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Resumo

A partir da definicdo das formas de representacdo como instrumentos mediadores da criacéo,
conceitua-se projeto como uma atividade essencialmente criativa e dependente de
processamentos complexos de representacdes da mente. Os avangos tecnoldgicos tém permitido
0 uso de ferramentas inovadoras de auxilio ao processo de projeto também na fase de concepcéo.

Este artigo discute essas ferramentas e faz uma classificacdo dos tipos de instrumentos voltados
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ao suporte do projeto arquitetdnico, focando especialmente a fase de concepg¢édo, onde a atividade

projetual depende ndo apenas da representacao grafica como também de conteldos conceituais.
Palavras-chave: Representacéo do Projeto, Processo de Projeto arquitetdnico, Criatividade

Abstract

From the definition of representation forms as creation mediating instruments, design is
conceptualized as an essentially creative activity and dependent on a complex mind processing
that uses representations. Technological advances allow the use of innovative tools to aid the
design process also in the conception phase. This article discusses the drawings and knowledge
representation models and makes a classification of the tool types that specifically support
architectural design, focusing on the conception phase, in which the activity depends not only on

graphical representation but also on conceptual contents.

Keywords: Design Representation, Architectural Design Process, Creativity
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Esbocos e modelos como ferramentas Uteis no projeto

arquitetonico na fase de concepcéao: contribuicdes da psicologia

cognitiva e da abordagem BIM.

1. Introducéo

A atividade de projeto € essencialmente uma atividade criadora. Projetar envolve
criar produtos, processos, recursos ou espacos. A criatividade é um elemento essencial
em qualquer projeto, ja que se trata de realizar algo que ainda nao existe, portanto, novo.
Embora essa afirmacdo possa parecer uma constatacdo Obvia, pouco se tem feito
objetivamente para enfatizar e potencializar métodos criativos de projetacdo, o que
resulta no uso dos esbocos como a forma continuadamente mais usual de exteriorizagcéo
das ideias no inicio do processo de projeto. A causa dessa escassez de métodos pode
ser atribuida a varias justificativas, mas fundamentalmente, embasa-se no aspecto
misterioso da criatividade, normalmente relacionada a um evento repentino e

introspectivo do projetista.

Pouco se conhece sobre a emergéncia de ideias, campo explorado pela Psicologia
Cognitiva, que busca explicagdes para todos os aspectos ligados a inteligéncia humana —
percepcdo, acdo, visdo, memoria, raciocinio e linguagem. E esta area disciplinar que
fornece subsidios para constatar que a criatividade é dependente do conhecimento
disponivel ao individuo, bem como de operacdes e processamentos aplicados para
classificar e reestruturar esse conhecimento, a fim de melhor formular os problemas e
buscar novas solugfes. A estruturagdo do pensamento através de processos cognitivos
como os de Guilford (1967) e Mumford, Reiter-Palmon, Redmond (1994) sdo chamados

de modelos mentais, utilizados para construir e resolver problemas.

A extensa pesquisa sobre pensamento de projeto diversifica-se em varias
abordagens. Boa parte da investigacdo € dedicada as formas de expressdo dos
projetistas. E o que Cao (1996) classifica como abordagem instrumental: o objetivo é
disponibilizar instrumentos - tecnologias de processamento de informacdes, sistemas
CAD (Projeto Auxiliado por Computador) e programas de edi¢cdo, armazenamento e
organizacdo - que auxiliem o trabalho do projetista. Entretanto, a abordagem
instrumental, apesar do indubitavel progresso alcancado, ndao fornece o suporte total
necessario a atividade projetual. O processo de projeto € composto de quatro estagios,
segundo classificacdo de Pahl e Beitz (1996): esclarecimento da tarefa, projeto

conceitual, projeto incorporado e detalhamento. Cada estagio requer o processamento de
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diferentes tipos de informacgdes. Apesar do indubitavel suporte dos sistemas CAD na

agilidade das fases de incorporacdo e detalhamento, a assisténcia as fases iniciais do

processo é insuficiente ou nula.

Ramo dissidente da abordagem instrumental é a chamada abordagem CBR (Case-
Based Reasoning), cujo postulado € a formacdo de ideias a partir de precedentes
armazenados na memoria (OXMAN, 1990). Assim, quanto mais informacgdes
armazenadas, maior a capacidade de gerar solugbes. Muitos esforcos tém sido
dedicados a construir extensas bibliotecas de casos, a fim de serem utilizadas em novos
projetos por adaptacdo dos casos armazenados nas bibliotecas ao caso especifico. Em
geral, a abordagem CBR aplica-se a rearranjos ou situagdes de tipologias padronizadas.

Outra abordagem no campo da metodologia de projeto retne estudos que buscam
capturar o conhecimento do projetista para construir os chamados Sistemas
Especialistas. Trata-se de propostas pertencentes ao campo da Inteligéncia Artificial na
construgdo de maquinas que projetam, através de sistemas que simulam os modelos
mentais humanos (SOWA, 1984). Reunindo conhecimentos da psicologia, linguistica e
filosofia, muitos projetos, especialmente no campo da engenharia elétrica e eletrénica,
beneficiam-se dos sistemas especialistas. A Al (Artificial Intelligence), entretanto, trabalha
com o processamento de elementos discretos e precisos utilizando uma linguagem
matematica e, principalmente, possui um objetivo claro e bem definido. Essas
caracteristicas sdo muitas vezes opostas as fases iniciais do projeto arquitetbnico. Os
problemas de projeto arquitetdnico se aproximam mais aos que Rittel (1992) chama de
wicked problems, que se diferenciam dos demais problemas por serem mal formulados e

imprecisos, isentos de solucao definitiva, Unicos e de dificil avaliacao.

Finalmente, a abordagem analitica (CAO; PROTZEN, 1999; MC LAUGHIN; GERO,
1989) reune estudos que buscam construir Sistemas Baseados em Conhecimento para
auxiliar a fase conceitual de projeto. Através da investigagcdo do raciocinio do projetista
via protocolos de projeto, tenta-se extrair a l6gica estrutural, formal e conceitual que
determina alguns padrdes cognitivos. Estes, por sua vez, sdo formalizados em algoritmos
e simulacBes, compondo propostas de ferramentas de suporte ao processo de projeto. O
corpo de conhecimentos que vém sendo construido por pesquisadores dessa area
especifica permite estabelecer o pressuposto de que a avaliagdo de um projeto é
dependente dos modelos cognitivos utilizados, implicita ou explicitamente, durante o
processo de projeto. Entdo, a formalizagdo dos requisitos, parametros e graus de
importancia atribuidos aos problemas de projeto capacitam as tomadas de decisdo

realizadas durante o0 processo, permitindo a transmissdo de experiéncias e
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conhecimentos de um projeto para o outro. A abordagem analitica enfatiza a

representacdo do conhecimento conceitual do projeto.

2. Representacéao do projeto

O projeto, dentro da construcéo civil, pode ser entendido como a mediacdo entre o
projetista (homem) e a construgéo (objeto). Consequentemente, seu objetivo é a criacdo
de uma representacdo, onde a possibilidade de refletir, questionar, ponderar, analisar -
enfim, descobrir — produz um conhecimento do objeto arquitetdnico a ser criado. Definir
projeto como producdo de uma representacdo implica caracterizar o sistema
representativo através de dois ingredientes essenciais, como assinalado por Norman
(1993):

1. O mundo representado: aquele que esta sendo descrito. Na concepc¢do de Bunge
(1974), trata-se do mundo real ou objeto-concreto;

2. A representacdo do mundo: um conjunto de simbolos, cada qual se referindo a
alguma coisa no mundo representado, denominadas por Bunge (1974) como objetos-

modelo.

As representacfes ou modelos sdo definidos por Norman (1993) como artefatos

cognitivos artificiais, que almejam idealmente:

- capturar o importante (as caracteristicas criticas do mundo representado) e ignorar o
irrelevante;

- serem apropriadas para os usuarios, facilitando descobertas;

- serem apropriadas para as tarefas, aumentando a habilidade dos usuérios de fazer

julgamentos, a fim de descobrir heuristicas e estruturas relevantes.

3. Desenhos e o0 processo de projeto

Dentre os tipos de ferramentas para representacédo disponiveis, o esbo¢co ou
croquis € o instrumento béasico do processo de criagdo utilizado pela maioria dos
profissionais. O esboco é a representagdo mais comum de pensamento gréfico, que
resulta em um dialogo continuo para auxiliar a percepgéo de problemas e a descoberta
de novas relacbes. Como assunto dos estudos sobre metodologia de projeto, a
investigacdo sobre o significado dos esbocos tem sido explorada atraves, principalmente,
da andlise de sessdes de protocolos de projeto, desenvolvidos com uma objetividade
cada vez maior e eficaz. Pesquisadores como Goldschmidt (1991), Schon e Wiggins
(1992), Goel (1995), Cross et al. (1996) e Suwa e Tversky (1997) tém se dedicado a

coletar e analisar experimentos de projeto, revelando o esbogo como instrumento
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essencial de representacdo e registro da imaginacdo para a cristalizacdo das ideias

iniciais no processo de projetacédo (ilustrado na figura 1).

Goldschmidt (1991) apresenta um argumento sobre os processos psicologicos
subjacentes que induzem a varias caracteristicas do processo de projeto. Ela afirma que
provavelmente o problema central encarado pelo projetista € como gerar, desenvolver e
testar formas fisicas relevantes. Goldschmidt argumenta que a memoéria de longo prazo
contém tanto conhecimentos relevantes conceituais quanto conhecimentos sobre
exemplos previamente analisados e experimentados, ou precedentes. Propde que estes
exemplos de precedentes sejam usados para criar imagens de formas fisicas possiveis e
relevantes para o problema especifico. Pela complexidade da maioria dos problemas de
projeto e a necessidade de explorar a relagdo da imagem gerada na memoria de longo
prazo para um problema particular, torna-se dificil realizar as operagbes requeridas
inteiramente no olho da mente. Assim, o ato de esbocar fornece um procedimento
particularmente eficaz para exteriorizar o conteddo de uma imagem e atuar como auxilio

da memoria externa, como proposto por Simon (1969).

FIGURA 1: Croquis de Frank Gehry (Arcspace, 2008)

Para Schon e Wiggins (1992) e Suwa e Tversky (1997), o assunto da experiéncia
em projeto tem relevancia preponderante. Profissionais experientes acessam diferentes
tipos e quantidades de conhecimento e fazem uso mais intenso deste conhecimento
durante episodios de exploragdo das implicacdes do projeto, trazidos ao processo pela
reinterpretacdo. A interconexao entre as memorias de longo e curto prazo ndo acontece

com profissionais novatos.

Em contraponto aos tradicionais esbocos, outros instrumentos mais modernos de
visualizacdo tridimensional tém sido usados cada vez mais cedo no processo de projeto,
como alguns sistemas CAD e a modelagem 3D, que possibilitam a externalizacdo de

formas complexas. Os modernos projetos do museu de Bilbao, de Frank Gehry (figura 2),
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e a finalizagdo da Catedral da Sagrada Familia, de Gaudi (figura 3), exemplificam
aplicacbes de desenvolvimento computacional no processo inicial de projeto

arquitetbnico, onde foram utilizados diversos sistemas CAD.

FIGURA 3: Novas tecnologias usadas no projeto da Catedral da Sagrada Familia (Temple
Expiatori Sagrada Familia, 2008)

Conforme Pucell e Gero (1998), suposi¢cdes implicitas em muitos dos trabalhos
sobre desenhos em projeto apontam para a busca das respostas para as seguintes
questdes:

- O desenho é parte inevitavel e essencial do processo de projeto?

- Pode haver projetistas que fazem uso minimo de desenhos porque desenvolveram
significados efetivos de uso da imagem com o mesmo fim?

- E possivel para os projetistas trabalharem inteiramente na base do conhecimento
abstrato e conceitual?

Seja manual ou digital, trabalhar sem representacdes parece improvavel, uma vez
gue a formacédo do arquiteto é visual, e os protocolos de projeto demonstram o uso de

desenhos como a forma mais usual de comunicacdo entre 0 arquiteto e o seu proprio
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pensamento. Conforme Purcell e Gero (1998), entretanto, é possivel que projetistas que

tém dificuldade de acessar o conhecimento conceitual tenham dificuldade de produzir um

projeto totalmente resolvido somente a partir de desenhos.

4. Meios de Representacédo e Emergéncia de ideias

A emergéncia de ideias € um fendmeno central no processo criativo. Nos ultimos
anos, muitos pesquisadores do campo da Psicologia cognitiva tém devotado sua atencao

ao estudo da emergéncia, na tentativa de entender e explicar esse fendbmeno.

O estudo da emergéncia em projeto dividiu-se em vérias dire¢ées. Uma tendéncia
importante de pesquisa € a emergéncia da forma. Nesse tipo de pesquisa, a
caracterizacao das formas € baseada principalmente nas propriedades geométricas e sua
relacdo com uma subforma, geometricamente derivada das formas primarias. Pesquisas
empiricas sobre a sintaxe das formas (emergéncia sintatica) conduziram as analises de
protocolos de projeto, buscando explorar o comportamento dos projetistas e detalhar os
tipos de representacdes externas que estes desenham e redesenham, percebem e
reformulam no papel. Esse tipo de exploracdo da suporte a varios trabalhos de
manipulacdes de formas e relagdes forma-entidade em desenhos de projeto.
Pesquisadores como Gero e Damski (1997), Gero (2000) e Liu (1995, 2000) tém
desenvolvido trabalhos na direcdo de implementagdo computacional de sistemas
inovadores e criativos, através da introducao de variaveis diferenciadas ou operacdes
matematicas (transformacdo, analogia e combinagdo, dentre outros). Sdo chamados
modelos computacionais de processos de projeto criativos, que buscam novos espacos
ao problema da forma em projeto (figura 4), através de sistemas baseados em

conhecimento (knowledge-based systems).

FIGURA 4: Exemplo de manipulacdo de formas utilizando o processo de combinacdo (GERO,
2000)

Outra direcdo de pesquisa relacionada ao surgimento das ideias é a emergéncia

cognitiva. Segundo Oxman (2002), a emergéncia cognitiva concentra-se no estudo da
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habilidade de generalizar o evento perceptivo, a fim de mapeda-lo em uma estrutura do

conhecimento ja armazenado ha memoria. Nesse sentido, do ponto de vista cognitivo, 0os
projetistas entendem as formas e as suas relacdes como estruturas subjacentes e sao
capazes de interpretar configuracbes de projeto a um nivel mais alto, conceitual. A
abordagem CBR (Case-Based Reasoning) € fundamentada na emergéncia cognitiva
(OXMAN, 1990). Nessa mesma linha, Cao e Protzen (1999) propdem uma ferramenta
para auxiliar o projeto baseado em diagramas conceituais, que podem ser generalizados
para serem utilizados como bancos de conhecimento. A figura 5 ilustra um diagrama do
sistema IBIS-FRS (Issue-based Information System - Fuzzy Reasoning System). Exemplo
de aplicacdo deste sistema para arquitetura pode ser encontrado em Kiatake; Cheng;
Petreche (2005).

Os varios estudos sobre emergéncia de ideias em projeto tém conduzido ao
reconhecimento da abstracdo conceitual como premissa de criagdo. As estruturas
conceituais fomentam as estruturas cognitivas do projetista, que operam na geragao do
projeto. Dessa forma, um alto nivel de abstragéo pode guiar ao conhecimento conceitual,

possibilitando acesso ao fenbmeno da emergéncia.
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5. Modelos de suporte a criatividade em projeto

Conforme Cao e Protzen (1999), o projeto € um processo interativo entre duas
fases: a composicdo especulativa ou pré-construgéo e a previsdo de avaliacdo ou exame.
O processo de composicdo especulativa busca conceitos inovadores, enquanto a
previsdo de avaliagdo examina a relevancia especifica. O uso eficaz de modelos como
instrumentos de suporte a criatividade pode habilitar tanto a descoberta de novas
relacdes, através de mecanismos cognitivos ou percepgdes visuais como a possibilidade
de avaliagdo do produto resultante do processo criativo. Este trabalho ndo caracteriza
modelo como técnica (habilidade), método (sequéncia passo a passo) ou metodologia
(conjunto de métodos), mas como representacdo, onde a explicitagdo do conhecimento

torna-se o instrumento mediador que facilita a descoberta de correlagdes e inferéncias.

A classificagdo dos modelos a serem investigados implica também a conceituagéo
preliminar de criatividade em projeto, haja vista as inUmeras definigbes sem-consenso
quanto ao seu significado, verificando-se aspectos até mesmo conflitantes (ALENCAR,
1995; KNELLER, 1998; RUNCO, 1994). Um desses aspectos é a discussao sobre
criatividade versus inteligéncia, onde as referéncias acerca da primeira ora sao
enfocadas como um aspecto da segunda, ora como uma habilidade distinta. H4 também
a dificuldade em estabelecer critérios a que a solugdo de um determinado problema deve

atender para que seja considerada criativa.

No projeto arquitetdnico, a caracterizagdo da criatividade implica considerar dois
aspectos principais: inovagao ou reelaboracéo e relevancia ao fim especifico; entende-se,
assim, que criatividade é a descoberta de novas relacbes apropriadas. A utilizacdo de
modelos na concepgdo do projeto, portanto, visa ao aumento da capacidade relacional

gue gera associacoes, traduzidos através de um pensamento sistémico.

6. Categorizagcao de Modelos

A fim de evidenciar as vantagens do uso de modelos como suporte ao processo de
projeto conceitual criativo, propde-se, a seguir, uma classificagdo com quatro tipos de
modelos que podem, conforme a abordagem, facilitar um ou outro aspecto do processo

de projeto.

Modelos Estruturais sdo aqueles que explicitam as relagBes hierarquicas e
funcionais entre os elementos de projeto, facilitando a descoberta dos problemas. A
estruturacdo do problema de projeto é pré-condicdo para a abordagem sistematica do

processo de projeto, como 0 método proposto por Pahl e Beitz (1996). Outro exemplo
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deste tipo de modelo é a Metodologia de Projeto Axiomatico (SUH, 2001), onde os

BN

procedimentos e técnicas visam a criacdo de um sistema, no qual as necessidades
basicas do usuario sdo mapeadas, em diferentes dominios, para requisitos funcionais,
parametros de projeto e variaveis do processo de fabricacdo. Aplicacdes de modelos
estruturais em projetos de arquitetura podem ser encontradas em Monice e Petreche

(2003) e Kowaltowsky et al. (2004).

Modelos Formais séo classificados como aqueles que tratam o problema da
emergéncia formal em projeto, baseados na relacdo entre o processo criativo e a sua
forma de expressdo através de desenhos. Alguns modelos computacionais sao
apresentados como ferramentas de suporte, visando aumentar o potencial de criacdo de
projetos. Estes sdo os modelos de geracdo de formas, que introduzem mecanismos
computacionais - chamados processos (combinacdo, transformacdo e analogia, entre
outros) - para criar sistemas computacionais de reestruturacdo de formas. Exemplos
desses modelos podem ser encontrados em Gero (2000); Soufi; Edmonds (1996). Os
modelos formais, em geral, podem ser modelados em sistemas CAD, o que possibilita a
utilizacdo para qualquer area especifica de projeto. Exemplos para arquitetura podem ser
encontrados em Liu (1995; 2000).

Modelos Conceituais sdo aqueles que auxiliam a busca de inferéncias e analogias
criativas através de principios conceituais, buscando facilitar os processos cognitivos.
Assim, sdo considerados modelos conceituais aqueles que buscam estruturar os
problemas ndo através de uma forma hierarquica, mas pelas relagbes entre as ideias,
visando possibilitar andlises para posterior tomada de decisdo. Os mapas cognitivos,
redes semanticas e a TRIZ (Teoria da Solucdo Inventiva de Problemas) enquadram-se
nesta classificacao, podendo ser utilizados como instrumentos de apoio as tomadas de
decisdo. Em arquitetura, propostas de aplicacdo de suportes conceituais podem ser
encontradas em Mann e O Cathain (2001); Kiatake e Petreche (2004); Kiatake et al.
(2005).

Modelos de Andlise sdo os sistemas construidos para avaliarem resultados do
processo criativo. Em geral, todos os modelos precisam incluir uma forma de avaliagdo
das solucbes obtidas, considerando que o fator "relevancia” é o que diferencia entre a
criatividade de uma obra puramente artistica (uma pintura ou uma masica) de uma obra
arquitetbnica. Essa avaliagdo, em geral, depende dos critérios utilizados para nortear a
proposta, cujo atendimento implica em maior ou menor aderéncia ao problema inicial e
influencia diretamente o processo de escolha. O sistema IBIS-FRS proposto por Cao e

Protzen (1999) exemplifica um modelo de andlise voltado ao projeto de edificagbes. O
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método AHP (SAATY, 1991) também busca auxiliar os processos de decisdo através da

ponderacdo de critérios e sua aplicacdo a arquitetura foi proposta em varios trabalhos
(BOSE e CHAKBRABARTI, 2003; KLEMN et al., 2000; DETONI, 1996).

A tabela 1 resume a categorizacado dos modelos.

TABELA 1. Categorizacdo de Modelos

MODELO OBJETIVO EXEMPLOS
ESCLARECER A DEFINICAO |ABORDAGEM SISTEMATICA
ESTRUTURAL DO PROBLEMA PROJETO AXIOMATICO
FORMAL POTENCIALIZAR A PROGRAMAS DE GERACAO

EMERGENCIA DAS FORMAS | DE FORMAS
POTENCIALIZAR ANALOGIAS | MAPAS COGNITIVOS

CONCEITUAL |E INFERENCIAS REDES SEMANTICAS
CONCEITUAIS TRIZ
) AVALIAR RESULTADOS IBIS-FRS
DE ANALISE RELEVANTES DO AHP
PROCESSO CRIATIVO METODOLOGIA DE VALOR

Os modelos podem ser analisados enquanto processos signicost. A abordagem
analitica deste trabalho tem por objetivo fornecer uma reflexdo sobre os meios de suporte
aos projetistas, quanto ao tipo de associacdo proporcionado pela utilizacdo dos modelos
selecionados. O Modelo Estrutural, por exemplo, que objetiva hierarquizar conceitos e
dominios em projeto, favorece a chamada associacdo por contiguidade, através da
indugcdo a organizacdo do pensamento de forma sequencial e causal, buscando uma
metodologia formalizada de projeto. Entretanto, deixa pouco espacgo para a associagdo
por similaridade, onde a percep¢do nova ndo segue uma trajetdria linear, mas ciclica. Ja
0s Modelos Formais em geral, tratam do problema da forma em projeto, através da
criagdo de relagOes aleatorias — variaveis imprevistas incorporadas na programacao do
sistema. Apesar de possibilitar sintaxes criativas de formas geométricas, os modelos de
geracdo de formas tém uma aplicacdo bastante restrita como suporte a criatividade em
projeto, uma vez que na engenharia e arquitetura, a maioria das solucdes criativas ndo se
refere a um problema de forma, mas a conceitos culturais, funcionais e histéricos. Os
modelos Conceitual e de Analise, por sua vez, favorecem o processo de criacdo pela
explicitagdo do conhecimento do projetista. Ambos, através de um processo de
representacdo cognitiva, permitem trabalhar indicialmente? os conceitos, deixando

espago, assim, para a emergéncia da associagdo por similaridade, onde sé&o
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possibilitadas sinteses as relacdes de contradicdo permitidas nos sistemas, seja analoga,

coordenada, sincronica ou poeticamente.

7. Discussao e Conclusodes

7

Conforme Kowaltowsky et al. (2006), o processo de projeto € um processo de

aprendizagem.

“O projetista estuda o objeto e as condi¢cdes de uso dele. Esse estudo necessita de suporte
de varios tipos, como sistemas de informacéo (referéncias, codigos, manuais), desenhos,
modelos, célculos, simulagfes e discussdes (opinides de cliente, usuario, colaboradores). A
gqualidade desse sistema de suporte reflete diretamente no processo de projeto e espera-se
influenciar positivamente na qualidade do produto”. (KOWALTOWSKY et al., 2006, p. 16).

Este trabalho de pesquisa procurou, a partir de uma abordagem analitica sobre as
ferramentas de representacdo do projeto, mostrar que o processo de criagdo, como
atividade inerente ao campo da Arquitetura, demanda diversas formas de suporte, tanto
instrumentais (“desenhos”) quanto conceituais (“modelos”). Buscando auxiliar a complexa
atividade de projetar, tenta-se cada vez mais construir sistemas de informacéo, a partir de
modelos de projeto. Neste sentido, especialmente na fase inicial de concepg¢édo das
ideias, ferramentas conceituais apresentam-se como alternativas a geragéo de ideias e
podem facilitar as tomadas de decisédo, aprimorando o processo e contribuindo para sua
eficacia.

“Pode ser que a estrutura frequentemente observada de praticas de projeto, onde um

pequeno numero de individuos é responsavel pelo projeto conceitual, enquanto muitos

outros desenvolvem a ideia, € uma forma de dirigir esses assuntos. Diferentes estilos de
projetar, quantos projetos podem ser feitos sem o0 uso de desenhos e a eficacia de tais

estilos, sdo assuntos, portanto, que requerem atencao empirica.” (PURCELL; GERO, 1998,

p 399-400, traducgdo nossa).

A qualidade dos modelos e desenhos, que sédo ferramentas Uteis para o0 projeto
conceitual, pode ser cada vez mais aprimorada pelas pesquisas tedricas. Atualmente, as
pesquisas devem buscar adequar estas ferramentas as modernas Tecnologias de
Informacgéo e Comunicacgéo (TIC) voltadas para o setor da AEC (Arquitetura, Engenharia

e Construgéo).

Nesse sentido, o BIM (Building Information Modeling: Modelagem de Informacé&o da
Construgdo) € um conceito que surgiu para salientar o processo de modelagem de
informacdes especificamente voltado para empreendimentos de construcdo (EASTMAN

et al., 2011). Nesse processo se gera um modelo que, simplificadamente, € um conjunto
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de dados estruturados que descrevem elementos do empreendimento de edificacao

através de uma linguagem adequada. Uma das bases do BIM é a abordagem de
orientacdo a objetos que conduz a um modelo com niveis de detalhamento compativeis a
gquantidade de informacédo disponivel. Por esse motivo, embora a aplicacdo do conceito
BIM no processo de projeto ndo seja necessariamente feita desde as fases iniciais, iSso

seria muito vantajoso e altamente recomendavel.

Um Modelo de Informacdo ndo estd necessariamente associado a um processo de
projeto, mas precisa ser harmonico e trabalhar em conjunto com diversos processos de
projeto. Ndo é uma forma de expressdo, mas um meio para se chegar a ela. Um dos
maiores beneficios da utilizacdo de um modelo de informac¢fes desde as fases iniciais € a
possibilidade de usufruir os resultados das simulagbes computacionais como
retroalimentacdo para a reflexdo sobre as primeiras decisbes. E certo que essas
simulacdes apresentarao um nivel de precisdo menor, ja que os dados disponiveis ainda
SA0 poucos e grosseiros nessa fase, mas ja significard uma diretriz para esclarecer as
primeiras duvidas. O fato de o modelo ser evolutivo, ou seja, que se completa ha medida
em que ha mais informacdes advindas das decisbes dos projetistas, permite que essa
interagdo com as simulagbes seja iterativa, o que garante respostas cada vez mais
precisas. Esperar um modelo completo para fazer as simulagbes é quase um
contrassenso, ja que a resposta das simulacdes poderia indicar uma falha muito grande
nas decisfes de projeto que ja atingiu um estagio de maturidade no qual um retorno ao

inicio ou a fases muito anteriores nao seria viavel.

A utilizacdo dos modelos como complementacéo ao esbog¢o no processo de projeto,
assim como a utilizacdo de qualquer outro instrumento complementar, deve ser
cuidadosa, de modo a néo limitar, restringir ou conduzir as solugbes. Por vezes, um
instrumento mais complexo pode induzir a solu¢des que sdo mais adaptadas ao estilo do
instrumento. Nesse sentido, o desenvolvimento de ferramentas computacionais de
manipulacdo do modelo tem que levar isso em consideracdo. A interface dessas
ferramentas deve ser o mais flexivel e 0 mais adaptado ao usuario possivel e deve estar
em constante evolucdo. Incorporar idiossincrasias, metodologias, modelos mentais, etc.
tem que ser uma meta constante no desenvolvimento dessas ferramentas, tanto do ponto
de vista da interface com o usuario quanto do ponto de vista da estrutura do modelo. Em
resumo, estudar o usuério e as suas formas de trabalhar e aplicar as conclusdes desses
estudos é essencial para produzir ferramentas efetivamente auxiliadoras ao projeto,

especialmente nas fases iniciais do seu desenvolvimento.
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Notas

! Na acepcéo de Peirce (Pignatari, 1968), signo é toda coisa que substitui a outra,
representando-a para alguém, sob certos aspectos e em certa medida.

2 Ao termo “indicial” refere-se a classificacdo dos signos na Semiética, tratando-se dos
casos em que este mantém uma relagdo direta com o seu referente, ou a coisa que
produz o signo (Pignatari, 1968).
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