 0 projeto acaba sendo solucionado por aproximacgdes sucessivas, ou seja, aos
poucos, em pequenos ciclos — analise, sintese e avaliagdo (LAWSON, 1983; PURCELL et al.,
1996). Como as ideias ndo aparecem de uma Unica vez, deve-se cria-las, desenvolvé-las e revé-las
aos poucos, pois a complexidade da tarefa impede que tudo seja resolvido de imediato, obrigando o

sujeito a dividir o problema em subproblemas.

Nos anos 60, Horst Rittel propds que a interpretacdo do processo de projeto se desse a partir do
entendimento de duas fases do processo de projeto: definigdo e solugdo do problema (BUCHANAN,
1992). Devido ao tamanho e a complexidade do problema, assim como a limitagdo de memdéria de
curto prazo, o arquiteto o decompde em partes menores (SIMON, 1969), priorizando alguns
aspectos em detrimento de outros. O projeto se desenvolve das partes para o todo e ndo o contrario
(MAHFUZ, 1995). Desse modo, a divisdo do problema em partes menores facilita o enfrentamento
de multiplos aspectos do projeto. Assim, a falta de um objetivo claro inicial e, diante de multiplas
informacdes, a complexidade do problema faz com que o projeto tenha que ser resolvido de modo

ndo linear e em diferentes fases.

Devido a este quadro, desde a década de 1960, Walter Reitman (1964), Charles Eastman (1969),
Christopher Jones (1970), Horst Rittel (1973), Herbert Simon (1969, 1972), Omer Akin (1986),
Richard Buchanan (1992), Vinod Goel (1995), entre outros, sugeriram um conjunto de propriedades
comuns nos processos de projeto. Por ser um problema mal-estruturado, os projetos, no inicio,
contém poucas definigdes relativas aos objetivos que se deseja alcangar. Por serem abertos e
indeterminados, os problemas na fase inicial do projeto ndo podem ser facil e racionalmente
resolvidos de modo linear, uma vez que o grande numero de variaveis promove multiplas escolhas
possiveis, sem uma clara definicdo. Como os limites do problema néo estédo claros, os arquitetos
nao podem adotar sua formulacao definitiva, nem tampouco estabelecer regras fixas, pois ha uma
lista exaustiva de possibilidades para resolvé-lo. Consequentemente, projetos acabam sendo
realizados a partir de conhecimentos prévios, por experimentacéao, tentativa e erro e descobertas

inesperadas.

Uma vez que a estrutura da tarefa ndo esta bem especificada, especialmente no inicio do projeto,
ha muitas mudancas de direcdo. A partir disso, o profissional imp&e suas préprias restricdes, e pode

negociar, alargar, estreitar ou simplesmente mudar os parametros do projeto, alterando sua direcéo.



A consequéncia desse processo é imprevisivel, pois as a¢des sdo circunstanciais, definidas por
regras e avaliacdes pessoais durante o proprio ato projetual. Assim, o problema inicial € interpretar
e selecionar quais os problemas que se deseja solucionar, estabelecendo-se prioridades e limites,

que certamente serao decorrentes dos conhecimentos, experiéncias e habilidades do sujeito.

A qualidade do projeto depende substancialmente de conhecimentos e experiéncias adquiridas pelo
profissional e, sobretudo, de sua capacidade de aplica-los criativamente em seus projetos. A
competéncia e poder criativo do arquiteto residem na sua habilidade de retomar conhecimentos
armazenados na memoria e aplica-los em uma nova situacao (FLORIO, 2009). Para que isso ocorra
de maneira satisfatéria, as operagcdes cognitivas mais importantes no processo de projeto séo:
classificacdo, acumulacdo, recuperagdo, reestruturagdo e adaptacdo de conhecimentos
processados na memoria (OXMAN e OXMAN, 1992).

O processo de selegéo de ideias relevantes, advindas de projetos anteriores, é chamado de projeto
baseado em precedentes (OXMAN, 1994, p. 141), os quais podem ser armazenados e recuperados
na memoria (SIMON, 1990; OXMAN, 1990, p. 23-24) de acordo com as circunstancias projetuais.
Esse repertério, derivado de conhecimentos anteriores, é fundamental para as a¢des de projeto. O
arquiteto experiente normalmente contém um largo repertorio armazenado na memoria que lhe
permite recuperar conhecimentos e tomar decisbes mais rapidas e com maior confianga em

diferentes situagdes projetuais (FLORIO, 2009).

Projeto é um processo dinamico de adaptacgéao e transformagao de conhecimentos provenientes de
experiéncias anteriores. Para acelerar a busca de informag¢des e conhecimentos na memoria, o
arquiteto deve ser capaz de classificar esses dados por meio de generalizagdes ou esquemas. Essa
classificacdo é um processo cognitivo significativo. Em tal interpretacédo, projeto & visto como
apoiado nos processos cognitivos que estdo envolvidos na classificagdo e adaptacdo do
conhecimento (SIMON, 1990, p.6-11; OXMAN, 1990, p.18-24). Nesse sentido, o uso de
precedentes e o raciocinio analégico sdo as estratégias mais utilizadas pelos arquitetos mais

experientes.

A influéncia de experiéncias passadas sobre a experiéncia presente é central para a construcao do
repertorio na memoéria. Este conjunto de precedentes, usado para o propésito de lembrancga, pode
ser reconhecido por poucos indicios nos proprios desenhos, desencadeando associagdes e
conexdes quando algo semelhante ocorre, promovendo analogias por similaridade ou contiguidade

com as praticas anteriores.

Os fatos acima nos levam a inferir que a maior parte das informag¢des usada pelos arquitetos é
recuperada a partir da memoria de longo prazo. O conhecimento recuperado da memoria é usado
durante o raciocinio projetual e aplicado para dividir o problema em subproblemas (SUWA,
PURCELL e GERO, 1998, p. 463).



Mas ha grandes diferencas no modo de arquitetos experientes lidarem com os problemas de
projetos, que os distingue dos novatos. Maior conhecimento especifico e pratica contribuem, de
maneira decisiva, no desempenho projetual, particularmente as acbes cognitivas de
armazenamento, recuperacao, e adaptacdo de conhecimentos durante o ato projetual. A pratica
intensa e imersiva permitem automatizar procedimentos, melhorando a velocidade e suavidade das
operagdes (CHI, GLASER e FARR, 1988; ERICSSON e SMITH, 1991; ERICSSON, e SIMON,
1993). Além disso, a automatizagéo reduz a demanda cognitiva, e, consequentemente, libera maior
quantidade de memoéria para as acgdes criativas (WEISBERG, 2006). A automatizacdo aumenta o
desempenho em habilidades complexas como raciocinio, compreensao, inferéncia, monitoramento
e recuperacao de informacado armazenada na memoria de longo prazo. Deste modo, expertos
processam mais informagbes, com maior velocidade, sem sobrecarga da memoria,

automaticamente, com maior consciéncia e profundidade.

Dentre as acepgbes modernas, pode-se afirmar que expertise € a faculdade humana que permite
realizar operacdes cognitivas diarias de pensamento e fazer, com qualidade, agilidade e vigor. E
considerado experto aquele que desempenha uma tarefa de um modo significativamente melhor do
que a maioria das pessoas. No ambito da cognigdo em projeto, a intencdo é que o estudo da
expertise tenha como objetivo a reflexao sobre processos que propiciem uma formagéo melhor, que

culmine na educacgao para a atuagéo profissional de alto nivel.

Um dos aspectos importantes para a aquisicdo da expertise é o tempo médio de 10 anos para a
imersédo na profissdo (HITCHCOCK, 1952; CHI, GLASER e FARR, 1988; ERICSSON e SMITH,
1991; ERICSSON e SIMON, 1993; WEISBERG, 2006). Hitchcock (1952) afirma que Wright
conseguiu se desvencilhar do passado e atuar como grande arquiteto apdés dez anos de pratica
independente. O autor demonstra que o mesmo ocorreu com Mies e Le Corbusier. Esse tempo de
imerséo foi confirmado pelas pesquisas sobre cognicdo nas ultimas trés décadas. John Hayes
(1981) forneceu evidéncias que a imersédo em uma disciplina é necessaria antes que um individuo

produza uma obra considerada de primeira classe.

O periodo de dez anos de intensa pratica sobre um dominio especifico € necessario para o
desenvolvimento de habilidades e aquisi¢do de conhecimentos profundos. Esses anos de imerséo
séo fundamentais para o sujeito entender os varios aspectos que constituem a sua area de dominio.
Nao se trata apenas de aquisicdo de repertdrio sobre solugbes de outros arquitetos, e sim uma
experiéncia prépria que fornega uma base soélida de experiéncias passadas, armazenadas na
memodria, para maior seguranca durante as decisdes projetuais na situacéo presente. Ericsson et al.
(1991, 1993) afirma que a pratica deliberada € fundamental para tornar-se um expert. Suas
pesquisas demonstram que nesse periodo, pessoas de varias areas de conhecimento, adquirem e
armazenam conhecimentos profundos, e desenvolvem habilidades que permitirdo a elas atuar com

maior desenvoltura em suas respectivas areas.



Por outro lado, os novatos ainda n&do desenvolveram habilidades que lhes dé proficiéncia para
projetar. A falta de experiéncia acarreta dificuldades na estruturagdo do raciocinio l6gico (CHI,
GLASER e FARR, 1988), em parte porque ainda na aprenderam a organizar os procedimentos que
norteiam as agdes projetuais. A falta de habito de questionar suas préprias propostas e a auséncia
de argumentos plausiveis para defender suas ideias os faz perder o foco sobre o que de fato eles
devem enfrentar em seus préprios projetos. Os novatos se restringem as explicacdes superficiais do
problema, e ndo conseguem distinguir, de um modo integrado, os subproblemas envolvidos na
situacdo. Em outras palavras, os varios dominios — conceituais, funcionais, técnicos e estéticos,
decorrentes do que estava sendo proposto no projeto, sdo apreciados de modo fragmentado
(FLORIO, 2011).

Com o intuito de revelar as agbes automatizadas, ou seja, transformar conhecimentos implicitos em
conhecimentos declarativos, os autores deste artigo adotaram duas diferentes técnicas para
capturar o pensamento durante o ato projetual. A primeira técnica é a do think-aloud (CHI, GLASER
e FARR, 1988; ERICSSON e SIMON, 1993), ou seja, solicitar ao arquiteto para falar o que se esta
pensando em voz alta durante o projeto. A segunda técnica é recuperar o processo pela técnica
retrospectiva, ou seja, entrevista. No entanto, os resultados obtidos demonstram que a mais eficaz
para entender o funcionamento humano é a primeira, pois na segunda técnica podem ocorrer

inferéncias, o que elimina a possibilidade de entender etapas intermediarias do processo.

3. PROCEDIMENTOS ADOTADOS NA PESQUISA

O método utilizado para coletar as informagdes foram as duas técnicas acima. A realizagdo de um
projeto foi monitorada pelos autores por meio de filmagens com gravagdo de som. Por meio de
rigidos protocolos, arquitetos experientes e novatos projetos foram filmados (de dois diferentes
angulos) durante o ato projetual em uma sala reservada. Foi solicitado que eles falassem em voz
alta o que pensavam durante a realizagdo do projeto. Em seguida, foram realizadas perguntas

sobre o projeto realizado, questionando o que eles estavam pensando e fazendo.

3.1 Protocolos de Analise

O estudo do pensamento usando protocolo de analise foi iniciado em 1920 por John Watson a partir
da técnica denominada think-aloud, isto é, pensar em voz alta, mas foi melhor desenvolvida em
1945 por Karl Druncker e em 1946 por Adriaan de Groot, em seus estudos sobre enxadristas
(ERICSSON e SIMON, 1993, p.216-217). No entanto, foram Newell e Simon, e, principalmente,
Keith Ericsson e parceiros que ampliaram e refinaram a técnica em varias areas de dominio. Esse
monitoramento pode ser realizado por filmagens e gravag¢des de audio. Mas a parte principal do
protocolo é a segmentagdo e codificagdo das informacdes coletadas pelas gravagdes, minuto a

minuto.



Ha quatro pressupostos para a técnica de verbalizacdo denominada think-aloud (ERICSSON e
SIMON, 1993, p.221-222). O primeiro pressuposto é que a informacao verbalizada € a que esta no
foco da atencdo na memoéria de curto prazo (também chamada de memoéria de trabalho). O segundo
€ que a informagéo vocalizada é a informac¢ao na memoria de curto prazo. O terceiro pressuposto é
que os processos de verbalizacdo sao iniciados enquanto o pensamento € atendido. E o quarto e
ultimo pressuposto € que a verbalizagdo é uma codificacao direta do pensamento atual, e reflete

sua estrutura.

No entanto, Ericsson alerta que a técnica de falar em voz alta pode afetar a sequéncia de eventos,
uma vez que somos sensiveis a ocorréncias no ambiente em nosso redor, e a inferéncia desvia a
atencéo, e pode causar alteragcdes no pensamento que orienta nossas acgdes. Portanto, esta técnica
€ parcialmente eficiente para capturar a velocidade do pensamento, cuja eficacia sera maior em
sujeitos que ja estdo habituadas a falar em voz alta enquanto realizam sua ag¢des. Apesar destas
restricbes, esta técnica foi utilizada como um meio auxiliar para identificar as agbes cognitivas

realizadas pelos arquitetos durante a realizagdo do projeto.

Na pesquisa de Omer Akin e Lin Chengtah foram estudados os comportamentos de designers
utilizando técnicas da psicologia cognitiva em geral por meio da analise de protocolos (AKIN e
CHENGTAH, 1995, p. 211). Na pesquisa empreendida por Masaki Suwa e Barbara Tversky, o
objetivo foi analisar como arquitetos e estudantes de arquitetura interagem perceptivamente com
seus croquis e o beneficio desses croquis no processo de projeto através da utilizacdo de
protocolos de analise (SUWA e TVERSKY, 1997, p. 385). Entretanto, o uso de protocolos para
mapear as ag¢des cognitivas ndo &€ um procedimento muito conhecido no Brasil. Merece mencgao o
trabalho do professor Alexandre Menezes da Universidade Federal de Minas Gerais que, sob a
orientacdo de Bryan Lawson, que tem se dedicado a este tipo de abordagem na pesquisa sobre
processo criativo (MENEZES e LAWSON, 2006).

3.2 Etapas da pesquisa

As etapas da pesquisa realizada pelos autores deste artigo foram as seguintes: 1) trés arquitetos
experientes (mais de vinte anos de atuacgéo profissional) e trés novatos (menos de dez anos) foram
filmados, individualmente, durante 60 minutos, realizando um projeto (com dados e informacdes
sobre terreno, visuais, entorno imediato, perfil do cliente, programa de necessidades, restricdes da
legislacdo, entre outros); 2) estes profissionais foram entrevistados por trinta minutos ap6s o
término do projeto; 3) as ag¢des cognitivas fisicas, perceptivas, funcionais e conceituais foram
identificadas a partir da segmentacgéo e da codificagéo das agbes realizadas durante as filmagens;
4) estes dados foram transpostos em grafico, minuto a minuto; 5) foram identificadas diferengas
entre novatos e expertos a partir do tempo de reposta em cada um dos quatro niveis de ac¢des

cognitivas; 6) A analise qualitativa das acdes e a eficacia foram avaliadas.



Critérios para a selegdo dos arquitetos

Os critérios de escolha dos arquitetos experientes foram os seguintes: 1) profissionais atuantes ha
mais de vinte anos; 2) ter projetado obras reconhecidas pela critica e pelo publico; 3) obras
publicadas em livros ou revistas de arquitetura. Os critérios de selecdo dos arquitetos novatos
foram: 1) arquitetos atuantes com menos de 10 anos de atuacao; 2) arquitetos que ja possuam
premiagdes em concursos de arquitetura. O objetivo é compreender as semelhangas e diferencas

entre os dois niveis de imerséao profissional, de modo a entender a importancia da expertise.
A definigcao do terreno e do programa de necessidades

O terreno escolhido para o estudo esta localizado no morro Santa Terezinha na cidade de Santos,
(Figura 1). E um condominio de carater residencial de alto padréo que teve o inicio de sua ocupagao
na década de 1960.
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Figura 1: Fotos do terreno e da vista da paisagem.
Fonte: Rafael Peres Mateus, 2010.



O lote possui 670 m? de area, sendo que 402 m? sdo permitidos para ocupacéo (60%), e os demais
deveriam ser destinados a vegetacdo nativa. No terreno, ha uma densa massa arbdrea e
declividade acentuada. Na visdo dos autores, tais condicionantes impdem diferentes graus de
dificuldades aos arquitetos participantes, o que permite verificar diferentes aspectos do problema

proposto e a expertise em projeto.

O programa de necessidades proposto é condizente com o padrdo € o uso nas imediagbes. A
residéncia unifamiliar seria destinada a um casal — um advogado e uma artista plastica — com dois
filhos de 10 e 15 anos. A escolha das duas profissdes implicaria em especificidades dentro do
programa (Tabela 1), o que geraria mais questdes no processo de concepcdo de projeto. Foi

estipulada uma area construida maxima de 350 m?, incluindo garagem e varandas.

Tabela 1 - Caracterizagao das oficinas de restauro no mercado mineiro

Setor Ambiente Caracteristicas

Social Sala de estar Com 2 ambientes
Sala de jantar
Hall de Entrada

Lavabo
intimo 4 suites 1 para hospedes
Escritério com Biblioteca Para o advogado
Estudio Para a artista plastica; com pé-direito duplo

Servicos Cozinha com copa
Area de Servigo

Despensa
Depésito para bicicletas, equipamentos de praia e ferramentas
para consertos
Lazer Varanda ampla
Estufa para plantas a proprietaria tem como hobby cuidar de plantas
Churrasqueira
Piscina Com deck
Garagem Para trés automéveis

O ambiente de filmagem

Antes da concepcdo do projeto, foram destinados dez minutos para que os profissionais se
interassem das condicionantes do terreno escolhido, assim como da legislacdo. Nesse periodo
foram deixados diversos dados a respeito do terreno e do entorno, entre os quais: foto aérea com a
localizacdo do terreno a que se destinaria o projeto, o programa basico de necessidades, a
legislagao vigente no local, duas plantas nas escalas 1:200 e 1:250 que indicam as metragens e as
curvas de nivel do terreno e 22 fotos do local. Também foi fornecido o material de desenho (Figura
2).



Figura 2: Ambiente de filmagem
Fonte: Autores, 2010.

Logo apds esse primeiro momento, os pesquisadores retornavam a sala e ligaram as cameras
filmadoras. Assim, o monitoramento comegou no momento em que se fizeram perguntas aos
arquitetos sobre as possiveis duvidas a respeito das condigbes propostas. Apds esse breve
questionamento, aos arquitetos era dado o tempo total de sessenta minutos para que realizassem o
projeto de uma casa unifamiliar. As cdmeras permaneceram ligadas, e todo o processo de projeto
realizado pelos arquitetos foi gravado. Durante esse periodo os pesquisadores se retiraram, e s6

retornaram apés os sessenta minutos estipulados.

No que se refere especificamente a gravacgéo, foram utilizadas duas cameras para o monitoramento
(Figura 2). A primeira foi destinada a filmar primordialmente os croquis feitos pelos arquitetos e teve
seu foco direcionado para a mesa onde os profissionais fizeram os desenhos. A segunda, que
abrange um campo de visdo maior, focalizou cada sujeito-criador durante a concepc¢ao do projeto e
foi direcionada para monitorar os gestos e reagdes originadas por cada uma das agdes projetuais.
Em ambas as cameras foram gravados os registros sonoros verbalizados pelos arquitetos com o

intuito de auxiliar o entendimento das a¢des cognitivas feitas pelos profissionais.

ApOs os sessenta minutos destinados para o projeto, os pesquisadores retornavam a sala e — ainda
com as cameras ligadas — foram feitas questdes sobre os diversos aspectos a respeito do projeto
efetuado. O periodo destinado para que os profissionais respondessem tais questdes era livre.

Resumidamente, as perguntas foram as seguintes:

1. Diante do projeto finalizado, como vocé definiria o conceito? O que a norteou?

2. Como vocé definiria o partido arquiteténico? Fale a respeito da sintese da espacialidade do seu

projeto.



3. Como é que vocé define as questdes funcionais do projeto?
4. O que pesou na questao da técnica construtiva para vocé?
5. Comente a questao da linguagem estética, no que se refere ao dominio estético.

6. Vocé lembra de alguma referéncias ? Algum projeto veio a mente ... que vocé fez ou que outros

fizeram?
7. Quais foram as maiores dificuldades que vocé enfrentou?

8. Qual foi a ordem de realiza¢do dos desenhos?
A interpretacgao

Os resultados da presente pesquisa foram obtidos a partir da interpretacéo destes dados coletados
pelos protocolos a partir da teoria da cognicéo. A teoria — aqui entendida como o corpo tedrico que
permite investigar, estruturar e produzir conhecimentos a partir de dados analisados — da cognicao
permitiu interpretar as motivagdes para a producéo de uma sequéncia de desenhos durante 1 hora.
A intencéo é entender o desempenho de arquitetos experientes e novatos, e identificar diferencas e
similaridades de aspectos presentes em suas ac¢odes inteligentes. Mas os procedimentos adotados
para identificar a pericia em projeto seguiram um protocolo pormenorizado de analise, cuja maior
referéncia foi a pesquisa realizada por SUWA, PURCELL e GERO (1998).

A partir do material obtido, foi realizada a transcrigdo de toda verbalizacao feita por cada um dos
arquitetos durante o monitoramento. Particularmente, tudo o que foi falado pelo profissional durante
a concepcao do projeto foi considerado. Nas transcricdes das entrevistas foi possivel obter diversos
elementos importantes para o entendimento do projeto: definicho de conceitos, escolhas,
referéncias a projetos, duvidas, inquietacdes, questionamentos, além de permitir ao arquiteto
declarar sua satisfacdo ou insatisfacdo em cada momento do projeto, assim como justificar as

decisdes e solugdes adotadas no ato projetual durante todo o percurso.

Apods toda a transcricdo, foi adotada, como procedimento padrdo, a segmentacdo dos sessenta
minutos destinados para a realizagdo do projeto em seis periodos de dez minutos. Em cada
intervalo foram feitos graficos lineares que indicavam as seguintes atividades: desenhos (cor azul),
pausas (cor vermelha), falas (cor verde) e gestos (cor laranja). No momento em foram feitos os
graficos das atividades dos arquitetos foi verificado que o nivel de detalhamento dentro do intervalo
de dez minutos deveria ser feito em segundos. Isso se deve ao fato de que podem existir muitas
pausas, hesitacdes e outras atividades em apenas um minuto, e ndo monitorar isso seria um
equivoco. Por isso, e também para que os graficos ndo ficassem muito grandes, se justifica que os

sessenta minutos de monitoramento fossem divididos em intervalos de 10 minutos (Figura 3).

A divisdo do toda a atividade monitorada permitiu identificar as alternancias entre os momentos de

desenho, de pausa, de gestos e de fala (Figura 3). Para tanto, uma filmadora apontou para a mesa



de desenho e outra camera apontou para o arquiteto, de modo que fosse possivel monitorar o que o

arquiteto desenha a cada instante e acompanhar os momentos de pausa, com gestos e falas.

Afividades Efetuadas: Arquiteto Experiente 2
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Figura 3: Grafico com as atividades efetuadas durante os trinta primeiros minutos.
Fonte: Rafael Peres Mateus, 2010.

Para cada atividade efetuada foi colocado um codigo que especifica a atividade. O cédigo adotado
foi feito unindo a primeira letra da atividade seguida pela ordem cronologica. Para exemplificar, o
primeiro segmento do primeiro desenho feito foi denominado com o cédigo D1, o segundo D2 e
assim sucessivamente. Conseqlientemente cada uma das falas (F1, F2, F3 etc.), das pausas (P1,
P2, P3 etc.) e dos gestos (G1, G2, G3 etc.). Para discriminar o que foi realizado a cada segmento,
foi produzida uma planilha no programa Excel. Por sua vez, em cada um dos arquivos de Excel

foram criadas quatro planilhas que relacionam os quatro codigos.

Este procedimento foi adotado porque, no monitoramento da concepg¢do de um projeto de
arquitetura, a cada segmento normalmente estéo incluidas diversas subclasses de informacdes, e
todo um protocolo para um participante tipicamente consiste em centenas de segmentos (SUWA e
TVERSKY, 1997, p. 391).

Apo6s a segmentacdo das atividades efetuadas pelos arquitetos, foram analisados, de maneira
pormenorizada e cronologicamente, como se ddo os quatro niveis cognitivos: fisico, perceptivo,

funcional e conceitual (Figura 4). O tamanho do grafico indica o tempo de duragao de cada nivel e



as diferentes cores os identificam (Figura 1, em destaque abaixo a direita). O nivel fisico se
relaciona diretamente as atitudes tangiveis e identificaveis, como o ato de desenhar, enquanto que
nos momentos de pausa, ou o arquiteto esta atribuindo funcdo ao que percebeu no desenho ou
conceituando, tirando conclusées generalizaveis. Portanto, esse procedimento teve como meta
principal analisar como supostamente ocorreram os momentos de decisbes cruciais para o
desenvolvimento do projeto. Por fim, para cada nivel cognitivo foi dada uma classificagcdo que
variava entre novo, continuagéo e revisitado (Figura 1, em destaque abaixo a esquerda). Os novos
eram os niveis que n&o apresentavam proximidade a nada feito anteriormente; as continuagdes séo
aqueles em que niveis cognitivos possuem correspondéncia aos feitos em num periodo diretamente
anterior e os revisitados s&o aqueles em que correlagéo existe, contudo com niveis cognitivos que

estdo mais distantes cronologicamente.
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Figura 4: Grafico dos 10 minutos iniciais com os quatro niveis cognitivos.
Fonte: Rafael Peres Mateus, 2010.

Além da segmentagcdo em quatro niveis cognitivos, foram identificados ciclos e interciclos. Apés

assistir varias vezes o monitoramento das atividades de desenho, momentos de pausa, gesto e fala,



pode-se constatar que o processo de projeto pode ser dividido em ciclos. Cada ciclo é configurado
por um conjunto de ac¢des sobre um mesmo aspecto do projeto, alternando
analise-sintese-avaliagdo. Nos interciclos, isto &, entre um ciclo e outro, constatou-se que o
arquiteto normalmente fala ou realiza gestos, ou até mesmo desenha algo menos importante. Esse
momento de pausa, ou de agcdes menos intensas, sao importantes, pois € o momento em que o

arquiteto esta avaliando, conferindo ou tirando conclusées parciais sobre aquele ciclo.

4. RESULTADOS OBTIDOS

Os arquitetos experientes realizaram um numero mais elevado de desenhos especulativos
(croquis). Como podemos ver na figura 6, o tempo de desenho do arquiteto experiente 1 (a
esquerda) foi superior ao do arquiteto novato 1 (a direita). Este fato se repetiu para os outros

arquitetos experientes e novatos participantes da pesquisa.
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Figura 6: A esquerda, distribuicdo do tempo destinado a desenho, pausa, gesto e fala de arquiteto
experiente, e, a esquerda, de um arquiteto novato.
Fonte: Rafael Peres Mateus, 2010.

Além do fato de destinarem mais tempo ao desenho, e produzirem desenhos com maior grau de
profundidade de aspectos, os arquitetos experientes produziram também maior quantidade de
croquis ambiguos (Figura 7). Os novatos se preocuparam mais em produzir desenhos elucidativos.
Um dos arquitetos novatos destinou 30 minutos apenas para realizar desenhos técnicos
elucidativos. Além disso, constatou-se que os desenhos especulativos sdo predominantes para os

arquitetos experientes.

Pelas filmagens, notamos que os momentos de efervescéncia dos arquitetos experientes continuam
apo6s os 30 minutos, enquanto nos novatos a efervescéncia acaba ap6s 30 minutos. O ritmo de
producao de ideias em ambos € mais intenso nos primeiros 30 minutos, mas a producéo de novas
ideias se mantém nos arquitetos experientes apds este periodo inicial. Ha uma forte ligagcéo entre o
numero de desenhos especulativos e o grau de efervescéncia na producgéo de ideias. Parece que
ao desenhar mais, mais ideias e relacbes surgem a partir daquilo que foi desenhado. Portanto,

maiores e melhores relacdes entre varios aspectos demandam mais desenhos.



~ L

Figura 7: Acima, desenhos realizados pelo arquiteto experitente 1 durante aproximadamente os trinta
minutos iniciais. Abaixo, os desenhos realizados pelo arquiteto novato 1 no mesmo periodo.
Fonte: Arquitetos, 2010.

Na figura 7 pode-se visualizar os desenhos realizados pelo arquiteto experiente 1 (acima) e os

realizados pelo novato 1 (abaixo), durante aproximadamente os primeiros 30 minutos iniciais.

Os desenhos especulativos (croquis de concepgéo) fazem parte do pensamento divergente,
periodo de ciclos rapidos, em que prevalece a efervescéncia de ideias. Nos primeiros 30 minutos, a
alternancia entre o ciclo analise-sintese-avaliagdo € muito mais intensa do que nos 30 minutos
finais. Na figura 8 é visivel a diferenca entre 0 niumero de ciclos dos arquitetos experientes em
relagéo aos novatos. Nestes ultimos o ciclo é mais espacado porque eles se detém em um problema

especifico e ndo em varios problemas ao mesmo tempo como fazem os arquitetos experientes.
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Figura 8: Grafico dos 10 minutos iniciais com os ciclos e interciclos dos arquitetos experientes
(acima) e dos novatos (abaixo).
Fonte: Rafael Peres Mateus, 2010.

Para os arquitetos experientes, o ciclo € mais espagado nos 30 minutos finais, mas nos novatos &
praticamente inexistente. Como pode-se notar na figura 8, os interciclos dos arquitetos experientes
sdo menores na linha do tempo do que nos novatos. Isso ocorre porque estes ultimos gastam mais

tempo para avaliar as ideias durante os ciclos analise-sintese-avaliagéo.

De um modo geral, ambos, experientes e novatos, comegam com croquis, mas este tipo de
desenho embrionario permaneceu mais tempo para os arquitetos experientes, até o final do
processo. Os desenhos especulativos sdo mais ambiguos, portanto possibilitam maior numero de
interpretacdes, sugerem mais do que definem. A ambiguidade incita a imaginacdo, sugerindo a
producdo de novas solugbes. Logo, os croquis ajudam a acelerar o ritmo e a efervescéncia de
ideias. Os experientes conseguem extrair mais ideias e solugbes dos croquis de concepgéo, e que

nao estavam previstas antes de sua realizag&o.

Pelas filmagens fica evidente que os arquitetos experientes exploram muito mais a ambiguidade
dos croquis, realizam multiplos tragos sobrepostos. Consequentemente, os desenhos embrionarios

dos experientes contém muito mais linhas sobrepostas do que nos novatos.

Os arquitetos experientes retardam o momento da escolha final. Por isso utilizam mais desenhos
especulativos do que elucidativos. Parece que a experiéncia traz segurancga ao arquiteto, o que lhe

permite especular mais, prolongar mais a fase de producéo de ideias.

Os arquitetos experientes revisitam os desenhos anteriores de um modo mais intenso, e
conseguem estabelecer com facilidade conexdes com momentos anteriores; retomam, em varios

momentos, solugcdes anteriores de um modo mais intenso do que os novatos. Parece que os



arquitetos experientes utilizam melhor a memodria sobre o que fizeram anteriormente. Por estes

motivos produzem mais ideias e checam varios problemas ao mesmo tempo.

Outra constatacdo é que os arquitetos experientes conseguem formular mais hipéteses em
desenhos elucidativos. Por exemplo, o arquiteto experiente 1 utiliza um desenho elucidativo
(perspectiva) para estudar a iluminagdo zenital e aberturas. Por outro lado, as perspectivas
realizadas pelos novatos incorporaram menos informagdes e foram menos precisas, tanto do ponto
de vista do conteudo, como na proporcéo entre as partes. Além disso, quando os novatos passam
dos croquis para desenhos elucidativos ha poucas mudancas significativas; sdo mais adequacgdes e
confirmagdes do que propriamente mudancgas, ou seja, sdo refinamentos e ndo uma elaboragéo

nova.

O numero de alternancias entre desenhos em planta e em corte de arquitetos experientes € bem
superior ao dos novatos. Parece que a experiéncia ajuda a compreender que relacbes espaciais
nao podem ser pensadas apenas por plantas, e que a alternancia permite pensar nas dire¢des x, y
e z. Além disso, o numero de desenhos em corte realizados pelos experientes € bem superior aos

dos novatos.

De um modo geral, os cortes iniciais dos arquitetos experientes serviram para entender a topografia
e testar diferentes partidos. Mas logo ap6s o0 momento que eles definem o partido, eles sobrepdem
uma outra folha e refinam a ideia para explicar (ou mesmo filtrar) melhor o que desejam. Em um
segundo momento quando eles realizam um corte elucidativo (com escala precisa), o partido havia
sido definido. Isto nos leva a tirar quatro conclusées: 1) os tipos realizados demonstram diferentes
etapas do processo, assinalam passagens de um momento decisivo para outro; 2) os tipos de
desenhos utilizados refletem a alternancia entre o pensamento divergente e o convergente. Quando
o arquiteto seleciona uma das alternativas iniciais e aprofunda, ele alterna o pensamento divergente
com o convergente; 3) essa alternancia ocorreu em numero muito maior nos arquitetos experientes;
4) Os desenhos elucidativos fazem parte do pensamento convergente, periodo em que prevalece a

investigacao mais profunda sobre a(s) ideia(s) selecionada(s) do periodo anterior.

O nivel cognitivo perceptivo e funcional sdo extremamente dependentes dos registros graficos
(desenhos) realizados no nivel cognitivo fisico. No entanto, o nivel perceptivo é dependente de
conhecimentos e de experiéncias anteriores, pois 0 pensamento visual é ativado a partir de
pequenos indicios contidos nos croquis ou desenhos elucidativos, que agugcam a capacidade de

identificar e associar propriedades intrinsecas de situagdes anteriores na situagéo presente.

Os niveis cognitivo funcional e conceitual sdo identificados nos periodos onde ha gestos e falas.
Quando o arquiteto afirma “Esta bom I’, ou “E isso I, “Este espago serve para ...” ele emitiu um juizo

de valor, a confirmagéo de uma meta ou de um conceito.



Os novatos sédo mais hesitantes, ou mesmo receosos, em questionar o programa de necessidades,
o terreno escolhido, a situagdo e condicionantes do projeto. Os arquitetos experientes sdo mais
seguros, criticos e assertivos, questionam o programa, as condicbes topograficas, a area
arborizada e insergcdo na paisagem natural. Em outras palavras, os arquitetos experientes
questionaram a validade da area proposta para o projeto, enquanto que os novatos aceitaram

facilmente.

O educador Donald Schén (2000) utilizou o termo “conhecer-na-acéo” para referir-se aos “tipos de
conhecimento que revelamos em nossas agées inteligentes — performances fisicas, publicamente
observaveis”. Como pudemos mostrar, os protocolos utilizados na presente pesquisa permitiram
revelar algumas acdes inteligentes realizadas pelos arquitetos participantes da pesquisa. Os
resultados obtidos nos permitiram identificar as agbes cognitivas e parte da ordenagao de

pensamentos que nortearam suas agdes.
5. DISCUSSAO

A crescente demanda por “educagédo continuada e qualificagao dos arquitetos inseridos no mercado
de trabalho” (DUARTE et. al., 2007) tem nos impelido a investigar, com maior densidade, o
processo de projeto, de modo a contribuir para uma formacado mais completa e abrangente de
nossos estudantes, e mais consciente do ponto de vista do entendimento de como enfrentar

problemas de projeto.

Os resultados obtidos nos permitem afirmar que arquitetos expertos realizam projetos com maior
desenvoltura do que os novatos ndo porque tém apenas maiores conhecimentos e experiéncias,
mas porque utilizam acgdes cognitivas de um modo mais eficaz. E notavel como alguns arquitetos
recuperam mais rapidamente da memoria conhecimentos especificos, e, a partir de poucos indicios,
selecionam, combinam e geram diferentes ideias durante o ato projetual. Isso ocorre porque eles
armazenam maior quantidade de conhecimentos codificados, isto &, esquemas, de situacdes
tipicas, que lhes permitem tomar decisdes melhor alicercadas e com maior rapidez. A consequéncia
disso €& que os expertos desenvolvem um pensamento abstrato, que lhes permitem estruturar

conceitos de um modo mais profundo sobre as varias situacdes de projeto.

Os graficos das agdes realizadas durante sessenta minutos mostram significativas diferencgas entre
as acdes cognitivas fisicas entre arquitetos experientes e novatos. Os primeiros desenham mais
tempo, enquanto que os segundos ficam mais em pausa. Mas a constatacao mais importante é que
0s experientes alternam muito mais os momentos de desenho e de pausa do que os novatos. Isso
ocorre porque os ciclos de analise-sintese-avaliagao dos experts sdo mais curtos (Figura 8). Esse

ritmo acelerado ajuda na produgéo de ideias a partir dos registros graficos.



E importante notar a profunda relacdo entre a ambiguidade do croqui e a fase de projeto. Notamos
que a primeira folha de desenho contém croquis muito mais ambiguos e imprecisos porque o
arquiteto esta testando, procurando diferentes solugdes para o problema inicial: entendimento das
condicionantes e definicado do partido arquitetdnico. O término da primeira folha de desenho parece
simbolizar a defini¢do do partido. Ja na segunda ou terceira folha os croquis sdo menos ambiguos,
contém definicbes mais claras, demonstrando que a escolha inicial foi feita, e que o problema neste
momento ndo é mais a definigdo do partido, e sim a distribui¢gdo funcional e adequagéo do programa

por pavimentos. Este foi o percurso adotado pelos arquitetos experientes.

Os croquis realizados pelos arquitetos novatos na fase inicial ndo foram tdo diversificados como
aqueles dos arquitetos experientes (Figura 7). Embora os novatos tenham iniciado o projeto por
croquis de concepcgéo, estes ndo sdo tdo ambiguos, nao contém tantas linhas sobrepostas como
aos que encontramos nos croquis dos arquitetos experientes. Tudo indica que estes ultimos
exploram a ambiguidade do croqui para imaginar diferentes possibilidades, enquanto que os
primeiros parecem adotar solu¢des de um modo muito precoce, sem aprofundar os varios dominios
antes de decidir. Além disso, o numero de tragcos e de desenhos, e a velocidade de sua execucéo,
demonstram que os arquitetos experientes se empenham mais, exploram mais op¢des no inicio,
enquanto que os novatos ndo desenham de um modo tdo intenso, e demoram mais tempo para
definir aspectos isolados do problema. Como podemos ver na figura 7, arquitetos experientes
diversificam a exploracdo dos varios subproblemas ao mesmo tempo, enquanto os novatos
despendem muito tempo para entender as condicionantes. Este fato explica porque os arquitetos

experientes definiram o partido arquitetdnico em um tempo mais curto que os novatos.

Na pesquisa realizada, os croquis dos arquitetos novatos contém poucos tragcos sobrepostos, fato
que nao favorece a producdo de novas ideias como acontece com os croquis muito ambiguos
produzidos pelos arquitetos experientes. Na realidade, constatamos que os croquis realizados pelos
novatos ndo sao revisitados como no caso dos experientes. Os croquis anteriores dos novatos séo
preservados, e 0s novos croquis (realizados em papel manteiga) filtram algumas de suas
caracteristicas como ponto de partida, mas modificam ou acrescentam configuracbes aos
anteriores em um novo croqui. Em outras palavras, os tracos ndo s&o sobrepostos no mesmo
croqui. Cada novo croqui filtra algo do croqui anterior e acrescenta ou elimina alguns novos tracos,

mas em folhas isoladas e ndo em um Unico croqui na mesma folha.

Pode-se inferir que os arquitetos experientes se habituaram a desenhar a méo, a sobrepor multiplos
tragos no mesmo croqui, e raciocinar a partir da ambiguidade provocada pela sobreposicédo destes
tracos. Talvez o fato dos arquitetos novatos desenharem pouco a mao, e estarem mais habituados a
desenhar no computador, com linhas precisas (e, portanto, ndo ambiguas), os induz a proceder por
desenhos isolados, sem explorar o pensamento visual advindo da falta de definicao de contornos

provocada pelos croquis embrionarios.



Apos assistir as filmagens, de dois diferentes angulos, notamos que os arquitetos podem processar
multiplas modalidades perceptivas ao mesmo tempo, ou conseguem executar varias acgdes
consecutivas, mas eles ndo podem pensar e realizar duas coisas ao mesmo tempo. Esse fato
confirma pesquisas sobre cognicao em outros dominios, como bem relatou John Anderson (2005,
p.95). Assim, notou-se que os arquitetos param de desenhar para falar em voz alta, mas
conseguem estabelecer relagdes entre varios desenhos entre si quando estes estao lado a lado.
Quando desenha e fala, o que esta sendo desenhado ndo requer muita atencdo, ndo € muito

significativo, apenas acertos e complementacées do que ja foi realizado.

As declaragbes em voz alta durante as filmagens demonstram que os arquitetos experientes
referem-se a multiplos aspectos do projeto, citam relagbes complexas entre os varios dominios a
serem atendidos pelo arquiteto, desde aspectos conceituais e plasticos, até aspectos materiais e
técnicos. O mesmo nao ocorre com os arquitetos novatos, que se mantém mais nos aspectos
iniciais do problema, mas sem chegar a um grau mais profundo das relagdes complexas inerentes a
um projeto de arquitetura. A diferenca n&o esta na conceituacdo ou mesmo na identificacédo do
problema, mas na estratégia para enfrentar o problema sob varios pontos de vista ao mesmo tempo,
de um modo articulado, conciso e rapido, que s6 a imersao, reflexdo e a experiéncia em projetar

parece trazer.

A complexidade espacial e o nivel de detalhes dos projetos dos arquitetos experientes também
marcam a diferenga com as propostas dos novatos. Os experts tragcam relagbes espaciais mais
complexas entre os setores e a area do terreno e a vegetacado existente. Parece que o maior
dominio no exercicio da profissao facilita o aprofundamento da investigacao espacial, com maior
controle nas situacées adversas de uma situagcdo nao ideal, como a que foi apresentada aos
participantes da pesquisa. A relacao entre o espaco construido e o espago preservado para a mata
original, a relagao entre os espagos internos e externos e entre pavimentos, a técnica construtiva
implicita, decorrente da solugdo espacial adotada, indicam maior controle sobre os multiplos
aspectos e dominios exigidos para um bom projeto de arquitetura. Assim, os arquitetos experientes

lidam melhor com as situagcbes adversas que foram propostas.

A presente pesquisa confirma os resultados da pesquisa de SUWA, PURCELL e GERO (1998)
sobre o desempenho de arquitetos e de ERICSSON e parceiros (1991, 1993) em diferentes areas.
De fato a habilidade de codificar, agrupar, armazenar e recuperar informacdes e padrdées na
memoria dos arquitetos experientes aumenta seu desempenho. Comparado aos novatos, os
arquitetos experientes sdo mais ageis na solugéo de problemas porque reconhecem padrées ja
armazenados na memoria de experiéncias e de situagdes similares vivenciadas no passado. Por
estes motivos conseguem articular varios problemas e subproblemas de um modo mais eficaz que

0s novatos.



Os resultados obtidos até o presente momento indicam que a pratica intensa melhora a velocidade
das operacdes durante a realizacdo do projeto. As agbdes sdo mais suaves, menos desgastantes,
com menor carga cognitiva, uma vez que a pratica permite resgatar experiéncias passadas com
facilidade que ajudam a solucionar o projeto. A pratica deliberada e intensa leva a automatizacao de
tarefas menos importantes, aumentando a habilidade do sujeito no raciocinio, na compreensio das
condicionantes, na inferéncia e na recuperagdo de informagcbes armazenadas na memoria.
Consequentemente, os arquitetos experientes conseguem processar mais informagdes, com maior
velocidade, e atingir maior profundidade sobre os varios aspectos do problema, e com maior

consciéncia do processo do que o0s novatos.
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