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Resumo: As estratégias de concepcéao utilizadas pelos profissionais de arquitetura para dar
inicio a construcdo de suas ideias e 0s processos projetuais envolvidos tem sido objeto de
estudo de diferentes abordagens. Estar de frente para uma “folha” em branco e ousar fazer o
primeiro traco requer possuir alguma intengdo prévia. Mas de onde um arquiteto pode trazer
esta intencdo, ou melhor, como pode construir alguma hipotese para ser capaz de, enfim,
desenhar o primeiro trago de um novo projeto? Isto se coloca ainda mais em evidéncia quando
pensamos os desafios do ensino de projeto e nos deparamos com um estudante de arquitetura
gue ainda nao possui experiéncia ou um forte referencial teérico e pratico de projetos prévios.
Sugerimos neste trabalho um olhar mais atento aos processos cognitivos envolvidos na
atividade de projeto, ainda anteriores ao primeiro esboco de uma ideia, ou seja, como um
designer lida com a situacdo de projeto, com as informacées recebidas e, principalmente, com
as construgcfes mentais que fazem uso de uma meméria criativa e dos referenciais de projeto.
Para tanto, abordaremos teorias de design methods, nos apoiando na ideia de geradores
primarios de Darke, nas formas de construcdo do conhecimento em design fornecidas por
Lawson, Cross e Oxman e no conceito de reflexdo-na-acdo de Schon. A discussédo aqui
proposta pode auxiliar no desenvolvimento da pesquisa sobre as metodologias e 0s processos
de concepcdo de projetos que sejam mais adequadas ao momento cultural e tecnologico que
vivemos.

Palavras-chave: concepcdo, memoria, design methods, referéncias projetuais, construcéo do
conhecimento

Resumen: Las estrategias de disefio utilizados por los profesionales de la arquitectura para
comenzar a construir sus ideas y procesos proyectivos implicados han sido estudiados desde
diferentes enfoques. Estar frente a una "hoja" en blanco y se atreven a dar el primer golpe
requiere tener alguna intencion previa. Pero cuando un arquitecto puede traer esta intencion, o
mas bien, como se puede construir cualquier oportunidad de poder finalmente dibujar el primer
golpe de un nuevo proyecto? Esto surge aiin mas evidente si tenemos en cuenta los retos de la
ensefianza del disefio y encontramos un estudiante de arquitectura que no tiene experiencia o
un fuerte proyectos previos teéricos y practicos. Proponemos en este trabajo una mirada mas
atenta a los procesos cognitivos implicados en la actividad de proyecto, incluso antes de que el
primer esbozo de una idea, es decir, como trata de disefio con la situacion del proyecto, con la
informacion recibida, y sobre todo con las construcciones mentales que hacen uso de una
memoria creativa y disefio de referencia. Para ello, se discuten las teorias de los métodos de
disefio, nos apoya la idea de generador primario de Darke, en las formas de construccion del
conocimiento en el disefio proporcionado por Lawson, Cross y Oxman y el concepto de
“reflexion en la accion” de Schén. La discusion aqui propuesta puede ayudar en el desarrollo
de metodologias y procesos para los proyectos de disefio que son mas apropiadas para el
momento cultural y tecnolégico que vivimos.

Palabras-clave: disefio, métodos de disefio, memoria, referencias del proyecto, la construccion
del conocimiento

Abstract: The design strategies used by architecture professionals to begin designing ideas
and the processes involved in that task have been studied from different approaches. To face a
“white sheet” and dare make the first stroke requires to have some prior intention. But where
can an architect get this intention from, or rather, how can he be able to finally draw the first
stroke of a new project? This becomes even more highlighted when we consider the challenges



6- PR.J ETAR O Projeto como Instrumento para a Materializa¢cdo da Arquitetura: ensino, pesquisa e pratica

Salvador, 26 a 29 de novembro de 2013

of teaching design and we come across an architecture student who does not have experience
or a strong theory and practice of previous projects. We suggest in this paper a closer look at
the cognitive processes involved in the designt activity, even before the first sketch of an idea,
ie, as a designer deals with the situation of the project, with the information received, and
especially, with the mental constructs that use a creative memory and design references. To do
so, we discuss theories of design methods, supportted on the idea of primary generator by
Darke, in the ways of knowledge construction in design provided by Lawson, Cross and Oxman
and the concept of “reflection-in-action” by Schon. The discussion proposed here can assist to
the development of research methodologies and design processes that are more suitable for
the cultural and technological moment we live nowadays.

Keywords: conception, memory, design methods, design references, knowledge construction
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A MEMORIA E AS REFERENCIAS PROJETUAIS NA CONSTRUCAO DO
CONHECIMENTO EM ARQUITETURA

O CARATER CRIATIVO DA MEMORIA

O entendimento de memdria, em geral, se relaciona a aspectos do passado, da
recordacdo de experiéncias passadas e de algo que ficou para tras. A partir do
século XIX, e durante muito tempo, a memoéria teve um recorte fortemente
socioldgico, sobretudo em razdo dos trabalhos de Durkheim e Halbwachs.
Durkheim (1970) enfatizou que ninguém lembra sozinho; as construcdes do
passado sdo sustentadas por estruturas coletivas onde o0s atores sociais
precisam da troca com outros individuos para confirmar suas proprias
recordacbes e lhes dar consisténcia. Os trabalhos de Halbwachs (1990)
mostraram que o individual esta profundamente vinculado a influéncias sociais
e, portanto, para estes autores, a memaoria seria uma construcao social onde os
individuos ndo podem ser tomados individualmente, mas a partir de sua
interagdo com outros. Esta conviccdo do predominio do social sobre o
individual alterou substancialmente o enfoque sobre a percepcédo, a

consciéncia e a memoria, conforme trataremos adiante.

Entretanto, como explicar a sensa¢ao do passado que orienta cada passo do
presente? A memoéria também se faz no presente, ela é recriada a partir de
uma leitura do passado que fazemos no presente. Portanto, a memoria € algo
que participa tanto do passado quanto do presente dos individuos e a simples
oposicgao entre individual e coletivo n&o conseguiria abarcar todos os contornos
da memoria. Na experiéncia humana operam varias memorias - individuais,
sociais, locais, globais, entre outras - que tem sido utilizadas como instrumento
para diversos usos, dentre eles o politico, conforme coloca Huyssen (2000).
Em muitos destes usos busca-se sustentar uma memoria “pura”, para atestar

verdades dominantes e excluir outras possibilidades.

Entretanto, ndo é factivel sustentar esta memoria pura, pois a memodria €
complexa, seleciona e fixa dados, grava impressodes, produz reinterpretacoes,

cria e faz novas articulagdes, permite outras possibilidades. Um dos objetivos
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deste trabalho é mostrar que a abordagem tradicional de memadria ndo seria
suficiente para responder as questdes aqui colocadas e, dessa forma,
apresentaremos a proposta de um entendimento de Memoaria Criativa, capaz
de valorizar os processos de lembranca e esquecimento para a realizacao do
salto criativo de um projeto, ou seja, procuraremos demonstrar como o trabalho
da memoria pode se relacionar a uma situagdo de projeto no processo de
concepcao. Para tanto, abordaremos como a memdria participa da criacdo de
uma ideia, seja através da selecdo e utilizacdo de informacbes prévias, de
experiéncias anteriores, do problema apresentado ou de qualquer outro
ingrediente presente no processo de projeto. Como ndo ha um conceito de
memoria criativa estabelecido, em especial relacionado a concepcédo de
projetos de arquitetura e design de interiores, buscamos em autores de areas
diversas os elementos capazes de nos auxiliar a elaborar esta nocdo e

propomos um dialogo sobre os paradigmas das metodologias de projeto.

Além de se relacionar ao passado, a memoria também se relaciona as
lembrancas e as constru¢des de lembrancas que elaboramos no presente, num
trabalho de memoaria, conforme definiu Bosi (1979, p.17): “A lembranca € uma
imagem construida pelos materiais que estdo, agora, a nossa disposi¢do, no
conjunto de representacdes que povoam nossa consciéncia atual”’. A autora
discute o carater livre, espontaneo, quase onirico, da memoéria na obra de
Halbwachs e afirma que lembrar ndo € reviver, mas refazer, reconstruir,

repensar, com imagens e ideias de hoje, as experiéncias do passado.

Um dos primeiros autores a valorizar o carater criativo da memoéria foi Bergson
(1990), que defendia que a funcdo do corpo humano (em relagdo a memdria)
nao se limitava apenas a imaginar as lembrancas, ou a escolhé-las para trazer
a consciéncia aquelas que fossem mais Uteis a acdo. Para este autor, a
memoria € uma consciéncia livre, dotada de potencialidades infinitas que
permitem a reinvencdo de um passado e ndo se restringe a buscar dos
arquivos um passado estatico e uma colecdo de imagens congeladas no
tempo, fielmente preservadas e intactas. Este aspecto criativo da memoria
pode ser evidenciado, por exemplo, durante a leitura de um livro de infancia,
cuja experiéncia ndo podera ser revivida, mas refeita, através da articulacao de

diferentes sentidos nesta nova leitura, a partir de quem somos hoje.
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Além disso, é importante assinalar que esquecer faz parte da prépria
constituicio da memoria; ndo € uma falha ou um fendmeno natural causado
pela passagem do tempo. Esquecer pode significar abrir espaco para que
novas ideias surjam, ou uma historia possa ser contada de maneira diferente,
ja que nenhum individuo é capaz de se lembrar de exatamente de todos os
detalhes e experiéncias vividas exatamente como elas ocorreram. Ao recordar
um fato, ou uma informacdo, estaremos recriando aquela lembranca,
reconstruindo-a a partir do esquecimento de alguns detalhes. SO se pode
lembrar algo que, de alguma forma, foi esquecido. Afirma Freud (1969) que s6
lembramos porque esquecemos, entdo compreendemos gque o0 esquecimento é
necessario tanto para a evocacao da lembranca quanto para a constituicdo da

memoria.

Devido a esta capacidade de alterar a lembranca do passado a posteriori e
reinventar a prépria estrutura das recordagbes acumuladas, a partir das
diversas combinacdes que fazemos ao nos lembrarmos de alguma experiéncia
ou informacéo, reconstruindo, produzindo novos sentidos para uma lembranca,
podemos afirmar que a memoéria € criativa e pode ser compreendida como
parte de nossos pensamentos e de nossas acdes. Escolher esquecer é um ato
da memoria, que abre caminho para a reinvengdo do passado e para a criacao
do novo. Quando escolhemos algo significa que estamos afastando, preterindo,
deixando de lado muitas outras coisas. Evidentemente, escolhas deixam
restos, residuos, rastros e, por isso, tanto quanto o que se optou lembrar, o que
foi esquecido continua a trabalhar em nossas memorias. Por isso, tanto a
memoria quanto o esquecimento podem ser U(teis para nossas acdes de

projeto.

Vivemos na atualidade em um mundo em constante mutagé&o e, principalmente,
em um mundo onde o novo € constantemente reinventado. Segundo Huyssen
(2000) o mal-estar da civilizacdo atual surge a partir de uma sobrecarga de
informacdes e percepcdes, combinada a uma aceleracdo cultural para a qual
nao estamos preparados para lidar. Parece que quanto mais nos empurram em
direcdo a um futuro global, mais nos voltamos para a memoria em busca de
conforto, utilizando recursos tecnologicos cada vez mais avancados numa luta

constante contra o esquecimento. Por outro lado, podemos encarar as
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mudancas de forma afirmativa, incorporando as mudultiplas oportunidades
oferecidas como possibilidades de criagdo de novas existéncias, tanto na arte,

na politica, na tecnologia, nas relagdes sociais e na memaria.

Se considerarmos que a criacdo € uma expressao de nossa subjetividade e,
principalmente, um trabalho de memoéria, no qual vamos colecionando
inlmeras memorias, imagens e experiéncias que serao revisitadas e recriadas,
poderemos estender este raciocinio para as atividades relacionadas ao design
e outras areas que envolvem um trabalho criativo. Criar um projeto significa
criar novas memorias e dar vida as nossas ideias sobre o mundo. Ao
recolhermos uma colecdo de imagens e fragmentos da realidade elaboraremos
representacdes para decodificar ou traduzir o percebido, revelando construcdes
de lembranca e esquecimento de nossa memoria. Este modo de subjetivacéo
cria uma viséo singular e intermedia as trocas de informagé&o entre ambiente e
homem, criando maneiras de interpretar o0 mundo e 0s acontecimentos ao
nosso redor, determinando a natureza constitutiva de nossa memoria
(BARRENECHEA, 2000).

Projetando, um arquiteto estara lidando com as constru¢cdes de seu universo
subjetivo e, ao criar, imprime sua memoria e sua singulariadade aos projetos.
Desta forma, 0s processos criativos permitem a unificacdo de um imaginario
representativo das visdes de uma sociedade e de sua construcdo do real a
partir do subjetivo’ (UNANUE, 2005). Mas como fazer este salto criativo

utilizando a memaria na concepgdo de um projeto?

Em arquitetura, o processo de concepcdo nao possui meétodos rigidos e
universais utilizados pelos profissionais e estudantes, embora seja possivel
identificar semelhancas entre os procedimentos comuns adotados na area.
Projetar esta diretamente relacionado a escolha: adotar um partido projetual,
preferir o vermelho ao amarelo, optar por espacos amplos e fluidos em
detrimento de organizacdes cadticas. O trabalho cotidiano dos arquitetos é um
permanente selecionar, eleger, optar. Sob esta Otica, os projetos que

desenvolvemos sao atos de escolha, s&o construcbes de lembrancas e

1 .. . ~ . . ~ . . .
Sujeito e subjetivo sdo entendidos aqui ndo da forma substancial cartesiana, como na modernidade,
mas do sujeito como fluxo, jogo de for¢as que se passa em seu intimo (GUATTARI, 1992).
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esquecimentos. Sobretudo, sdo exercicios de criacdo. Assim, 0 arquiteto no
exercicio de sua atividade se faz detentor de um poder que atua fortemente no

subjetivo.

Este campo de atuacdo permite multiplas abordagens e responde a questdes
bastante subjetivas, além das dimensdes técnicas. Portanto, cada projeto é
Unico e se baseia em um conjunto diferente de critérios que resultardo em
propostas distintas. E € justamente neste vasto campo de possibilidades de
respostas projetuais que identificamos a importancia do trabalho de memoaria

na concepg¢ao de projetos.

Como vimos, a memoria se apresenta como um importante elemento na
concepcao de um objeto arquitetdnico porque desenvolver um projeto demanda
interpretacdes singulares para questdes de ordem técnica, estética, subjetiva,
social e ambiental, entre outras. Se os processos de criacdo podem também
ser definidos como processos de elaboragao de estruturas cognitivas, conforme
discutiremos mais adiante, podemos entender que a memoria seja capaz de
intermediar a elaboracéo de hipoteses e revelar intencdes e pré-concepcdes do
préprio designer. Ao compreendermos como as hipbéteses de projeto sdo
construidas e que tipos de geradores foram capazes de cria-las poderemos

delinear construgdes de memoria envolvidas no processo.

A seguir, abordaremos algumas teorias sobre metodologias de projeto para
tracar uma perspectiva das discussdes correntes nesta area e esclarecer
porque existe espaco para a proposta de novas abordagens na area de design,
especialmente no que diz respeito ao processo de concepcao de projetos.

A PESQUISA EM METODOLOGIA DE PROJETO E OS PROCESSOS DE
CONCEPCAO

A area de pesquisa sobre design, no sentido do projetar, ainda é bastante
incipiente e esta em busca de seus proprios paradigmas, conforme coloca
Cross (1999a). Em sua busca por compreender as formas com que um

designer? constréi seu conhecimento (“designerly ways of knowing”) o autor

Z Neste trabalho utilizaremos a palavra designer para especificar o profissional que trabalha com projeto, o
projetista. Optamos por este termo porque ele melhor se refere ao profissional que cria, projeta,
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sugere que a pesquisa sobre 0s processos de projeto pode contribuir para o
entendimento desta habilidade particular dos profissionais da area de design e
desfazer a aura de mistério que envolve a criacdo de um projeto. Como
exatamente um projeto pode ser criado? Existem maneiras, ou procedimentos
corretos, para se conceber um projeto? Segundo Darke (1979) ndo é
necessario prescrever um procedimento para cobrir todos 0s casos ou prover

uma receita para o “bom” design.

A ideia de método sempre esteve relacionada a um conjunto de técnicas e
processos para se chegar a verdade, visando ultrapassar a subjetividade do
autor da pesquisa. Desde o século XIX se buscava trazer para a area de
projeto a construcdo objetiva de uma ciéncia unificada, em que fosse possivel
verificar resultados e induzi-los a partir dos fatos. A primeira geracdo de
pesquisadores das metodologias de projeto buscava referéncias nas ciéncias
duras para trazer para a concepc¢ao de arquitetura processos que pudessem
garantir bons produtos, objetivando tornar o processo de criacdo de projeto
algo mais palpavel, verificavel. Portanto, se a analise do projeto fosse bem feita
se esperava garantir um bom projeto. Acreditava-se que o mais importante era
clarificar o problema de projeto que, uma vez enunciado, definiria o projeto com
uma resposta correta (PENA, 1949; ALEXANDER, 1961). Para esta geraco,
os fatos determinavam o projeto e o0 designer nao estava envolvido
pessoalmente na concepc¢do. A segunda geracdo de pesquisadores invoca a
aproximagdo com as ciéncias cognitivas, como a psicologia e a pedagogia
(ARCHER, 1979).

A terceira geracdo, presente na discussao que propomos aqui, inaugura o
entendimento de que o designer opera com verdades consensuais, nao
verdades absolutas. O processo de projeto ndo depende apenas dos fatos,
mas do didlogo que se estabelece com as pré-concepc¢des do projetista para
construir o enunciado do problema, que ndo é dado previamente. O designer
deve interpretar a situacao e criar sua traducdo sobre o problema e cabe a ele
estruturar os problemas, torna-los bem definidos (SIMON, 1973). A metafora do
projeto de arquitetura como um jogo de xadrez (BROADBENT; RITTEL, 1979)

desenvolve um projeto, seja ele arquiteto ou designer de interiores. Da mesma maneira, utilizamos o
entendimento de design enquanto projeto.
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permite que o “espaco” do problema seja atualizado progressivamente, dai se
decide como jogar a medida que se joga, ou seja, 0 designer vai alterando seu

fazer a medida que o faz e a situacéo vai se transformando.

Estes refinamentos certamente representam um avanco conceitual no
pensamento anterior, que se concentravam naquilo que parecia ser comum a
todo tipo de projeto e rejeitavam a subjetividade, ja que ela era tomada como
cheia de riscos, considerada uma ameaca para uma boa solu¢édo. A medida
que a pesquisa e 0 pensamento sobre os métodos de design continuou houve
maior reconhecimento das complexidades envolvidas no processo. (DARKE,
1979)

Na pesquisa sobre métodos de projeto que desenvolveu com arquitetos
londrinos, Darke (1979) aponta que a abordagem utilizada falhou ao prestar
pouca atencao para o verdadeiro processo de design que ocorre em situacdes
reais. Parece a autora que o material de pesquisa necessario para entender o
processo de projeto ndo é um conjunto de croquis e esbocos, mas um
conhecimento sobre 0s processos mentais que o0 designer atravessa e,

poderiamos acrescentar, dos processos de memaria.

Em geral, o projeto € visto como um processo de reducdo de variaveis com um
grande numero de potenciais solugdes, limitadas por restricbes externas e
pelas estruturas cognitivas do proprio designer. E reconhecido que existem
muitos fatores a serem considerados em qualquer problema de projeto, alguns
qguantificAveis e outros subjetivos. Seria de se esperar que a sintese de
diversos fatores gerasse, quase automaticamente, uma forma, com pouca
necessidade do designer exercitar julgamentos subjetivos. Entretanto, cada
individuo se aproxima do problema de projeto de uma maneira particular e

diferentes métodos séo apropriados para diferentes niveis de complexidade.

Darke (1979) observou que, em alguns casos, quando o0s arquitetos
descreviam seus proprios processos de projeto uma imagem visual aparecia
muito cedo no processo. Em outros casos parecia existir certa quantidade de
analises preliminares antes que o conceito surgisse. O passo seguinte no

processo seria a elaboragéo de conjecturas ou hipéteses de solucao do projeto.
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Entretanto, a autora percebeu a existéncia de um conceito, ou grupo de
conceitos relacionados, capazes de gerar uma solucdo, a que chamou gerador
primario. A ideia de um gerador primario foi tomada como sendo uma maneira
atil de conceituar um estagio especifico no processo de projeto, aguele estagio
gue precede a conjectura, portanto, o conceito ou objetivo que gera uma
solucao foi chamado de gerador primario.

Segundo Darke (1979), as ideias que geraram uma imagem conceitualizada,
uma conjectura, sdo componentes das estruturas cognitivas do designer e de
como ele trabalha na memoéria as referéncias de projeto. O sistema de
convengdes que o designer possui, as ideias e convic¢des que envolvem sua
subjetividade sdo utilizadas no gerador primario, precedendo as primeiras
conjecturas, a analise da situacdo e o lancamento da hipodtese. Cabe ao
designer encontrar uma maneira de reduzir a variedade de potenciais solugdes
para uma pequena classe de solugdes que sejam cognitivamente
administraveis. Em geral, os designers se fixam em um objetivo particular ou
um pequeno grupo de objetivos, por razdes que permanecem em Seu
julgamento cognitivo antes de serem atingidas por um processo de ldgica.
Conjectura e especificagcdo do problema caminham lado a lado, mais do que
em sequéncia, portanto a autora propfe a substituicdo do modelo analise-

sintese pelo modelo gerador-conjectura-analise.

Darke (1979) sugere explorar as constru¢cbes mentais capazes de levantar,
sugerir, dar origem aos geradores primarios e a fonte dos conceitos de
projeto,ou melhor, encontrar maneiras para “olhar dentro da cabeca do
designer”, de explorar sua subjetividade. Entendemos que nas construcdes
mentais que dao origem ao gerador primario esteja presente, e de maneira
significativa, o trabalho de memoria, uma vez que o gerador é capaz de
representar como a experiéncia, os referenciais e a “bagagem” do designer

foram trabalhados.

Compreender como se da o processo de construcdo de uma ideia, que
resultarda em um projeto, ainda é tema recorrente nas pesquisas atuais e
atravessa diferentes areas do conhecimento, em especial das ciéncias sociais,

abordando temas como subjetividade, memodria e comportamento. A atuacéo
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do designer para dar inicio a concepcdo de um projeto atravessa diferentes
estagios. Alguns autores colocam que a fase de concepc¢do se inicia com a
apresentacdo do problema de projeto, porém Cross (1999a, 1999b), Simon
(1973), Lawson (1979), Schon (2000), Darke (1979) ja demonstraram que este
processo se inicia bem antes, na individualidade do designer, que trabalha com
referenciais proprios e anteriores a anélise do problema apresentado. Além de
se reconhecer a existéncia dos geradores primarios, é preciso entender como
alimentar as ideias que poderdo ser trabalhadas cognitivamente para gerar
uma conjectura. Faz-se necessario entender como diferentes informacdes
podem contribuir para a elaboracdo de um corpus de conhecimento que, por

sua vez, podera resultar em uma ideia a ser trabalhada.

Comecar a desenvolver um projeto € sempre uma tarefa carregada de
incertezas e surpresas. Nao possuimos um modelo de trabalho que nos
permita solucionar qualquer tipo de projeto, pelo contrario, cada tipo de projeto
sugere uma metodologia diferente e suas especificidades exigem novas
abordagens. Entretanto, desde o0s primeiros estudos que tratavam da
formulacédo racional de um problema de projeto (DORST, K., 2006), os autores
da area vem discutindo se existe a possibilidade de encontrarmos um formato
de procedimento padrédo, dotado de etapas definidas e resultados precisos, ou
se realmente o problema e a solucdo de projeto vao sendo construidas
simultaneamente (DORST; CROSS, 2001) e, portanto, criando seus proprios

passos a medida que caminham.

Afirma Dorst, K.(2006) que o modelo de solugao racional do problema, baseado
na formulacédo de Simon (1973) ainda é o paradigma predominante na area de
design, tendo se tornado a linguagem corriqueira para pensar e falar sobre
design. Entretanto, o autor coloca que muitas das afirmacdes originais vem
sendo criticadas, qualificadas e refinadas e, portanto, h4 espaco para o
desenvolvimento de outros paradigmas alternativos. Dentre 0s pontos
sensiveis desta discussdo se encontra o entendimento da natureza de um
problema mal-estruturado, conforme definiu Simon (op.cit.). Esta definicdo
indica que a solucdo para um projeto se encontra na transformagdao de um

problema mal-estruturado em um problema bem-estruturado, em que o
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designer se esforca para definir melhor o problema de projeto e poder

esclarecer qual seria a melhor solugéo para ele.

Entretanto, Lawson (1979) afirma que os designers devem desenvolver uma
metodologia que ndo dependa da completude de analise do problema antes
que a sintese possa comecar; quando ndo temos um problema claramente
definido, é preciso testar solu¢gBes antes de elaborar uma conjectura, conforme
demonstrou em seu estudo com estudantes de arquitetura e engenharia. Em
sua pesquisa ficou claro que os arquitetos utilizavam estratégias focadas na
solucédo, gerando uma sequéncia de solugdes com alta pontuacéo até que uma
tenha se tornado aceitavel. Assim, Lawson demonstrou que 0s arquitetos
realizam tentativa e erro para poder propor conjecturas, ou seja, eles praticam
hipoteses antes mesmo de ter compreendido o problema como um todo, ja que
sao treinados principalmente através de exemplos e de prética, sendo julgados
pelas solugbes que apresentam ou produzem, e menos pelos métodos que

utilizaram para chegar até elas.

A partir de nossas experiéncias da pratica profissional, sabemos que, em geral,
os problemas de projeto s&o problemas mal definidos e ndo existe um limite
claro entre um problema bem-estruturado e um problema mal-estruturado.
Também é preciso considerar que a natureza mal-estruturada de um problema
nao esteja apenas em suas caracteristicas proprias, mas se relaciona com a
capacidade do sujeito que solucionara o problema. E preciso levar em
consideracdo que as habilidades e ferramentas do designer influenciardo na
propria natureza do problema, ou seja, existe um fator de indeterminacdo que
possibilita a intervencdo da subjetividade do designer. Reside ai nosso
interesse em estudar as possibilidades de projeto a partir da acdo da

subjetividade e da memoria do designer para a concepg¢éo de um projeto.

Dentre as a¢bes corriqueiras no inicio do processo de projeto se encontra a
pesquisa referencial, que visa levantar informacdes sobre situacfes anteriores
semelhantes a situacdo atual. Esta pesquisa pode ser tanto uma pesquisa
bibliografica como também uma pesquisa nos arquivos do préprio designer, a
partir de seu conhecimento formal ou tacito e das experiéncias acumuladas na

pratica de projeto. Dessa forma, fazer uso dos chamados precedentes € uma
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das formas mais significativas de se identificar o trabalho de memaoria no uso
de geradores primarios. Além disso, estes precedentes sdo responsaveis pela
constituicdo de uma espécie de banco de dados do designer que possibilita a
construcdo de seu conhecimento de projeto. Através do uso dos precedentes
poderemos descortinar a influéncia da memoria nas atividades de solugcédo de

problemas e de concepg¢ao de um projeto.

Segundo Cross (1999a, p.6) grande parte dos trabalhos de design envolve o
uso de precedentes ou exemplos anteriores, ndo por uma atitude preguicosa
do designer, mas porque 0s precedentes realmente contém conhecimento
sobre como o produto daquele projeto deve ser. Considerar o conhecimento
prévio do designer e 0 que ele traz de si para a solucédo do problema permite
compreender que projetar ndo depende apenas da tomada de uma deciséo
racional, mas inclui entender que o projeto se faz através de um processo com
multiplas etapas, onde a memoaria e 0s aspectos da situacdo de projeto servirdo
de estimulo para evocar uma série de novos elementos de projeto. A cada
nova interpretacdo do problema, que se sobrepfe a interpretacdo anterior, o
processo de solugcéo de projeto pode tomar diferentes direcbes e o0 uso da
memodéria e da subjetividade na interpretacdo se torna uma grande influéncia no

comportamento do designer para solucionar o problema.

As possibilidades de acdo consideradas pelo designer estdo fortemente
relacionadas com a interpretacdo do problema e com a forma como trabalha
sua memoria (DORST,K., 2006, p.8). A presenca e a importancia do papel da
mem©éria também j& haviam sido mencionadas por Simon (1973), entretanto em
seu trabalho a memoria se relaciona apenas a um acervo de onde se buscam
ferramentas para o trabalho de projetar, transformando um problema mal-
estruturado em um problema bem-estruturado. Embora ndo mencione o termo
memo©ria criativa, Oxman (1990) reconhece o carater criativo da memoria para
fundamentar o uso de precedentes num modelo baseado no conhecimento
dindmico. Sua proposta reconhece o0 projeto como uma forma de
conhecimento, definindo-o como um processo dinamico de adaptacéo e
transformacdo do conhecimento de experiéncias anteriores no sentido de
acomoda-las as contingéncias do presente. Neste sentido, o projeto se

fundamenta sobre processos cognitivos envolvidos na classificagcdo e
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adaptacdo do conhecimento de projeto, no qual a memoria € responsavel por
criar novo conhecimento através da criatividade e da geracdo de um novo

projeto.

Para Cross (1999a, p.6), a construcdo do conhecimento em design deve ser
buscada em trés fontes: nas pessoas, nos processos e nos produtos. O
conhecimento em design reside primeiramente nas pessoas € em sua
habilidade natural para projetar, sobretudo os designers. O conhecimento em
design também reside nos processos, no entendimento das taticas e
estratégias de projeto, em sua metodologia, nos processos de projeto que
auxiliam o designer a desenvolver e aplicar técnicas. Por fim, o autor afirma
gue o conhecimento em design também reside em seus proprios produtos, nas
formas e materiais que incorporam aos atributos de projeto. Neste trabalho nos
interessa ressaltar os dois primeiros itens citados, as pessoas e 0S processos.
Dessa forma seremos capazes de discutir como a memoéria se incorpora a
maneira com que as pessoas projetam e quais estratégias utilizam em seus

processos de concepcao.

Mas como se da o funcionamento da memoria em relagdo ao conhecimento
adquirido? Somos capazes de nos lembrar de diversos eventos em nossas
vidas, porém ndo nos esforcamos conscientemente no processo de
armazenamento deste conhecimento e muitas vezes acabamos tendo
dificuldades para recorda-lo. Uma forma de fazer este conhecimento ganhar
sentido e significado é transforma-lo em uma memodria de longo prazo
relacionada a experiéncia e a episddios isolados. Especialmente para os
designers, este acervo de conhecimento de projeto é fundamental para o
exercicio de seu trabalho e para seu desenvolvimento profissional, no sentido
de se ganhar expertise. Muitas vezes, um pequeno detalhe de uma solucéo de
projeto armazenado pode se relacionar a aspectos de um problema de projeto

atual (LAWSON, 2004).

Segundo Oxman (1990) a organizacdo do conhecimento na memodria € um
reflexo de nossas generalizagbes, tanto pessoais quanto culturais, ou seja, a
generalizagcdo do conhecimento contribui para a formacdo de uma estrutura

hierarquica de niveis de conhecimento, facilitando o acesso ao conhecimento
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prévio de uma maneira criativa. Quando nos deparamos com um novo tipo de
problema de projeto costumamos buscar em nossas experiéncias anteriores
alguma situacdo semelhante, que nos permita estabelecer relacoes,
reconhecer o tipo de problema para tentar encontrar um tipo de solucéo.
Entretanto, este reconhecimento da situagdo anterior na memoria também
significa que faremos algumas abstracfes para adaptar aquela lembranca a
situacdo atual e podermos criar uma nova solucdo. Estas abstracbes sao
fundamentais para que a aplicacdo do conhecimento anterior seja feito

criativamente, conectando os precedentes a interpretacdo do problema e a

exploracdo de novas solugdes.

Entretanto, Lawson (2004) ressalta que uma forte caracteristica dos designers
com experiéncia € que eles possuem um conhecimento sobre fontes de
informacdo. Em geral, este conhecimento ndo é explicito nem foi armazenado
de forma organizada, mas esta associado em sua memoria através da pratica,
em um repertério de conhecimento. O conhecimento de projeto € derivado,
portanto, da construcdo de um repertério de conceitos baseados em
experiéncias prévias, 0os precedentes, que podemos acessar e reinterpretar.
Aprender sobre projeto, e design em geral, requer a acumulacdo de
experiéncia e conhecimento, a habilidade para gerar ou iniciar ideias e, por fim,
desenvolver habilidades de avaliacao critica das ideias para interpreta-las em
novos contextos. (LAXTON apud LAWSON, 2004)

Os processos de raciocinio que ocorrem a partir da lembranca e da
reestruturacdo do conhecimento dao suporte para o desenvolvimento da
criatividade que, por sua vez, envolve o uso de ideias de solucdo entre
situacOes aparentemente distintas. Entretanto, o desenvolvimento de ideias de
projeto ndo significa propriamente um salto criativo, mas a construcao de
pontes entre ideias e geradores (LAWSON, 2004). Quando tentamos recordar
um episédio especifico recebemos fragmentos de lembranca que precisam ser
reconstruidos e reorganizados em combinacgfes Unicas, cruzando experiéncias
e conhecimentos prévios, fazendo analogias entre contextos semelhantes,
criando assim novas ideias ou novos projetos. Assim, o funcionamento da
memoria é dinamico e a forma com que o designer aplica o conhecimento

depende, em parte, da organizacdo da memoéria. Dessa forma, a capacidade
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de reconhecer situacfes de projeto e encontrar tipos de padrées implicitos que
permitirdo estabelecer conexdes com um conhecimento anterior ou
experiéncias prévias € uma das habilidades fundamentais que um designer

precisa desenvolver.

Oxman (1990) coloca que a forma de classificacdo e organizacdo da memoria
é realizada através de generalizacdes conceituais baseadas nas semelhancas,
ou seja, a memoria organiza as informacdes de projeto de acordo com o que
tem em comum, diferenciando suas caracteristicas gerais, criando novas
classificagbes numa indexacédo dinamica. Entretanto para Lawson (2004) a
diferenca basica entre designers sem experiéncia e designers experientes é
que os ultimos ja viram mais e ja fizeram mais conexdes. Os novatos tendem a
agrupar problemas com caracteristicas superficiais semelhantes enquanto os
designers experientes agrupam problemas propensos a solugcédo através de
principios semelhantes.

Para que um designer atinja expertise na area, Lawson (2004) descreve cinco
estagios: a incorporacdo/aquisicdo dos sistemas da area de projeto; o
desenvolvimento continuo de um repertério de precedentes; a identificacdo de
diretrizes e principios para filtrar, adquirir e estruturar novos precedentes; o
desenvolvimento da habilidade de reconhecer situacbes com pouca ou
nenhuma analise e, por fim, a construcdo de um *“repertério de truques” e
estratégias de projeto para utilizar seu conhecimento nas situacdes-problemas.
O autor sugere que a forma com que os designers classificam e contextualizam
a base de precedentes de memodrias episddicas na qual se apoiam deveria ser
objeto de pesquisa: “Such research almost certainly requires us not just to look
at drawings but to listen to design conversations and explore long-term episodic
memories”. (LAWSON, 2004, p.457)

Dessa forma, podemos verificar que 0s processos cognitivos que envolvem a
subjetividade e a memoria do designer desempenham um papel fundamental
na concepcdo de solucbes criativas e inovadoras para um projeto. Os
geradores priméarios que resultardo em hipoteses de projeto serdo constituidos
a partir destas construcfes cognitivas. Ao trabalhar os precedentes, a memaria

criativa permite ao designer alargar o dominio de seu conhecimento e
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extrapolar o universo de solugbes conhecidas e testadas, preparando-o para
enfrentar situagcées desconhecidas de projeto.

A MEMORIA NO ATELIE DE PROJETOS

Discutimos anteriormente a importancia da constru¢cdo de conhecimento de
projeto, através da memodria e do uso de precedentes para a criacdo de
geradores que, posteriormente, dardo origem as apostas de projeto.
Passaremos entdo a discutir sobre o ensino de projeto e como acontece o
inicio da construcdo do repertorio de precedentes e o desenvolvimento de
atitudes de design no atelié de projetos das escolas de arquitetura ou design de
interiores, a partir do enfoque da subjetividade e da memédria. Como alguém
sem experiéncia, um novato na area de projeto, pode estar apto a criar se nao

possui antecedentes projetuais?

JA mencionamos que a memobria registra as experiéncias pessoais, 0
conhecimento de mundo do designer, e que seu conhecimento é utilizado como
fonte de criacdo de um projeto. Entretanto, a pratica da construcdo de um
projeto também pressupde a aplicacdo de teorias e técnicas baseadas tanto na
pesquisa quanto em seu repertério projetual, um fazer arquitetura através do
projeto, onde a realizacdo material ndo pode nunca ser considerada
separadamente da concepc¢do, ja que uma condiciona a outra. Ao utilizar a
memaoria como recurso na concepcao de um projeto o estudante podera aplicar
conhecimentos e habilidades adquiridas nas disciplinas tedricas e praticas,
além de fazer uso do conhecimento tacito e das experiéncias que carrega

consigo.

O atelié de projetos compartilha de um paradoxo geral que acompanha o
ensino e a aprendizagem de qualquer competéncia ou ideia nova, porque o
estudante busca aprender coisas cujo significado e importancia ele ndo pode
entender de antemdao.”[...]'procurar algo’ implica uma capacidade de
reconhecer o que se procura, mas o0 estudante ndo tem, em principio, a

capacidade de reconhecer o objeto de sua busca”’ (SCHON, 2000, p.73)
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Schon (op.cit,, p.74) aponta que a maneira de “procurar 0 que nao
conhecemos” passa pelo processo de recordacdo, onde o estudante ir4
recuperar um conhecimento que ja possui, mas que foi esquecido. Portanto, a
concepcao de um projeto de arquitetura deve atravessar os portdes da
memo©éria e da subjetividade em direcéo a criacdo de novas ideias, configurando

0 que chamamos Memodria Criativa.

Na pratica do atelié, o projeto de arquitetura se constroi através de desenhos e
conversas, a que Schon (op.cit.) nomeia linguagem de processo de projeto.
Esta linguagem entre professor e aluno possibilita o fazer arquitetura através
da reflexdo sobre o ato de projetar e vai materializando solugdes distintas,
subordinadas a organizacbes geométricas, a0 mesmo tempo em que
experimentam possibilidades na reconstrucdo da concepcado de projeto.
Algumas dessas ac¢Oes séo capazes de gerar fendmenos novos, ou ideias
totalmente novas. “[ ] é provavel que encontrem significados novos e
inesperados nas mudancas produzidas por eles e redirecionem suas acfes em

resposta a tais descobertas”’(SCHON, op.cit., p.61).

Como vimos anteriormente, a constru¢cao de uma ideia de projeto se faz e refaz
na medida em que se desenvolve o projeto, ou seja, 0 processo nao € linear e
vai incorporando o conhecimento adquirido através do trabalho realizado na
memoria e na evocacdo de precedentes para a criagdo dos geradores, e
continua a ser trabalhado através das apostas e hipéteses lancadas,
redirecionando suas ag¢lGes. Os geradores primarios fazem o designer
conversar com a situagdo e permitem realizar um teste de apostas e hipoteses

para solucionar um projeto.

Outros autores ja discutiam a presenca da memoaria na concepc¢ao de projetos.
Segundo Montaner, “Rossi insiste no poder da ideia em toda obra arquitetonica
[...] e defende o mecanismo do pensamento analégico que a memoria
possui’(2007, p.102). Rossi apresenta uma analise sobre o trabalho do
arquiteto Etienne-Louis Boullée e seus métodos de concepcido de projetos,
discutindo o ensino de arquitetura a partir da multiplicidade de experiéncias
possiveis a partir das obras de arquitetura que sdo capazes de usar 0S meios

adequados para criar sensacdes diversas daquelas intrinsecas ao sujeito, e
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afirma “No existe arte que no sea autobiografico” (1967, p.222). Dessa forma,
entendemos que o autor assinala que a percepcao do espaco e a subjetividade
estejam inerentes ao fazer arquitetura e, poderiamos acrescentar, também a
memoria como forma de buscar referéncias projetuais para a concepcgao:
Y sera sentido critico si las experiencias que determinam el juicio
estan presentes en la memoria; en cambio, si no guarda memoria de

ellas o solamente se conserva la impresion, sera tacto, instinto.
(DIDEROT apud ROSSI, p.224)

Assim, Rossi (1967) destaca a importancia da subjetividade no processo de
concepcao de um projeto e coloca que o0 modo de ensinar arquitetura nao é
totalmente passivel de ser objetivado; o sistema de ensino ndo pode dar os
mesmos resultados para alunos distintos, uma vez que cada um desenvolvera
suas aptidoes de acordo com suas proprias faculdades (op.cit.,, p.224). Se
propusermos um briefing de projeto para um grupo de estudantes de
arquitetura certamente teremos um numero de propostas distintas tal qual o
namero de estudantes envolvidos, porque o que cada um faz com as
informacgdes que recebe passa por um trabalho de memadria que envolve néo
apenas os dados recebidos, mas todo um arcabouco de referéncias e
experiéncias individuais. Para que um estudante possa lancar uma hipétese
todos estes dados devem ser trabalhados de forma criativa na producao de

novos sentidos e na construcao de novas ideias.

Nas disciplinas de projeto de arquitetura, em geral, adotam-se praticas
pedagdgicas que auxiliam os alunos a conceber objetos/formas arquitetdnicas
que se baseiam em referenciais tedricos, originados de um arcabouco tedrico e
de vivéncias/experiéncias. Dessa forma, as escolas buscam incorporar as
teorias da arquitetura propondo uma reflexdo sobre as operativas da logica de
projeto. No atelié de projeto sdo propostas atividades que possibilitam “[...] uma
conversagao reflexiva do designer com seus materiais no contexto da
elaboragdo do projeto de arquitetura.” (SCHON, op.cit., p.47). Segundo Schon,
cada aluno recebe um programa de projeto a ser desenvolvido e atraves de
desenhos e conversas o estudante elabora competéncias ao mesmo tempo em
que reflete sobre a acado de construir, desenvolvendo assim a linguagem do

processo de projeto, pratica que o autor denomina de “reflexdo-na-acao”.
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Se entendemos que a memoria nao se restringe a buscar de seus arquivos um
passado estatico e uma colecdo de imagens congelados no tempo, fielmente
preservadas e intactas mas que, inversamente, o passado guardado na
memoria ndo cessa de se desenvolver e reinventar, refazendo, reconstruindo,
com imagens e ideias de hoje as experiéncias anteriores, podemos afirmar que
a investigacao realizada por Quist, personagem descrito por Schon (op.cit.),
quando utiliza seu repertorio projetual para propor novas acbes pode ser
descrito como um trabalho de memoria, no sentido da criagdo. Cada nova
experiéncia de reflexdo-na-acdo enriquece o repertorio do estudante que
podera, assim, compor novas variagcbes, novos experimentos para
reformulacdo da concepcédo do projeto, fazendo uso do carater criativo da
memoria e contribuindo para a constru¢cdo do conhecimento de projeto através

da memoria e da experiéncia vivenciada.

Rossi (1967) afirma que mais do que de arquitetura, deveriamos falar da
maneira de fazer arquitetura, de projetacdo/concepcdo, uma vez que sempre
existiu uma grande disparidade de pareceres sobre a maneira de ensinar a
projetar, ou de descrevé-la e, por isso, sempre foi dificil determinar a
superioridade de um procedimento sobre o outro, porque o valor da arquitetura
estd mais relacionado aos resultados dos procedimentos. Para este autor, a
arte da arquitetura se constroi por meio de uma técnica que, por sua vez, esta
constituida pela composicdo arquitetdnica. E importante buscar os principios
constitutivos que estejam dentro da arquitetura e que permitam um tratamento
l6gico, uma transmissdo, um desenvolvimento. (ROSSI, 1967, p.219) Assim,
ele propde uma atitude racionalista em relacéo a arquitetura e a sua construcéo
possibilitaria um ensino que estivesse compreendido dentro de um sistema no
qual o mundo das formas seja tdo légico e preciso quanto qualguer outro
aspecto do fazer arquiteténico, considerando-o como significado transmissivel
da arquitetura, da mesma maneira que qualquer outra forma de pensamento
(ROSSI, 1967, p.218). Este fato evidencia que Rossi também reconhece que o
conhecimento em projeto é desenvolvido através do fazer, da experiéncia de
projeto, e também de um referencial tedrico e técnico, de um conhecimento

adquirido.
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Mesmo que a criagdo de formas arquitetbnicas esteja entre as atividades
fundamentais do atelié de projeto, as teorias da arquitetura e a reflexao critica
precisam estar presentes nas propostas dos estudantes. Entendemos que o
pensamento seja inerente a construcdo do projeto, assim como a memdaria, a
subjetividade e os referenciais teoricos que, consequentemente, serao
materializados em formas arquitetbnicas através do uso de determinadas
ferramentas. Tradicionalmente, as ferramentas da representacdo de um projeto
de arquitetura sdo croquis, plantas, cortes, elevacdes e detalhes construtivos.
Os procedimentos de concepcdao de um projeto podem variar, mas,
inevitavelmente, serdo transformados neste sistema de representacdo. Estes
mesmos sistemas podem ser utilizados como ferramentas de concepcéo, uma
vez que a criacdo nao se esgota nos critérios iniciais, ou na ‘ideia central’ do
projeto. O periodo de concepcdo se estende através dos momentos de
representacdo fazendo uso de suas ferramentas préprias e continua a
acontecer ao longo do processo de projeto, onde o objeto arquitetbnico se

constroi e ganha materialidade, ou seja, através da reflexdo-na-acao.

Assim, pensar o0 ensino da introdugcdo a concepcdo de projetos esta
relacionado ao entendimento de que € necessario trabalhar as ideias em
diversos niveis ao mesmo tempo; “[...] o designer deve oscilar entre a parte e o
todo, [...] entre o envolvimento e o desligamento” (SCHON, op.cit., p.60),
através de formas que superem a ideia de mera representacdo. Ndo basta
desenhar uma planta baixa, um corte esquematico, croquis e perspectivas ou
elaborar um modelo tridimensional. O estudante/designer “[...] usa 0s meios
seletivamente, para abordar as questdes as quais da prioridade em cada
estagio do processo de projeto” (SCHON, op.cit., p.68). Fazer uso da memdria
e do conhecimento de projeto acontece continuamente através do processo de
concepcao das primeiras ideias, do lancamento e verificagdo de hipGteses até
a selecdo de uma aposta a ser trabalhada. Algumas escolhas vao sendo feitas

definindo critérios para a solucao de projeto.

Nao existem critérios pré-establecidos para a solugdo, entretanto as
experiéncias que determinardo os critérios de projeto estdo presentes na
memoria, na subjetividade, na experiéncia e no conhecimento de projeto que o

designer possui. Conforme Pindn (2006), um projeto de qualidade ndo pode ser
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realizado através de ‘regras’ mas, sim, através da capacidade do arquiteto em
definir, com seu juizo subjetivo e experiéncia, como ird materializar suas
convicgbes. Desenvolver esta capacidade de juizo € justamente a funcédo da
teoria de projeto que trabalhara no sentido de “[...] resolver situacdes de projeto
que ndo podem ser enfrentadas a partir da reflexdo pura” (PINON, op.cit.,
p.16).

O projeto condensa em cada caso — de um modo diverso porém

preciso — a ideia de arquitetura com que atua seu autor.[...]S6 em

referéncia a um sistema estético precisol...] o juizo supera a condi¢@o
de mera apreciacdo pessoal (PINON, op.cit., p.14).

Observamos em sala de aula que, para muitos estudantes, o entendimento de
projeto se restringe a modismos, a formas mirabolantes ou complexas e a
questbes imagéticas esvaziadas de reflexdo, critica e de contextualizacéo
cultural, histérica e social. Se considerarmos que o avanco da producdo de
projetos de arquitetura e design de interiores s6 pode ser feito através da
reflexdo, investigagdo e experimentacdo dentro do processo de projeto, o
trabalho com a nocdo de memoaria criativa para identificar possiveis geradores
primarios e referenciais de projeto pode contribuir para reforcar a importancia
da construcdo do conhecimento de projeto e colaborar com o estudo das

metodologias de concepgéo.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho procuramos estabelecer que a nocdo de memoéria criativa
refere-se a capacidade da memodria humana em reproduzir ou criar; importa
mais o quanto a memoéria pode ser pensada enquanto dimensdo de mudancga,
abertura e criacdo. Estabelecemos que a memodria € complexa, elaborada
através de varias dimensdes, numa série de sele¢des, que grava impressoes,
fixa dados e, sobretudo, cria, faz novas articulagdes, produz reinterpretacoes.
Sendo a memoria entendida ndo s6 como um registro referente ao passado,
mas também como instrumento de constru¢cdo do entendimento de mundo dos
individuos, podemos admitir que falar em memoéria é também falar em
reconstrucao, em recriagdo e em concepcao de novas possibilidades. Somos
capazes de reinventar a propria estrutura das recordacdes acumuladas,

trabalhar a recordacédo dos fatos, dados e experiéncias vividas e dar-lhes novos
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aspectos ao longo do tempo, ou a cada vez que uma lembranca é evocada.
Relacionamos memorias de imagens, de informacdes e de espacos numa
dindmica criativa, Unica para cada individuo, o que é bastante interessante e
propicio para pensarmos o momento de concepcao de projetos e a construcao

de conhecimento em design.

Verificamos que este trabalho de memadria pode ser compreendido como um
processo cognitivo para a criacao de geradores primarios, conforme classificou
Darke. A maneira com que a memoria trabalha € responsavel tanto pelo
armazenamento de conhecimento adquirido quanto pelo processamento e
construgcdo de novos sentidos para este conhecimento, portanto, a aplicacéo
deste conhecimento depende das conexdes entre ideias e geradores que o
designer for capaz de realizar. Esta experiéncia projetual sera continuamente
alimentada e acrescida através da pratica e de novos conhecimentos
adquiridos, tacitos ou explicitos, para a construgdo de uma expertise
profissional, conforme afirmaram Lawson e Cross. A capacidade de elaborar
solucdes e lancar hipoteses de projeto se vincula ao corpus de conhecimento
construido para que se processe a agado de projetar e, portanto, a memoria se
configura como um dos ingredientes fundamentais para o desenvolvimento

desta capacidade de reflexdo-na-acéao.

Além disso, no atelié de projetos, a memoria pode funcionar tanto como um
arcabouco de onde buscamos referéncias para a concepcdo de um projeto
quanto como um instrumento para criagao de novas ideias; assim, a aplicacéo
desta nogcdo no atelié das escolas pode auxiliar no desenvolvimento da
pesquisa sobre o0s processos de concepcdo. Portanto, a proposta de
aproximacdo entre as metodologias de concepcdo e a nogcdao de memoria
criativa se alinha a necessidade de proposicdo e discussdo sobre novos
paradigmas de design methods adequados ao momento cultural e tecnolégico

que vivemos.
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