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RESUMO

Designers e arquitetos sao profissionais que enfrentam diariamente a inquietude da
constante busca pelas solugfes projetuais que mais se aquedam a situacéo problema
gque gerou a necessidade de desenvolvimento do projeto. Apesar de suas
semelhancas tedricas e técnicas, o0 exercicio da pratica revela as nuances que
diferenciam os profissionais quanto as especificidades adotadas no percurso
metodoldgico para desenvolvimento de um projeto. Diante desse contexto, a pesquisa
buscou identificar as especificidades dos processos projetuais dos designers e
arquitetos que atuam na cidade de Campina Grande — PB, tracando um panorama
geral dos métodos mais difundidos de projeto de Design e de Arquitetura por
profissionais brasileiros, além de descrever e entender as praticas projetuais
encontradas, conhecer 0s processos projetuais dos designers e dos arquitetos a fim
de perceber as diferencas e similaridades entre ambos 0s projetistas e identificar as
variaveis do processo que se destacam como potencialidades no desenvolvimento de
projetos. Para tanto, foi realizado um estudo de caso com dois escritérios (um de cada
area) na referida cidade, selecionado mediante adequacédo aos critérios propostos no
estudo. Para coleta de dados foram utilizados os seguintes instrumentos: ficha de
caracterizacéo (preenchida pela pesquisadora com dados disponibilizados nos meios
digitais), questionario (respondido pelos membros da equipe do escritdrio) e roteiro de
entrevista (realizadas com os sécios-proprietarios). A andlise dos dados foi baseada
nos meétodos “analise do conteudo”, “observacdo em pesquisas qualitativas” e “o
discurso oral culto”. Ao final do estudo constatou-se que embora o ato de projetar seja
o cerne das referidas profissées, 0 modo como é conduzido até o resultado final varia
tanto entre as profissfes, quanto entre os profissionais da mesma classe, imprimindo
a esse processo uma identidade prépria. Entretanto, também é possivel identificar
aproximacdes, como € o caso da linha I6gica do pensamento da etapa abstrata para
a técnica precisa, aléem de alguns elementos inerentes ao processo, a exemplo das

ferramentas computacionais de representacéao grafica.

Palavras-chave: Projeto. Processo projetual no Design. Processo projetual na

Arquitetura. Campina Grande.



ABSTRACT

Designers and architects are professionals who face daily the restlessness of the
constant search for the solutions that are most suited to the problem situation that
generated the need to develop the project. In spite of their theoretical and technical
similarities, the practice of practice reveals the nuances that differentiate the
professionals regarding the specificities adopted in the methodological course for the
development of a project. In this context, the research sought to identify the specificities
of the design processes of the designers and architects who work in the city of
Campina Grande - PB, giving an overview of the most widespread methods of design
and architecture by brazilian professionals, as well as describing and understand the
design practices encountered, know the design processes of designers and architects
in order to perceive the differences and similarities between both designers and to
identify process variables that stand out as potentialities in the development of
projects. A case study with two offices (one from each area) was carried out in that
city, selected according to the criteria proposed in the study. The following instruments
were used to collect data: characterization form (completed by the researcher with data
available in the digital media), questionnaire (answered by the members of the office
team) and interview script (carried out with the owner-owners). Data analysis was
based on the methods "content analysis”, "observation in qualitative research” and
"oral speech worship". At the end of the study it was found that although the designing
is the core of these professions, the way in which it is conducted to the final result
varies both among professions and professionals of the same class, imparting to this
process an identity of its own. However, it is also possible to identify approximations,
such as the logical line of thought from the abstract stage to the precise technique, as
well as some inherent elements of the process, such as computational tools of graphic

representation.

Keywords: Project. Design process. Design process in Architecture. Campina

Grande.
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INTRODUCAO

Originalmente, a historia, teoria e pratica do design sao estreitamente
associados a arquitetura devido a anosidade dessa ciéncia que € considerada a méae
de todas as artes (BURDEK, 2010). No entanto, 0 mesmo ja nasce com
especificidades proprias relacionadas a escala, natureza, modo de producéo, etc.,
intensificando suas caracteristicas a partir da revolucéo industrial, das alteracées no
modo de producdo, que migra de artesanal para industrial, e da fundacdo e
consolidacéo da escola de artes e oficio Bauhaus, que visava unir todas as artes e a
manufatura através da arquitetura e dos seus preceitos sobre estética e
funcionalidade (DENIS, 2008).

Atualmente, observa-se um movimento distinto do apregoado pela Bauhaus:
cada vez mais o design busca sua identidade no sentido de aprofundamento das
especificidades inerentes a profissdo. Isso se reflete, recentemente, no caso
brasileiro, por exemplo, nas lutas para regulamentacdo da profissdo e criacdo de
conselho; no surgimento crescente dos programas de pds-graduacéo em design; na
definicAdo de area junto a instituicbes de fomento, como CAPES; dentre
outros.Todavia, embora legitimo esse movimento de “consolidagdo”, ndo se pode
esquecer as relacdes proximas de cada area.

Nesse contexto, a pesquisa buscou analisar comparativamente, no ambito
profissional, o processo projetual no Design e na Arquitetura, haja vista que
multidisciplinaridade e semelhanca entre as duas areas, tanto no ensino como na
pratica, podem colaborar com o0 ato de projetar, ja que ambas enfrentam
constantemente desafios e problemas gerais (inerentes a atividade) e especificos de
cada atuacéo. (BEZERRA, 2004).

Conforme aponta Corréa (2014), o design e a arquitetura se aproximam em
aspectos como o processo de desenvolvimento dos projetos e alguns métodos
utilizados para projetar, distanciando, entretanto, quanto a escala do produto, a
producado e aos meios produtivos. Outras diferencas encontradas entre as duas areas
sdo a natureza do problema (por exemplo, na arquitetura, o edificio; no design de
produtos, o objeto) e a peculiaridade da arquitetura de intervir em um determinado
espaco, enquanto o design projeta produtos que podem ser utilizados em distintos

espacos.
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Nas ultimas décadas é possivel perceber com nitidez as inGmeras mudancas
que atingiram o homem, seu modo de consumo e sua relagdo com o espaco
construido. Segundo Dutra e Ledo (2014), o final do século XX foi marcado por
transformacdes politicas, socioeconémicas e culturais, além das proprias formas de
comunicagcdo e troca de informagdes, compreendendo a chamada “Era da
informacgao”, a qual possibilitou a ampliagdo da capacidade de armazenamento,
recuperacdo e compartilhamento de conteudo, sendo superados limites como tempo
e espaco. Os autores afirmam, ainda, que a unificagcdo dos sistemas (comercial,
financeiro, juridico, comunicagcdo e cultura) advindos da globalizacdo, trouxe uma
integracdo mundial e transformacdes sobre as mais diversas praticas profissionais.

Como destacam Martins et al. (2013), a origem do designer é uma tematica
complexa e dificil de ser identificada, haja vista, desde os tempos mais remotos e em
diferentes épocas, o0 homem interage e modifica 0 ambiente. Na imagem do projetista,
0s autores relatam que esse profissional passou a ganhar forca a partir da Revolucéo
Industrial enquanto autor importante nos ambitos técnico e industrial, além de ser o
intermediador no processo de comunicagdo entre a inddstria e o usuario.
Posteriormente, o designer se tornou parte essencial do processo de producéo,
possibilitando uma melhor aceitacdo dos produtos no mercado, tendo como
consequéncia o aumento das vendas e sua centralizacdo nas etapas decisivas do
projeto. (ibid.).

Entretanto, sobre a inversdo dos objetivos de produc¢éo do design ao longo dos

anos, Cardoso (2012) declara:

O mundo mudou bastante desde a década de 1960, e podemos afirmar
seguramente que grande parte dos propésitos de hoje ja ndo séo os de entdo.
Nos anos 1960, o paradigma de fabricacédo industrial ainda era a producéo
em massa: tudo igual em grandes quantidades para todos. Hoje, a industria
caminha a olhos vistos em direcdo a producéo flexivel, com cada vez mais
setores buscando segmentar e adaptar seus produtos para atender a
demanda por diferenciacdo. Nos anos 1960, o mundo estava dividido entre
direita e esquerda, com a democracia liberal acuada pelo comunismo
soviético. Hoje, o liberalismo econdmico domina um mundo globalizado, ao
ponto paradoxal de poder impor a democracia pela forca, quando do seu
interesse. (CARDOSO, 2012, p. 17).

Outro problema atualmente relacionado a producdo do design concerne a sua
associacdo ao mercado de luxo, uma vez que 0 vigente culto a individualidade e a
exclusividade restringe o langcamento dos novos produtos as classes mais

privilegiadas, as quais, exigem novos produtos exclusivos cada vez que esses
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lancamentos se tornam acessiveis as camadas populares, fazendo do design um
instrumento diferenciador e seguidor de regras, dificultando, assim, sua dissociacao
ao mercado/consumo de luxo. (MARTINS et al., 2013).

No tocante a arquitetura, Souza (2013) salienta que essa é uma profissdo antiga
que, ao longo dos séculos, sofreu alteracbes, ganhando ou perdendo prestigios,
ampliando ou restringindo seu campo de atuacao. Isto €, na Grécia os arquitetos, em
geral, associavam-se aos oficios tradicionais de construcdo, sofrendo entédo, o
desprestigio comum as atividades manuais a época, ja que, majoritariamente, essa
classe era composta por escravos ou libertos que se mantinham no anonimato.
(BELHOSTE, 2011).

Durante a Idade Média, na Europa, surgiu a figura do mestre-construtor, os
quais, em decorréncia do reaguecimento do comércio, passaram a estruturar suas
préprias associacoes a fim de padronizar suas atividades (SOUZA, 2013). Mas, com
0 advento do Renascimento, os arquitetos se desvencilharam da imagem do mestre-
construtor e ascenderam a classe de artistas liberais. (BICCA, 1984).

Tal como o design, a arquitetura sofreu mudancas que refletiam a cultura e
sociedade vigentes, modificando o modo de pensar e 0 modus operandi desse
profissional, se afastando, cada vez mais, do saber inerente ao mestre-construtor em
direcdo ao saber intelectual (DIANA, 2012), embora o papel do arquiteto continue
sendo o projeto de edifica¢cBes, unindo praticas tradicionais e tecnologias construtivas
modernas. (SOUZA, 2013).

Sobre a corrente situagdo da profissdo Diana (2012) coloca que “no atual
contexto produtivo capitalista, a producéo arquitetbnica destaca-se como uma das
formas de valorizacdo do capital, isto €, como mercadoria”, associando tal fato ao
identificavel fendbmeno do fetiche da mercadoria na produgéo arquitetonica. Mahfuz
(2003) acrescenta:

A obra de arquitetura passou a ser vista e projetada como objeto de consumo,
especialmente no que se refere a sua aparéncia externa. [...]. O aspecto
visual da maioria dos edificios ndo € mais consequéncia de um processo
projetual baseado em suas préprias leis, mas € determinado de fora por
pessoas preocupadas com o seu potencial de venda. Ou seja, 0s arquitetos
passaram a fazer o que lhes indicam profissionais da area de comunicacéo e
marketing. (MAHFUZ, 2003, p. 1).

Nesse debate sobre o papel e perfil dos profissionais, a Classificacdo Brasileira
de Ocupacdo (CBO) descreve os designers de produto (desenhista industrial de

produto) como aqueles profissionais capazes de conceber e desenvolver projetos
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relacionados a: cuidados pessoais, eletrénicos e eletrodomésticos, embalagem,
iluminacéo, joias, mobiliario, maquinas e equipamentos, utensilios domésticos e de
escritorio, dentre outros.

Quanto ao arquiteto, a CBO dispbe que estes podem elaborar planos e projetos
associados a arquitetura em todas as suas etapas, definindo materiais, acabamentos,
técnicas, metodologias, analisando dados e informacdes, além de fiscalizarem e
executarem obras e servicos, e, desenvolverem estudos de viabilidade financeira,
econOmica, ambiental.

Desse modo, considerando a atividade de projetagcdo como 0 ponto convergente
entre as duas areas do saber supracitadas, é necessario compreender como cada
uma delas “se apropria das questdes metodoldgicas relacionadas a esta atividade de
acordo com a especificidade do objeto de estudo e dos objetivos a serem alcancados”.
(BEZERRA, 2004).

Nesse contexto, projeto pode ser etimologicamente entendido como ato de
lancar para diante, planejar, intencionar ou designar algo (ALMEIDA, 2009). Portanto,
percebe-se que, em termos antropoldgicos, projetar € uma acgdo inerente ao ser
humano. Entretanto, Kowaltowski et al. (2011) alerta para o fato da complexidade que
envolve o projeto, uma vez que envolve multiplas habilidades cognitivas e motoras,
como sentidos, memoaria e raciocinio. Nesse sentido, falar sobre processo projetual é
pensar em “caminhos a serem seguidos” (AFONSO, 2013), em etapas, fases e
atividades organizadas.

Desse modo, € delineada a hipbétese de que, a partir da revisédo da literatura, se
percebeu que, embora com formacbes académicas diferentes, os designers e
arquitetos possuem uma matriz procedimental comum, uma vez que seguem etapas
e atividades para solucionar o problema inicial que gerou a necessidade do projeto,
contudo apresentam especificidades na sua pratica, considerando a natureza dos
produtos projetados.

Valendo-se do projeto enquanto ponto de convergéncia das duas areas e da
caracteristica da interdisciplinaridade inerente ao design, se acredita que revelar as
praticas projetuais desses profissionais € uma forma de contribuir para o
aprimoramento e melhoria da projetacdo, podendo as duas esferas do saber
contribuirem mutuamente com os exercicios a partir das especificidades encontradas

em cada uma delas.
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Portanto, sendo o processo projetual definido por Broadbent (1973) como um
“‘modo de estruturar a ordem em que varias decisées envolvidas no projetar podem
ser realizadas”, acredita-se que, em detrimento das diferentes fungdes e atribuicdes,
0s designers e arquitetos possuem métodos de desenvolvimento projetual distintos
em consequéncia das especificidades de cada resultado final almejado, porém, que
ao serem comparados podem trazer contribuicbes solidas e positivas para o
aperfeicoamento da pratica de ambos os profissionais. Assim, considerando que o
tema processo projetual é objeto constante de pesquisa na area da educacao, porém
pouco explorado no que concerne a sua pratica legitima, no Brasil, foi estabelecido o
questionamento a seguir: “Quais as diferencas e similaridades do processo projetual
dos designers e arquitetos?”.

O objetivo central da pesquisa foi identificar as especificidades dos processos
projetuais dos designers e arquitetos que atuam na cidade de Campina Grande — PB.
Ademais, buscou-se tracar um panorama geral dos métodos mais difundidos de
projeto de Design e de Arquitetura por profissionais brasileiros, além de descrever e
entender as préticas projetuais encontradas, conhecer 0os processos projetuais dos
designers e dos arquitetos a fim de perceber as diferencas e similaridades entre
ambos o0s projetistas e identificar as variaveis do processo que se destacam como
potencialidades no desenvolvimento de projetos.

Para atingir os objetivos do trabalho, foi desenvolvida uma pesquisa aplicada
com objetivos exploratérios e descritivos, através de uma abordagem qualitativa. Para
tanto, foram utilizados os procedimentos referentes ao estudo de casos multiplos,
havendo sido os dados coletados por meio de entrevistas in loco, observacoes e
levantamentos nos meios de comunicacao digital.

Em se tratando de motivacdes para o estudo, conforme declara Moura (2013), a
pesquisa na area de design possui atuacdo diversificada por representar um meio
integrador entre as relagbes de inovagao, de tecnologia, de experimentacdo e de
multiplicidades, tornando-a um campo de investigacédo cada vez mais complexo, por
lidar, ndo apenas com as inter-relacbes de sua area, mas também por construir
relacdes de interdisciplinaridades e transdisciplinaridades com outras ciéncias,
conforme se observa na figura 1, com destaque para os campos de conhecimento

alvo dessa pesquisa.
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Figura 1 — Segmentos do design e a relacdo deste com outros campos de conhecimento

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Moura, 2013.

Entretanto, a producao cientifica no design é recente, sobretudo no Brasil.
Segundo Neves et al. (2014), apenas no final do século XX e inicio do século XXI,
com o amadurecimento das industrias e empresas brasileiras, percebeu-se uma
aproximacéo das demandas desses setores com o meio académico. Isso é revelado
com o aumento de cursos de pés-graduacdo nesse periodo no pais, refletindo, assim,
diretamente na producédo intensificada de pesquisa cientifica em design e areas
correlatas em detrimento do seu carater multidisciplinar.

Assim como no design, a producao cientifica da arquitetura no Brasil também é
tenra, tendo seu inicio datado na década de 1970 a partir da criacdo dos programas
de pés-graduacao nessa area, a exemplo dos cursos de mestrado (1972) e doutorado
da FAUUSP (1980), os quais foram uns dos pioneiros na América Latina (CALDANA,
2012). Contudo, Anelli (2009) observa que a firmagdo do atual sistema de pos-
graduacdo do pais tem avancado sem que haja uma definicdo do carater e das
especificacdes inerentes a pesquisa em arquitetura e urbanismo, embora esta tenha
incorporado com sucesso métodos e procedimentos de areas correlatas devido ao
seu perfil interdisciplinar.
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Nesse sentindo, sob a Optica académica, a pesquisa se justifica por buscar
contribuir com a reflexdo sobre a producdo de conhecimento académico e sua
comunicacao em areas de pratica projetual, além de permitir a compreenséo sobre os
modos como esses trabalhos vém sendo encaminhados no Nordeste brasileiro,
incentivando, dessa forma, a producdo cientifica em areas que, rotineiramente,
enfrentam problemas de coexistir e representar seus resultados em formatos
reconhecidos e valorizados na academia por se tratarem de esferas de conhecimento
onde a pratica, pesquisa e criatividade se encontraram intimamente relacionadas,
conforme afirmam Buchler e Biggs (2009).

De acordo com Assis (2011), os primeiros estudos sobre processo projetual no
design, enquanto sistematizacdo da atividade e adocdo de métodos cientificos,
surgiram aproximadamente na década de 1950 quando o design rompeu com a
tradicdo artistica na producédo de artefatos, em uma tentativa de delimitar sua area de
atuacao profissional ao se diferenciar dos artesdes e artistas plasticos. A autora
explica, ainda, que esse periodo ficou conhecido como era da “metodolatria”, pois, 0s
estudiosos acreditavam que podiam quantificar, explicar e avaliar matematicamente
todas as operacdes que englobam um projeto. Em oposicdo a esse pensamento

tecnicista, Assis (2011) coloca:

Projetos e designers pedem solucdes especificas, que levem em
consideracgdo caracteristicas peculiares de ambos. Para que isso aconteca o
método sofre constantes adaptacdes a partir de uma estrutura basica. Essa
estrutura se desenvolve, a partir de situagdes concretas e bem definidas,
portanto, ajustes sdo necessarios sempre que a mesma é transferida de
contexto. Por meio da vivéncia pratica das dinamicas do design, os métodos
podem se reconfigurar. A cada processo, um novo caminho € adicionado ao
repertorio de técnicas e conhecimentos metodologicos que foram
desenvolvidos pelo préprio designer e o embasardo em outros caminhos.
(ASSIS, 2011, p. 52).

Na arquitetura, a sistematizacdo do processo de projetacdo passou a ter
relevancia por parte dos profissionais, estudiosos e professores nas décadas de 1950
e 1960, fato este representado por Trichez (2012) através do acontecimento de trés
eventos importantes na area: o primeiro foi a Conferéncia em Métodos Sisteméaticos e
Intuitivos na Engenharia, Desenho Industrial, Arquitetura e Comunicacbes (The
Conference em Systematic and Intuitive Methods in Engineering, Design, Archetecture
and Communications) realizado em Londres no ano de 1962, organizado por Joseph

Christopher Jones, onde foram discutidas a necessidade de compreender melhor os
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processos projetuais e a formalizacdo de métodos claros; o segundo encontro ocorreu
na cidade de Portsmouth, Reino Unido, em 1967, denominado Design Methods in
Architecture Symposium, organizado por Geoffrey Broadbent e Antony Ward, onde foi
debatido o novo papel do projetista na sociedade; o terceiro evento dessa década, em
1968, aconteceu no Massachusetts Institute of Technology, sob coordenacdo de um
grupo profissionais recém-formados, o Design Methods Groups, que liderou a
chamada primeira geracdo do Movimento dos Métodos.

Embora a temética tenha sido abordada em eventos de importancia histérica e
cientifica, Trichez (2012) admite:

A falta de uma metodologia especifica de projeto é algo bastante discutido
atualmente nas escolas de arquitetura e refletida na préatica profissional.
Talvez pelo fato de o processo de projeto envolver praticas subjetivas e
objetivas, incluindo o repertério de cada arquiteto, dificulte o desenvolvimento
de uma metodologia projetual adequada a todas as situagdes arquitetbnicas.
Isso porgue o processo de projeto e também a criatividade estdo diretamente
associados a experiéncia do individuo. (TRICHEZ, 2012, p.40).

Assim, no que concerne ao processo projetual, embora seja o cerne das
atividades que possuem o0 projeto como o resultado esperado para solucdo de um
problema inicial, na Europa, os debates académicos sobre essa teméatica ja se
encontram consolidados e substanciais, enquanto que no Brasil esse pode ser
considerado um campo relativamente novo de discussdo, sobretudo quando se
encontra associado a pratica profissional, ja que muitas das pesquisas tendem a
focalizar seus estudos no processo de projetacao relacionado a dicotomia ensino —
aprendizagem. Dessa forma, a pesquisa se justifica pela incipiéncia dos trabalhos com
essa abordagem tematica na cidade de Campina Grande — PB, sobretudo quando
associados a investigacéo a partir das praticas projetuais com jovens profissionais em
atividade.

Outro aspecto de ressalva é a questdo da interdisciplinaridade. Assis (2011)
destaca que essa caracteristica peculiar do design faz com que suas dindmicas de
desenvolvimento sejam agregadas a diversas areas do conhecimento, permitindo
‘que métodos de origem diferenciada acabem sendo utilizados dependendo do
problema tratado e do corpo tedérico com que se relaciona”.

Ja Bezerra (2004) associa esse assunto a comparacdo das duas atividades

profissionais da seguinte forma:
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Design e Arquitetura tém natureza de interdisciplina tecnoldgica. Sao
disciplinas que tém por base elementos disponibilizados pelo conhecimento
cientifico, empirico e intuitivo. Utilizam, em suas préticas, conhecimentos de
outros campos de saber.

Objetivam o desenvolvimento de estruturas compostas por funcdes que séo
explicitadas através de sua utilizacdo, interagcdo com 0 usuario, com uma
configuracdo que considera questdes de uso, significacdo, desempenho,
funcionamento, custos, producdo, comercializacdo, mercado, qualidades
formais, impactos ambientais e ecoldgicos. (BEZERRA, 2004, p.22).

Portanto, sendo a interdisciplinaridade um aspecto relacionado a possibilidade
de trocas mutuas, e devendo o design e a arquitetura terem Seus processos
compreendidos de modo a expandirem seus conceitos até os pontos de unido entre
as duas areas, a pesquisa se justifica por representar uma forma de contribuir para
conciliagcdo dos saberes em prol de melhorias, facilidades e atualizacdes no processo
projetual através de uma visdo multidisciplinar do projeto.

De modo geral, a pesquisa € fundamentada na necessidade em se obter
resultados que possam trazer contribuicfes tanto na area pratica como na académica.
A identificacao do processo de projetacao dos designers e arquitetos através de suas
praticas cotidianas, além de revelar como os projetos estao sendo pensados na regido
Nordeste do Brasil, corrobora para a divulgacdo de novas técnicas, etapas e/ou
atividades que, por ventura, estdo sendo utilizadas, proporcionando, entdo, uma
atualizacéo profissional.

Ademais, a comparacao entre os processos pode identificar falhas processuais
em determinada fase de uma area que, talvez, podem ser contornadas pelos pontos
de exceléncia da outra area. Essa percepcdo pode gerar, ainda, subsidios para que
os coordenadores e docentes dos cursos analisem as praticas pedagogicas e 0 ensino
dos componentes curriculares relacionados a projeto, sobretudo através das
especificidades encontradas em detrimento do recorte geografico da pesquisa, no
intuito de melhorar e adequar o ensino as demandas vigentes. Por fim, incentivar o
debate sobre as praticas projetuais locais.

No que diz respeito a delimitacdo, a presente pesquisa apresenta como objeto
de estudo 0s processos projetuais de designers e arquitetos que atuam em escritorios
localizados na cidade de Campina Grande - PB.

Uma condicao sine qua non para compreender o recorte geografico adotado pela
pesquisa recai sobre a percepc¢ao da realidade vigente nos cursos de graduacédo em
design e em arquitetura, haja vista que o seu quantitativo de egressos e/ ou oferta de

cursos, tendem a refletir e elucidar a configuragédo do mercado de trabalho.
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Segundo o portal e-MEC (2017), na regidao Nordeste do Brasil, os estados do
Maranhao (MA), Piaui (PI), Ceara (CE), Paraiba (PB), Pernambuco (PE), Rio Grande
do Norte (RN), Alagoas (AL), Sergipe (SE) e Bahia (BA) somam, atualmente, 101
cursos de Arquitetura e Urbanismo e 31 de Design (vide tabela 1), em situacao ativa
com grau de bacharelado. Dentre estes, cerca de 51,62% dos cursos de Design sao
ofertados em institui¢cdes publicas, enquanto que, no caso de Arquitetura e Urbanismo,
apenas 13,87% apresentam essa especificidade, estando, portanto, sua maioria
instituida nas redes privadas, o que tende a refletir uma demanda mercadol6gica
associada ao crescimento do setor da construcao civil vigente nas ultimas décadas.

Tabela 1 - Quantitativo referente aos cursos de Arquitetura e Urbanismo e de Design na regido

Nordeste
ARQUITETURA DESIGN
Estado N° de Cursos | N° de Vagas il Cltl;:sdoes \l/\l;’gdaes
Maranhéo 09 1.250 Maranhéo 06 575
Piaui 06 900 Piaui 02 280
Ceara 13 2.864 Ceara 04 250
Paraiba 11 1.670 Paraiba 02 110
Pernambuco 17 3.300 Pernambuco 05 670
Rio Grande do Norte 08 1.082 R EEED 6 01 40
Norte
Alagoas 08 1.132 Alagoas 02 260
Sergipe 05 780 Sergipe 02 290
Bahia 24 4.282 Bahia 07 980
Total 101 17.260 Total 31 3.475

Fonte: Elaborada pelos autores com base nos dados do e-MEC, 2018

Entretanto, no que concerne aos cursos de Design, no Nordeste, apenas 03
possuem formagdo com habilitacdo exclusiva em design de produto, estando
localizados em instituicdes publicas (UFCG, UFPB e UFRN). Os demais formam
egressos com perfil generalista, explicitando a propensdo da formacgédo focada no
mercado, 0 qual exige cada vez mais profissionais com conhecimentos nos diversos
saberes de sua &rea de atuacdo, caracteristica essa que estad relacionada a

competéncia multifuncional.
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Desse modo, o recorte geografico pode ser justificado pelo fato da Paraiba
dentre os 4 estados que possuem mais cursos de arquitetura em atividade, e Campina
Grande como cidade que abriga um dos 3 cursos de design com énfase em produto,
além do municipio ser considerado um dos principais polos industriais da Regido
Nordeste, possuir destaque enquanto polo educacional-tecnolégico na América Latina
e representar um centro nos estudos relacionado as questdes do semiarido brasileiro
(BEZERRA,; SILVA; LEITE, 2010). Ademais, o recorte também pode ser justificado
pela facilidade em se obter as informagfes necessarias para a pesquisa, uma vez que,
por se tratar de um estudo de caso, a visita in loco para coleta de dados parte
imprescindivel para compreensao da realidade vivenciada por cada escritério durante
0 processo de elaboracéo e desenvolvimento de projeto.

No que concerne ao numero de escritérios ativos e registrados na Associacao
Brasileira de Empresas de Design (ABEDESIGN), no Conselho de Arquitetura e
Urbanismo (CAU) e nos bancos de dados do Empresémetro?, a regido Nordeste se
encontra em terceiro lugar no ranking quando comprado as demais regides do pais
(vide apéndice A). Os dados revelam ainda que o estado da Paraiba possui apenas
01 escritério de design e 97 de arquitetura?.

Sabendo que a pesquisa busca escritérios localizados em Campina Grande, o
universo da pesquisa (dados coletados até novembro de 2016) consiste em 01
escritério de design de produtos e 27 escritdrios de arquitetura.

Entretanto, para formacdo da amostra foram concebidos alguns critérios de
inclusdo para selecdo dos projetistas no intuito de configurar um grupo com
caracteristicas de interesse da pesquisa.

Os critérios de selecdo comuns as duas areas profissionais séo: 0s escritorios
deveriam estar localizados nas capitais ou cidades que possuem representatividade
dentro dos seus estados (ou até mesmo na regido Nordeste), onde, em geral,

apresentam um portfélio de projetos mais diversificados; as empresas deveriam ter

1 Ferramenta tecnoldgica idealizada pelo Instituto Brasileiro de Planejamento e Tributagdo (IBPT), configurando-
se como um censo das empresas, entidades privadas e publicas em atividade no Brasil, portadoras de Cadastro
Nacional de Pessoa Juridica (CNPJ). Seu banco de dados é alimentado por informag8es da Receita Federal do
Brasil - RFB, secretarias estaduais de fazenda, secretarias municipais de financas, agéncias reguladoras, cartdrios
de registro de titulos e documentos, Ministério do Desenvolvimento, IndUstria e Comércio Exterior (MDIC),
Ministério do Trabalho e Emprego (MTE), Caixa Econémica Federal (CEF), juntas comerciais, portais de
transparéncia e Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).

2 Baseando-se nos dados fornecidos pelo Empresémetro, pois 0 mesmo fornece com exatiddo a localizagdo das
empresas, diferente do CAU, que disponibiliza apenas dados quantitativos.
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sua data de criacdo entre 2010 e 2015, pois pretendeu-se trabalhar com empresas
jovens por acreditar que esses profissionais jovens praticam procedimentos projetuais
préprios de uma formacdo mais recente e influenciada pela insercéo de pesquisas e
programas de pés-graduacao dedicados ao assunto. O recorte temporal foi baseado
nos relatérios emitidos pelo Servico de Apoio as Micro e Pequenas Empresas
(Sebrae), os quais apontam que as empresas com sobrevida inferior a 2 anos tendem
a fecharem (SEBRAE, 2013). Desse modo, adotou-se o ano de 2015 como limite
inferior pelo fato da pesquisa ser realizada apenas no ano de 2017. O limite superior
foi definido em detrimento da grande rapidez com que as inovacdes e mudancas
tecnolégicas tém acontecido nas Ultimas décadas, influenciando diretamente o
desempenho e a economia no setor de servicos. (SIQUEIRA, 2007); quadro de
funcionarios com até nove empregados, caracterizando-a como microempresa,
segundo os dados utilizados pelo Sebrae para classificagdo do porte das empresas
do setor de comércio e servico pelo nimero de empregados; participacdo recorrente
em concursos nacionais e/ou internacionais, premiados e/ou reconhecidos por tal
atividade.

Para selecao dos escritérios de design foram admitidos os seguintes critérios de
inclusdo: projetos com énfase na area de produtos, preferencialmente produtos do
tipo mobiliarios, luminarias, objetos de decoracdo e utensilios domésticos, por
apresentarem um estreitamento na relacdo produto x edificacdo. Conforme
apresentou a figura 1 sobre os “Segmentos da area do design e a relagao deste com
outros campos de conhecimento”, a multidisciplinaridade do design se aproxima da
arquitetura no projeto de ambientes. Desse modo, optar pelo produto desta tipologia
destaca claramente a relagcéao entre os referidos campos de atuacdo; possuirem pelo
menos um profissional com formacdo em design de produtos, seja graduacéo,
especializacédo e/ou mestrado profissional.

Quanto aos escritérios de arquitetura, os critérios de selecdo pautados foram:
oferecerem apenas servicos competentes as atribuicdes de arquiteto urbanista, nao
sendo, desse modo, admitidos escritorios com servicos associados a engenharia e
construcéo; possuirem um numero considerado de obras em varios setores da
construcgéo civil (habitacdo, comercial, servigo, institucional, etc.), a fim de que estas
possam, caso necessario, embasarem analises para caracterizacdo do perfil do
profissional; apresentarem no minimo 2 profissionais formados em arquitetura e

urbanismo para que possa ser percebido como acontece a dinamica do
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desenvolvimento de projetos quanto existe mais de uma profissional envolvido no
processo.

Além disso, foi, naturalmente, decisivo 0 acesso aos escritorios e profissionais.
Desse modo, 0 aceite para participar da pesquisa foi o critério de inclusao decisivo
para selecao dos profissionais, através de resposta positiva e agil, tendo em vista que
essa € uma caracteristica imprescindivel na comunicacdo entre pesquisador —
voluntario, e no préprio andamento da pesquisa.

Esta dissertacdo esta dividida em quatro partes, uma introducao e trés capitulos
que seréo detalhados a seguir.

A introducéo pode ser observada a contextualizacdo geral da pesquisa, através
da questdo norteadora do estudo, os principais objetivos e os argumentos que
justificam o desenvolvimento desta.

O capitulo 1, intitulado “fundamentacéao tedrico-conceitual’, traz o levantamento
bibliografico que embasou o estudo a partir da contextualizacéo e conceituacao (geral
e especifica) dos principais temas abordados na pesquisa: projeto e processo
projetual.

No capitulo 2 s&o apresentados os métodos e as técnicas utilizadas na pesquisa,
bem como o percurso para desenvolvimento dos instrumentos de coleta de dados e
estratégia para andlise dos resultados, além da caracterizacdo detalhada da pesquisa.

O ultimo capitulo retrata a realidade encontrada na cidade de Campina Grande
através da exposicdo dos resultados das andlises dos dados coletados.
Primeiramente, é feita uma abordagem individual de cada escritdrio averiguado e,

posteriormente, € apresentada a comparagdo entre as duas classes profissionais.
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CAPITULO 1 - FUNDAMENTACAO TEORICO-CONCEITUAL

Conforme infere Weber (2010), a sociedade globalizada atual se encontra
inserida em um cenario dindmico de acumulagdo de bens. Tal aspecto recai
diretamente sobre o projeto dos produtos consumidos pelos usuérios e,
consequentemente, seus modos de producdo, haja vista a exigéncia por produtos
cada vez mais inovadores, criativos e com capacidade de solucionar problemas
especificos, torna o processo projetual mais complexo em virtude das crescentes
variaveis, nesse, envolvidas.

Outro aspecto de destague nessa “nova sociedade” € o progresso da tecnologia
e a sua influéncia direta sobre os métodos de projetos. Como exemplo, se pode citar
0 surgimento e paulatina disseminacdo da tecnologia BIM (Building Information
Modelling) nos escritérios de arquitetura. De acordo com Soares (2014), o modelo BIM
surgiu com a finalidade de melhorar o desempenho dos escritorios e ateliés,
aumentando a qualidade de projetacao por meio da reducéo do tempo de trabalho, da
automatizacao de alguns processos de trabalho e da maior confiabilidade nas etapas.
Entretanto, embora o método apresente inUmeras vantagens, o autor enumerou trés
problemas principais associados a falha na operacdo ou relutancia para uso da
tecnologia. S&o eles: a maioria das empresas ndo possuem software compativel com
sistema; o alto consumo de tempo na fase de modelacdo do projeto; e 0s custos
iniciais de investimento tanto relacionado a aquisicdo do software, como também a
gualidade das maquinas que irdo suportar o programa e ao treinamento da equipe.

Sob esta légica, se faz necessario o entendimento e discussdo dos conceitos em
comum que envolvem o processo projetual no design e na arquitetura, bem como dos

aspectos proprios de cada campo do conhecimento e atuacéo.

1.1 Projeto: aproximagdes conceituais

Segundo Boutinet (2002) o vocabulo “projeto” é relativamente recente em nossa
cultura, e este ndo necessariamente apresenta palavras com significados homaélogos
em outras culturas. A partir do esclarecimento dos sinbnimos de projeto em nossa
lingua (designo, intencéo, finalidade, objetivo, planejamento e programa), o autor traca
um comparativo com as linguas vizinhas, observando que o italiano progetto se

aproxima mais do francés projet e se opde ao inglés e alem&o, uma vez que essas
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possuem variantes diferentes para indicar o projeto enquanto designo e o projeto
enquanto programa.

Contudo, acredita-se que o melhor correspondente latino a acepcédo moderna do
termo (um misto de designo e objetivo) € o substantivo propositum que originou
proposition em francés. Mas a palavra “projeto” propriamente dita surgiu, de maneira
regular, ao longo do século XV nas formas de pourjet e project com a conotacdo de
ordenacgéo espacial, atrelado ao verbo projicio de etimologia latina. Em meados do
século XX, apdés um periodo de uso flutuante do termo, o projeto foi consolidado no
sentido preciso atual. (BOUTINET, 2002).

Nesse sentido, para Silva (2012), projeto é um termo que conota diversos
significados nos inUmeros campos de acdo humana, passando pelos ambitos da
antropologia, psicologia e objeto de pesquisa, além das proprias praticas sociais e
culturais, e na qualidade de estratégia norteadora de diversas situacbes da vida
cotidiana. Contudo, o autor propde um conceito para a palavra enquanto um ponto de
unido, juncao dos demais. Projeto nada mais é que “a previsibilidade das a¢des, com
vista a tragar um plano de metas e estratégias para atingir objetivos” idealizados, se
compreendendo, entédo, o projeto como um facilitador para a obtencéo dos objetivos
idealizados (ibid., p. 53). Assim, conforme apresentam Passos, Silva e Fernandes
(2015), projeto seria uma sistematizacdo de dados e ideias.

Em carater técnico e cientifico, a ideia de projeto surgiu apenas na ldade
Moderna, antes das revolugdes industriais, se tornando um conceito associado a
todos os aspectos da vida cotidiana podem ser projetados, indo além da producéo de
artefatos, moradias e cidades. (VAN DER LINDEN; LACERDA; AGUIAR, 2010).

Assim, consciente da complexidade que permeia o0 conceito, Boutinet (2002)
acrescenta a discussao a dicotomia do projeto enquanto produto e processo. Nessa
Optica, Naveiro (2001) admite o projeto enquanto resultado (resultado final do
processo) e processo (meios para se alcangar o resultado), jA que representa a
solucdo do problema inicial, como as proprias acdes possiveis para a solugéo.
Complementar a esse raciocinio, Pifion (2010) ressalta que o projeto € o proprio ato
de projetar.

O projeto pode, ainda, ser compreendido mediante trés sentidos: o primeiro
retratando o projeto propriamente dito (trabalho que precede ao resultado final);
segundo, projeto como negociacdo (uma vez que esta sempre em busca de um

CONsenso entre o projetista e o cliente, usuarios ou empresas); e, por fim, o terceiro
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sentido: projeto de agéncia, ou empresa/ escritorio, que representa o trabalho coletivo,
articulado por competéncias especificas e acompanhamento da concepcéo
intelectual. (BOUDON et al., 2001).

Entretanto, Passos, Silva e Fernandes (2015) afirmam que no ambito profissional
0S projetistas tendem a se preocuparem mais com o produto final do que com
processo projetual, enquanto que no campo do ensino a situacdo oposta € mais
frequente: maior preocupacdo com 0 processo projetual em virtude do aprendizado
dos alunos. J& na pesquisa, o produto final parece pouco relevante quando
comparado ao interesse pelos conhecimentos e saberes com potencial para se
tornarem principios e teorias de projeto. Na decorrente pesquisa, embora o foco
principal ndo recaia sobre o aprendizado, 0S processos projetuais sao objetos de
interesse de estudo, mesclando, assim, as trés esferas do conhecimento (pratico,
ensino e pesquisa), por pretender compreender como acontecem, na prética, a
projetacao.

Bittencourt (2003) aponta cinco fatores enquanto inerentes a natureza da
atividade de projetar. O primeiro fator exalta o fato dessa ser uma atividade executada
exclusivamente pelos seres humanos, mesmo nos tempos atuais quando associamos
projeto a maquinas e programas computacionais, pois, ainda que estes auxiliem o
processo, ndo sao capazes de projetar sozinhos. O segundo fator enquadra o projeto
como um processo coletivo de construcdo de um objeto, sendo o coletivo
compreendido ndo apenas como 0 somatério de atos individuais, e sim como as trocas
de experiéncias que contribuiram para aquisicdo de conhecimentos e ideias. Outro
fator diz respeito a questao do projeto ndo estar satisfeito com o presente existente;
isto €, o projeto surge de uma oportunidade, necessidade ou insatisfacdo, intervindo
no presente através de objetivos e metas. Também é da natureza do projeto estar
vinculado a tempo e espaco, uma vez que “esta relacionado a um determinado tempo,
quando o problema foi formulado, e ao contexto histérico que pertence”. Por fim, o
projeto € um ato sempre inacabado, visto que, entendido enquanto processo, O
mesmo esta em permanente avaliacdo e, se preciso apos implantado, reformulado,
readaptado.

Outro ponto abordado por Imai (2009) diz respeito a legibilidade do projeto. Isto
€, deve-se fazer entender por si sO para todas as partes envolvidas nessa atividade.
Durante o processo de elaboracdo do mesmo, a transmissao das informacdes deve

pressupor a utilizacdo de codigos de comunicac¢ao nitidos para os distintos grupos
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participantes. Por exemplo, para os profissionais projetistas, o codigo de comunicacao
do projeto € o desenho técnico, o qual deve seguir as normas preconizadas pelos
orgaos competentes; para os leigos (usuarios, clientes, empresarios) a transmissao
da comunicagdo costuma se dar através de modelos 3D, montagens fotorealisticas,
protoétipos, etc. A elaboracdo do projeto € tdo importante quanto o que 0 mesmo
comunica aos seus interlocutores.

Nesse contexto, de modo a sintetizar as aproximacdes conceituais
apresentadas, Fabricio e Melhado (2011, p.57) resume o termo e suas nuances da

seguinte maneira:

O projeto € resultado de varias intera¢des sociais, sendo definido ndo s6 pela
atuacdo de cada projetista, mas também pelas influéncias mituas com os
clientes, usuarios e demais projetistas participantes.

Assim, a nocdo de processo € fundamental para compreender a
materializacdo do projeto, que ocorre segundo etapas sucessivas de
desenvolvimento, tanto do ponto de vista intelectual como em relacdo as
trocas entre agentes envolvidos no processo de projeto.

Do ponto de vista intelectual e técnico, o projeto se caracteriza como
informacdes criadas e tratadas por diferentes estratégias mentais e
metodoldgicas, que envolvem os sentidos, abstracdes, representacges,
bricolagens abstratas, esquemas, algoritmos, métodos e conhecimentos.
(MELHADO, 2011, p. 57).

Sabendo-se que o presente estudo aborda o projeto sob a Optica de duas
profissdes distintas (designers e arquitetos), se faz necessaria uma explanacdo a
respeito das especificidades conceituais encontradas em cada campo do saber,
mesmo ciente da congruéncia da esséncia do projeto em qualquer area profissional
gue tenha essa atividade como finalidade.

Matté (2009) destaca a peculiaridade do design, no Brasil denominado desenho
industrial por muitos anos e ainda hoje em alguns cursos de nivel superior, esta
intimamente relacionado a atividade industrial, diferentemente do termo design
guando abordado na lingua inglesas, na qual uma ampla escala de atividades é
englobada, a exemplo de arquitetura, design de moda, design de interiores, design
gréafico, design industrial e design de engenharia. Sob essa Optica, o autor estreita as
relacdes do design com a industria e o diferencia das atividades artesanais, tendo em
vista que o desenho industrial aprecia simultaneamente fatores ergondémicos,
perceptivos, antropoldgicos, tecnoldgicos, econdmicos e ecoldgicos.

Nesse contexto, Walsh (1996) define o ato de projetar em design como uma
atividade profissional que envolve visualizacdo criativa de conceitos, planos e

decisbes, bem como a representacao dessas ideias para que o produto possa vir a
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ser manufaturado. Aprofundando e complementando esse entendimento, Matté
(2009, p. 16) acrescenta:

Dessa forma observa-se que, de um modo muito simples, o processo de
desenvolvimento de um projeto de design é formado por tarefas de
compreenséao de um problema, por tarefas de geracéo de solucdes para esse
problema e, finalmente, por tarefas de especificacdo técnica das solucdes
com a finalidade de producdo em série. Além disso, o desenvolvimento de
projeto de design envolve ainda tarefas de avaliacdo ao longo do processo.
(MATTE, 2009, p. 16).

Bonsiepe (2002) revela que para o design projeto “caracteriza-se como o
trabalho que, através de uma sequéncia de etapas definida, parte de um objetivo
(necessidade) para chegar a um objeto (forma)”. Lawson (2005) transcende esse
conceito e elenca 14 caracteristicas sobre problemas, solu¢bes e processos que
identificam um projeto de design (vide figura 2).

Figura 2 — Esquema das caracteristicas dos problemas, das solu¢fes e do processo de design

* Problemas de design ndo podem ser compreensivelmente estabelecidos

Problemas de

5 * Problemas de design nao requerem interpretacdo subjetiva
Design g . R J

» Problemas de design tendem a ser organizados hierarquicamente

+ Existe um numero inesgotavel de solugdes diferentes

* Nao existem solugdes 6timas para os problemas de design

Solucodes de

Z » Solugdes de design séo frequentemente respostas holisticas
Design

* Solugdes de design sao uma contribuicdo ao conhecimento

* Solugdes de design s&o partes de outros problemas de design

WA processo de design € interminavel

* Nao existe processo infalivelmente correto

* O processo envolve descoberta assim como solugdes de problemas
Processo de P ¢ P

DeSign » Design inevitavelmente envolve julgamentos subjetivos de valor

* Design é uma atividade prescritiva

y

\ J \_* Designers trabalham no contexto de uma necessidade de agao

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Lawson, 2018

Sobre essas caracteristicas Matté (2009) expde duas observacdes. A primeira

diz respeito a natureza subjetiva do processo no design que leva profissionais distintos
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a terem solugdes diferentes mesmo partindo do mesmo problema. Tal fato pode ser
explicado pelo entendimento, compreensdo e conclusdes proprias que cada
profissional tem em relacédo a necessidade inicial. A segunda observacéo apresentada
pelo autor remete a natureza das solugbes de design, ressaltando o fato de nao
existirem solugdes totalmente corretas, pois “a solugdo € baseada num julgamento
realizado a partir do conhecimento e experiéncia de um profissional, norteada pelos
requisitos projetuais estabelecidos”. Desse modo, Matté (2009) conclui que néo existe
uma solucdo Unica para um determinado problema projetual, mas sim a solu¢do mais
adequada dentro de um conjunto de solucgdes.

No que diz respeito a arquitetura, o projeto pode ser caracterizado como 0
ordenamento espacial, funcdo essa entendida como a atividade inerente ao arquiteto
e urbanista (SILVA, 2012). Boutinet (2002) define o trabalho do arquiteto enquanto
uma atividade inventiva permanentemente estimulada pela negociacdo com
parceiros, sejam eles parceiros recursos (que se orientam no sentido do projeto) ou
parceiros confrontantes (que contrariam os designios do autor). Nesse contexto, o
autor define projeto arquitetural como uma intencdo, um esboc¢o de criacdo que foi
instituido através das obras de Brunelleschi e Alberti.

A partir da exemplificacdo da experiéncia de Brunelleschi na construcéo do

duomo de Santa Maria del Fiore, a basilica de Florenga, Boutinet (2002) lista algumas
conclusdes na forma de elementos fundadores da atividade projetual na arquitetura.
O primeiro aponta que, enquanto ato criador, o projeto arquitetural € sempre uma
resposta a uma demanda social. O segundo expde o fato do projeto ser a “resposta”
gue um ator personalizado (o arquiteto) obtém ao se defrontar com uma pergunta ou
problema. O terceiro elemento esta centrado no problema, o qual é analisado em
busca de possiveis respostas que considerem o lugar, 0os materiais, outros atores, 0
comandatario e os profissionais do ramo. Em sequéncia, o quarto elemento discorre

sobre o problema ser tratado no atelié por modelizagdo e maquete. E, por fim, o
cuidado do arquiteto em devolver um sentido ao espaco, através de uma viséo ideal.

Destarte, sendo projeto uma antecipacéo operacional, o projeto arquitetural pode
ser comparado a um paradigma especificado por quatro tracos constitutivos, que
também sdo aplicaveis a outros tipos de projetos que buscam a racionaliza¢do do

processo de construgao:
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O projeto arquitetural é tido como projeto de um objeto cuja realizacao implica
a apropriacéo de um espaco possivel; o projeto, em sua singularidade, marca
a passagem do abstrato ao concreto, do impreciso ao preciso, através da
distingdo concepcao-realizacao; o projeto é da ordem do processo pelo qual
a ideia diretriz avanca e deixa-se alterar, lutando contra numerosas
vicissitudes — ele somente deixa de ser projeto quando sua realizacao faz
surgir o objeto em sua configuracdo definitiva; o projeto se apoia
simultaneamente em uma iniciativa individual e em um ambiente coletivo,
devendo-se insistir aqui no carater relacional do projeto arquitetural
(BOUTINET, 2002, p.164).

Boudon et al. (2000) resumem o0 projeto em arquitetura como um trabalho de
elaboracdo que precede a execucao de uma obra (edificio) que esta relacionado a um
conjunto de desenhos, na ordem de elemento material/ concreto do projeto.
Entretanto, associado a esses processos intelectuais e atividades praticas estdo os
fatores sociais, locais, econdmicos, culturais, dentre outros, que unidos resultam na
obra acabada (o edificio). Em suma, projeto pode ser compreendido como a
sistematizacdo de dados e ideias em busca de solucbes para o problema ou
necessidade inicial.

Diante do exposto, para fins metodolégicos e académicos, adotou-se na
pesquisa a definicdo de projeto enquanto o resultado final de um processo criativo
que, a partir do confronto com um elemento inicial, seja um problema, uma
necessidade ou uma oportunidade, busca trazer solucdes viaveis para a real demanda
gue gerou o interesse de projetar. Tal definicdo aproxima-se a conceituacao de projeto
externada por Naveiro (2001), onde os elos de ligacdo do projeto sdo o problema
inicial e as solugdes finais. Entretanto, € reconhecida a importancia e meandros que
permeiam o ato de projetar e as intera¢des sociais envolvidas na atividade conforme
aponta Fabricio e Melhado (2011), ou mesmo os fatores culturais e econdmicos
citados por Boudon (2000).

Dessa forma, as referéncias a etapas, atividades, fases e ferramentas séo
associadas, em primeira instancia, ao processo de projetacéo, que pode ser delineado
como o percurso tragado pelo projetista desde o inicio do projeto até a sua fase final,
no caso da pesquisa, o projeto detalhado para realizag&o do produto ou da edificagéo.
Portanto, em virtude do estudo trabalhar com duas classes distintas de profissionais

projetistas e, consequentemente, lidar com as especificidades natas de cada area,
optou-se por definir e utilizar conceitos mais amplos que conseguissem abranger e

enquadrar-se tanto as facetas da arquitetura quanto as do design, porém,
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sempre gque necessario, expondo e fazendo um paralelo sobre as caracteristicas

peculiares de cada profisséo.

1.2 Processo e método projetual

Projetar é uma atividade que, frequentemente, em sua prética, faz uso de
meétodos proprios com a finalidade de orientar e direcionar os procedimentos e etapas
a serem realizadas pelos profissionais durante o processo de projetacao.

De acordo com Lawson (2011) projetar € um processo vernacular estreitamente
relacionado ao fazer, uma vez que, desde sua antiguidade e nos ambientes mais
remotos, os homens constroem abrigos para se protegerem, a exemplo dos esquimos
gue ndo necessitam de arquiteto para projetarem seus iglus; assim como os homens
nos tempos mais remotos nao precisaram de designers para fabricarem suas
ferramentas e artefatos.

Contudo, atualmente, a diferenciacao entre o ato de projetar e de fazer se tornou
essencial para sociedade tecnoldgica (LAWSON, 2011). A cerca dessa mudanca do
papel do projetista, Alexander (1964) sustenta que quando a sociedade sofre
mudancas subitas e irreversiveis, do ponto de vista cultural, a abordagem espontanea
e artesanal do projeto é substituida pelo processo profissionalizado e autoconsciente.
Dessa maneira, 0 processo de projeto que conhecemos no tempo presente seria
resultado das inUmeras mudancas ocorridas ao longo do tempo no contexto social e
cultural, e ndo de um planejamento minucioso (LAWSON, 2011).

Sobre esse assunto, Nigel Cross (2004) relata que as pesquisas sobre o
processo criativo na area de projeto, como arquitetura, design e engenharia, se
intensificaram a partir da década de 1970 com os estudos pioneiros de Marples (1960)
e Eastman (1970), os quais, através de metodologias diversificadas a exemplo de
entrevistas com profissionais experientes, observacgoes e estudos de caso, ampliaram
0s conhecimentos sobre as habilidades necesséarias para a pratica cotidiana da
projetacao.

Santos (2014) enfatiza o fato de que, além de ter inUmeras habilidades, o
projetista deve saber lidar ndo s6 com as questdes diretamente relacionadas ao
projeto, mas também com as pessoas envolvidas no processo, quer sejam colegas de

trabalho, clientes ou usuarios, pois, conforme revela Lawson (2011, p. 219-220)
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[...] € a propria existéncia de outros participantes, tais como clientes, usuarios,
legisladores, que torna a atividade de projetar tdo desafiadora. Trabalhar
meramente para si pode ser considerado mais um ato de criagdo artistica
autoexpressionista. Portanto, deve-se considerar que projetar inclui toda a
variedade de habilidades sociais que nos permitem negociar um consenso ou
assumir uma lideranca. Por sua vez, isso subentende a existéncia de tensao
e até conflito. Ndo adianta negar o efeito que esses conflitos interpessoais,
baseados nos papéis dos individuos, tém sobre os projetos.

Ao abordar a tematica sobre os problemas de projeto, Lawson (2011) criou um
modelo para compreensdo dos geradores de problemas baseado em trés
condicionantes: geradores, restricdes e funcdes (figura 3). A partir do cruzamento
dessas variaveis é possivel compreender a diferenciacdo dos problemas de projeto
de acordo com as restricdoes geradas por cada um desses grupos, e 0s graus de
influéncia que podem exercer em cada caso. Logo, por meio de um modelo
tridimensional, é possivel visualizar uma lista de fatores que permite ao projetista
trabalhar para “negociar uma solugdo que atenda aos conjuntos relativos e
discrepantes de critérios definidos” (LAWSON, 2011).

Figura 3 — Modelo completo dos geradores de problemas de projeto

Projetista
/ \
Cliente \/ /t /
o
\/ P :
Usudrio \; /\ /
LEgisIador\; /\ /
\/: /\ Simbdlicas
N Formais
Interh/ /
\ ~" Praticas
Externas /Radicais

Fonte: Lawson, 2011.
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De acordo com Lawson (2011), geradores de restricdes sdo agentes que
determinam a demanda e influenciam o processo decisorio ao longo do projeto,
representado pelo cliente (quem leva o problema ao projetista), usuario (individuos
que usufruem do valor ofertado por produtos e/ou servigos), projetista (além de um
papel interpretativo contribuem com o problema, por vezes modificando o foco deste)
e legislador (as normas e leis que regem determinada area). As restricdes do projeto
sao os produtos resultantes da relacdo desejada entre varios elementos, influenciam
com maior ou menor rigidez a solugdo do problema, podendo ser internas (faz parte
da base do problema inicial) ou externas (fatores que fogem ao controle do projetista).
Ja as funcdes das restricdes tém o propdsito de orientar o projeto para que 0 objeto
cumpra da melhor forma a funcéo dele exigida; para tanto, podem ser classificadas
em: radicais (dizem respeito a diretriz que orienta o projeto desde o inicio), préaticas
(se referem aos aspectos tecnoldgicos que condicionam a constru¢éo do projeto e o
seu desempenho pés-uso), formais (definem as qualidades plasticas do objeto e
incluem cores, texturas, propor¢des, modulacdes, etc.) ou simbdlicas (tém a ver com
os significados/conteudos simbdlicos que podem — ou ndo — nortear 0 processo).

No intuito de mapear o processo de projetacao, Lawson (2011) divide o processo
de projeto em trés etapas que fazem parte da negociacao entre problemas e solucdes:

andlise, sintese e avaliagdo. Sobre essas o autor explica:

A andlise envolve a investigagdo das relagdes na busca de algum padrao nas
informacdes disponiveis e a classificacdo de objetivos. A andlise é o
ordenamento e a estruturacdo do problema. A sintese, por sua vez,
caracteriza-se pela tentativa de avancar e criar uma resposta ao problema —
a geracao de solucdes. A avaliagcdo envolve a critica das solu¢des sugeridas
em relacdo aos objetivos identificados na fase de andlise. (LAWSON, 2011,
p. 45).

Entretanto, Lawson (2011) ressalta que essas etapas néo estdo dispostas em
uma sequéncia linear com fluxos de partida e chegada pré-definidos, haja vista que
todas as atividades se articulam e se entrelagcam ao longo de todo processo de projeto.
Esse evento de analise através da sintese consiste no aumento da “compreensao do
problema (andlise) a cada tentativa de solucdo (sintese), de modo que andlise e
sintese se retroalimentam durante o processo de projeto”. (SANTOS, 2014). Segundo
Lawson (2011), a movimentacdo entre esses momentos seria impulsionada pela
avaliagao critica em dois sentidos: “quanto a pertinéncia das solucdes criadas para o

problema anteriormente definido e quanto a necessidade de modificar os objetivos
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prévios em fungcdo das solucdes viaveis, isto €, modificar o que se quer fazer em
funcdo do que pode ser feito de fato”. (SANTOS, 2014). Esse mapeamento de

processo pode ser representado conforme visto na figura 04.

Figura 4 — Modelo do mapeamento do processo de projeto visto como negociacdo entre

problema e solugéo

PROBLEMA
[
'/

Fonte: Lawson, 2011.

Para Fabricio e Melhado (2011), o processo de projetacdo envolve fatores como:
criatividade, acumulo de informacdes e de experiéncias, formulacdo de hipéteses,
verificagdo das ideias, entre outros, além desafios complexos, como definir as
atividades dos usuarios e prever suas implicagbes sociais e psicolégicas. Weber
(2010) sugere que as mudancas geradas pela globalizagao, as novas tecnologias, a
economia virtual e a sustentabilidade influenciam na complexidade dos problemas de
projeto e, por isso, se faz necessaria a aplicacdo de métodos na pratica do processo
projetual.

Nesse sentido, para que o processo projetual seja executado, os profissionais
tendem a utilizar determinados métodos com composic¢des técnicas distintas entre si,
porém que se adequam as necessidades momentaneas daquele projeto, podendo,
dessa maneira, os métodos serem distintos conforme a demanda do produto,
definindo, entdo, o caminho, o processo projetual para execucdo daquele produto
(seja de design ou de arquitetura). Esses métodos podem ser advindos da teorizacao

de autores reconhecidos e de comum acesso a classes especificas, ou,
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particularmente desenvolvido ao longo do tempo através da observacdo das
necessidades e peculiaridades que os projetistas se defrontam ao realizar sua
atividade.

Entretanto, nesse ponto, merece ressalva uma diferenciagdo conceitual entre
método e metodologia. Floriano (2012) explica sucintamente que, acontecendo o
processo de projetacdo através de métodos de projeto, cada um com técnicas e
etapas especificas, a metodologia seria, pois, “estudo geral dessas composicdes, a
tomada de decisédo sobre o melhor caminho a seguir”, isto é, o estudo dos métodos;
ja o método é a caracterizacdo, descricdo de uma técnica.

Bomfim (1995) define metodologia como “a ciéncia que se ocupa do estudo de
métodos, técnicas ou ferramentas e de suas aplicacdes na definicdo, organizacéo e
solucdo de problemas tedricos e praticos”. O Autor elucida, ainda, que estes meios
utilizados para o desenvolvimento de um projeto, podem ser classificados em trés
categorias distintas e para cada uma destas categorias pode-se encontrar diferentes
subclassificacfes: ferramentas (tém origem em diversas ciéncias e sdo constituidas
por instrumentos fisicos ou conceituais, a exemplo dos simbolos matematicos,
tabelas, listas de verificacdo, etc.), técnicas (sdo 0os meios intermediarios na solucao
de problemas como matrizes, cronogramas, brainstorming) e métodos (consistem nos
procedimentos logicos que auxiliam no desenvolvimento do projeto).

De modo simplificado, Gomez (2004) define metodologia enquanto a soma entre
métodos, técnicas e ferramentas multiplicados, ou associados, ao bom senso (figura
5). Observa-se gue, nessa férmula, o bom senso é considerado dentro do processo,
0 que para Matos (2010) “é o responsavel pelas adaptacdes necessarias e realizadas

nos diversos processos que se adaptam a uma pessoa ou grupo de trabalho”.

Figura 5 — Equacéo da metodologia

METODOLOGIA = (método + técnica + ferramenta) X Bom senso

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Gomez, 2018

Gomez (2004) também faz um paralelo com o Modelo Cartesiano de René

Descartes para explicar como foram estruturadas a maioria das metodologias. Para
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melhor compreenséo da explicacdo, abaixo séo enumeradas as quatros regras

basicas do pensamento cartesiano estruturadas por Munari (1981):

Nunca aceitar nada como verdadeiro sem conhecé-lo evidentemente como tal:
isto €, evitar cuidadosamente a precipitacdo e a prevencdo; ndo incluir nos
meus juizos, nada que nao se apresente tao clara e distintamente a minha

inteligéncia a ponto de excluir qualquer possibilidade de davida;

Dividir o problema em tantas partes quantas fossem necessarias para melhor

poder resolvé-lo. Plagiando MAQUIAVEL.: “dividir para conquistar’;

Conduzir por ordem meus pensamentos, comecando pelos objetos mais
simples e mais faceis (do meu dominio) de conhecer, para subir pouco a pouco,
32 gradualmente, até o conhecimento dos mais compostos; e admitindo uma
ordem mesmo entre aqueles que ndo apresentam nenhuma ligacdo natural

entre si;

Fazer enumeragfes e conferi-las tantas quantas vezes forem necessarias até

eliminar totalmente a possibilidade de erro. (Check List).

Desta forma, Gomez (2004) esclarece que:

A partir dessas quatro regras basicas o processo de constru¢cdo da maioria
das metodologias de projeto formalizadas foram direta ou indiretamente
estruturadas. Organizar as informacgdes e saber como utiliza-las no momento
adequado realizando sempre revisbes e hierarquias dentro de um
pensamento individualizado dando real importdncia ao modo de pensar
exclusivo de cada pessoa, amplia as possibilidades de sucesso na
construcdo da metodologia projetual [...]. (GOMEZ, 2004, p. 32).

Porém, o autor conclui seu pensamento argumentando sobre a dificuldade em

se eleger uma metodologia mais adequada, além de alertar sobre a possibilidade da

ndo linearidade de pensamento humano e da diversidade de raciocinio entre os seres,

como pode ser observado no trecho abaixo:

Como cada pessoa pensa de forma diferente, fica facil dizer que néo existe a
melhor metodologia de projeto. Algumas sdo mais organizadas, outras nem
tanto; umas mais simples, outras mais complexas; umas filoséficas, outras
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mais praticas. O mais importante é que cada designer possa, dentro de suas
caracteristicas proprias, definir a forma que pretende desenvolver cada um
de seus projetos. (GOMEZ, 2004, p.33).

Assim, no que concerne as metodologias de projeto propriamente ditas, varios
autores discorrem sobre o tema, a exemplo de Munari (1981) que as define como
diversas operacfes logicamente ordenadas, fundamentadas em experiéncias
anteriores, que tém por finalidade atingir o melhor resultado com o menor dispéndio
de esfor¢co e tempo. Logo, o método seria um caminho a ser percorrido para que se
possa atingir o objetivo, no caso a resolucdo do problema, o sucesso na execucédo do
produto. Coelho (2008), afirma que o préprio método se encontra incluso no processo
de design, referindo-se a organizagéo das etapas projetuais. Isto €, “para o design, o
processo representa a sequéncia de operagdes, ou encadeamento ordenado de fatos
e fendmenos, obedecendo a certo esquema com a finalidade de produzir um resultado
especifico de concepgao e produgao de objetos”. (COELHO, 2008, p.266).

Tradicionalmente, Christopher Jones (1978) classifica os métodos em: linear,
ciclico, de ramificacdo, adaptativo, tradicional, aleatério e de controle, conforme

apresenta o quadro abaixo.

Quadro 1 - Classificacdo dos métodos segundo Christopher Jones (1978)

Linear Representa uma

sequéncia de etapas

independentes
considerando-se 0s —| Fase 1 » Fase 2 Fase 3 —»
conceitos de input e
output.
Ciclico Baseado no feedback das T
etapas anteriores. " i P J ]
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Ramificagao Consiste em  etapas

independentes que zl Fase 2a —l Fase 4

podem ser executadas Fase2h |—p Fassz |—b

Fase 1 Fase 6

| ar
4o0ub

sem ordenamento \| I
Fase 2c Fase 5

especifico elou
Fases Fases Fases
paralelamente. paralelas de selecdo alternativas
Adaptativo Apenas a primeira etapa
do processo é definida, »|Decidir como Decidir como Decidir como
p deve ser deve ser deve ser
sendo as demais aFase 1 a Fase 2 aFase 3
dependentes dos i l i
Realizar Realizar Realizar
resultados dessa. Fase 1 Fase 2 Fased [ %
Tradicional Cada etapa é estudada e
. . Avaliar uma Explorar Adaptar as
definida  isoladamente | solucio |—p p";gdg'ggfje;o L—p| modificagses |—p
baseada nas existente exstents i
experiéncias de projetos
anteriores.
Aleatério N&o existe planejamento
prévio das etapas, Selecionar Identif
; entificar uma
estando as mesmas aleatoriamente [~ solucio Bara
umpontoda | ¢aop
desconexas entre si. area de pesquisa esse ponto
Controle Avalia o método utilizado
mediante 0s objetivos M;Loaﬁo Novo Método
inicialmente tracados. |
Controle
do projeto
Visao atual | | )
do problema Manter o Método

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Christopher Jones, 2018.

Outro modelo tradicional baseado nas premissas de sistematizacdo e
ordenamento do processo, diz respeito a teoria metodoldgica criada por Snyder e
Catanese, os quais afirmam que nas metodologias de projeto sao identificadas fases
distintas de procedimentos que auxiliam o processo projetual. Snyder e Catanese
(1984) estruturam tal metodologia em cinco etapas: iniciacdo, preparacao, confeccao

da proposta, avaliacdo e acdo (vide quadro 2).



Quadro 2 — Classificacao dos métodos segundo Snyder e Catanese (1984)

Iniciacéo

Preparacéo

Proposta

Avaliacéo

Acéo

Consiste na identificacdo dos
fatores geradores de problemas
gue levaram a busca pela sua
resolugdo e, consequentemente

0 projeto.

Versa sobre a coleta de
materiais, dados, informagfes do
problema quem iram subsidiar

sua resolucao.

Refere-se a apresentacdo das
propostas considerando-se
aspectos como programa,
contexto, tecnologia, estética,

etc.

Consiste na comparacao entre as
solugcbes encontradas para 0s
problemas com as metas
inicialmente tracadas,
considerando-se, também, seus
aspectos subjetivos e suas
diferentes escalas e
participantes.

Vinculada a fase de preparacéo,
esta relaciona-se as atividades
de implementacdo do projeto,
incluindo os tramites legais e

operacionais.

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Snyder e Catanese, 2018
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Além das etapas supracitadas, Snyder e Catanese (1984) também trés tipos
distintos de processos: ciclico, feedback e interacdo (vide figura 6). No processo
ciclico cada etapa representa um processo independente entre si, onde as
informacdes interagem ciclicamente, enquanto no feedback os passos se comunicam
entre si, se alimentando simultaneamente durante todo o processo, e no processo de
interacd0 0S passos nao seguem, necessariamente, uma ordem logica, embora

interajam mutuamente com outros passos. (SILVA, 2012).

Figura 6 — Esquema dos processos de projetacao

5 /f(%lzx 4 -"/’ | \1 N ;

f%‘@y \ij//."r\ fy\\ S - :-eﬁ‘v\i /1“3(/ ) A
A e g/ N \JA(p)
;\:L Y _M j}_ (’EEI %H/\ <//<; o i P;// ==

1/'4/\?%\ vg Qes |'/ \| ’f% :/S< ‘\A/ ; i ‘ii':' A</Q_
N4 o ,(>(—/ N \,,é—é & AP ) S
NESS ~NexX T &) N(e)
) %J’f B l\,_/
cicLico FEEDBACK INTERACAO

Fonte: Silva, 2012

Contudo, vale salientar que quanto mais complexo o projeto, mais propicio estara
0 projetista a cometer erro, merecendo, portanto, um processo de maturacdo das
ideias e etapas para obtencéo dos resultados adequados para 0 mesmo.

Diferentemente dos autores com teorias mais tradicionais e sisteméticas,
Pazmino Weber (2010) considera o método enquanto “um conjunto de técnicas e
ferramentas como meios auxiliares para o desenvolvimento de um projeto de produto”,
sendo essas técnicas meios auxiliares para a solucéo de problemas em um método
nao-sistematico (aberto) onde néo se pode descrever precisa e objetivamente cada
passo, podendo tal método basear-se em uma habilidade, um conhecimento, uma
experiéncia do projetista.

Nessa Optica, Vieira (2009) destaca que “cada método de projeto possui
peculiaridades quanto as ferramentas propostas e se caracteriza por apresentar
vinculos com o contexto em que esté inserido bem como pela articulagdo com outras

areas do conhecimento”. Assim, o método de projeto e suas ferramentas, seriam
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escolhidas pelo projetista conforme suas necessidades e as peculiaridades de cada
projeto para chegar-se ao produto almejado.

Pinto (2013, p. 44) atenta para o fato de que:

Existem distintas maneiras de iniciar um projeto e executa-lo até o resultado
esperado. Por isso, ter pleno dominio das etapas que conduzem ao objetivo
final se torna imprescindivel para o bom andamento do projeto, embora ndo
garanta o seu éxito, uma vez que que existem diversas solugbes possiveis.

Assim, sobre a aplicabilidade das metodologias, alguns autores como Bomfim
(1995) destacam que a utilizacdo dos métodos por si s6 sdo garantia de éxito no

projeto. O autor afirma que:

O bom resultado de um projeto depende da capacidade técnica e criativa de
guem desenvolve. Métodos e técnicas podem, contudo, auxiliar na
organizacgao de tarefas tornando-as mais claras e precisas, ou seja, oferecem
suporte l6gico ao desenvolvimento de um projeto. (BOMFIM, 1995 p.42).

Ja& para Gomez (2014) o processo projetual € algo individualizado por acreditar
gue o método ideal é aquele que desenvolvido pelo proprio projetista, e por esta
causa, defende a importancia do embasamento teérico durante a etapa académica de
formacdo. Complementa seu pensamento afirmando que cada projetista “deve, para
melhorar o fluxo e o resultado final, organizar o seu préprio método de projeto, porém,
este sempre estara relacionado ou, no minimo, embasado em metodologias
tradicionais que ja foram testadas e aprovadas pelo mercado”.

Consonante a essa ideia, Lawson (2011) acrescenta que a pratica habilidosa do
projeto também depende das experiéncias vividas pelos projetistas e,
consequentemente, das memorias criadas, uma vez que na pratica cotidiana, os
projetistas armazenam soluc¢des que podem ser retomadas quando se esta diante de
problemas analogos aos ja defrontados em outras situacdes. Logo, pode-se ressaltar
gue os métodos auxiliam na pratica projetual e podem ser adotados de acordo com o
problema e com o contexto, sem prescindir do carater intuitivo e subjetivo préprios de

processos criativos.
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1.2.1 Processo projetual no Design

Conforme relata Weber (2010), para se produzir um objeto, artefato ou produto
que atendam as necessidades previamente levantadas, é preciso que seja percorrido
um caminho. Isto é, para chegar ao resultado final € necessério que o designer ou a
equipe de projeto deem passos (racionais e intuitivos) rumo a uma solucao projetual
viavel. Contudo, a autora afirma que o processo de desenvolvimento de produtos
envolve agentes capazes de influenciar direta ou indiretamente o inicio do projeto; sdo
eles: executores, receptores, influenciadores e outros.

Para Imai (2009), a atividade projetual nas diversas areas do design consiste na
resolucdo concomitante de requisitos de diferentes naturezas (demanda,
necessidade, funcionalidade, desempenho, etc.), os quais poderao afetar de alguma
forma (positiva ou negativamente) a interagcdo do produto com o usuario, 0 meio
ambiente ou com a sociedade.

Ja Matté (2009) acredita que o processo projetual no design independe do uso
de um determinado método, sendo essa atividade caracterizada “como o percurso
realizado pelo designer para desenvolver o seu projeto”, a qual também é formada por
aspectos subjetivos como a criatividade, fato esse que torna cada processo de
projetacdo Unico e relativamente complexo para ser descrito. Dessa forma, diversos
autores teorizam sobre processo projetual, adicionando novos agentes e
componentes de acordo com sua ideologia.

Jones (1978), um dos pioneiros no estudo sobre metodologia de design,
considerava que 0 processo de projetacdo respeitava uma série de passos pre-
determinados e que cada passo subsequente dependia do anterior. Faziam parte,
também, desse processo sete agentes: clientes, fornecedores, fabricantes,
distribuidores, compradores, usuarios e sociedade. O autor acreditava, ainda, que 0s
objetivos do designer tinham pouca relacdo com o produto e maior relacdo com as
influéncias que os fabricantes, distribuidores, usuarios e a sociedade realizam para se
adaptar e se beneficiar, devendo, portanto, o processo ser definido a partir da
sociedade e do mundo, uma vez que a sociedade se transforma a medida que em
novos objetos sao produzidos.

Na década de 1970, Lobach (2001) interpretava a atividade de design como um
processo de comunicacdo a qual envolvia quatro elementos: designer que desenvolve

o produto; a empresa que produz o produto; o usuario do produto; e o objeto de design
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que é o produto industrial. Similar aos agentes descritos por Lobach foram os cinco
fatores apresentados por Bomfim (1995) enquanto determinantes para o
desenvolvimento de um projeto: sujeito criador ou designer; sujeito produtor ou
empresas que produzem os produtos; sujeito consumidor ou usuério do produto;
sociedade como instituicdo social e politica; e o produto.

Baxter (2004) acredita que o processo de desenvolvimento de produtos é um
compromisso no qual diversos tipos de interesses devem ser satisfeitos em detrimento
de valor e custo. Para tanto, o autor enumerou cinco agentes (ou interesses)
constituintes do processo: consumidores (desejam novidades e produtos cada vez
melhores com precos acessiveis), vendedores (anseiam por diferenciacdo e
vantagens competitivas), engenheiros de producédo (almejam por simplicidade durante
a fabricacdo e a montagem do produto), designers (desejam experimentar novos
materiais, processos e formas) e os empresarios (querem poucos investimentos e
retorno rapido de capital).

Alguns autores como Galle e Kdvacs (1996) utilizam conceitos de imaginacgéo e
raciocinio para descrever o pensamento de design e o processo que envolve a solucao
do problema e descoberta, a geracdo de algo novo. Para os autores, a imaginacao &
utilizada para a evolugcdo do projeto, para desenvolver propostas de decisGes
experimentais e gerar ideias conceituais, enquanto que o raciocinio € usado para
racionalizar o projeto e justificar as decisdes experimentais por meio do “pensamento
racional”’. Dessa forma, o processo projetual no design passa a ter caracteristicas mais
prOximas a um processo criativo que, apenas, a um processo de solucdo de
problemas. Ambos 0s processos sdo complementares.

Contudo, Detanico (2011) alerta que o processo projetual para desenvolvimento
de um produto consiste em um conceito amplo, que pode ser compreendido como a
transformacao de informacdes e identificacdo das demandas, enquanto a producgao e
0 uso do produto incluem os conceitos de descarte ou desativacdo, englobando,
assim, o ciclo de vida do produto como um todo.

Posto isso, a respeito da atividade projetual do design e sua relacdo com a

solugéo problemas como oportunidade de projeto, Weber (2010, p. 122) resume:

Normalmente, quem tem a necessidade ou o problema é o fabricante que
pode ser uma empresa, uma organiza¢cao, uma empresa terceirizada, ou um
escritorio que terceiriza o projeto. O designer se ndo faz parte da empresa
apresenta-se ao cliente por meio de um portfélio contendo um conjunto de
trabalhos realizados pelo escritorio de design, ou dele proprio se for
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autdbnomo. O cliente apresenta o problema ou as necessidades em termos de
prazos, custos, e demais informag¢fes que geralmente séo colocadas em um
Briefing, recurso este que sera explicado com maior profundidade mais a
frente. Esta situagdo é muito comum, pois a maioria das empresas considera
o design um evento e ndo um processo. Se o design nao fizer parte da cultura
da empresa este sera um servico terceirizado.

E preciso reconhecer que, o projeto de um produto surge do interesse em
satisfazer as necessidades, anseios sociais e tendéncias comportamentais,
gue podem ser atendidas por meio do uso de produtos, artefatos ou servicos
capazes de competir no mercado.

As necessidades do ser humano e, portanto, os problemas de design séo de
diversos graus de complexidade, atendem diversos requisitos e restrices e
tem um numero elevado de possiveis solucdes.

Entretanto Matté (2009) ressalta que ndo existem solu¢des totalmente corretas,
pois a solucdo é baseada num julgamento realizado a partir do conhecimento e
experiéncia de um profissional, norteada pelos requisitos projetuais estabelecidos”.
Dessa forma, sabendo que o designer ira desenvolver algumas solugées plausiveis a
resolucdo do problema, cabera ao profissional e sua equipe escolher a que parece
mais adequada a necessidade inicial.

Por conseguinte, em se tratando de estratégias para desenvolvimento de
projetos em design, Kruger e Cross (2006) realizaram um estudo com nove
profissionais para buscar mais informacBes a respeito dos diferentes tipos de
comportamentos durante o desenvolvimento de seus processos projetuais. Partindo
do desenvolvimento e apresentacdo de um modelo conceitual de método projetual
desenvolvido por eles préprios (figura 7), o qual afirmam néo ser diferente dos outros
métodos propostos por outros autores, mas sim readequado as caracteristicas do
experimento, foram realizadas sessdes de analise de protocolo, nas quais 0s
designers foram solicitados para criar um projeto especifico a partir de um mesmo

problema.
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Figura 7 — Esquema do método projetual de Kruger e Cross (2006)
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A partir da analise dos dados coletados, Kruger e Cross (2006) identificaram
quatro tipos de estratégias de projetacdo: guiada pelo problema, guiada pela solucéo,
guiada pela informagdo e guiada pelo conhecimento. Na primeira estratégia de
desenvolvimento de projetos, o0s autores perceberam que o0s designers
desenvolveram sua atividade projetual guiados pelo problema, enfatizando na
definicdo do problema inicial e na busca por uma solucéo tdo rapida quanto possivel,
gerando um resultado final intensamente direcionado. Na projetacdo guiada pela
solugcéao foi observada uma concentracdo dos designers na geracao de solucgdes,
sendo o processo desenvolvido em curto estagio de analise do problema e longos

estagios de geracao e avaliacdo, o que acaba proporcionando um maior nimero de
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alternativas para solubilidade do problema. No terceiro tipo de projetacdo guiada,
observou-se que os profissionais tiveram maior preocupacao em reunir informacoes
de fontes externas e desenvolver uma solucdo nelas baseadas, sendo direcionado
maior tempo nas leituras e agrupamento de informacdes. Na Ultima estratégia,
projetacdo guiada pelo conhecimento, os autores detectaram que o0s designers
focaram na utilizacdo de conhecimento prévio, pessoal e estruturado para desenvolver
uma solucéo para o problema inicial; contudo, nesse perfil de projetacéo, a criatividade
manifestou-se de forma insatisfatoria para o experimento.

Outros recursos bastantes propagados e, rotineiramente, confundidos com
o0 préprio processo projetual, diz respeito as metodologias de projeto. Embora
parecam intrinsecos ao processo de projetacdo do produto, os primeiros estudos
surgiram na década de 1960 no intuito de otimizar o método, as regras e critérios
vigentes. Anterior a este periodo, os métodos para desenvolvimento de novos
produtos eram inexistentes ou insuficientemente claros. (BURDEK, 2010).

Conforme elucida Burdek (2010), apdés o final da segunda Guerra Mundial
observou-se um gradual crescimento econémico dos paises europeus industriais que,
por ventura, promoveu entre essas nacdes uma intensa concorréncia pelo mercado
internacional. Esse fato gerou a necessidade de adaptar o design ao novo modo de
consumo, onde essa atividade projetual ndo poderia mais praticar oS mesmos
métodos de configuracdo subjetivos e emocionais oriundos da manufatura tradicional,
ja que as empresas buscavam, cada vez mais, racionalizar o projeto, a construcéo e
a producdo, exigindo, entdo, dos designers um esforco para incorporar métodos
cientificos ao processo, porém de forma que dialogasse com a industria. (BURDEK,
2010).

Um dos grandes incentivadores aos trabalhos metodolégicos, Christopher
Alexander (1964 apud BURDEK, 2010, p. 251), enumerou quatro argumentos que
justificavam a criacdo de uma metodologia prépria para o Design: os problemas de
projeto se tornaram complexos para serem tratados de forma intuitiva; havia aumento
do nimero de informacdes necessarias para a resolucao de problemas que o designer
nao conseguia coletar nem manipular; aumento na quantidade de problemas de
projeto; os problemas se modificam muito rapido, de forma que se tornava dificil usar
experiéncias anteriores.

Segundo Morales (2006), o design passou a ter status cientifico a partir da

metodologia, quando conseguiu certo distanciamento entre a arte e a intuicdo para
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resolver os problemas de projeto de forma mais racional. O autor também acredita
gue o uso de metodologias é motivado pela necessidade de explicar de forma mais
clara para os demais as solucdes alcancadas, evidenciando a cientificidade do
processo, e Nnao o0 acaso.

Segundo Weber (2010, p. 130), a utilizacdo de metodologias de projeto nos dias

atuais € semelhante a origem dos estudos nos anos de 1960, por exemplo:

a precisdo e a automacgdo dos sistemas produtivos tornando-os mais
complexos e dindmicos; maior nimero de requisitos a serem atendidos como
0s ambientais e emocionais; a diversidade de mercado local e global; a
diversificacdo e segmentacdo do mercado em micro tendéncias e pequenos
nichos de mercado; a imensa quantidade de novos materiais; as formas de
representacdo grafica como plataformas CAD-Computer Aided Design-, a
rapidez da mudanca tecnoldgica, o curto tempo de desenvolvimento de
produtos, entre muitos outros.

Tendo em vista que inumeros estudiosos passaram a desenvolver modelos para
descrever e postular o processo de design, o quadro 3 apresenta um resumo dos

principais modelos metodolégicos do design.

Quadro 3 — Modelos metodolégicos em design

Morris 1962 Engenharia - Estudo de viabilidade - Combinagéo de
Asimow modelo ciclico com de
- Projeto preliminar controle.
- Planejamento da producéo - Cada fase se
desdobra em etapas e
- Planejamento para estas em tarefas.
distribuicao

- Voltado para o
- Planejamento para consumo  mercado.

- Planejamento para retirada - Completo; inserindo
a questao ambiental.

- Prescritivo.
Hans Gugelot 1963 Design - Informacéo - Linear.

- Pesquisa - Cada fase contém
tarefas.

- Desenho
- Base sao

- Decisao fundamentos
cientificos e técnicos.

- Calculo

- Voltado para o
- Protétipo ensino e o mercado.



Christopher
Jones

Christopher
Alexander

Bruce Archer

VDI 2221
VDI 2222

Pahl e Beitz

1963

1964

1964

1973

1972

Arquitetura e
Design

Arquitetura e
Design

Engenharia

Engenharia

Engenharia

- Divergéncia/ analise

- Transformacédo/ Sintese

- Convergéncia/ avaliacao

- Definicdo do problema

- Analise de variaveis

- Definicdo da interacéo de

variaveis
- Arvore de conjuntos
- Solucdo

- Sintese formal

- Planejamento
- Coletar dados
- Analise
- Sintese

- Desenvolvimento

- Definicdo da tarefa
- Coleta de informacdes
- Conceito

- Detalhamento

- Definicdo da tarefa
- Projeto conceitual
- Projeto preliminar

- Projeto detalhado
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- Prescritivo.

- Modelo ciclico,
embora o esquema
nao apresente setas
de feedback, os
retornos sao
perfeitamente
aceitaveis.

- Prescritivo.

- Modelo em
ramificagéo.

- Enfase ao
pensamento racional
matematico.

- Prevalecem a andlise
e sintese.

- Modelo de dificil
aplicagédo sem auxilio
de um programa
computacional.

- Prescritivo.

- Combinagédo do
modelo ciclico com
retornos pre-
determinados e do
adaptativo.

- Modelo que se apoia
na inducéo e deducéo.

- Prescritivo.

- Ciclico com retornos
pré-determinados.

- Prevalece o
racionalismo e
tecnicismo.

- Fases desdobradas
em etapas e tarefas.

- Ciclico com retornos
pré-determinados.

- Prescritivo.

- Prevalece o
racionalismo e
tecnicismo.



Bernhard
Burdek

Bruno Munari

Lobach

Gui Bonsiepe

1975

1981

1982

1984

Design

Design

Design

Design

- Problematizacéo
- Andlise da situacao
- Definicao do problema

- Projeto de conceitos

- Valoracgéo e precisdo das

alternativas

- Planejamento da producéo

- Problema

- Definicdo do problema

- Componentes do problema

- Recolher dados

- Andlise dos dados
- Criatividade

- Materiais e tecnologia
- Experimentacéo

- Modelo

- Verificagcdo

- Desenho

- Construcéo

- Solucdo

- Preparacéo

- Incubacéo

- lluminacédo

- Verificagcéo

- Problematizacéo
- Andlise

- Andlise do problema

- Anteprojeto/ Geracao de

alternativas
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- Fases desdobradas
em etapas e tarefas.

- Modelo ciclico com
retornos pré-
determinados.

- Voltado para o
ensino.

- Nao desdobra as
fases.

- Prescritivo.

- Linear.

- Lista progressiva de
tarefas.

- Analogia com uma
receita.

- N&o recomendado
para o ensino nem
para a pratica.

- Prescritivo.

- Modelo linear.

- Desdobramento em
etapas e tarefas.

- Voltado para o
mercado.

- Prescritivo.

- Modelo ciclico;
embora o0 esquema
nao apresente setasde
feedback, considera os
retornos perfeitamente.



March

Stuart Pugh

Mike Baxter

IDEO

Santos

1984

1991

1998

2001

2005

Design

Engenharia

Engenharia
e Design

Design

Design

- Producao
- Inducgéo

- Deducéo

- Mercado

- Especificagcéo

- Projeto conceitual
- Projeto detalhado

- Manufatura
- Vendas

- Oportunidade de negécio

- Especificagcdo do projeto

- Projeto conceitual

- Projeto de configuracéo

- Projeto detalhado

- Projeto para fabricagéo

- Compreender o mercado

- Observar pessoas

- Visualizar novos conceitos

- Avaliar e aprimorar prototipos

- Aprimorar para
comercializacéo

- Planejamento do projeto

- Andlise do problema
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- Enfase nas fases de
andlise, definicao do
projeto e anteprojeto.

- Apresenta métodos a
serem utilizados nas
fases.

- Prescritivo.

- Modelo que nédo se
encaixa nos modelos
de Jones, mas pode-se
dizer que é ciclico.

- Enfase na inducéo e
deducéo.

- Nao detalha etapas e
tarefas.

- Ciclica.
- Prescritivo.

- Voltado para o
mercado.

- Fases nao
desdobradas em
etapas e tarefas

- Ciclica com retornos
pré-determinados.

- Prescritivo.

- Voltado para o
mercado.

- Nao desdobra em
etapas e tarefas.
- Tradicional.

- As fases sao tarefas
a serem realizadas.

- Prevalece a
criatividade e o
mercado.

- Simples.

- Descritivo.

- Ciclica aberta.



- Atributos do produto

- Caminhos criativos

- Geracgdo de alternativas

- Selecao e adequagéo

- Sub-sistemas/ componentes

- Processos produtivos
- Mercado

Rozenfeld et 2006

al.

Engenharia - Planejamento do projeto
- Projeto informacional

- Projeto conceitual

- Projeto Detalhado

- Preparacéo para producédo

- Langcamento do produto

Nigel Cross 2008 Engenharia

e Design

- Estabelecer objetivos

- Estabelecer funcdes

- Estabelecer requisitos

- Estabelecer caracteristicas
- Gerar alternativas

- Avaliar alternativas

- Melhorar detalhes
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- Possibilidade de ir
expandido com
informacoes.

- Voltada para o
ensino e mercado.

- O modelo para o
aluno deve ser
préximo da realidade,
0 uso de termos
especiais complica a
sua adequacéo ao
mercado.

- Ciclico.

- Mudangas por meio
de procedimentos.

- Voltado para um
nivel estratégico e
operacional.

- Pode ser aplicado no
design com as devidas
alteracdes para o
campo operacional.

- Prescritivo.
- Modelo ciclico.

- Relacéo dindmica
entre problema e
solucao.

- Formato diferenciado
gue graficamente
identifica os retornos e
a sequéncia do
processo.

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Weber, 2018

Entretanto, inimeras sédo as discussfes no campo académico a respeito da
utilizacao pratica das metodologias prescritas para 0 desenvolvimento de projetos.

Munari (1981) acredita que:

O método projetual para o designer néo é algo absoluto nem definitivo; é algo
modificavel onde se encontram outros valores objetivos que melhorem o
processo. E este fato depende da criatividade do designer que ao aplicar o
método, pode descobrir algo para melhora-lo. (MUNARIA, 1981, p. 21).
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Ja Bonsiepe (2002), considera que através da metodologia € possivel perceber
melhor a natureza do processo projetual, embora ela ndo deve ser aplicada como uma
estrutura Unica para todos os projetos, independente da variedade dos problemas. O
autor acrescenta que a metodologia ndo representa uma receita permissiva para
Otimas solucdes e que existe uma grande lacuna entre a teoria e a sua aplicacéo
pratica, haja vista que as recomendacdes metodoldgicas teorizadas parecem simples
diante da complexidade do desenvolvimento de um projeto.

Destarte, € perceptivel a necessidade constante de se pesquisar e refletir sobre
as ferramentas e métodos de projetacdo no design em busca de um equilibrio entre o
gue é realmente necessario para organizar as particularidades do processo de
projetacdo frente a crescente complexidade dos problemas de design da era atual,
aliando teoria e préatica em prol de solugBes projetuais viaveis e adequadas a

demanda.

1.2.2 Processo projetual na Arquitetura

Definir um oficio nem sempre é uma tarefa facil, pois, muito além das atribuicdes
normativas, existem as percepcdes individuas de cada profissional sobre sua
atividade. Nessa Optica, Kato (2012) ressalta que quando se referem ao seu trabalho
0s arquitetos costumam tecer ideias e reflexdes pessoais sobre o que fazem,
colocando a arquitetura em um campo de atuagdo que caminha entre a arte, ciéncia
e atécnica, revelando a complexidade da arquitetura diante da sua definicdo enquanto
trabalho que envolve criagéo e imaginacéo.

Kowaltowski, Bianchi e Petreche (2011) alertam para a complexidade do projeto
arquiteténico por se tratar de uma atividade que demanda solugbes técnicas e
artisticas, acrescido das caracteristicas proprias da atividade como estudo de funcéao,
volume, espago, materiais, desempenhos, etc. Para isso é necessaria a utilizagédo de
diferentes métodos, ferramentas, técnicas e formas de representacdo, além de saber
lidar com fatores sociais, culturais, legais, ambientais, dentre outros.

Baseado nessa premissa de complexidade, Lawson (2011) destaca a diferenca
entre o projeto de arquitetura e os projetos desenvolvidos nos demais campos de
atuacdo. Enquanto esses ultimos sdo desenvolvidos quase que completamente por



56

procedimentos mecanicos e repetitivos, que podem ser replicados diversas vezes, em
arquitetura, o projeto se encontra singularmente situado dentro de um campo onde a
tridimensionalidade e a ambiéncia sdo variaveis inseparaveis no ato de projetacao,
exigindo dos profissionais produtos finais belos, Gteis, praticos e funcionais.

Graca, Kowaltowski e Petreche (2011) ressaltam que a principal diferenca entre
projeto e ciéncia “é a necessidade de aprovagao do trabalho do projetista por leigos”.
Dessa forma, sabendo das inimeras facetas associadas ao projeto, Liu, Oliveira e
Melhado (2011) enumeram sete agentes envolvidos no projeto de arquitetura. S&o
eles: empreendedores (viabilizam o projeto), arquitetos e projetistas (traduzem as
necessidades), construtores (quantificam em custos as solucbes e constroem),
usuarios (utilizam o edificio), administradores prediais (realizam manutencao da obra),
orgdos governamentais (regulam a atividade através das leis e normas) e o gestor ou
coordenador de projetos (planejam o processo).

Sobre os principais problemas encontrados entre os projetos arquiteténicos,
Vries e Wagter (1991) apontam: processo mal estruturado, processo em aberto e
inexisténcia de ponto de partida. A respeito do processo ser mal estruturado, os
autores explicam que a maioria dos problemas de arquitetura sdo mal definidos,
estando os fins e os meios das solucdes desconhecidos e externas ao problema,
gerando uma impossibilidade de descrever os passos que irdo levar a uma solucéo
bem-sucedida do problema de projeto. Quanto ao processo de projeto arquitetbnico
estar em aberto, os autores colocam que em virtude de o problema inicial ser mal
definido, é mais dificil chegar a uma solucao definitiva, partindo, quase sempre, para
a solucao mais adequada naquele momento, haja vista que a maioria dos profissionais
finalizam um projeto em detrimento do cumprimento do prazo e/ou orcamento, e nao
por ter encontrado a solucéo ideal. Quando os autores afirmam que o processo de
projeto arquitetdénico ndo tem um ponto de partida, eles estéo se referindo ao fato dos
projetistas iniciarem sua atividade através de esbocos na tentativa de dispor um
edificio em um local, estabelecendo algumas conjecturas como objetivos do partido,
volumetria, perfil do uso, etc, para, posteriormente, avaliarem e ratifica-las ou refuta-
las.

Conforme reconhecem Graca, Kowaltowski e Petreche (2011), o processo de
criacdo na arquitetura ndo apresenta metodos intransigentes ou absolutos, se
comportando, na maioria das vezes, como algo informal e intuitivo. De maneira mais

pragmatica, Lawson (2011) explica o processo de projeto como uma sequéncia de
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atividades distintas e identificaveis que ocorrem numa ordem previsivel e com uma
|6gica identificavel.

Andrade, Ruschel e Moreira (2011) complementam que o processo de projeto
em arquitetura, e suas interferéncias na producdo no edificio, pode ser descrito de
vérias formas, desde as mais complexas as mais insuficientes. Os autores citam dois
motivos que justificam a afirmativa de Broadbent (1973) sobre o problema das
descricOes de processo projetual nessa area. Sao eles: a superficialidade e énfase na
criatividade como principal etapa do processo; complexidade e variedade do processo
em funcdo da natureza do problema, do perfil do projetista, das necessidades dos
clientes, dentre outros.

Sob uma Optica construtiva, Romano (2006) frisa que o processo projetual
arquitetdnico deve permear todo o processo construtivo de uma edificacdo, desde o
planejamento, passando pela elaboracdo dos anteprojetos e projeto executivo, pela
fase de execucdo (a obra propriamente dita), até o seu uso. Nesse segmento, Fabricio
(2002, p. 75) elucida que:

0 processo de projeto envolve todas as decisbes e formulagbes que visam
subsidiar a criagéo e a produgédo de um empreendimento, indo da montagem
da operagdo imobilidria, passando pela formulagdo do programa de
necessidades e do projeto do produto até o desenvolvimento da producgéo, o
projeto as built e a avaliagdo da satisfacdo dos usuarios com o produto.

Mosch (2009) consegue, resumidamente, descrever a atividade projetual da

arquitetura considerando variaveis como tempo e percurso. O autor relata:

O processo projetivo tem inicialmente uma meta definida e um objetivo
determinado, visando a concretizacdo de um objeto de obra [...]. Toda
atividade envolvida nesse trajeto transcorre no tempo, determinando o
percurso e o fluxo do trabalho. O inicio dessa ocorréncia configura-se na
formulagdo de um problema de projeto em decorréncia de necessidades de
abrigar atividades humanas e o final do percurso, o objeto de obra
arquitetonica, visa oferecer ambiente de bem-estar ao individuo e a
sociedade. (MOSCH, 2009, p. 9 — 10).

Entretanto, a formalizacdo do processo de arquitetura do modo como
conhecemos hoje aconteceu durante o periodo da Renascenca, quando as técnicas
utilitarias e derivadas da arquitetura gotica passaram a ser substituidas pelos
principios estéticos das ordens gregas. Naquela época a classe de arquitetos era
dividida em dois tipos de profissionais: aqueles com formacao em artes e oficios
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diversos e aqueles com formacdo em educacdo classica. A primeira categoria
abrangia ourives (Brunelleschi e Ghiberti), escultores e pintores (Michelangelo),
pedreiros (Palladio), dentre outros; enquanto que a segunda categoria, com um
namero mais restrito, era composta, basicamente, por profissionais que atuavam na
arquitetura civil. (ANDRADE; RUSCHEL; MOREIRA, 2011).

Conforme acrescenta Brandao (2009), a associacédo do processo de projeto em
arquitetura aos principios cientificos emergiu nos séculos XVI e XVII na Franca,
durante a revolucdo francesa, com Jean-Nicolas-Louis, o qual fundamentou seus
procedimentos no pensamento positivista francés e no conceito de mimese (imitacao
de protétipos ideais), buscando organizar a criacdo arquitetbnica por meio do
racionalismo. Lawson (2011) ressalta que posteriormente a esse periodo, haviam
poucas pesquisas empiricas, sendo sua maioria fruto da introspeccéo dos projetistas,
gue nao descreviam o processo de projeto observado, mas sim o que julgavam ser
l6gico.

De acordo com Graca, Kowaltowski e Petreche (2011), as pesquisas sobre
metodologias de projeto comegaram nos anos de 1950 com o advento do movimento
moderno de arquitetura e seus edificios pouco apropriados; ou seja, 0s pesquisadores
buscaram solucdes para as falhas da arquitetura moderna. Ademais, ocorreram
grandes avanc¢os tecnolOgicos nas areas de ergonometria, pesquisa operacional,
teoria da informacdo, cibernética, mateméatica e computacao, além das mudancas
sociais e econdmicas.

As metodologias de projeto e seus respectivos pesquisadores podem ser,
historicamente, agrupados em trés geracdes. A primeira geracao de pesquisas
metodoldgicas de projeto era baseada na utilizacdo de modelos matematicos,
linguagem de analise de sistemas, pesquisa operacional e programacdo, tendo
recebido bastante influéncia da fisica e metafisica, sendo, portanto, considerada uma
geracdo com modelos deterministas e matematicos (figura 8). Contudo, essas
metodologias ndo atenderam as expectativas dos profissionais por acreditarem que
ela tratava o projeto de forma linear que n&o condiz com a realidade, e pelo uso de
linguagem n&o usual. (GRACA; KOWALTOWSKI; PETRECHE, 2011).
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Figura 8 — Esquema do modelo de projeto da primeirageracédo

Educacdo

Programacao inicial Programacao Experiéncia

Coleta da informacdo

Andlise

Sintese

Aperfeicoamento

Comunicagdo

Solugio

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Kowaltowski et al., 2018

Na segunda geracdo de metodologias se destacam os autores Rittel e Webber
(1973) e Simon (1981), os quais, por sofrerem grandes influéncias das ciéncias
sociais, buscaram desenvolver modelos nao-lineares baseados na premissa da
“simetria da ignorancia”; isto é, na dispersao da informacado de projeto dentre as
pessoas envolvidas. Para esses pesquisadores, era necessario que 0s arquitetos
justificassem suas escolhas através de um modelo (figura 8), e que todas as pessoas
pudessem compreender e julgar as decisbes da mesma forma que o profissional
projetista, sendo, portanto, compartihadas as responsabilidades. (GRACA,
KOWALTOWSKI; PETRECHE, 2011). Percebe-se a centralidade do objetivo nos

sistemas de informag&o/ comunicagéo e na ideia de projeto participativo.

Figura 9 — Esquema do modelo de projeto da segunda geracao

Variaveis do contexto ‘ | Objeto de projeto |

Variaveis do
desempenho

| Warigveis de projeto |

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Kowaltowski et al., 2018
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A terceira geracdo de modelos metodolégicos de projeto apresenta um carater

mais reflexivo, influenciado pela histéria e a filosofia, considerando o problema de

arquitetura uma peca multifacetada na qual diferentes paradigmas podem coexistir.

Destacam-se pesquisadores como Kuhn (1975), Lakatos (19_?) e Popper (1972). Na

figura 10, o paradigma representa todas as crengas, valores e técnicas que séo

compartilhados e aceitos pela comunidade, assim, a solucdo do problema se da a

partir de conjecturas e refutacdes, encorajando a pluralidade dos pontos de vista.
(GRACA; KOWALTOWSKI; PETRECHE, 2011).

Figura 10 — Esquema do modelo de projeto da terceira geracéo

Paradigma 1 Paradigma 2

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Kowaltowski et al., 2018.

Kowaltowski et al. (2006) explicam que a metodologia de projeto busca

racionalizar as atividades criativas e apoiar 0s projetistas na solugdo de problemas

mais complexos através da escolha de um curso de acdo dentre as inumeras

possibilidades existentes. Os autores explicitam que:

As metodologias de projeto que auxiliam o processo criativo podem ser vistas
como abstracBes e reducbes utilizadas para compreender o fenémeno
projetivo. Existe um consenso entre os teéricos de que a intuicdo € parte
importante do processo e de que o modelo de projeto ndo € uma sequéncia
linear de atividades exatas, uma vez que o projetista ndo possui a priori amplo
conhecimento da natureza do objeto de projeto, e seu processo de
pensamento ndo pode ser considerado totalmente  racional.
(KOWALTOWSKI et al., 2006, p. 9).

Andrade, Ruschel e Moreira (2011) destacam a importancia das pesquisas em

meétodos de projeto por facilitarem a melhor compreenséo de alguns modelos mentais

de projetos de arquitetos, além de contribuirem com o desenvolvimento de novos

métodos com aprofundamento em cada uma das etapas do processo de projetacao.
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De acordo com Jones (1971), os métodos de projeto em arquitetura podem ser
classificados sob trés pontos de vista: da criatividade, da racionalidade e do controle
de processo. Para categorizar os metodos de criatividade, Jones utiliza o conceito de
caixa preta, uma vez que o0 processo de projeto provém do pensamento do projetista
e esté fora do controle consciente. J4 para classificacdo dos métodos de racionalidade
€ utilizado o conceito de caixa de vidro, onde o projetista trabalha de forma consciente
sobre o que seu fazer, por meio de um processo racional e explicavel. Sob o ponto de
vista do controle de processo, os métodos de projeto sdo entendidos como uma
estratégia de criacdo de um sistema auto-organizado onde a “busca cega” por
alternativas ou solucdes projetuais podem ser substituidas por uma “busca inteligente”
utilizando critérios externos e resultados de buscas parciais. (ANDRADE; RUSCHEL,;
MOREIRA, 2011).

Tendo em vista 0s esforgos para pesquisa, compreender e descrever o processo
projetual em forma de modelo mais adequado a projetacdo na arquitetura, o quadro 4
apresenta um resumo dos principais modelos metodolégicos da area encontrados na
literatura vigente. Percebe-se que alguns deles sdo comuns a engenharia, ao design
e a arquitetura, haja vista que a teorizacdo do processo tem origem em diversos

campos do saber.

Quadro 4 — Modelos metodolégicos em arquitetura

Morris 1962 Engenharia - Estudo de viabilidade - Combinagéo de
Asimow modelo ciclico com de
- Projeto preliminar controle.
- Planejamento da producéo - Cada fase se
desdobra em etapas e
- Planejamento para estas em tarefas.
distribuicdo
- Voltado para o
- Planejamento para consumo  mercado.
- Planejamento para retirada - Completo; inserindo
a questdo ambiental.
- Prescritivo.
Christopher 1963  Arquiteturae - Divergéncia/ analise - Modelo ciclico,

Jones Design

- Transformacao/ Sintese

- Convergéncia/ avaliacdo

embora o0 esquema
nao apresente setas
de feedback, os
retornos sao
perfeitamente
aceitaveis.



Royal
Institute of
British
Architects —
RIBA

Christopher
Alexander

Bruce Archer

Tom Markus

1963

1964

1964

1971

Arquitetura

Arquitetura e
Design

Engenharia

Arquitetura

- Definicao da estratégia

- Briefing

- Design conceitual

- Desenvolvimento do design

- Design teérico

- Assisténcia a execuc¢ao

- Entrega e fechamento

- Uso

- Definicdo do problema

- Analise de variaveis

- Definicao da interag&o de

variaveis
- Arvore de conjuntos
- Solucéo

- Sintese formal

- Planejamento
- Coletar dados
- Andlise
- Sintese

- Desenvolvimento

- Esboco
- Desenvolvimento

- Detalhamento
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- Prescritivo.

- Combinagéo de
modelo ciclico com de
controle.

- Ao final de cada fase
a uma avaliagdo em
que é verificado o
objetivo de acordo
com o briefing.

- Prescritivo.

- Focado na coleta de
feedback apés a
entrega do projeto e
da obra concluida.

- Modelo em
ramificagcéo.

- Enfase ao
pensamento racional
matematico.

- Prevalecem a
andlise e sintese.

- Modelo de dificil
aplicacao sem auxilio
de um programa
computacional.

- Prescritivo.

- Combinagéo do
modelo ciclico com
retornos pré-
determinados e do
adaptativo.

- Modelo que se apoia
na inducéo e deducéo.

- Prescritivo.

- Cada fase conta com
etapas de analise,
sintese avaliagao e
deciséo.

- Combinagéo do
modelo ciclico com
adaptativo.

- O problema desse
modelo esta no fato
de que a sequéncia de
eventos nem sempre



Pahl e Beitz

Geoffrey
Broadbent

Horst Rittel

Jane Darke

Herbert
Simon

1972

1973

1973

1978

1981

Engenharia

Arquitetura

Design

Arquitetura e
Design

Administracao

- Definicao da tarefa
- Projeto conceitual
- Projeto preliminar

- Projeto detalhado

- Andlise
- Sintese

- Avaliacéo

- Estabelecimento e

compreensao do problema

- Coleta de informacdes

- Analise das informacdes

- Desenvolvimento de
conceitos de solugdes
alternativas

- Avaliacéo e reavaliacdo das

alternativas

- Testar e implementar
- Gerador

- Conjetura

- Analise

- Diagndéstico do problema
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esta rigidamente
articulada.

- Ciclico com retornos
pré-determinados.

- Prescritivo.

- Prevalece o
racionalismo e
tecnicismo.

- Fases desdobradas
em etapas e tarefas.

- Modelo disposto em
forma espiralar.

- O projeto parte do
abstrato para o
concreto.

- Ao final de cada
avaliacdo existe um
ponto de decisdo que
sdo interdependentes.

- Ciclico.
- Método linear.

- Considera feedbacks
pontuais no interior de
cada fase.

- Os problemas de
projeto sdo, em sua
maioria, de ordem
social (wicked
problem).

- Método linear.

- Considera o projeto
desde sua dimenséao
abstrata.

- O mapa do processo
criativo desenha-se a
partir de uma ideia,
conceito ou gerador
de que resulta uma
conjectura que conduz
a analise.

- Modelo ciclico e
racional.



Peter Rowe

Nam Pyo Suh

Nigel Cross

Bryan
Lawson

Maisa Veloso

1987

1990

2008

2005

2009

Design e
Arquitetura

Engenharia

Engenharia e
Design

Arquitetura

Arquitetura

- Identificagéo e explicitacdo
de todas as acdes possiveis
- Avaliacéo de cada
eventualidade por critérios
derivados dos objetivos ou
das preferéncias

- Escolha da solucéo que
maximiza o resultado

- Inspiracéo
- Ideacéo

- Implementacéo

- Definicdo do problema
- Processo criativo
- Processo analitico

- Adequacéo do projeto as
necessidades originais

- Estabelecer objetivos

- Estabelecer fungdes

- Estabelecer requisitos

- Estabelecer caracteristicas
- Gerar alternativas

- Avaliar alternativas

- Melhorar detalhes

- Analise

- Sintese

- Avaliacao

- Conhecimento e andlise do
problema
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- Processo decisorio =
sucesséao de etapas
que levam a tomada
de deciséo e
garantem sua
implementacao.

- Modelo conhecido
como Design
Thinking.

- As fases se
desdobram em passos
e técnicas.

- Combinagéo de
modelo ciclico e
adaptativo.

- Desenvolvido a partir
de observacao
empiricas de projetos
bem-sucedidos.

- Visa sistematizar as
informacgdes geradas
durante as tomadas
de decisao.

- Modelo prescritivo
analitico.

- Modelo ciclico.

- Relacéo dinAmica
entre problema e
solucao.

- Formato diferenciado
gue graficamente
identifica os retornos e
a sequéncia do
processo.

- Modelo ciclico.

- Acredita que o
projeto deve ser
flexivel, articulado e
com ciclos iterativos.

- Combinagéo de
modelo ciclico com de
controle.
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- Concepcéo intelectual
- Permite analise geral

- Formulac&o de proposta/ do processo de
solucéo projeto.
- Execucéo
- Possibilita uma
- Uso autoanalise pelo
profissional.
- Avaliacéo

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Kowaltowski e Branddo, 2018.

Diante do exposto, conforme ratifica Andrade, Ruschel e Moreira (2011), o
processo projetivo na arquitetura € algo complexo e dindmico a medida que concentra
diversas fases que englobam ciclos decisérios e métodos diversificados, dos mais

sistematicos aos mais intuitivos. Os autores acrescentam:

Esse processo exige que 0s projetistas realizem certas atividades e tenham
habilidades especificas para buscar a solucdo do projeto desejada.
Compreender técnicas, métodos de projeto e habilidades que o projetista
deve ter para resolver problemas de projeto pode ser um ponto de partida
para o aprofundamento das pesquisas em metodologia de projeto. Conhecer
diferentes métodos de projeto e saber em que tipo de problema de projeto
eles podem ser utilizados é, por fim, uma habilidade fundamental do arquiteto.
(ANDRADE; RUSCHEL; MOREIRA, 2011, p. 72).
Pinto (2013) explica que existem diferentes maneiras de se comegar um projeto
e executa-lo até o resultado almejado, no entanto, para que haja um bom andamento
do projeto, é necessario ter dominio de todas as etapas que levam ao obijetivo final,
embora essa acdo ndo garanta o éxito do projeto devido a infinidade de solucdes
possiveis para solucdo do problema. Lawson (2005) afirma que ndo existe uma
solucéo unica para cada problema de projeto, mas sim um namero inesgotavel de
solucdes aceitaveis, algumas mais e outras menos satisfatérias, considerando a
diversidade de aspectos e usuarios.
Assim como no design, o uso de um determinado método no processo de projeto
na arquitetura ndo assegura que a solucao do projeto € a ideal. Para Castells (2012)
0 método de projeto em arquitetura é “um instrumento-guia que serve para orientar o
desenvolvimento do trabalho projetual, com a virtude de poder ser utilizado repetidas
vezes”. Isto é, o método é encarado como uma ferramenta que oferece credibilidade
ao método por ser plausivel de reprodugdo. Contudo, € importante ressaltar que
projetos diferentes, quase sempre, exigem métodos distintos que se enquadrem aos

seus problemas, demandas e necessidades.
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Pahl e Beitz (1996) afirmam que:

A utilizacdo de metodologias proporciona alguns beneficios como: reducao
do tempo de projeto, auxilio na formalizacdo do processo de projeto e na
producéo de solucdes bem definidas e precisas, facilidade de implementacao

computacional, organizacao de atividades, entre outras. (PAHL; BEITZ, 1996,
p. 55).

Portanto, se acredita que através da metodologia de projeto, o processo se torna

mais légico e compreensivel, sendo possivel definir um método que se adapte melhor

a proposta do projeto, buscando respostas para solucionar os problemas detectados
e/ou apresentados na fase inicial do briefing.
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Este capitulo tem por objetivo descrever de forma detalhada os materiais e

métodos utilizados para o desenvolvimento da pesquisa, elucidando suas fases,

etapas e ferramentas de apoio que auxiliaram a execucao das etapas, fazendo com

que as decisdes tomadas alcancassem o0s objetivos previamente tracados. Desse

modo, a metodologia da pesquisa foi delineada baseada na necessidade primordial

do trabalho, fragmentando-se, ao longo do processo, em objetivos especificos, como

ilustra a figura 11.

FEV2016 ( INICIO )¢

N

FEV 2018

Figura 11 — Fluxograma geral da metodologia da pesquisa
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Fonte: Elaborado pela autora, 2017
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Partindo da necessidade de comprar 0s processos projetuais dos designers e
arquitetos, foi elaborado um fluxograma composto por quatro fases distintas,
estruturadas, cada qual, com etapas especificas mediante o objetivo central de cada
uma delas.

A primeira fase consiste no planejamento, onde foram coletadas informagdes
gue auxiliaram o inicio da delimitacao do tema de interesse de estudo. Foi estruturada
em cinco etapas: definicdo da pesquisa, definicho dos critérios de incluséo,
mapeamento das empresas selecdo e contato com os escritérios e elaboracdo dos
instrumentos.

Para isso, foi necesséario o levantamento de informacdes cognitivas (aquelas
gue sao apreendidas além da literatura) e reviséo bibliogréafica a respeito da tematica
baseada na construcdo de um quadro de informacdes que organiza as pesquisas
realizadas em sites de busca de periddicos, informando o periodo, palavras-chaves,
autores e titulos das publicacBes que apresentaram forte potencial para embasar a
pesquisa. Ao final desta fase o principal objetivo foi gerar um aporte consolidado de
preparacao para coleta de dados.

A segunda fase corresponde a “coleta de dados”, configurada como o estagio
intermediario da pesquisa. Isto &, o limiar entre todo embasamento teorico estudado
e a constatacdo da realidade através dos dados levantados. Esta fase decompde-se
em quatro etapas: preenchimento da ficha de caracterizacdo, aplicagcdo dos
questionarios, agendamento das entrevistas, e realizacdo da entrevista in loco. Ao
final foi reunido uma coletanea de dados suficientes para gerar analises pertinentes
com 0s objetivos da pesquisa.

A terceira etapa diz respeito ao tratamento e analise dos dados, na qual foram
codificadas as respostas, elaboradas planilhas, analisados os dados qualitativos,
confeccionados gréficos, tabelas e diagramas ilustrativos conforme a necessidade de
apresentacdo. As ferramentas de apoio empregadas foram: programas
computacionais para organizacdo e tabulacdo dos dados, estatistica basica para
andlise das informagdes quantitativas e referéncias bibliograficas sobre “analise do
conteudo” e “metodologia da observagao” que serviram de base para estudo dos
dados qualitativos.

Por fim, a quarta fase, designada “resultados”, visou responder a necessidade
inicial definida no projeto, comparando 0s processos projetais dos designers e

arquitetos a fim de contribuir para um aperfeicoamento e atualizacao profissional. Para
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que tal objetivo fosse alcancado, a fase contou com quatro etapas: redacédo da
dissertacéo, defesa, apresentacao dos resultados em eventos cientificos e publicacéo
em periédicos. O aporte instrumental foram as normas da Associacdo Brasileira de
Normas Técnicas (ABNT), normas do Programa de P6s-Graduagcdo em Design e as
normas vigentes para publicacdo de acordo com cada periddico ou evento no qual o

trabalho sera divulgado.

2.1 Caracterizagdo da pesquisa

As literaturas com abordagem tematica referente a classificacdo da pesquisa
cientifica sdo diversas, sofrendo discreta variacdo quanto a definicdo das categorias.
Nesse estudo sera discorrida a classificagdo da pesquisa no que concerne a
finalidade, abordagem do problema, objetivo geral, método cientifico, linha teorica e
procedimentos.

A presente pesquisa possui finalidade (ou natureza) aplicada, objetivando gerar

conhecimentos para aplicacdo pratica dirigida a solucao de problemas especificos,
envolvendo verdades e interesses locais, através de estudos elaborados. (GIL, 2010).
De acordo com a abordagem do problema, a pesquisa corresponde ao modelo
qualitativo, o qual, segundo Creswell (2010), € definido como “um meio para explorar
e para entender o significado que os individuos ou os grupos atribuem a um problema
social ou humano”. Conforme afirmam Kauark, Manhaes e Medeiros (2010), a
pesquisa qualitativa pressupde uma relagéo dinadmica entre 0 mundo real e o sujeito,
entre a objetividade e a subjetividade que ndo podem ser traduzidos em nameros,

sendo, portanto, o ambiente natural a propria fonte direta de coleta de dados e o
pesquisador o instrumento-chave dessa abordagem.

Desse modo, a partir dos dados qualitativos o pesquisador é capaz de explorar
e descrever fatores complexos inerentes ao fendbmeno que envolve o estudo,
apresentando perspectivas e significados. (CRESWELL, 2010).

Quanto ao objetivo, a pesquisa é exploratoria e descritiva. Segundo Gil (2010),
as pesquisas exploratorias buscam maior familiarizagdo com o problema, de forma a
torna-lo mais explicito, enquanto que as pesquisas descritivas tém como propdsito
descrever as caracteristicas de uma determinada amostra. Assim, a combinacao das

duas pesquisas satisfaz ao interesse desta pesquisa.
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No que concerne ao método, a pesquisa € de carater dedutivo, uma vez que
parte de uma generalizac&o (processos projetuais) para uma questao particularizada
(metodologias projetuais aplicadas a questdo da regido Nordeste). Os argumentos
gerais se apresentam como verdadeiros, pois ja foram validados pela ciéncia. Ha,
portanto, uma relacdo légica entre as premissas gerais e 0s particulares, pois, caso a
primeira seja considerada invalida, a conclusdo também o sera. O método dedutivo
tem o propésito de explicar as premissas. (MARCONI e LAKATOS, 2003).

A linha tedrica da pesquisa € do tipo pragmatica, ja que se trata de um estudo
multidisciplinar com pontos de vista e performances variadas. Creswell (2014) sugere
gue no pragmatismo o pesquisador tem escolha livre de métodos, pois 0 mundo néo
€ uma unidade absoluta, podendo ser necessaria a utilizacao de varias abordagens
para coleta e andlise dos dados.

A Ultima categoria de classificagdo dessa pesquisa diz respeito aos
procedimentos, na qual esta € definida como estudo de casos multiplos, a qual
corresponde ao estudo de uma entidade bem definida, a exemplo de institui¢des,
programas, sistemas ou unidade social. Visa analisar mais intimamente determinada
situacdo e 0s aspectos que a envolve. Entretanto, o pesquisador ndo intervém no

objeto a ser estudado, apenas revela como o percebe. (FONSECA, 2003).

2.2 Amostragem

Sendo a amostra uma parcela ou por¢ao selecionada a partir do universo da
pesquisa, 0 presente estudo utiliza amostragem nao probabilistica intencional, a qual,
além de nao fazer uso de métodos aleatorios de selecéo ou aplicacado de férmulas
estatisticas, caracteriza a opinido de determinados elementos da populagdo, néo
sendo, porém, elementos representativos do universo como um todo. (MARCONI e
LAKATOS, 2003).

O processo de selecdo da amostra, seguiu os critérios de inclusdo apresentados
na sessao 1.3 deste trabalho. Assim, para a escolha definitiva dos escritérios, estes
tiveram que enviar o Termo de Anuéncia assinado, seguindo as exigéncias do Comité
de Etica da UFCG. Desse modo, a pesquisa contou com a participacdo dos dois
escritorios localizados na cidade de Campina Grande — PB, sendo 01 de design e 01

de arquitetura (escritorio A e escritério B, respectivamente).
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De acordo com os trabalhos analisados?, a exemplo de Floriano (2012) e Oliveira
(2013), a amostra apresenta a média de dois casos por estudo, sendo, portanto,
adotado esse quantitativo como média satisfatéria para o nimero de escritorios que
foram observados, além de ser compativel com o periodo de desenvolvimento de uma
pesquisa de mestrado, constituindo uma amostragem suficiente para que pudessem
ser analisados 0s processos projetuais de forma mais apurada utilizando-se trés
instrumentos para coleta de dados, enriquecendo, assim, a pesquisa e buscando
informagdes que possam contribuir para o desenvolvimento de estudos futuros e

projetos mais eficazes no campo profissional da regido Nordeste do Brasil.

2.3Técnicas de coleta de dados

Os instrumentos empregados para coleta de dados foram: ficha de
caracterizacdo, questionario e roteiro de entrevista semiestrutura. Cada instrumento
foi elaborado de forma a atender as diferentes demandas do design e da arquitetura,
guando necesséario, ou de maneiras similares quando buscaram coletar dados
genéricos a serem comparados entre as categorias.

A ficha de caracterizacdo da empresa, desenvolvida em um editor de texto, foi
previamente preenchida pela pesquisadora com dados coletados a partir das
informacd@es disponibilizadas nos meios digitais, como portfélio e site do escritorio, e,
por ventura, algumas redes sociais apés a confirmacdo das informacfes junto a
empresa. Esse instrumento teve por objetivo tracar um perfil inicial do escritério, além
de perceber se as informagbes encontradas condizem com o estado atual da
empresa, haja vista, a atualizacdo constante dessas informacdes publicas pela
internet nem sempre é possivel por demandar tempo, ficando, assim, um pouco atras
da realidade vivenciada na corporacao.

A primeira parte da ficha engloba aspectos gerais para identificacdo do escritério
como numero de socios, localizacdo, tempo de fundacao, participacdo em concursos
e premiagcdes. A segunda, categoriza e quantifica os projetos de acordo com sua

tipologia, sendo necesséria, portanto, a elaboracdo de dois modelos de ficha: uma

3 Tamanho da amostra por trabalho de design: Floriano (1 caso). Tamanho da amostra por trabalho de Arquitetura:
Oliveira (2 casos). Nas pesquisas relacionadas a Design € comum observar o estudo de um Unico caso, o qual,
majoritariamente representa uma empresa.
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para os escritorios de design (apéndice B) e outra para os escritorios de arquitetura
(apéndice C).

Para analisar o processo projetual dos profissionais foram elaborados dois
guestionérios: um destinado aos designers (apéndice D) e outro aos arquitetos
(apéndice E). Entretanto, ambos apresentam a mesma estrutura base: perfil do

profissional (parte 1), processo projetual (parte 1) e informacées complementares
(parte 111). Este instrumento foi preenchido por todos os profissionais graduados nas
referidas areas de atuacdo que compdem a equipe do escritério. Para tanto, o
questionario foi impresso e distribuido aos integrantes do escritorio que se enquadram
nessa condicdo, havendo sido respondido durante o espaco de tempo em que a
pesquisadora estive realizando a entrevista com 0s sOcios-proprietarios do escritorio.

A primeira parte do questionario € comum as duas areas. Ela visou tracar um
panorama geral sobre os profissionais ativos na presente cidade, tentando responder

a seguinte questao “quem esta desenvolvendo os novos projetos na cidade de
Campina Grande?”. Para isso, foram levantados dados faixa etaria, orientacéo sexual,
grau de instrucdo, tempo de atuacéo e experiéncias profissionais.

A segunda parte do questionario trata do processo projetual propriamente dito,
portanto, embora apresente questées com 0 mesmo enunciado, as alternativas sao
condizentes com cada area de atuacao profissional.

Para elaboracdo das alternativas referentes as etapas projetuais no design foram
utilizados sete modelos de processos de projeto encontrados na area. A escolha
desses métodos foi realizada a partir da observacdo do quadro de andlise dos
modelos dos processos de projetos elaborada por Weber (2010) (quadro 3), no qual
0s cinco métodos, com aplicabilidade na area de design, sédo caracterizados como
adequados a sociedade, fato este primordial por se tratar de uma pesquisa que visa
analisar as praticas projetuais no ambito profissional. O quadro 5 elenca os métodos

com suas devidas etapas projetuais.
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Quadro 5 — Métodos processuais de projeto e suas etapas

Has Gugelot (1963)
Informacao

Pesquisa
Desenho
Deciséo
Célculo
Prot6tipo
Lobach (1982)

Preparacéo
Incubacéo
lluminacao
Verificacdo

Mike Baxter (1998)
Projeto conceitual
Projeto de configuracdo

Projeto detalhado

Projeto para fabricacéo
IDEO (2001)
Compreender o mercado

Observar as pessoas
Visualizar novos conceitos
Avaliar e aprimorar protétipos

Aprimorar para comercializagéo
Santos (2005)
Pré-concepcao

Concepcao
Pés-concepcao

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Weber, 2018.

Ao serem analisadas as etapas de cada método projetual, se percebeu que,
embora com nomenclaturas distintas, as etapas possuem equivaléncias entre si.
Nesse sentindo, com a necessidade de facilitar a apresentagéo e a compreenséo, foi
utilizada a terminologia baseado na relacéo de interacdo e equidade entre as etapas,

conforme demostra a figura 12.
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Figura 12 — Diagrama comparativo para criagdo do modelo do questionério de design

Etapas Propostas Etapas dos Modelos

Pesquisa

Preparagao

Definigao da necessidade Oportunidade de negécio

Compreender o mercado

Informacgao

Preparagao

Levantamento e analise

das informagdes Especificagao do projeto

Observar as pessoas

Desenho
Incubagao
Ltlaglo de conceito Projeto conceitual

Visualizar novos conceitos

Decisao
Desenvolvimento Projeto de Configuragao

Avaliar e aprimorar

Verificagao

Detalhamento Projeto detalhado

Avaliar e aprimorar

LEGENDA

. Has Gugelot
- Lobach

. Mike Baxter
) bEo

Implementar para comercializagao Santos

Protétipo

Verificagao

Preparagao para
produgao

Projeto de fabricagao

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Hugo, 2018.
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No caso da arquitetura, a escolha das etapas projetuais foram baseadas na
comparacao entre o plano de trabalho desenvolvido pelo Royal Institute of British
Architects (RIBA) (2013) e o roteiro para desenvolvimento do projeto de arquitetura da
edificacdo produzido pelo Instituto dos Arquitetos Brasileiros (IAB) (2014) por
representarem métodos e material de consulta corriqueira na pratica profissional. Em
um estudo comparativo entre os métodos, Hugo (2016) propde eixos tematicos
diferenciados por cores a fim de possibilitar uma visualizacdo mais clara das fases de
desenvolvimento, pré e pds projetuais entre as duas metodologias. A partir dessa
esquematizacéo foi concebida a figura 13.

Figura 13 — Diagrama comparativo para criagdo do modelo do questionario de arquitetura
Modelo RIBA Roteiro IAB Modelo Questitonario

Definicao da estratégia Definigao da estratégia

Assisténcia a execugao

Assisténcia a execugao

Assisténcia a execugao

Entrega e fechamento Entrega e fechamento

A FeedBack

LEGENDA
- Estudo de viabilidade - Programa de necessidades Desenvolvimento do projeto

-Assisténcia aexecugao [ Como construido (as build) - Feedback

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Hugo, 2018.

Como pode ser observado na figura 13, o método RIBA apresenta quatro etapas
a mais que o roteiro do IAB: duas anteriores a fase de desenvolvimento do projeto e
duas posteriores. Logo, para configuracdo das etapas a serem apresentadas no

questionario, se optou por fazer uma mescla entre as duas metodologias; isto €, as
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etapas pré e poés projetuais do RIBA foram acrescentadas ao roteiro do I1AB, uma vez
gue as etapas do desenvolvimento do projeto descritas por esse ultimo sdo as mais
usuais e difundidas na classe, além de terem sido organizadas por uma entidade
brasileira dedicada ao exercicio da profissao.

A terceira parte do questiondrio é semelhante para os designers e arquitetos,
visando coletar informacfes adicionais sobre o processo de projetacdo, além de
permitir que o entrevistado pudesse tecer comentarios e contribuir com a pesquisa.

A Ultima fase da coleta de dados corresponde a entrevista com o0s sécios-
proprietarios dos escritérios voluntariados. Essa etapa foi previamente agendada com
os profissionais e realizada in loco.

Por se tratar de uma entrevista semiestruturada, foi elaborado um roteiro de
entrevista (apéndice F) comum as duas areas, composto por questdes subjetivas para
gue os profissionais pudessem expressar em seu discurso as especificidades
inerentes ao desenvolvimento do processo projetual nas suas areas. O recurso da
subjetividade teve por objetivo fazer com que 0s participantes exprimissem livremente
suas ideias e experiéncias, para que, posteriormente, essas respostas fossem
comparadas e analisadas pela pesquisadora com as coletadas a partir dos

guestionarios.

2.4 Estratégias de andlise e interpretacédo dos dados

De acordo com Bardin (2009), a “analise do conteudo” constitui um conjunto de
técnicas de andlise das comunicacdes que utiliza procedimentos sistematicos e
objetivos para descricdo dos conteudos das mensagens coletadas nas investigacdes
em massa, quer seja pesquisas pisicossociolégicas, ou estudos das comunicacdes
em massas nas mais diversas areas.

Esse meétodo estrutura-se em trés fases principais: pré-analise (objetiva
sistematizar o que o pesquisador anseia buscar e conduzir em suas analises, atraves
da formulagdo da hipotese, escolha das variaveis e/ ou documentos a serem
examinados para chegar-se a interpretacao final); exploracdo do material (consiste na
definicdo das categorias e da codificacéo; é a efetivacdo das tomadas de decisdes da

fase anterior); e tratamento dos resultados, interferéncia e interpretacao (Ultima etapa
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equivalente ao tratamento estatistico simples dos resultados, no intuito de sintetizar
os dados coletados e analisados em tabelas, graficos, etc).

Nesse contexto, ciente que a fase de pré-analise do referido método prevé a
escolha e categorizagdo das variaveis a serem investigadas na pesquisa, foram
criadas oito categorias de analises que visaram abordar diversos aspectos envolvidos
no processo de projetacdo. Abaixo (quadro 6) sdo apresentadas as categorias,
juntamente com o0s objetivos almejados em cada uma delas, os instrumentos nas

quais podem ser encontradas e as questdes que abordam especificamente a temética.

Quadro 6 — Categorias de analises

Caracterizagéo da Coletar informag6es basicas das Ficha de Parte | e
empresa empresas como numero de caracterizagado Parte Il
sécios, ano de fundacdo, (apéndices B e C)
localizagéo, etc., a fim de
perceber até que ponto essas
varidveis podem interferir no  RoOteiro de entrevista l1as
processo de projetacéo e no (apéndice F)
éxito do projeto
Perfil do profissional Tragar o perfil dos profissionais Questionério la7
atuantes em cada &rea no intuito (apéndices D e E)
de descrever quem séao, tempo
de atuacao e nivel de
especializacéo na area
Perfil dos clientes Conhecer quem sao as pessoas Roteiro de entrevista 6,7e9
ou instituices que, (apéndice F)
majoritariamente, procuram esse
tipo de servi¢o, como acontece 0
primeiro contato e em qual etapa
do processo eles atuam
Etapas projetuais Compreender como acontece o Questionério 8ald
processo projetual entre o0s (apéndices D e E)
profissionais de design e Roteiro de entrevista 8
arquitetura através da (apéndice F)
identificacao das etapas,

percurso (linear, ciclico, com

entradas) e peculiaridades
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apresentadas em cada campo
do conhecimento
Ferramentas Identificar as principais Questionario 15
ferramentas utilizadas durante (apéndices D e E)
0S processos projetuais dos

designers e arquitetos, na

intencdo de perceber suafuncdo ~ ROt€iro de entrevista 8
dentro de cada etapa (apéndice F)
Tempo Detectar o0 tempo médio Questionario 18e 19
desprendido para o] (apéndices D e E)
desenvolvimento do projeto até a
sua fase final de desenho
executivo, além de perceber Roteiro de entrevista 8
como é dividido ao longo do (apéndice F)
processo
Memaria do projeto  Entender como os profissionais Questionario 16 e 17

de design e arquitetura lidam (apéndices D e E)
com todo o material produzido
apos o término do projeto, se
costumam arquivar essa
memoria e por quanto tempo € Roteiro de entrevista 10
possivel acessar essas (apéndice F)
informacdes

Condicionantes Elucidar como os condicionantes  Roteiro de entrevista 8

externos externos interferem e sédo (apéndice F)

considerados dentro do

processo de desenvolvimento

dos projetos

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

No que concerne a metodologia da observacdo, Vianna (2007) adverte que
varios problemas de distintas complexidades podem surgir ao se planejar e
implementar um estudo de observacdo, sendo necesséaria a utilizacdo de uma
metodologia apropriada para minimizar tais risco e extrair as informacdes de valor
cientifico necessarias a pesquisa através da identificacdo dos fatores que tém pouca
ou, até mesmo, nenhuma relacdo com o objeto de estudo. Para isso, anteriormente a
observacéo, € primordial iniciar a pesquisa com uma revisao da literatura no intuito de

extrair algumas ideias ou hipoteses sobre a natureza do fenémenao.
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Assim, para andlise da observacdo caracterizada como aberta (quando o
observador é visivel aos observados que sabem que estdo sendo observados para
uma pesquisa) e nao-participante (quando o observador ndo se torna membro do
grupo) (LUDKE; ANDRE, 2004), foi empregada a metodologia para “‘métodos
qualitativos na observagao” proposto por Heraldo Vianna (2007), a qual consiste na
traduzacédo dos dados atraves de relatos cursivos sobre eventos e comportamentos
analisados a luz da “analise de conteudo”.

Quanto a analise das entrevistas realizadas presencialmente com o0s
proprietarios dos escritorios, foram gravadas na integra em arquivo de audio mp3,
mediante aprovacédo do entrevistado, e, posteriormente, foram transcritas de forma
literal pela pesquisadora no intuito de registrar todas as falas e, dessa forma, facilitar
0 processo de analise e compreensado dos dados coletados. Todavia, para transcricao
do material de audio foi utilizado como referéncia o livro “O discurso oral culto”
organizado por Dino Petri et al. (1999) e a simbologia normativa apresentada por
Marcuschi (1986) (anexo A).

Para a analise comparativa, embasado no referencial bibliografico, foi
confeccionado um esquema de processo padrdo capaz de contemplar as duas
classes de profissionais. Para tanto, primeiramente foi realizada uma comparacao
entre os processos dos dois profissionais de arquitetura a fim de estabelecer um
percurso metodoldgico Unico. Posteriormente foram lateralizados os processos dos
designs, dos arquitetos e o0 modelo padrao para que fosse realizada a comparacao
entre 0S processos projetuais.

Outra temética abordada na analise comparativa foram as categorias analiticas,
dispostas no quadro 6, que além de fazerem parte de modo mais direto com o
processo e serem capazes de interferir ativamente no percurso, também apareceram
no discurso dos profissionais entrevistados. Para tanto, foi produzido um quadro
resumo englobando as categorias clientes, ferramentas, tempo e condicionantes
externos, e as respostas relativas ao design e a arquitetura. Contudo, para formar um
conjunto unico de resultados de arquitetura, foi necessario desenvolver um quadro
resumo com as respostas dos profissionais arquitetos a fim de obter um produto geral
para cada categoria analisada. Esse processo comparativo entre profissionais da
mesma area nao foi realizado no design por contar apenas com um representante da

categoria.
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CAPITULO 3 - RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesse capitulo sdo apresentados os dados coletados através das entrevistas,
questiondrios e fichas de caracterizagdo ja descritos no capitulo anterior. As
informacdes coletadas através dos referidos instrumentos visaram mapear 0S
processos de projetacdo dos profissionais de design e arquitetura de escritorios
distintos localizados na cidade de Campina Grande — PB, a fim de cumprir com o
objetivo principal da pesquisa de identificar as especificidades dos processos de cada
area, descrevendo as praticas encontradas e identificando possiveis variaveis do
processo que se destacam como potencialidades no desenvolvimento de projetos.

Para tanto, inicialmente € apresentada a caracterizacdo dos escritorios
participantes do estudo de caso no intuito de ratificar a selecéo desses para compor
a amostra, exibir as diferencas de cada profissdo associadas ao ambiente de trabalho
e gerar melhor compreensao sobre a dindmica dos escritérios, assim como a formacao
de sua equipe. Juntamente com esses dados sdo expostos 0os mapeamentos dos
processos projetuais dos profissionais, 0s quais, posteriormente, sdo debatidos,

comparativamente, a luz da teoria e da pratica.

3.1 Caracterizacdo e mapeamento do processo projetual

Conforme verificado no tépico 2.2, os escritorios participantes da pesquisa nédo
tiveram sua identidade revelada, haja vista que o objetivo do estudo consiste em
estudar e comparar como acontece 0 processo de desenvolvimento de projetos no
design e na arquitetura de forma genérica, e ndo de revelar a forma como determinado
profissional trabalha expondo-o a criticas e julgamentos. O objeto de estudo recai
sobre o processo de projetacdo e ndo sobre o profissional. Dessa forma, para
preservar as identidades, o escritorio de design adotara o codinome de “escritério
A” e o escritorio de arquitetura sera “escritério B”. Quanto aos profissionais
diretamente envolvidos na pesquisa, sobretudo aqueles que prestaram relatos nas
entrevistas, serdo apresentados como profissional 1 (ou entrevistado 1),
profissional 2 (ou entrevistado 2) e profissional 3 (ou entrevistado 3), de acordo com
a ordem em que forem sendo citados e/ou tendo parte de deus discursos

transportados para a narrativa.
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3.1.1 Escritorio A

O escritorio de design, denominado escritério A, fundado na cidade de Campina
Grande no ano de 2010 pelo Profissional 1, possui enfoque exclusivo no
desenvolvimento e execucdo de projetos de produtos de mobilidrio e decoragédo nas
mais variadas categorias, porém com uma tematica peculiar e bem definida:
regionalidade e identidade cultural. Detentor de diversas premiacfes nos cenarios
nacional e internacional, o escritério A, além de desenvolver regularmente projetos
de colecBes préprias para comercializagdo com o publico em geral (vide quadro 7),

projeta mobiliarios especificos encomendados por clientes.

Quadro 7 — Categorizacdo dos produtos desenvolvidos no escritério A

Balanco 02
Banco 08
Bolsa 01
Cadeira 07
Chaise 01
Estante 01

Fruteiras e vasos 06
Luminaria 10
Mesa 09
Poltrona 08
Puff 03

Sofa 01
Tapete 01

Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados apresentados no site do escritorio, 2018

Atualmente, a equipe do escritério € seccionada em membros fixos e
temporarios. A equipe fixa € composta por 7 pessoas, das quais 2 trabalham no
desenvolvimento de projetos de consultoria, os quais, a cada 2 meses sao realizados
em parceria com o0 Sebrae. A equipe temporaria corresponde aos Servigcos
terceirizados e variam de acordo com a demanda e especificidade de cada produto,

integrando, portanto, a equipe de execucdo do projeto. Dentre esses trabalhadores
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sao encontrados serralheiros, marceneiros, artesdos, membros de comunidades e
associacoes, a exemplo do clube de méaes.

Em relacéo ao perfil dos profissionais de design que trabalham na empresa, a
maioria da equipe € composta pessoas do sexo masculino, com pés-graduacao a nivel
de especializagdo, faixa etaria predominante entre os 25 e 44 anos, tempo médio de
atuacédo na area entre 11 e 15 anos e de 3 a 5 anos de contribuicao no escritorio (vide

figuras de 14 a 17).

Figura 14 — Perfil dos profissionais: sexo Figura 15 — Perfil dos profissionais: grau de
instrucéo

m Graduagéo

® Masculino m Especilizagao
m Mestrado
® Feminino
= Doutorado
Fonte: Elaborado pela autora, 2018 Fonte: Elaborado pela autora, 2018
Figura 16 — Perfil dos profissionais: tempo Figura 17 — Perfil dos profissionais: tempo
de atuacéo profissional de atuacdo no escritério
m Até 5 anos
H Até2anos
m6all0anos
m 3a6anos
m1lal5anos ®7 anos

= Acima de 15 anos

Fonte: Elaborado pela autora, 2018

Fonte: Elaborado pela autora, 2018
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No que concerne ao processo projetual, o profissional 1 explica que o projeto
comeca a partir do momento em que surge uma demanda, quer seja atraves de um
cliente especifico para desenvolvimento de uma peca exclusiva, ou mesmo a propria
demanda criativa da linha regular do escritério, a qual representa a maior demanda e
namero de pecas idealizadas e produzidas. Nos projetos de clientes particulares,
quase sempre o0 elo conector entre o design e o cliente € o arquiteto que esta
concebendo o projeto do ambiente, podendo, no entanto, se tratar de ambientes
privados como residéncias, ou ambientes publicos, adentrando na categoria de
desenvolvimento de mobiliario urbano.

Apos identificada a demanda, as etapas subsequentes descritas pelo
profissional 1 consiste na escolha do tema a ser trabalhado, selecdo de imagens
representativas da tematica, definicdo dos objetos mobilidrios que serdo produzidos
na colecao, geracao de ideias, desenhos técnicos, prototipagem, montagem, ajustes
e producdo (vide figura 18). As etapas, identificadas como ciclicas pelo entrevistado,
costumam ser as mesmas para os projetos da linha regular e dos clientes particulares,
pois, por apresentar uma identidade de produg&o com base sélida voltada a confecgéo
de produtos que buscam enaltecer a cultura regional, compreendida ndo s6 enquanto
cultura nordestina, mas sim da diversidade de regides do Brasil, os projetos da
demanda particular também seguem a mesma tematica, haja vista que esse tipo de
cliente se identifica com os produtos desenvolvidos pelo escritério A e, em

consequéncia disso, contratam a empresa para desenvolver o seu mobiliario.

Figura 18 — Esquematizagdo do processo projetual do profissional 1

Identificacdo Escolha do Selecdo de

. Defini¢céo dos
objetos

da demanda tema imagens

. Prototipagem .
\ 4
.

Fonte: Elaborado pela autora, 2018

Desenho Geracao de
técnico ideias
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Ainda relacionado as raizes centradas na brasilidade das pecas, o profissional
1 ressalta a importancia da pesquisa junto as comunidades e artesédos para conhecer
os tipos de tramas, de tecelagem e de materiais por eles utilizados, posto que a
valorizagdo do produto “feito a mao” € um diferencial marcante e reproduzido pelo
escritério. A partir da pesquisa em campo, a tematica é melhor delimitada e os
produtos pensados a partir das informacgdes coletadas, como plantas presentes nas
regides, lendas e estdrias contadas pela comunidade. Essa troca mutua entre
comunidade de profissional pode ser observada ndo s6 nas pecas desenvolvidas, mas
também no engajamento desses artesdos no processo de projetacdo, haja vista, na
maioria dos casos estes sdo contratados como mao-de-obra terceirizada para
confeccéo final dos produtos.
Quanto as ferramentas utilizadas no escritério A durante o processo projetual,
0 entrevistado 1 afirma que dificiimente utiliza ferramentas ou técnicas de apoio a
criacao e desenvolvimento de projetos de design, no entanto, reconhece que algumas
delas como Gestalt e “método da caixa preta”, sdo, muitas vezes, utilizadas
inconscientemente por ja estarem muita arraigadas a pratica projetual do escritorio. O
participante da entrevista associa esse fato a “automaticidade” que o processo de
desenvolvimento dos projetos adquiri ao longo da carreira, além da crescente busca
pelo menor tempo dispendido no processo como um todo, conforme pode ser
observado no trecho a seguir (informagéo verbal):
No inicio, até a gente usava, mas a coisa se tornou tdo automaética pra gente,
a parte de criagdo; e a gente nao tem esse tempo de fazer todos esses
requisitos de design, né? As vezes um projeto da universidade leva seis
meses, 0 da gente tem uma semana, trés dias, quatros dias pra terminar uma
peca, entdo ndo tem como a gente passar por esse processo e também, eu
acho que ja esta na cabeca da gente aqui que trabalha aqui no estudio todas
as etapas, todas essa pesquisa a gente ja sabe que a cadeira tem que ter
essa medida, se for uma poltrona tem que ter tal inclinacdo, tem que ter tal
largura, se for um balanco tem que ter tal dimens&o. Entdo a gente ja sabe
isso de cabeca, entdo a gente ndo precisa mais dessas ferramentas: analise
ergonbmica, todas essas coisas. E a gente usa inconscientemente, légico, a
(+) vamos dizer (+) algumas ferramentas de design, por exemplo, Gestalt,
né?, a gente olha pra uma figura e tenta imaginar um banco; é (+) a gente
usa (+) pode-se dizer, 0 método da caixa preta. S6 que isso tudo muito rapido,
ndo tem nada de pesquisa, ndo tem nada formalizado sobre isso. A gente vai
produzindo a peca e vai alterando. A gente usa o computador, entdo a partir
de uma imagem a gente passa isso pra o computador, as vezes faco um

croqui antes, como meu funcionario ja me entende muito bem, nem croqui,
as vezes, eu tenho que ta fazendo, a gente passa direto para o render no

computador ... (informac&o verbal) *

* Entrevista concedida pelo participante da pesquisa, profissional 1. [set. 2017]. Entrevistador: Andrea Carolino.
Campina Grande, 2017. 1 arquivo mp3 (15 min.).
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Sobre os condicionantes externos, o profissional 1 afirma que os aspectos
climaticos ndo possuem interacao direta com a fase de criacédo do projeto, porém tém
papel fundamental na fase de producéo da peca, uma vez que em é€pocas chuvosas
alguns materiais, a exemplo de cola e tinta, tendem a demorar para secar; ademais,
elementos como poeira e areia podem interferir no resultado final do produto caso
adiram as superficies, assim, pelo escritério ndo possuir um ambiente ideal (estufa)
para manufatura das pecas, a dependéncia em relacdo as intempéries € uma
constante vivenciada na rotina da empresa. Quanto aos condicionantes econdmicos,
o participante afirma que interferem na producéo geral de projetos, porque em tempos
de crise a procura pelo trabalho diminui, mas nado afeta diretamente um projeto em
especifico, pois questdes orcamentarias ndo sao discutidas com o cliente, apenas &
repassado o valor final do produto, ficando a critério do consumir a aquisicdo do
mobiliario ou do ornamento decorativo.

Outro elemento que se encontra inserido na totalidade dos fatores que podem
vir a interferir direta ou indiretamente no processo projetual sdo os clientes. Sobre
esse aspecto, o profissional 1 relatou a liberdade de projetacéo nas fases iniciais de
criacado conceitual do produto, pois, na maioria dos casos 0s clientes ndo tém uma
ideia formal do objeto que deseja, apenas da categoria da peca (banco, poltrona,
luminaria, etc.) e que essa imprima a identidade inerente ao escritério. As poucas
interferéncias dos clientes no projeto remetem a demandas especificas de uso e
dindmicas pessoais.

Quanto ao tempo gasto para elaboracdo do projeto desde a fase inicial onde
surgem os problemas, demandas e necessidades, até a fase de preparacdo para
manufatura do produto, o entrevistado 1 revelou percorrer cerca de duas semanas
para realizacdo de todo processo. Contudo, nos primordios do escritdrio esse tempo
costuma ser bem acima da média atual. A diminuicdo no tempo de projetacao,
conforme declara o profissional, esta associado a pratica adquirida ao longo dos anos,
a internalizacéo e “automaticidade” do processo e urgéncia exigida, cada vez mais,
para comercializacdo e venda das pecas, como pode ser observado na transcricao
abaixo (informacéo verbal):

Esse prazo a gente reduziu muito desde que abriu o estidio. Citar um

exemplo: é (+) uma vez, a gente no inicio (+) essa mesa galho, por exemplo,
levou em torno de um ano e meio, quase, pra ficar pronta. Um tapete levou
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oito meses, nove meses pra finalizar o projeto, pra ter a primeira peca. Hoje
esse processo € muito rapido, a gente consegue (+) se a gente tiver artesédo
e serralheiro disponivel pra prototipar essas pegas, a gente consegue em
duas semanas, a gente consegue prototipar uma peca.

/.1

Hoje cada vez mais os clientes da gente ta exigindo menos tempo pra gente
produzir. /.../ Entdo, se eu conseguisse reduzir esse tempo seria (+) eu acho
gue a gente conseguiria mais lucro e conseguiria vender mais projetos.

/...I (informac&o verbal) *

Os dados apresentados a seguir retratam o panorama geral e percep¢ao dos
demais designers que compde a equipe do escritério A em relacdo ao seu processo
de projetacdo dentro da empresa. As etapas projetuais mais citadas pela equipe
(figura 19) foram as de definicdo das necessidades e desenvolvimento, seguidas das
etapas, de igual percentual, criacdo de conceito, detalhamento, preparacdo para
producéo e outras. Dentre as etapas alternativas citadas como outras apareceram as
fases de estudo de viabilidade técnica e acompanhamento da producéo. As atividades
relatadas que se destacaram na etapa de definicdo das necessidades foi a definicao
do briefing através de conversas e pesquisas junto ao cliente. JA na etapa de
detalhamento, as atividades descritas foram elaboracdo de desenhos técnicos e
especificacdes para a producdo do protétipo. As técnicas e instrumentos mais
utilizados de todas as etapas séo: briefing, brainstorming, painel semantico e croqui

(figura 20).
Figura 19 — Processo projetual: etapas Figura 20 — Processo projetual: ferramentas e
técnicas
5% 0% 5% ® Brainwriting 635
* Ol m Andlise diacrbnica
m Requisitos de projeto
m Defini¢do das Checklist
necessidades B Analise das relacdes
u Criagdo de [ | B_riefing _
conceitos m Diagrama de Ishikawa

m Andlise sincronica
H Brainstorming

m Painel seméntico

m Matriz morfoldgica
® Mapa conceitual

m Desenvolvimento
Detalhamento

H Preparagédo para

producéo m Mapa mental
m Outras = Croqui
Questionario
Software especifico
m Hardware especifico
Fonte: Elaborado pela autora, 2018 Fonte: Elaborado pela autora, 2018

* Entrevista concedida pelo participante da pesquisa, profissional 1. [set. 2017]. Entrevistador: Andrea Carolino.
Campina Grande, 2017. 1 arquivo mp3 (15 min.).
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Em relagéo a percepcao dos profissionais sobre o tempo decorrido do inicio ao
fim do processo projetual, as etapas mais longas do processo séo a de definicdo das
necessidades e a de preparacao para producao (figura 21). A figura 22 mostra que a
maioria dos designers participantes da pesquisa acreditam que o tempo total definido
para realizacao e desenvolvimento do projeto € suficiente e adequado a demanda de
trabalho.

Figura 21 — Processo projetual: etapas mais Figura 22 — Processo projetual: adequacgao do

longas tempo

m Definicao das
necessidades
m Criagdo de conceitos 33%

m Desenvolvimento mSim

Detalhamento m N&o

m Preparagdo para
producgéo

m Outras

Fonte: Elaborado pela autora, 2018 Fonte: Elaborado pela autora, 2018

Sobre a dinamica de trabalho do escritério, todos os profissionais afirmaram que
frequentemente realizam mais de um projeto por vez, revelando a importancia de
saber gerenciar o tempo de producéo do projeto (figura 23). No tocante a memaoria
projetual, entendendo esse termo como sendo todo o material que € produzindo ao
longo do processo de desenvolvimento do produto, a maioria dos participantes
declaram que costumam arquivar esse material e informacdes apds o termino do
projeto (figura 24).
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Figura 23 — Processo projetual: projetos Figura 24 — Processo projetual: meméria do

simultaneos projeto

0

. m Sim
H Sim ~
m Nao
m Nao

100%

Fonte: Elaborado pela autora, 2018 Fonte: Elaborado pela autora, 2018

Em suma, os dados evidenciaram mesmo que em ambientes de trabalho
comum, 0s membros da equipe podem apresentar percepcdes e modus operandi

distintos entre si, e até mesmo em relacéo ao socio proprietario do escritério.

3.1.2 Escritério B

No intuito de preservar a identidade dos participantes, nesta pesquisa, 0
escritério de arquitetura recebeu o codinome de escritério B. Fundado no ano de
2009 pelos socios, profissional 2 (ou entrevistado 2) e profissional 3 (ou
entrevistado 3), o escritério situado na cidade de Campina Grande-PB possui enfoque
na arquitetura desde o seu exercicio profissional ao debate académico dos aspectos
gue a rodeiam, propiciando um espaco para discussao, pesquisa e producao.

O escritério B possui um consideravel numero de edificacdes do tipo residencial
unifamiliar, residencial multifamiliar, comercial, de servi¢co, de uso misto, habitacéo de
interesse social, institucional, complexo esportivo, condominios, entre outros.
Contudo, além de desenvolver projetos arquitetdnicos para o mercado imobiliario
usual, o escritério também realiza projetos para concursos a nivel nacional e
internacional, possuindo, atualmente, premiacdes e meng¢des honrosas no Concurso
Nacional de Estudos Preliminares de Arquitetura, na Companhia de Desenvolvimento
Habitacional (Codhab), Associacdo Brasileira dos Escritorios de Arquitetura (ASBEA)
e Open Gate to Architects & Projects.
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A equipe do escritério € constituida por membros fixos e sazonais, conferindo
um padrdo heterogéneo de trabalho ao longo dos anos, onde, em determinadas
épocas o numero de integrantes pode atingir um valor acima da média usual, e, em
outros momentos, existe a presenca apenas dos socios fundadores da empresa.
Atualmente, a equipe € composta por 5 pessoas: 2 permanentes e 3 temporarios.
Algumas circunstancias diretamente ligadas ao nimero de integrantes da equipe sao:
o0 tipo de projeto que esta sendo desenvolvido (a magnitude e necessidade de méao-
de-obra) e a demanda de trabalho do escritério.

Desse modo, ciente que o perfil dos profissionais de arquitetura representa a
situacao vigente do escritério, a maioria da equipe é composta por pessoas do sexo
masculino, grau de instrucdo variando desde superior incompleto até mestres, com
faixa etéria predominante entre 35 e 39 anos, tempo médio de atuacéo na area de até
5 anos e tempo de contribuicdo no escritério desde sua fundacao (8 anos) ou

recentemente com até 2 anos (vide figuras 25 a 28).

Figura 25 — Perfil dos profissionais: sexo Figura 26 — Perfil dos profissionais: grau
de instrucéo

40% ~
m Masculino - m Graduagao

m Feminino m Especializacdo

Mestrado

20%

Fonte: Elaborado pela autora, 2018 Fonte: Elaborado pela autora, 2018
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Figura 27 — Perfil dos profissionais: tempo Figura 28 — Perfil dos profissionais: tempo

de atuagdo profissional de atuagdo no escritorio

m Até 5 anos m Até2anos

m6 al0 anos
m 11 a 15 anos m 3a7anos

Acimade 15anos m 8 anos

Fonte: Elaborado pela autora, 2018 Fonte: Elaborado pela autora, 2018

Ciente que o escritério B possui dois sOcios-proprietarios, foram coletadas
informacdes sob essas 6pticas. Nesse sentido, a respeito da captacdo dos clientes,
ambos os profissionais afirmam que a maioria da clientela busca o servico da empresa
através de um vinculo pessoal pré-existente ou por indicacbes de terceiros que
conhecem ou até mesmo ja tiveram experiéncia de trabalhos com o escritério.

Sobre o0 processo projetual propriamente dito, o profissional 2 relata que o
inicio acontece a partir de uma reunido conjunta com os clientes na qual € priorizada
a exposicdo dos anseios e das ideias dos contraentes a fim de reunir o maior nimero
de informacgbes possivel, a exemplo do programa de necessidades, ambientes e
espacos almejados, orcamento, referéncias projetuais, etc. Posteriormente a esse
encontro, € realizada uma visita técnica ao terreno ou edificacdo que sofrerd a
intervencdo para familiarizacdo com a area e realizacdo de levantamentos
(fotograficos, métricos, visuais, etc.). De acordo com o profissional 2, & usual que
nessa etapa do processo algumas hipéteses projetuais comecem a ser elaboradas e
discutidas para servirem de subsidio para a etapa seguinte.

O terceiro momento descrito pelo entrevistado 2 consiste na elaboracdo do
partido arquitetdnico. Nessa fase comecam a ser estudados distribuicao espacial, pré-
dimensionamento e formas, porém em um plano abstrato, mas ja trazendo a esséncia
do projeto de “como aquele elemento se comporta naquele terreno”, conforme
expressa o profissional 2. Ap6s uma série de discussdes com o cliente sobre formas,
visuais e materiais, 0 projeto comeca a adquirir um maior grau de especializacao,

aliando volume, plantas e cortes. Quando a proposta esta decidida e acordada, a fase
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subsequente é a elaboracdo do anteprojeto ou projeto basico, a partir do qual todos
0os demais projetos complementares serdo realizados. Com o0s projetos
complementares finalizados, é feita a compatibilizacdo dos projetos para que seja

iniciada a fase de detalhamento (figura 29).

Figura 29 — Esquematizacdo do processo projetual do profissional 2

Coleta de .
informacdes

L Partido
VISIEINIOCE . arquitetonico

\ 4

Detalhamento Anteprojeto

‘ Compatibilizagéo

P

Fonte: Elaborado pela autora, 2018

Semelhante ao profissional 2, o profissional 3 associa o inicio do processo a
primeira conversa com o0s possiveis clientes, onde séo levantadas questdes referentes
a orcamento, programa e necessidades. Apdés o0 contato inicial, as etapas
subsequentes enumeradas pelo participante foram: estudo preliminar, anteprojeto,
etapa legal, compatibilizacdo e desenvolvimento do projeto executivo (figura 30).
Entretanto, o entrevistado 3 afirmou ter uma dificuldade em sistematizar o processo,
sobretudo até a fase final dos estudos preliminares, por ser tratar de algo muito
variavel a cada projeto. Nesse sentido, sob um ponto de vista particular, o profissional

explica (informacéo verbal):

/.1

Cada dia mais eu vejo como uma equacéo, certo? Uma equacdo. Pense
numa equagéo matematica, né? Tanto mais tanto vezes tanto menos tanto
igual a tanto. O igual a tanto, o tanto é o resultado, € o projeto ou a obra, a
obra né? Vamos entender arquitetura até, como vocé diz, o executivo. E o
tanto mais tanto mais tanto vezes tanto sdo essas etapas pré-projetuais e
mesmo projetuais. O igual é o grande mistério, como a gente transforma isso
tudo em objeto arquitetdnico, né? Entao esses fatores da equacao é por onde
eu comeco a trabalhar. Esses fatores incluem tudo, desde o programa, os
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recursos, lugar, anseios do cliente, impressdes que eu tenho acerca do tema
ou do lugar, orcamento, limitagGes técnicas (+) isso tudo eu nao saberia dizer,
ndo ha como dizer porque cada caso é um caso, eles compdem um conjunto
de elementos que vao ser manipulados pra resultar no projeto, né?

/...I (informac&o verbal) **

Figura 30 — Esquematizagao do processo projetual do profissional 3

Coleta de Estudo

Anteprojeto

\ 4
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018

Além dos projetos do portfélio comercial, nos dltimos anos, o escritério B
também tem se dedicado a participagdo em concursos de arquitetura. Dessa forma,
gquando questionados sobre o processo para projetos de concursos, 0s dois
profissionais foram enfaticos em dizer que sé@o processos distintos ndo em suas
etapas, mas na postura adotada e na forma como 0s projetos para concurso séo
desenvolvidos. O profissional 3 menciona o fato do objetivo ndo estar mais centrado
em atender & demanda do cliente, nesse caso entendido como jdri, mas sim em
comunicar algo através do projeto, o que acaba interferindo na postura como algumas
decisbes projetuais sao tomadas ao longo do processo. Ja o profissional 2 atenta
para a interacdo entre os sécios, embora seja um trabalho conjunto ha mais espaco
para discussao de ideias individuas.

Quanto as ferramentas e técnicas auxiliares utilizadas no escritério B, tanto o
profissional 2 como o profissional 3 foram categoricos em afirmar que as técnicas
a mao livre, a exemplo do croqui, estdo presentes em todas as fases do projeto,
sobretudo nas iniciais, porém, embora os croquis tenham um carater mais informal,

** Entrevista concedida pelo participante da pesquisa, profissional 3. [out. 2017]. Entrevistador: Andrea Carolino.
Campina Grande, 2017. 1 arquivo mp3 (34 min.).
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0s profissionais prezam para que o0s desenhos estejam sempre em escala e em
concordancia com o campo da realidade. A medida que o processo avanca e Sao
exigidos outro nivel de detalhamento, outros instrumentos como Sketchup e CAD séo
introduzidos. Outras ferramentas mencionadas foram as maquetes fisicas,
inicialmente volumétricas e, posteriormente, em nivel intermediario de detalhamento,
e 0 sistema tecnologico BIM, que auxilia na manipulacéo e visualizacao espacial.

Em relacdo aos condicionantes externos, os dois entrevistados concordam
que sao aspectos a serem considerados desde o inicio do processo, ja que interferem
diretamente sobre o posicionamento do profissional e sobre o proprio projeto,
servindo, entdo, como um guia para as tomadas de decisdes apds serem expostos 0s
fatores determinantes e limitantes do projeto. O profissional 2 associa essa atitude a
tentativa de “minimizar as surpresas durante a obra, nunca evitar surpresas”. Ja o

profissional 3 explica (informagéo verbal):

[

a gente tenta dar um nivel de realidade, desde o principio, entendendo que
ao fazer a gente t4 antecipando os problemas, entdo assim (+) sei 14 (+)
orcamento, né? A gente tenta extrair do cliente questdes relativas a
orcamento desde o primeiro momento porque essas coisas influenciam,
realmente, nas decisdes arquitetbnicas, a gente ndo gosta de avancar etapas

pra depois ter que encarar esse tipo de informagéo /.../ (informacéo verbal) **

As necessidades e anseios dos clientes também s&o elementos intrinsecos ao

processo de projetacdo. Nesse sentindo, sobre as interferéncias e contribuicdes dos

clientes ao longo da elaboracdo do projeto o entrevistado 3 afirma que eles

costumam opinar mais na espacialidade do projeto, no dimensionamento dos espagos

e aspectos estéticos. Embora algumas resolucdes de cunho técnico estejam

incumbidas ao profissional de arquitetura, o entrevistado 2 alerta para o fato de deixar

a deciséo final sempre para o cliente, pois, particularmente, nunca se coloca como

arquiteto génio capaz de fazer uma obra adorada por todos. Complementar a esse
assunto, o participante acrescenta (informacgéao verbal):

A gente faz um esforco muito grande pra que ele esteja presente, e essa

presenca ndo é exatamente fisica, né? Nds fazemos varias reunides, depois

esse processo fica muito troca de email. Entdo, tudo que a gente decide, a

gente manda pra eles por email, né? E a gente pede para que eles confirmem,

né? Por exemplo, o caderno de especificagdo a gente manda todo para eles

por email, tem la as referéncias, a gente pede pra que eles consultem. Os
modelos nos sites das lojas e coisa e tal pra que nao precise eu esta aqui

** Entrevista concedida pelo participante da pesquisa, profissional 3. [out. 2017]. Entrevistador: Andrea Carolino.
Campina Grande, 2017. 1 arquivo mp3 (34 min.).
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com ele mostrando cada pega. Mas a gente faz um esforgo muito grande pra
partir pra uma segunda etapa sé depois que o cliente aprova uma etapa. Ele
precisa aprovar, né? Pra gente seguir a diante, entdo esse respeito a gente
sempre tem. /.../ Registra aprovag¢&éo e vamos partir para a segunda etapa.

... (informac&o verbal) ***

No que concerne ao tempo decorrido durante todo o processo projetual, os
participantes citaram a natureza da edificagdo como condi¢do determinante para o
tempo gasto. Os projetos com alto grau de especializagéo e particularidade, a exemplo
das residéncias unifamiliares, tendem a demorar mais. O profissional 3 esclareceu
que (informacéo verbal):

Pra o estudo preliminar, que ai se vocé analisar o estudo preliminar vocé bota
no mesma condi¢do 0s concursos e os projetos de clientes, os prazos sao 1
més, 2 meses, vamos dizer assim. Agora, os de projeto executivo, por
exemplo casas, as vezes dura um ano entre o inicio, a primeira conversa e a

entrega de todos os detalhamentos
Jod

esses edificios pra construtora, as vezes o projeto € bem maior, mas a gente
tem que terminar, tem que ter muito mais pressa porgue eles tém prazo de
lancamento, tém compromissos com imobilidrias, com clientes, com
investidores, entdo as vezes o tempo de um prédio € o mesmo tempo de uma
casa, sb porque a cobranca é diferente, o calendario, o cronograma de quem
contrata é diferente. E o trabalho é muito parecido né? Porque casa é uma
coisa muito personalizada e prédio tem uma repeticdo muito grande. Entéo,
parece que um prédio da mais trabalho, mas nem da.

... (informac&o verbal) **

No geral, a maioria dos projetos costumam durar entre 6 meses a 1 ano, sendo
esse considerado um periodo aceitavel para criacdo e desenvolvimento da proposta
final. Sobre as etapas que demandam mais tempo, o entrevistado 3 relata que a fase
de detalhamento € a longo em detrimento da quantidade de material que € produzido
e que exigi uma maior precisao do profissional para que erros sejam evitados.

Para a equipe que compde o escritorio B, as principais etapas presentes no
processo projetual sdo o estudo preliminar, o projeto de execucédo, assisténcia a obra,
entrega e fechamento, sendo citadas, também, as etapas de briefing e projeto de
aprovacao (vide figura 31). Dentre as atividades executadas em cada fase, destacam-
se: a reuniao com o cliente para levantamento das necessidades na etapa de briefing;

confeccao de croquis e maquetes eletrbnicas no estudo preliminar; aperfeicoamento

*** Entrevista concedida pelo participante da pesquisa, profissional 2. [out. 2017]. Entrevistador: Andrea Carolino.
Campina Grande, 2017. 1 arquivo mp3 (50 min.).
** Entrevista concedida pelo participante da pesquisa, profissional 3. [out. 2017]. Entrevistador: Andrea Carolino.
Campina Grande, 2017. 1 arquivo mp3 (34 min.).
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da maquete e plantas para realizacdo do anteprojeto; reunido com os clientes para
aprovacdo da proposta na etapa de projeto para aprovacdo; realizacdo de
detalhamentos e especificacdes para o projeto de execucéo; e visita in loco na etapa
de assisténcia e execucdo das obras. As ferramentas regularmente utilizadas para
desenvolvimento dos projetos sdo questionario, entrevista, croqui, fluxograma,
diagrama de setorizacdo, maquete fisica, maquete eletronica e software especifico,

como retrata a figura 32.

Figura 31 — Processo projetual: etapas Figura 32 — Processo projetual: ferramentas
e técnicas
m Definicdo da m Questionario
estratégia H Entrevista
m Briefing m Croqui
o Organograma
m Estuto preliminar m Fluxogrma

m Diagrama de setorizaga
m Maquete fisica
B Maquete eletrdnica

Anteprojeto

m Projeto de W Brainstorming
aprovagao mTRIZ

[ | PrOJeto~de W Lista de atributos
execucao

® Mapa mental
H Analogia
m Biomimetismo

m Assisténcia a
execucdo das obras

m Entrega e Software especifico
fechamento Hardware especifico
m Outras
Fonte: Elaborado pela autora, 2018 Fonte: Elaborado pela autora, 2018

A percepcdo da equipe do escritério B em relacdo a demanda de tempo
coincide com a visdo dos profissionais 2 e 3, onde a etapa mais dispendiosa € a do
projeto de execucdo, onde sdo produzidos os detalhamentos e especificacdes do
projeto (figura 33). Entretanto, quanto a adequacao do tempo para desenvolvimento
do projeto, a percepcéao é equilibrada (figura 34).
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Figura 33 — Processo projetual: etapas Figura 34 — Processo projetual: adequacéo

mais longas do tempo
m Defini¢do da estratégia

m Briefing
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018

Fonte: Elaborado pela autora, 2018

Sobre o desenvolvimento de projetos simultaneamente, de acordo com o0s
participantes essa é uma prética usual na rotina do escritorio (figura 35), porém, de
acordo com o entrevistado 3 o quantitativo de pessoas presentes na equipe esta
sempre condizente com a demanda de contratos vigentes em cada época, 0 que
acaba por gerar um perfil muito flexivel no que concerne ao nimero de pessoas que
trabalham na empresa. Contudo, a politica de preservacdo de forma atemporal da
memaria do projeto revela-se como uma atividade corriqueira do escritério como um
todo, haja vista que todos tendem a arquivar os materiais produzidos nos processos

de cada projeto realizado (figura 36).
Figura 35— Processo projetual: projetos Figura 36 — Processo projetual: memoria

simultaneos do projeto

HSim B Sim

= Nio m Nao

100%
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Fonte: Elaborado pela autora, 2018

Fonte: Elaborado pela autora, 2018
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A partir dos dados apresentados, € perceptivel a congruéncia entre as
informacdes transmitidas pelos sécios e pela sua equipe, demostrando uma relativa
uniformidade do processo de desenvolvimento de projetos arquitetdbnicos no
escritério B. Todavia, vale salientar que, embora seja relativamente homogéneo a
maneira como sao elaborados os projetos, cada profissional possui suas
particularidades sobre as praticas que julga serem mais apropriada ao seu modo de
projetar para que sejam atingidas as metas tracadas para execucao de obras de

arquitetura.

3.2 Analise comparativa

Ciente que o presente estudo se prop6s a analisar 0s processos projetuais de
duas classes profissionais distintas, porém interligados pelo ato de projetar, sempre
tracando um paralelo entre ambas as atividades e destacando suas peculiaridades, o
corrente tépico traz uma andlise comparativa entre os resultados encontrados na
coleta de dados realizada nos escritdrios de design e de arquitetura, visando enunciar
as principais semelhancas e diferencas encontradas na pratica cotidiana das duas
empresas.

Para que os resultados das andlises dos discursos dos profissionais
entrevistados fossem melhores apresentados, esse tdpico foi estruturado em dois
subtopicos: categorias de andlise e processo projetual. A primeira parte do tépico,
embora possa ser subentendida na categoria referente a “etapas projetuais”,
escolheu-se em destacar esse estrato por se tratar da tematica norteadora da
pesquisa. Contudo, optou-se por restringir as categorias, nessa parte, apenas aquelas
gue foram vislumbradas nas falas dos participantes, correspondendo a: clientes,
ferramentas, tempo e condicionantes externos. JA a segunda parte, intitulada
componentes do processo, trata-se da comparacéo entre os resultados obtidos nas
categorias de analise que fundamentaram a constru¢ao dos instrumentos baseadas

nos principais aspectos que permeiam um processo de projetacao.
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3.2.1 Processo projetual

De acordo com o conceito adotado na pesquisa, entende-se processo projetual
como o percurso tracado pelo projetista desde o inicio do projeto até a sua fase final,
que no estudo em questdo é o projeto detalhado para realizacdo do produto ou da
edificacdo. Dessa forma, todas as referéncias a etapas, atividades e fases estdo
associadas, em primeira instancia, ao processo de projetacao.

Entendendo o processo projetual como parte integrante da individualidade do
exercicio de cada profisséo, variando nao apenas entre classes distintas, mas também
entre individuos na mesma carreira, para que a analise comparativa pudesse ser
realizada de modo efetivo, foi necessario tornar os processos de projetacdo dos
designers e dos arquitetos equivalente. Isto é, foi criado um modelo generalista de
processo padrao (vide figura 37) dividido em quatro etapas (captacao de informacéo,
geracdo do conceito, definicdo da proposta e preparacdo para execucdo), de uma
maneira que as etapas definidas contemplassem tantos as etapas e atividades
identificadas no design, quanto na arquitetura. No caso especifico da arquitetura, por
se tratar dois dados de dois profissionais distintos, também foi criado um padrédo de
modelo processual para representar a area da arquitetura (vide figura 38), o qual foi,

posteriormente, utilizado na analise comparativa com o processo de design.

Figura 37 — Esquema comparativo entre os processos de design e arquitetura
DESIGN PROCESSO ARQUITETURA
GERAL
Identificagdo da demanda
Escolha do tema
Selecdo de imagens
Definigcdao dos objetos

Coleta de informacgdes

Captacao

Estudo preliminar

Conceito

Partido arquitetonico

Geracdo de ideias

Desenho técnico Proposta

Anteprojeto

Prototipagem

Montagem P 3
reparacao Compatibilizacao

.‘.‘!.!

Ajustes
Projeto executivo

Producao

Fonte: Elaborado pela autora, 2018
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Figura 38 — Esquema de desenvolvimento do modelo padrdo do processo arquiteténico
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informacoes preliminar arquitetonico zacado

Fonte: Elaborado pela autora, 2018

A seguir, sdo apresentadas as discussdes de cada etapa projetual tendo por
base o modelo padréo de processo. Dessa forma, o processo sera comparado fase a
fase e serdo apresentadas as comparag0Oes, evidenciando as similitudes e diferencas

encontradas nesse estudo entre design e arquitetura.

Etapa de captacéo de informacéo

A primeira etapa do modelo geral de processo foi denominada captacdo apos
serem observadas as atividades comumente realizadas nessa fase inicial do
processo. O termo designa tanto o ponto de partida onde ha identificacdo do problema,
da necessidade ou da oportunidade que geraram o interesse pelo projeto; bem como,
indica compreensao, assimilacdo e percepcao a respeito de todas as informacgdes
Uteis que irdo subsidiar as primeiras ideias para solucdo da situacdo vislumbrada.
Assim, quase que em carater de pesquisa investigativa, essa etapa do processo visa
a familiarizagdo do profissional com a “situagédo-problema” e a apreensao de dados
gue possam fundamentar as solucdes projetuais. O produto final esperado para essa
etapa € a definicdo das estratégias e requisitos projetuais adquiridos através da
andlise dos dados coletados e diagnostico dos pontos conflitantes da necessidade

projetual.
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Na projetacdo de design, as acdes que delimitam essa etapa sao identificacao
da demanda, escolha do tema, selecdo de imagens e definicdo dos objetos. No caso
do escritorio estudado, o principio do projeto nem sempre esta relacionado a
necessidade de um cliente devido a criacao da linha regular de mobiliario da empresa.
Para essa ultima situacao, o projeto comeca com a pesquisa da temética que iré definir
a colecdo. Sabendo que a regionalidade é a identidade do escritorio, as pesquisas por
referéncias vdo desde meios digitais a observacdes da natureza ou cotidiano de
pequenas comunidades de significancia cultural, podendo incluir visitas in loco e
conversas com nativos em busca de uma melhor compreensdo da cultura a ser
retratada. Quando a necessidade parte de um cliente, as pesquisas ficam mais
restritas a definicdo do objeto que sera projetado e seu modo de interacdo com o
ambiente.

Na arquitetura, com excec¢ao dos projetos que séo desenvolvidos para concurso,
embora seja determinado o publico-alvo, percebe-se que a presenca do cliente é algo
indispensavel na etapa de captacao pois além de ser um produto que tera uma maior
relacdo de uso, também implica em um alto investimento e em um vinculo maior com
0S anseios e sonhos do usuario. As principais acdes detectadas nessa etapa foram
coleta de informacdes e estudo preliminar. Dentre as informacgdes coletadas estdo os
dados pessoais e gostos do cliente e sua familia ou dos usuarios da edificacdo (no
caso das construtoras, o perfil definido pela equipe de marketing da empresa), 0 uso
gue devera ter a edificacéo, as questdes primordiais a serem resolvidas com o projeto,
namero ou demanda de pessoas que irdo usufruir do empreendimento, previsdo de
gastos, ideias de referéncia do contratante, levantamento aspectos topografico,
climatico e legal, dentre outros. Todos os dados obtidos nesse estudo preliminar visam
tracar o perfil dos usuarios, da edificagdo e, principalmente, definir o programa de

necessidades, podem chegar a questdes de espacialidade e pré-dimensionamento.

Etapa de geracéo do conceito

A fase seguinte a de captacdo de informacdo é a de geracdo do conceito. A
nomenclatura deriva do fato de que apds o levantamento de todos os dados
necessarios para inicializacdo do projeto, as primeiras ideias e conceitos, na maior
parte dos casos ainda imaturas e, porventura, abstratas, comecam a permear a mente
do projetista em busca de desenvolver uma proposta que solucione os problemas

diagnosticados e/ou os pedidos requeridos. Pode-se entender essa fase como o inicio
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do projeto propriamente dito, onde a subjetividade dos pensamentos comeca a ganhar
formas conceituais no papel. Apés o refinamento dessas ideias, espera-se que a
proposta mais viavel possa ser melhor aprimorada da etapa subsequente.

O escritério de design estudado dois pontos de partida distintos para essa etapa:
um através do levantamento das informacgdes do cliente e outro por meio de dados
coletados pela propria equipe para desenvolver um novo projeto. Porém, ambas
originam-se do mesmo principio que é preservar a identidade da empresa com a
producao de objetos com apelo regional. Diante dessa premissa, a geracao de ideias,
como € identificada a etapa nesse ambiente de trabalho, os conceitos comecam a ser
formulados, majoritariamente, no computador mediante o uso de programas e
softwares especificos para projetacdo. Embora englobe aspectos abstratos, essa fase
costuma n&o se prolongar por mais tempo que a anterior. E sabido que na literatura
existem diversas técnicas capazes de auxiliar a etapa de ideacdo no processo de
design, a exemplo do brainstorming, analise diacrénica, painel semantico, mapa
mental, etc., mas devido a pratica profissional dos projetistas com internalizacao da
sequéncia das etapas e a rapidez com que as pecas sao desenvolvidas, esse tipo de
ferramenta ndo costuma fazer parte do processo criativo na atualidade ou, as vezes,
séo utilizadas inconscientemente e de maneira muito breve.

Na arquitetura, a etapa de geracdo de conceitos foi identificada como partido
arquitetdnico. Durante essa fase, os profissionais participantes do estudo costumam
deixar seus pensamentos livres para a criacdo das propostas. Nao obstante alguns
conceitos parecam inviaveis, é presada a consciéncia da realidade, aliando os estudos
de volumetria aos estudos de espacializagao em planta baixa. A principal ferramenta
utilizada pela equipe séo os croquis, contudo, sempre cuidando para que os desenhos
encontrem-se em escala. Outro recurso também utilizado sédo as maquetes fisicas
para estudos de volume e implantacao da edificagcédo no terreno.

Percebe-se que tanto a “geracéo de ideias” quanto o “partido arquiteténico” sao
bastante similares em relagéo ao seu objetivo principal, que é comecar a materializar
0 projeto, transcrevendo para o papel as possiveis solugbes para o problema

diagnosticado.

Etapa de definicdo da proposta

Dando sequéncia ao processo projetual, a penultima fase € intitulada como

definicdo da proposta. Vencida a ebulicdo das ideias para imprimir nos conceitos a
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esséncia do projeto, essa fase apresenta um trabalho mais aprimorado proximo a
realidade que sera executada. Geralmente, essa etapa é marcada pela aprovacao
final da proposta de projeto pelo cliente ou eleicdo do profissional quanto a estratégia
mais viavel que, naguele momento, é capaz de atender a maioria dos requisitos
projetuais definidos mediante o levantamento das necessidades. O produto final dessa
etapa é a proposta definitiva do projeto que posteriormente serd detalhando e
encaminhado para sua confecc¢ao/ construcao.

No processo do designer estudado, as acdes que identificam essa etapa séo:
elaboracdo do desenho técnico e prototipagem. A principal ferramenta utilizada € o
computador, onde o projeto é efetivamente aperfeicoado em sua proposta final para
posterior manufatura. Os desenhos técnicos sdo realizados tanto para definir as
formas, angulos e dimensdes, como também para estudo de viabilidade da peca, uma
vez gque sdo plotados e encaminhados para confec¢do do protétipo em escala real
para uma analise mais criteriosa a respeito de sua exequibilidade. Contudo, antes do
protétipo fisico final, muitos modelos 3D s&do desenvolvidos para estudo até a
determinacdo do exemplar definitivo do objeto. Durante essa etapa também sao
estabelecidas as especificacbes do projeto como cores, materiais, variagbes do
modelo, dentre outras.

Embora seja uma etapa com grandes tomadas de decis@es e que se encaminha
para o encerramento do projeto que sera executado, nao costuma ser longa, pois 0s
padrbes antropométricos apregoados e que guiam o trabalho devem ser obedecidos,
havendo apenas poucas modificagbes ou adaptagcdes das medidas conforme a
exigéncia formal do produto. Tais padrdes ja se encontram submersos na pratica
cotidiana do escritorio.

No processo de arquitetura analisado, a etapa de definicdo da proposta pode ser
entendida como anteprojeto. Pode-se dizer que se trata de uma fase intermediéria, ja
gue media a conceituacdo e a execugdo. Logo, pelo seu carater decisorio, nessa fase
€ notoria a presenca e contribuicdo do cliente, que chega a configurar quase que um
trabalho em equipe junto com o projetista, haja vista todas as decisOes,
primeiramente, devem ser aprovadas pelo contratante para que o projeto possa
avancar para sua finalizagdo. Assim como na etapa anterior, nesta também esta
presente a discussdo de ideias, posto que estas apresentam-se mais concretas e
materializadas através dos desenhos técnicos, proporcionando, dessa maneira, uma

compreensao mais efetiva do projeto, facilitando a comunicacéo e transmissdo dos
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conceitos da proposta entre ambas as partes (profissional e usuério) por intermédio
das plantas baixa, cortes, elevacdes e maquetes 3D. Em virtude desse fato, as
principais ferramentas utilizadas sdo de cunho computacional para representacao
grafica por haver a necessidade de garantir maior precisdo aos desenhos, muito

embora também sejam usados croquis e maquetes fisicas.

Etapa de preparacdo para execucao

Denominada de preparacdo para execuc¢do, a Ultima etapa retrata todas as
acdes e procedimentos que sdo realizados no intuito de tornar o projeto exequivel.
Essa fase de planejamento estratégico pode ser compreendida como a mais tatica
entre as quatro, exigindo do projetista conhecimentos técnicos especificos em relacao
a producdo do objeto que foi desenvolvido ao longo do processo. Além do mais,
costuma ser realizada uma analise criteriosa sobre a adequacgéo do projeto as normas
regentes de cada produto (mobiliario ou edificagdo) para fins de validagdo. A
conclusao dessa etapa espera-se que seja estabelecido um conjunto de informacoes,
especificacbes e desenhos precisos, descritos de maneira clara, objetiva em
conformidade com as normas técnicas para serem encaminhadas a execucdo de
maneira que esta possa ocorrer conforme o programando e com 0 minimo de desvios
possiveis, ndo obstante alguns infortinios sejam esperados e, muitas vezes, previstos
nessa fase de preparacéo.

No processo projetual de design, as ac¢des identificadas tém correspondéncia
com a fase de preparacao para execucao sdo: montagem, ajustes e producao. O inicio
da etapa comeca com a montagem da peca através das partes que foram prototipadas
de modo que alguns testes quanto a estética e funcionalidade possam ser realizados
e, caso necessario, efetuados ajustes para melhorar o desempenho e/ou utilidade do
objeto. Apds realizados os devidos ajustes e verificados os padrdes antropométricos,
os desenhos passam pelo refinamento dos detalhes quanto as dimensdes e as
especificacdes de uso e material, podem ser encaminhados aos profissionais
terceirizados que irdo produzir o mobiliario. Por tratar-se de uma etapa exclusivamente
técnica que requer um alto grau de precisdo e especialidade, o uso de programas
computacionais de representacdo grafica é predominante. Essa etapa encerra um
ciclo projetivo que dura aproximadamente duas semanas.

Na arquitetura, a preparacao para execucao corresponde a compatibilizacao e

ao projeto executivo. O inicio da etapa € marcado pela compatibilizacédo, a qual
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consiste na conciliagdo entre o projeto de arquitetura e 0s projetos complementares,
como estrutura, elétrico, hidrossanitario, luminotécnico, etc. Esse trabalho,
habitualmente, é desempenhado em conjunto com profissionais da éarea de
engenharia, 0os quais, a partir do projeto arquitetdnico, estabelecem as informagdes
adicionais para que seja possivel a execuc¢do do projeto. Embora algumas vezes ndo
seja possivel, 0os projetos complementares retornam para 0s arquitetos no intuito de
averiguar se as instalacbes propostas encontram-se, de fato, compativeis com o
previsto. Um dos projetos complementares que requer maior especialidade de
compatibilizacdo é o de cunho estrutural, ja que esse pode interferir diretamente na
estética e na espacializacdo proposta pelo arquiteto, muitas vezes exigindo
modificacdes em algumas solucdes projetuais.

A conclusédo dessa etapa, na arquitetura, pode ser interpretada como a transicéo
total do anteprojeto para 0 projeto executivo, que apresenta um alto grau de
aperfeicoamento em decorréncia da excessiva quantidade de desenhos de
detalhamento e especificacbes, tornando-a a fase mais extensa do processo.
Diferentemente das etapas iniciais, nessa Ultima ndo foi percebido o
acompanhamento do cliente de maneira tdo ativa quanto anteriormente, por se tratar
de uma etapa estritamente técnica, fato esse que justifica 0 uso preponderante dos
softwares de representacao grafica. O processo projetual de arquitetura analisado
apresenta a média de um ano, sofrendo variagcbes conforma a natureza do
empreendimento. As residéncias unifamiliares, devido ao grande numero de

especificidades, podem ultrapassar a média estimada.

De modo geral, observou-se que o0s processos de design e arquitetura sequem
a mesma ordem logica de acdes: das mais gerais e abstratas para as mais
especializadas e precisas. S&o notadas interagdes com membros que nao compdem,
necessariamente, a equipe do escritério, a exemplo dos serralheiros, que produzem
desde as primeiras pecas do prototipo ao produto final, e engenheiros, que
acrescentam ao trabalho dos arquitetos mediante a elaboracdo dos projetos
complementares. No entanto, vale salientar que muito embora os processos tenham
sido representados de forma linear, na préatica tendem a serem ciclicos com etapas
gue podem ocorrer paralelamente e sao retroalimentadas, sobretudo nas fases iniciais

de criacdo. Com o avancar do processo, as etapas se tornam mais lineares.
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3.2.2 Componentes do processo

Como ja mencionado, as categorias analisadas nos discursos dos profissionais
1, 2 e 3 foram as referentes a clientes, ferramentas, tempo e condicionantes externos.
Para melhorar visualizacao dos dados, foi confeccionado um quadro resumo (quadro
8) com os dados de design e de arquitetura. Mas, para facilitar a compreenséo das
respostas, considerando que a pesquisa objetivou comparar ndo profissionais, e sim
0 processo de cada area do saber, os retornos dos profissionais 2 e 3 foram fundidos
a fim de formar um padréo para arquitetura (vide quadro 9).

Quadro 8 — Resumo dos dados de Design e Arquitetura por categorias analiticas

Presente nas fases que
Pouca ou nenhuma

Clientes . o demandam maiores
interferéncia . a
tomadas de decisdes
- Croqui
- Sketchup
Ferramentas ggfnt:,E,D ;rts(iosr ecifico - AutoCAD
P - Sistema BIM
- Maquete fisica
- 2 semanas - Média de 1 ano
Tempo

- Poderia ser mais rapido - Adequado

Considerados desde o
inicio do projeto
Fonte: Elaborado pela autora, 2018

Condicionantes N&o interferem no projeto

Quadro 9 — Resumo do desenvolvimento do padrdo de arquitetura por categorias analiticas

Presente nas fases que

Presentes em quase Mais presentes na fase

Clientes P demandam maiores
todas as fases de especificacédo .
tomadas de decisdes
: . - Croqui
- Croqui - Croqui - Sketchup
Ferramentas - Sketchup - Sketchup - AutoCAD
- AutoCAD - AutoCAD .
. . - Sistema BIM
- Maquete fisica - Sistema BIM .
- Maquete fisica
- 1 ano ou mais -6 meses a1l ano - Média de 1 ano
Tempo

Considerados desde o

Condicionantes L .
inicio do projeto

- Poderia ser mais curto

- Adequado

Considerados desde o
inicio do projeto

Fonte: Elaborado pela autora, 2018

- Adequado

Considerados desde o
inicio do projeto
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Na intencdo de melhor explanar as caracteristicas do design e da arquitetura, as
discussbes das categorias foram apresentadas separadamente, de modo que as
peculiaridades de cada pudessem ser exploradas mais proximas de forma satisfatoria.

Abaixo seguem as argumentacgoes.

Clientes

De acordo com a proposta apresentada na metodologia, a variavel cliente tinha
por objetivo definir o perfil dos clientes que contratam o servico, além de detectar como
acontece o primeiro contato com 0s escritorios e em quais etapas do processo de
projetacdo encontram-se mais presentes.

Em se tratando de perfil, tanto o escritério A como o B trabalham com pessoas
fisicas e pessoas juridicas, porém a relevancia desse ponto recai sobre a localidade
onde os clientes se encontram. Enquanto o produto de design pode abranger diversos
locais em diferentes regides do pais ou mesmo exterior, as obras arquitetbnicas do
escritorio estudado apresentam um menor espectro de extensao, estando centrado
na cidade sede do escritorio. Esse fato decorre, evidentemente, em virtude da prépria
natureza dos produtos (imével — arquitetura, mével — design) e, consequentemente,
das escalas trabalhadas em cada area. Dessa forma, enquanto os clientes de design
podem adquirir as pecas de mobiliario mesmo morando em lugares distantes do
escritério, os de arquitetura tendem a contratar servicos mais préximos, até mesmo
em cidade circunvizinhas, da area de intervencéo, uma vez que, pelo processo exigir
presenca e supervisdo mais constantes dos profissionais e dos clientes tanto na fase
de desenvolvimento do projeto, quanto na fase executiva, a imediacdo entre obra e
escritorio colaboram para a evolugéo do projeto.

O primeiro contato entre cliente e profissional, no caso do design, pode acontecer
por intermédio de um profissional de arquitetura que deseja complementar o seu
projeto de ambientacdo com pecas de mobiliario especificas do escritorio, envolvendo
um trabalho conjunto entre designer e arquiteto para idealizacdo e producdo de um
espaco, seja interno ou externo; ou do cliente diretamente com o profissional e sua
equipe através de redes sociais, site e outros meios de comunicacdo. Mas, vale
ressaltar, que o contanto inicial acontece sempre por uma empatia com a identidade
imprimida pelo escritério A nos produtos desenvolvidos, logo, os clientes que buscam
o trabalho do profissional 1 se identificam com a proposta dos mobiliarios que sao

produzidos, podendo ser os da linha regular do escritério, que se encontram
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elencados no site oficial da empresa, ou mesmo produtos exclusivos. Ja os clientes
do escritério B costumam procurar os servicos de arquitetura mais por indicacfes de
terceiros que obtiveram sucesso em seus empreendimentos que por observacéo e
interagcdo em redes sociais. Isso demonstra que, embora a busca por referéncia
positivas em ambos 0s casos, os clientes de design tendem a aceitar mais o produto
final e confiar mais no trabalho do designer, mesmo sem consultar a peca fisica antes
da aquisicdo, enquanto que os de arquitetura, habitualmente, procuram mais
referéncias dos profissionais, chegando, muitas vezes, a visitar as edificagdes por eles
projetadas. Tal fato, ocorre, provavelmente, devido a grande diferenca de custos
envolvida em cada tipo de investimento.

Com relacdo ao processo projetual, no design nem sempre € detectada a
presenca do cliente, havendo, portanto, interferéncia praticamente nula no projeto,
ocorrendo, na maioria dos casos apenas no tipo de mobiliario desejado, conferindo ao
profissional uma maior liberdade para criacdo do conceito e desenvolvimento da peca.
Contraria a essa atitude, os clientes de arquitetura costumam interferir em quase todo
0 processo, concentrando suas opinides, sobretudo, nas fases de desenvolvimento
da proposta desde a elaboracgéo do programa de necessidades, até na espacializacao,
dimensionamento dos ambientes e solucBes projetuais, como também interferem
massivamente na fase de escolha de materiais, tipo de esquadrias, acabamentos,
dentre outros. Portanto, percebe-se que os clientes de arquitetura sédo, de fato,
elementos integrantes do processo de projetacdo, embora suas escolhas ndo mudem
0 processo projetual em si, mas interferem diretamente no resultado final do projeto.
Ja os de design, aparecem de forma mais secundaria no processo, apenas na

condicdo de “demanda inicial” e “consumidor final”.

Ferramentas

A categoria ferramentas teve por objetivo identificar os principais instrumentos
utilizados durante os processos projetuais dos designers e arquitetos, na intengcao de
perceber sua funcdo dentro de cada etapa.

Ciente que no decorrer do tempo o0 modus operandi dos projetistas sofreu
modificacdes ao longo dos anos, principalmente com o advento e constante avancgo
da tecnologia e sua incorporacao ao processo, foi observado que a informatizacédo da
técnica é algo usual em ambas as profissdes com da utilizacdo de software especificos

em quase todas as etapas do projeto.
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No processo de projetacdo de design estudado, o computador esti presente
desde a fase inicial do projeto, desde as pesquisas por referéncias para criacado da
tematica das colecdes, até para criacdo dos primeiros conceitos e propostas. O uso
desse equipamento intensifica-se no andamento do processo com aplicacdo de
softwares especificos para producdo dos desenhos, modelos 3D e detalhamentos
para a prototipagem e producao final. O recurso do croqui é pouco explorado nesse
processo.

Na arquitetura, assim como no design, as ferramentas computacionais também
sdo bastante difundidas e utilizadas, porém, foi observado que, com excecao da fase
de detalhamento, sdo muito utilizados instrumentos como croqui € maquetes fisica
para materializacdo das ideias, discussao de conceitos entre a equipe e com o proprio
cliente e facilitacdo no processo de entendimento do projeto como, por exemplo, o
estudo implantacdo da edificacdo no terreno e volumetria com o intermédio da
maquete. Existe, portanto, uma valorizacdo do trabalho a mao livre, mas para que
esse artificio seja realmente eficiente, é prezada, com veeméncia, a obediéncia da
escala para que ndo haja distorcbes da realidade. Em fases que requerem mais
exatiddo como na constru¢do do modelo 3D e dos desenhos de detalhamento, o uso
de software como sketchup e autoCAD sdo mais acentuados, ou mesmo 0 Unico
recurso.

Dessa forma, percebe-se que tanto o processo projetivo no design como na
arquitetura apresenta 0os componentes computacionais como importantes ferramentas
de projeto, principalmente nas fases finais relacionadas a preparacdo para execucao,
por exigir um maior volume de desenhos e precisdo nas medidas. Esses tipos de
recursos além de facilitarem o processo de projeto e a comunicacdo do projeto pelo
desenho técnico, também diminuem o tempo de trabalho que o profissional dedica no
desenvolvimento da proposta final, agilizando o processo como um todo. Também
merece ressalva, a implantacdo do sistema BIM nos escritorios de projeto que,
paulatinamente, vem substituindo o modelo tradicional de desenho assistido pelo
computador (Computer Aided Design — CAD), uma vez que este modelo fornece

informacgdes adicionais sobre o projeto, facilitando o gerenciamento das acoes.
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Tempo

Nessa categoria, o principal objetivo foi detectar o tempo médio desprendido
para o desenvolvimento do projeto até a sua fase final de desenho executivo, além de
perceber como ele é dividido ao longo do processo. Sabendo que tempo € uma
variavel bastante relativa quanto a natureza de cada produto, mesmo dentro da
mesma categoria de projetista, 0os intervalos aqui apresentados representam uma
meédia, podendo sofrer variacbes para mais ou para menos de acordo com as
especificacdes de cada projeto, desde sua tipologia até o perfil dos contratantes do
servico.

Na pesquisa em questdo, a variavel tempo, juntamente com clientes, foi umas
das de maior disparidade na comparacdo entre as profissdes. No design, o tempo
meédio para desenvolvimento do projeto até sua fase de preparacéo para execucédo é
de 2 semanas, sendo, ainda, considerado um tempo longo pelo profissional, que
busca meios para diminuir o tempo total do processo, j& que essa esta diretamente
associada ao fator venda: quanto mais rapidamente o produto for desenvolvido, maior
€ a probabilidade de interesse do cliente em adquirir a peca. Ja na arquitetura, o
processo projetual relatado costuma durar cerca de 1 ano e, embora seja um tempo
aparentemente longo, € considerado apropriado para o desenvolvimento de um
projeto.

Acredita-se que a grande desigualdade entre a demanda de tempo no processo
de design e no de arquitetura esta relacionada as diferencas de escala dos produtos,
nivel de complexidade, comercializacdo e usabilidade ou vida Gtil. Enquanto o design
trabalha com objetos mais palpaveis com escalas mais préoximas as dimensfes
humanas e projetos de baixa ou média complexidade, a arquitetura lida com grandes
dimensdes e projetos de alta complexidade. J& no quesito comercializacdo, os objetos
de design estdo mais relacionados a aquisicdo imediata, enquanto que as obras
arquitetbnicas representam um investimento a médio ou longo prazo. Esse fato
também reflete na usabilidade do produto, embora duraveis e muitas vezes presentes
em diferentes geracgdes, os produtos de design possuem uma vida atil inferior aos de
arquitetura, ja que pela prépria natureza, as edificacbes sdo executadas para
transcenderem décadas, conferindo-as, erroneamente, guase que uma caracteristica
de infinitude.

No que concerne a distribuicdo temporal ao longo do processo, néo foi possivel

detectar com precisdo o tempo decorrente de cada etapa, seja pela mutabilidade dos
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projetos, pelas dindmicas dos escritorios onde sdo desenvolvidos diferentes projetos
paralelamente, ou mesmo pela prépria esséncia dos processos em nao seguirem uma
linha reta, mas sim de ter a possibilidade de desenvolverem tarefas simultaneamente.
Contudo, foi observado que ao passo que na arquitetura as etapas finais de
detalhamento exijam mais tempo dos profissionais devido aos grandes volumes de
desenhos e especificacdes, no design, a fase inicial de pesquisa, escolha e
fechamento da teméatica sdo as mais demoradas do processo, pois, na maioria dos

casos, as dimensdes dos mobiliarios seguem padrdes antropométricos.

Condicionantes externos

Sabendo que os condicionantes externos podem influenciar diretamente no
processo projetivo, buscou-se elucidar como eles interferem e como sdo considerados
dentro do processo de desenvolvimento dos projetos.

No caso particular do design, foi relatado que os condicionantes ndo exercem
nenhum tipo de influéncia sobre o processo de projeto ou mesmo sobre as decisdes
a respeito das solucdes projetuais, ja que a tematica da colecao e os produtos que
serdo confeccionados, bem como os materiais a serem utilizados, s&o previamente
definidos ndo estando associados, por exemplo, a condi¢cfes climaticas, uma vez que,
pelo proprio carater generalista das pecas da linha regular e pela natureza mével dos
produtos de design, os mobiliarios podem vir a compor espacos em qualquer situacéo
geografica. No entanto, em se tratando de producao, os aspectos climaticos possuem
forte acdo nessa fase, pois alguns materiais como tintas e vernizes ndo costumam ter
um bom desempenho em grandes variagbes de humidade, sendo preferivel a
utilizacao de estufas na etapa de manufatura dos produtos.

Em relacdo aos fatores econdmicos, ndo foi identificada sua interferéncia sobre
0 processo e/ou projeto, mais sim sobre o elo final da cadeia: as vendas. Conforme
alegado pelo designer, em épocas de recessédo financeira as procuras pelas pecas
tendem a cair porque artigos de design ndo séo considerados primordiais.

No processo de arquitetura, percebeu-se que o projeto sofre influéncia direta dos
condicionantes externos, sendo esses, na maioria dos casos, funcdes norteadoras
das estratégias projetuais, interferindo, dessa forma, prontamente no resultado final
da proposta. Todavia, essa atuacédo massiva dos condicionantes ndo € observada no

modo como o processo se desenvolve.
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Dentre os condicionantes externos envolvidos na projetacdo de arquitetura,
destacam-se os de cunho climatico, geografico, topografico e econdmico. As
condicBes climaticas e geograficas da area onde sera realizada a intervencéo tendem
a conduzir as primeiras especulagdes projetuais, pois a consciéncia sobre a posi¢céo
do norte geogréfico, direcdo dos ventos, horarios de maior insolacéo e regime de
precipitacdo da regido € fundamental para o éxito projeto, ja que além de abranger
aspectos relacionados a eficiéncia e conforto ambiental, também interage com
guestdes econdmicas, podendo influenciar nos futuros gastos da edificagdo com
energia elétrica (maior aproveitamento da luz e da ventilacdo natural), A&gua potavel
(previsdo de um sistema de capitacdo de agua da chuva), dentre outros.

A topografia também é um elemento condicionante do projeto, pois essa
condig&o geografica guiam as escolhas conceituais do partido arquiteténico, onde sé&o
valorizados o melhor proveito e as vantagens que o terreno pode trazer para o edificio,
desde visuais e paisagens, até a determinacdo da implantacdo. Uma implantacdo em
que sdo respeitadas as curvas topograficas também acarreta beneficios econémicos
na fase de execucdo da obra porque diminui 0s gastos extras com movimentagcao
desnecessaria de terra.

O perfil econbmico do contratante corresponde, talvez, ao maior fator
influenciador do projeto, visto que a maioria dos clientes ja procuram o servico de
arquitetura com um média orcamentaria dos gastos ou com os valores de
financiamento pré-estabelecidos, podendo limitar ou desafiar os profissionais quanto

as escolhas a serem tomadas ao longo do processo.

De modo geral, observa-se que as quatro categorias elencadas fazem parte do
processo projetual dos designers e arquitetos estudados, embora cada qual preserve
as especificidades natas a profisséo. A categoria de ferramentas foi a que apresentou
maior semelhanca entre as duas classes devido ao uso de equipamentos gréficos
computadorizados, muito embora ainda haja uma valorizacdo do processo manual
com croquis e maquete fisica no caso da arquitetura. As demais categorias mostraram
grandes disparidades entre o design e a arquitetura, merecendo ressalva a de clientes
na qual, em arquitetura eles sédo parte indispensavel na elaboracdo do projeto,
enguanto no design sua presenca foi detectada apenas na fase inicial pelo anseio de

adquirir um produto, e na etapa final na qualidade de consumidor.
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CONCLUSOES

Objetivando identificar as especificidades dos processos projetuais dos
designers e arquitetos que atuam na cidade de Campina Grande — PB, esta pesquisa
valeu-se da técnica de estudo de caso para analisar as praticas projetuais de dois
escritorios da cidade a fim de conhecer os pormenores dos métodos proprios
empregados por cada profissional no desenvolvimento do projeto no contexto
produtivo de atuag&o na sociedade.

A primeira consideracao a ser apresentada refere-se a dualidade existente entre
a literatura e a pratica das metodologias de projeto. Embora seja um assunto bastante
difundido e discutido em ambito académico, fundamentando os componentes
curriculares de projeto, observa-se que no exercicio da profissdo os métodos
postulados ndo sao utilizados na integra; isto é, ndo foi identificado um processo que
pode ser filiado a um determinado autor, mas sim compilado de etapas e técnicas
desenvolvidas pelos préprios profissionais ao longo do tempo e que se adaptam a
realidade dos projetos da regido, conotando ndo uma falta de conhecimento da
literatura, mas sim a capacidade que os projetistas possuem em transformar os
conhecimentos que foram adquiridos com estudos e experiéncias em um novo produto
(método) apto a suprir as necessidades mercadolbgicas exigidas para cada tipo de
projeto, cliente, localizacdo e intervalo cronolégico. Entretanto, ressalta-se a
importancia do ensino das metodologias de projetos, pois, além de ser um importante
guia nos estudos iniciais de projeto, apresentam aos alunos de forma clara a
sequéncia de etapas, e suas implicacdes, para chegar-se ao resultado final do projeto,
embasam as tomadas de decisdes dos discentes e contribuindo para estruturacéo de
processos proprios.

Quanto ao processo projetual propriamente dito, percebe-se que, em sua
esséncia, os designers e 0s arquitetos projetam a partir da mesma linha de raciocinio,
ao passo que ao se depararem com a situacao problema inicial buscam solu¢des para
resolvé-la iniciando com estratégias abstratas que no decorrer do processo vao se
tornando cada vez mais aprimoradas, quando, de fato, é definida a proposta e séo
realizados os detalhamentos para execuc¢ao do projeto. Pode-se dizer que em ambos
0S processos sao ciclicos, retroalimentados com opinides constantes dos clientes e

dos profissionais envolvidos, sobretudo nas fases iniciais da criacao.
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Outro aspecto que aproxima 0s dois processos € a presencga cada vez mais
incisiva das ferramentas computacionais e das novas tecnologias de gerenciamento
de projeto, a exemplo do sistema BIM na arquitetura. As novas demandas, exigéncias
e crescente complexidade dos projetos tem requerido dos projetistas maior expertise
na pratica projetual, seja para aperfeicoamento da representacdo gréafica, ou para
apresentacao realistica da proposta no intuito de transmitir de forma mais objetiva e
exata a ideia do projeto, de modo a evitar-se frustracées futuras. E diante desse novo
contexto que, paulatinamente, as fermentas computacionais foram sendo inseridas no
processo de projetacdo dos designers e dos arquitetos. Conforme afirma Klinger
(2007) “a tecnologia tem historicamente servido como catalisador de novas ideias”.
Além de facilitar o processo e otimizar o tempo de desenvolvimento dos projetos,

segundo Carvalho, Dantas e Medeiros (2005, p. 377):

As midias digitais sdo bem apropriadas para a fase de desenvolvimento do
projeto, pois permitem uma boa precisdo geométrica, elaboracdo e
coordenacdo de complexidades e detalhes, articulagcdo de mdltiplos pontos
de visualizagdo e armazenamento de modelos e imagens, bem como
simulagdes e renderizagBes muito préximas da realidade.

Em detrimento das inUmeras vantagens apontadas sobre as ferramentas digitais,
0 Seu uso nos escritdrios de design e de arquitetura ja estdo incorporados ao processo
de criacdo dos projetos conferindo maior seguranca aos profissionais quanto a
exequibilidade dos desenhos técnicos e possibilitando o armazenamento atemporal
de uma maior quantidade dos dados produzidos, favorecendo, entdo, a preservacao
da memoria do projeto e um rapido acesso as informagdes mais obsoletas.

Em relagédo as especificidades dos processos, observou-se que 0s principais
aspectos diferenciadores sao: escala, complexidade, tempo e presenca do cliente.
Enquanto no design a escala do produto possui dimensdes palpaveis e facilmente
previsiveis e simulaveis a qualguer momento do processo projetivo em virtude da
estreita relacdo de uso entre o mobiliario e o individuo, que contribuem para pronta
deteccéo dos erros e melhoramento da peca, a arquitetura trabalha com medidas de
dificil visualizacdo para os leigos, o que acaba por gerar grandes expectativas e
incertezas nas pessoas que irdo usufruir do espaco projetado, mesmo que sejam
apresentadas projecoes 3D e desenhos em escala reduzida, pois a compreenséo da
espacialidade por ser elemento complicador para alguns, além de corresponder a um

exercicio de imaginacao e associacdo. Sob essa Optica, aparentemente, a escala &
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um dos principais fatores que impulsionam o distanciamento entre os processos de
projeto dos designers e dos arquitetos nos demais itens elencados.

Quanto a complexidade dos projetos, mediante os profissionais estudados,
observou-se que os de arquitetura tendem a apresentar um maior grau de dificuldade
de desenvolvimento por levarem em consideracdo inumeros fatores externos que
influenciam vigorosamente nas implicagdes projetuais, a exemplo do clima, topografia
do terreno, regime de chuvas, ventos e insolacéo, dentre outros. Esses condicionantes
estdo intimamente ligados ao planejamento do projeto desde o surgimento das
primeiras abstragdes conceituais para a proposta e guiam o arquiteto durante todo o
percurso nas suas tomadas de decisdes.

Em design, os condicionantes externos interferem pouco na funcionalidade e
estética do produto porque além das pecas seguirem o padrdo de assinatura da
empresa, sao produzidas, muitas vezes, para serem alocadas nas mais diversificadas
regides do pais. Os mobiliarios, dentre outras coisas, buscam fortalecer a identidade
da regionalidade e brasilidade proposta pelo escritério. No entanto, € sabido que esse
fato por si s6 nédo justifica o nivel de complexidade do projeto, no entanto, quando
comparado aos de arquitetura e enumerados 0s elementos envolvidos nas decisdes
projetuais, os de design apresentam-se um pouco aquém ao esperado. Contudo, é
sabido que as complexidades de design podem ser encontradas em outras esferas,
como por exemplo na intencdo de produzir pecas precisamente satisfatérias as
medidas antropométricas preconizadas, além de agregar valor ao objeto e torna-lo
diferenciado perante os demais da mesma categoria.

Outro quesito de grande distanciamento projetivo entre os designers e 0s
arquitetos diz respeito a presenca dos clientes/ usuarios no processo. Enquanto no
design a presenca é minima ou nula, na arquitetura foi identificada uma participagéo
efetiva dos usuarios em quase todas as etapas do projeto. Todavia, a auséncia de
interac&o do usuario no processo de design pode ser considerada uma vantagem em
se tratando de liberdade para criagdo, conforme menciona o profissional, gue mesmo
ao produzir pecas de mobiliario exclusivas para um cliente ndo encontra empecilhos
Nno seu processo criativo, tento total autonomia do inicio ao fim. J& na arquitetura, a
presenca massiva do cliente protege o profissional quanto as decisbes tomadas
conjuntamente, dividindo as responsabilidades e contribuindo para o aumento da

satisfacdo do usuario em relacdo ao projeto.
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No que concerne ao periodo de tempo desprendido para desenvolvimento do
projeto, notou-se uma significativa disparidade, fato esse que também pode
apresentar correspondéncia com os demais supracitados. No design, a cronologia
pode ser detalhada em semanas ao passo que na arquitetura em meses ou anos. Por
se tratar de um projeto com autonomia total do profissional e menos variaveis de
interferéncia do processo, 0 objeto de design pode ser produzido poucos dias apés o
inicio da sua ideacéo, além do mais, por se tratar de produto comerciavel, o seu curto
espaco de desenvolvimento favorece as condicdes mercadoldgicas vigentes,
podendo atender mais rapidamente os clientes que buscam os produtos, muito
embora sejam mobiliarios manufaturados quase que artesanalmente em pequena
escala. Ja o produto arquitetbnico pode demorar anos para ser finalizado, pois além
do tempo de desenvolvimento do projeto, também existe um consideravel periodo de
execucdo da obra, tardando, também, o feedback que o arquiteto terd sobre a
usabilidade da edificacdo e sua adequacao as necessidades iniciais que geraram o
interesse de buscar um projetista.

Sendo assim, de modo geral, pode-se perceber que as diferencas no modo de
projetacdo recaem ndo apenas entre classes distintas de profissdes, mas também
entre projetistas da mesma area, o que ratifica a afirmativa de que ndo existe uma
metodologia de projeto definitiva, mas sim aquela que mais se adequa as
circunstancias que envolvem o produto a ser projetado. Além do mais, apenas uso
efetivo de um método ndo esta relacionado ao éxito do projeto, haja vista que o
namero de solucbes para cada problema de projeto pode ser incontavel. Como
ressalta Bomfim (1995) o resultado positivo de um projeto depende da capacidade
técnica e criativa do projetista e uma organizacdo clara das atividades a serem
desenvolvidas, conquanto muitos profissionais usem inconscientemente essa
sistematizacédo de tarefas.

Nesse contexto, embora com um tamanho reduzido da amostra devido a
impossibilidades técnicas, burocréticas, financeiras e temporais (cumprimento de
prazos), a pesquisa buscou entender como acontece 0 processo projetivo dos
designers e dos arquitetos a nivel municipal e até que ponto os condicionantes
geograficos eram capazes de influenciar nessa tarefa. Mesmo que nédo tenha sido
possivel acompanhar de perto o desenvolvimento de um projeto nos escritérios (por
questdes de logisticas e propria duracdo da pesquisa comparado ao tempo de

processo), houve um grande esfor¢o por parte da pesquisadora em obter o maior
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namero de informacdes edificantes possiveis, e dos participantes em contribuir
verdadeiramente para o estudo repassando suas percepcdes e experiéncias sobre a
pratica projetual. No entanto, cumprindo seu papel de instrumento incentivador, a
pesquisa propde que novos estudos sobre a pratica dos processos de projeto sejam
desenvolvidos nas diversas regides do pais, a fim de que, futuramente, possa ser
revelada o modus operandi dos referidos projetistas a nivel nacional, possibilitando o
conhecimento e, quica, a criacdo de uma metodologia de projeto facilmente adaptavel
aos condicionantes e aos recursos encontrados no pais.

Enquanto incentivo e contribuicdo para pesquisas futuras sugere-se a aplicacéo
da metodologia desenvolvida ao longo do trabalho para que a mesmo possa ser
difundida no meio cientifico e, consequentemente, aprimorada de modo a tornar-se
um relevante instrumento na captacdo de dados relativos a processo projetual no
ambito profissional. Dentre as lacunas tedricas percebidas, recomendam-se estudos
mais aprofundados a respeito das metodologias de projetos na area de arquitetura no
intuito de reunir o maior numero possivel dos métodos empregados no
desenvolvimento dos projetos arquiteturais através da constru¢do uma linha temporal
mais robusta na qual sejamos capazes de identificar a prépria histéria e evolugcédo da
pratica arquitetbnica. O enfoque dos esforcos volta-se para a arquitetura por ter
correspondido a um topico dificultoso da pesquisa. Quanto ao design, recomendam-
se a busca e identificacdo de métodos de projeto mais recentes a fim de atualizar a

tabela com os itens ja existentes.
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APENDICE A - Tabelas referentes ao quantitativo de escritérios de Design e

Arquitetura ativos no ano de 2016

Tabela 1 - Empresas de design e arquitetura cadastradas e ativas naregido Norte

Fonte ABEDESIGN CAU Empresdmetro
Estado Design Arquitetura Design Arquitetura
Acre 00 56 00 12
Amapé 00 148 00 27
Amazona 00 178 02 149
Para 01 287 00 175
Rondonia 00 105 00 56
Roraima 00 35 00 13
Tocantins 00 150 00 66
Total 01 959 02 498

Fonte: Elaborada pela autora com base nos dados da ABEDESIGN, do CAU e Empresémentro, 2016.

Tabela 2 — Empresas de design e arquitetura cadastradas e ativas naregido Nordeste

Fonte ABEDESIGN CAU Empresbmetro
Estado Design Arquitetura Design Arquitetura
Alagoas 00 96 00 92

Bahia 01 659 01 496

Ceara 01 240 07 271

Maranh&o 01 197 00 159
Paraiba 01 283 01 97
Pernambuco 03 418 05 319
Piaui 00 132 01 62
Rio Grande do Norte 00 200 01 161
Sergipe 00 114 00 77

Total 07 2.338 16 1.734

Fonte: Elaborada pela autora com base nos dados da ABEDESIGN, do CAU e Empresémetro, 2016.
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Tabela 3 — Empresas de design e arquitetura cadastradas e ativas naregido Centro-Oeste

Fonte ABEDESIGN CAU Empresémetro
Estado Design Arquitetura Design Arquitetura
Distrito 00 563 01 205
Federal
Goias 00 499 00 316
Mato Grosso 00 375 00 190
Mato Grosso 00 487 00 188
do Sul
Total 00 1.924 01 899

Fonte: Elaborada pela autora com base nos dados da ABEDESIGN, do CAU e Empresémetro, 2016.

Tabela 4 — Empresas de design e arquitetura cadastradas e ativas naregido Sudeste

Fonte ABEDESIGN CAU Empresémetro
Estado Design Arquitetura Design Arquitetura
Espirito 00 309 01 242
Santo
Minas Gerais 15 1.496 19 1000
Rio de 09 2.453 35 1000
Janeiro
S&o Paulo 24 5.406 97 1000
Total 48 9.664 152 3.242

Fonte: Elaborada pela autora com base nos dados da ABEDESIGN, do CAUe Empresémetro, 2016.
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Tabela 5 — Empresas de design e arquitetura cadastradas e ativas naregido Sul

Fonte ABEDESIGN CAU Empresémetro
Estado Design Arquitetura Design Arquitetura
Parana 06 1.725 22 1000
Santa 04 1.280 20 574
Catarina
Rio Grande 04 2.007 45 999
do Sul
Total 14 5.012 87 2.573

Fonte: Elaborada pela autora com base nos dados da ABEDESIGN, do CAU e Empresémetro, 2016.
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APENDICE B - Ficha de Caracterizacdo de DESIGN

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN
MESTRADO ACADEMICO EM DESIGN

Processos Projetuais no Design e na Arquitetura: estudo comparativo de
experiéncias profissionais na cidade de Campina Grande - PB

Pesquisadora: Andrea Carolino

DESIGN

PARTE I: CARACTERIZAZCAO DA EMPRESA

Escritério: Localizacao:
Numero de socios: Ano de fundacéo:
Participacéo de concursos: Premiacgoes:

() Sim () Nao () Sim () Nao
Quais? Quais?

PARTE II: CATEGORIZACAO DOS PRODUTOS

() Balangos N° () Luminarias N°
() Bancos  N°. () Mesas N°
() Cadeiras/ Poltronas N°_ () Puffs N°

() Artigos de decoracdo N°_ () Outros N°
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APENDICE C - Ficha de Caracterizacdo de ARQUITETURA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN
MESTRADO ACADEMICO EM DESIGN

Processos Projetuais no Design e na Arquitetura: estudo comparativo de
experiéncias profissionais na cidade de Campina Grande - PB

Pesquisadora: Andrea Carolino

ARQUITETURA

PARTE I: CARACTERIZAZCAO DA EMPRESA

Escritério: Localizacao:
Numero de socios: Ano de fundacéo:
Participacéo de concursos: Premiacgoes:

() Sim () Nao () Sim () Nao
Quais? Quais?

PARTE II: CATEGORIZACAO DOS PROJETOS

() Comercial N?° () Servicos N°
() Institucional N° () Residéncia unifamiliar  N°
() Conjunto habitacional N° () Residéncia multifamiliar N°

() Habitacao social N©° () Outros N°
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APENDICE D - Questionario de DESIGN

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN
MESTRADO ACADEMICO EM DESIGN

Processos Projetuais no Design e na Arquitetura: estudo comparativo de
experiéncias profissionais na cidade de Campina Grande - PB

Pesquisadora: Andrea Carolino

DESIGN

PARTE |: PERFIL DO PROFISSIONAL

1) Sexo

() Masculino () Feminino

2) Idade (Escolha uma faixa etaria)

() 20 a 24 anos () 40 a 44 anos
() 25a29 anos () 45 a49anos
() 30 a 34 anos () 50 a 54 anos
() 35a39anos () mais de 54 anos

3) Grau de instrucao

() Superior incompleto () Doutorando
() Superior completo () Doutorado
() Especializagao () PhD

() Mestrando () Outro:

() Mestrado

4) Numero de projetos desenvolvidos na area

() até 10 projetos () 40 a 50 projetos

() 10 a 20 projetos () mais de 50 projetos
() 20 a 40 projetos
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5) Ha quanto tempo atua profissionalmente?

6) H& quanto tempo atua profissionalmente nesse escritorio?

7) Ja atuou (ou atua) profissionalmente em outro escritorio?
() Sim () Nao

PARTE II: PROCESSO PROJETUAL

8) Costuma seguir etapas para o desenvolvimento de projetos?
() Sim () Nao

9) As etapas seguidas sdo as mesmas para a realizacdo de todos o0s projetos?
() Sim () Nao

10)Acredita que etapas projetuais bem definidas contribuem para o éxito do
projeto?

() Sim () Nao

11)Quais etapas abaixo sao identificadas no seu processo projetual?

() Definicdo das necessidades () Preparacédo para producéo
() Criacéo de conceitos () Nenhuma das alternativas
() Desenvolvimento () Outras:

() Detalhamento

12)Indique as atividades realizadas em cada etapa projetual que foi

identificada.

13)Qual (is) etapa (s) do processo de projetacdo costuma (m) demandar mais

tempo?
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14) Durante o desenvolvimento do projeto as etapas sao lineares, sequenciais?

() Sim () Nao

15) Quais técnicas ou ferramentas séo utilizadas durante o processo?

() Brainwriting 635 () Matriz morfologica

() Analise diacrénica () Mapa conceitual

() Requisitos de projeto () Mapa mental

() Lista de verificacdo (checklist) () Croqui

() Andlise das relacdes () Questionario

() Briefing () Software especifico

() Diagrama de Ishikawa () Hardware especifico

() Analise sincronica () Nenhuma das alternativas
() Brainstorming () Outras:

() Painel semantico

PARTE Ill: INFORMACOES COMPLEMENTARES

16) Costuma catalogar ou arquivar a meméria do projeto?
() Sim () Nao

17) Geralmente o tempo para o desenvolvimento do projeto € suficiente?
() Sim () Néo

18) Costuma desenvolver mais de um projeto ao mesmo tempo?
() Sim () Nao
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APENDICE E — Questionario de ARQUITETURA

PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM DESIGN
MESTRADO ACADEMICO EM DESIGN

Processos Projetuais no Design e na Arquitetura: estudo comparativo de
experiéncias profissionais na cidade de Campina Grande - PB

Pesquisadora: Andrea Carolino

ARQUITETURA

PARTE |: PERFIL DO PROFISSIONAL

1) Sexo

() Masculino () Feminino

2) Idade (Escolha uma faixa etaria)

() 20 a 24 anos () 40 a 44 anos
() 25a29 anos ()45 a49anos
() 30 a 34 anos () 50 a 54 anos
() 35a39anos () mais de 54 anos

3) Grau de instrucao

() Superior incompleto () Doutorando
() Superior completo () Doutorado
() Especializagao () PhD

() Mestrando () Outro:

() Mestrado

4) Numero de projetos desenvolvidos na area

() até 10 projetos () 40 a 50 projetos

() 10 a 20 projetos () mais de 50 projetos
() 20 a 40 projetos
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5) Ha quanto tempo atua profissionalmente?

6) H& quanto tempo atua profissionalmente nesse escritorio?

7) Ja atuou (ou atua) profissionalmente em outro escritério?
() Sim () Nao

PARTE II: PROCESSO PROJETUAL

8) Costuma seguir etapas para o desenvolvimento de projetos?
() Sim () Nao

9) As etapas seguidas sdo as mesmas para a realizacdo de todos o0s projetos?
() Sim () Nao

10)Acredita que etapas projetuais bem definidas contribuem para o éxito do
projeto?

() Sim () Nao

11)Quais etapas abaixo sao identificadas no seu processo projetual?

() Definicéo estratégica () Assisténcia a execucao das obras
() Briefing () Entrega e fechamento

() Estudo preliminar () Feedback

() Anteprojeto () Nenhuma das alternativas

() Projeto de aprovacéo () Outras:

() Projeto de execucéo

12)Indique as atividades realizadas em cada etapa projetual que foi
identificada.
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13) Qual (is) etapa (s) do processo de projetacado costuma (m) demandar mais

tempo?

14) Durante o desenvolvimento do projeto as etapas séo lineares, sequenciais?
() Sim () Nao

15) Quais técnicas ou ferramentas séo utilizadas durante o processo?

() Questionério () Lista de atributos

() Entrevista () Mapa mental

() Croqui () Analogia

() Organograma () Biomimetismo

() Fluxograma () Software especifico

() Diagrama de setorizacao () Hardware especifico

() Maquete fisica () Nenhuma das alternativas
() Maquete eletronica () Outras:

() Brainstorming
() TRIZ

PARTE Ill: INFORMACOES COMPLEMENTARES

16) Costuma catalogar ou arquivar a memoéria do projeto?
() Sim () Nao

17) Geralmente o tempo para o desenvolvimento do projeto € suficiente?
() Sim () Nao

18) Costuma desenvolver mais de um projeto ao mesmo tempo?
() Sim () Nao
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APENDICE F - Roteiro para Entrevista
UFCG

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN
MESTRADO ACADEMICO EM DESIGN

Processos Projetuais no Design e na Arquitetura: estudo comparativo de
experiéncias profissionais na cidade de Campina Grande - PB

Pesquisadora: Andrea Carolino

PARTE I: IDENTIFICACAO

Entrevistado: Data: [

Escritério: Localizacao:

PARTE Il: QUESTOES GERAIS

1) Como sao formadas as equipes fixas e temporarias (de acordo com cada

projeto)?

2) Qual a qualificacdo dos membros da equipe e como s&o escolhidos?
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3) Saberia identificar a quantidade de concursos que o escritorio j& participou e

em quantos teve colocagao até 3° lugar ou “mengao honrosa”?

4) Atualmente, quantas premiacdes o escritério possui?

5) Quantos projetos  concluidos o escritério possui atualmente? E em

andamento?
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6) Qual o perfil da maioria dos clientes? (empresas, estado, pessoa fisica,

familias, solteiras, jovens casais)

7) Como elas chegam até o escritério? Como acontece o primeiro contato

(pessoalmente, meio digital)?

PARTE Il: QUESTOES ESPECIFICAS

8) Como acontece 0 processo projetual no escritério, considerando as etapas,

a linearidade, as ferramentas, o tempo e os condicionantes externos?
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9) Em que medida os clientes interferem no processo de projeto considerando

o seu perfil socioecondémico e cultural?

10) Como registra o processo projetual?
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ANEXO A — Resumo explicativo das normas compiladas e dos exemplos

critérios representativos acerca da transcricao

. . Descricdo das
Categorias Sinais . Exemplos
categorias
1. Falas simulténeas
i Usam-se o
colchetes  para B: mas eu néo 'Elve num
dois falantes remorso né’ A mas o
iniciam ao | que foi que houve”
mesmo  tempo 3
um turno. : meu irmdo também fez uma
dessas’
2. Sobreposigo de [ DO'S falantes E: o desequilibrio ecolégico pode
vozes Iniclam ao mesmo a qualquer momento: acabar
tempo um turno. coma
3.Sobreposicd Ocorre num dado | ,
POSIG L] M: A.é osegu inte' eu
es localizadas ponto do turno e
nao forma novo queriaera:: A: L im
M: eh: dizer que ficou pronta [ a
copia ]
A: ah
sim
M: ela fez essa noite (+)/.../
4_.IAPagsas € (*+) Para pausas | y/gr exemplos no item 5.
siléncios ou (2.5) pequenas
sugere-se um
sinal + para cada
0.5 segundo.
Pausas em mais
de 1.5 segundo,
cronometradas,
indica-se o
tempo .
. DUV'dE,iSN ) Quando A: [..] por exemplo (+) a gente tava
sobreposicoes nio falando em desajuste, (+) EU
particularmenete acho tudo na vida
se relativo, (1.8) TUDO TUDO TUDO
entender parte da (++) tem um que s&:o (+)/ tem
fala, pessoas  probleméticas  porque
marca-se o local tiveram muito amor (&
0 caso) (incompreensivel) (+)
com
A outras porque/.../
parénteses
e
usa-se
a expressao
inaudivel
Ou escreve-se 0
que se
supBe ter ouvido.
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6. Truncamentos
bruscos

Quando o falante
corta a unidade
pbde- se macar o
fato com uma
barra. Esse sinal
pode ser utilizado
guando alguém é
bruscamente
cortado pelo
interlocutor.

L: vai té que investi né”
C:

e/ (+)
agora tem uma possibilidade boa que é
guando ela sentiu que ia mora la (+) e:le
0 dono/ ((rapido)) ela teve conversan
comi/ agora ele ja disse o seguinte (+)

7. Enfase ou acento

forte

MAIUSCUL
A

Silaba ou
palavras
pronunciada com
énfase ou acento
mais forte que o
habitual.

Ver exemplos

8. Alongamento
vogal

de

Dependendo
da duragéo
0s
dois
pontos podem
ser
repetidos.

A:cozmo’ (+) exu

9. Comentéarios

do
analista

()

Usa-se essa
marcacao
no local da
ocorréncia
ou

imediatam
ente
antes do
segmento a
gue se refere.

((ri)), ((baixa o tom de vo0z)),
((tossindo)),  ((fala  nervosamente)),
((apresenta-se para falar)), ((gesticula
pedindo a palavra))

10. Silabacédo

Quando uma
palavra e
pronunciada
silaba por silaba,
usam-se hifens
indicando a
ocorréncia.

11. Sinais
entonacao

de

Aspas duplas
para

subida rapida.
Aspas  simples
para subida leve
(algo como um
virgula ou pontoe
virgula).

Aspas simples

Ver itens 1, 6 e 8.
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abaixo da linha
para descida leve
ou simples.

12. Repetigcbes

Propria letra

Reduplicacdo de
letra ou silaba.

e e e ele; ca ca cada um.

13. Pausa
preenchida,
hesitacdo ou sinais
de atencao

Usam-se
reproducdes de
sons cuja grafia é
muito  discutida,
mas alguns estéo
mais ou menos
claros.

eh, ah, oh. ih:::, mhm, ah3, dentre outros

14. Indicagdo de
transicéo parcial ou
de eliminacéo

ou
l.1

O uso de
reticéncias
no inicio e no
final de uma
transcr

icdo
indica que se esta
transcrevendo
apenas
um

trec
ho.
Reticéncias

en

tre
duas barras
indicam
um corte na
producédo
de alguém.

Ver item 5.




