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RESUMO

A similaridade teodrica, técnica, pratica e
metodoldgica que permeia a Arquitetura e o Design, se
apoia no fato de ambos utilizarem seus conhecimentos
para ordenar e configurar solugbes projetuais. No Periodo
Moderno Brasileiro, notava-se que as interlocucdes entre
profissionais de Arquitetura com o campo do Design,
ocorriam em consequéncia do modo de pensar o projeto,
de maneira plural, como também, devido a auséncia de
profissionais formados especificamente em Design. Um
dos motivos que agravavam essa situacao esta no fato de
que o ensino de design, propriamente dito, se inicia
tardiamente no Brasil, ocorrendo apenas a partir de 1963,
com a abertura da ESDI,* que pretendia uma formacéo
especifica em Design, bem como pelo oferecimento de
disciplinas caracteristicas da area no curso de Arquitetura
da FAU-USP.? Assim, a formacdo de especialistas em
design foi entdo impulsionada pela busca de respostas
para as demandas industriais, sociais e econdmicas.
Nesse sentido, o objetivo principal deste estudo é abordar
as questdes de metodologia de projeto da Arquitetura e
do Design, identificando situacdes de aproximacdes e
singularidades em seus contextos tedricos e praticos.
Atualmente nota-se no mercado brasileiro grupos de

! Mais informacdes sobre a ESDI na pagina 31 deste trabalho.
% Mais informacdes sobre a FAU-USP na pagina 30 deste trabalho.

escritorios cujo o foco pode-se definir segundo trés
categorias: arquitetura, design e ambos de forma
integrada. Assim se define o objeto de estudo da
pesquisa, que conta com o levantamento e selecdo de
cinco escritérios, segundo as categorias citadas,
localizados na regido sudeste do pais, tendo como eixo
as capitais dos estados de Sao Paulo, Minas Gerais e Rio
de Janeiro. Cada um dos escritérios foi analisado por
meio de comparac¢dao verificando os métodos e processos
de projetos utilizados, a fim de atestar se, na pratica
profissional do Brasil, estas atividades possuem
interlocucées nos métodos de criagdo empregados nos
projetos. Sao estas investigagcbes que permeiam a
formacdo do projetista, bem como o seu processo de
projetar, que aqui serdo abordadas. A relevancia deste
estudo se afirma no fato de que, apesar de existirem
literaturas especificas sobre metodologia de projeto de
Arquitetura e metodologias de Design, ambos apresentam
similaridades em seus processos de projeto, sejam elas
por meio da utilizagdo das mesmas etapas e sequéncias
ou dos métodos empregados.

Palavras-chave: Metodologia de Projeto em Arquitetura.
Metodologia de Projeto em Design. Processo de Projeto.
Teoria e Pratica do Projeto. Analise Metodoldgica
Projetual.



ABSTRACT

The similarities among theoretical, technical,
practical, and methodological that pervade between
Architecture and Design are based on the fact of both
using their knowledge to classify and configure design
proposals. At the Brazilian Modern Period, it was
observed that the dialogue between architects with the
Design area occurred as a consequence of thinking about
the project in a pluralist way and also due to the lack of
professionals graduated in Design course, specifically.
One of the reasons that intensifies this situation is on the
fact that design teaching courses started late in Brazil,
happening only in 1963 with the opening of the ESDI®
(Escola Superior de Desenho Industrial) with a focus
specifically in the Design course and also by offering
Design disciplines in the Architecture course at FAU-
USP*. Therefore, a training of design specialists was
driven by the search of answers to industrial, social and
economic demands. In this sense, the aim of this study is
to approach design methodology questions of Architecture
and Design, identifying situations of approximations and
singularities on their theoretical and practical contexts.
Currently in the Brazilian market there are office groups
whose focus can be defined according to three categories:

% More information about ESDI on page 31 of this research.
* More information about FAU-USP on page 30 of this research.

architecture, design, and offices that work with
architecture and design in an integrated way. This defines
the corpus of this research study which counts on the
selection of five offices located in the southeast region of
Brazil, having as priority the capitals of S&o Paulo, Minas
Gerais and Rio de Janeiro. Each of the offices was
analyzed by comparisons to the methods and project
processes used in a way to verify if in the professional
practice in Brazil these activities have interactions on the
creation methods used in the projects. These are the
investigations that surrounds the training of the designer,
as well as his design process which will be addressed in
this research. The relevance of this study is based on the
fact that, although there are specific methodology
literature on  Architecture project and Design
methodologies, both have similarities in their design
processes either through the use of the same steps and
sequences or by methods used.

Keywords: Project Methodology in Architecture, Project
Methodology in Design. Design Process. Project Theory
and Practice. Process Methodological Analysis.



INTRODUCAO
O presente estudo aborda questbes de
metodologia de projeto da Arquitetura e do Design,> no
contexto teorico e pratico, identificando situacdes de
aproximacdes e singularidades. A hipotese da pesquisa

supfBe que ha uma separacdo entre Arquitetura e Design

®> De acordo com Nobre (2008), o termo “design” foi adotado
devido a concordancia de diversos autores quanto a insuficiéncia
da sua traducdo para o Portugués como “desenho”. Ainda nos
anos 1960-70 o assunto abriria tamanha polémica que Aloisio
Magalhdes chegaria a procurar o fillogo Anténio Houaiss, o qual
teria sugerido o termo “projética”, nunca adotado. Em fungéo
dessa imprecisdo terminoldogica predomina hoje o uso do
vocabulo em lingua inglesa, o qual serd adotado mantendo o foco
a nocdo ai implicita de projeto. A propria instabilidade do termo e
seus deslizamentos seméanticos revelam-se, no caso,
sintomaticos: denunciam tanto a dificuldade de dar contornos ao
campo do design no Brasil quanto a fragilidade de seus préoprios
fundamentos. De acordo com Braga (2016), apesar de o termo
design ser utilizado por esse campo profissional desde os anos
1960, apenas em 1988 é que a categoria decide, em féruns
institucionais, mudar de vez o nome da profissdo de desenho
industrial para “design” e a flexibilizar as suas habilitagbes para
além das duas classicas, desenho de produto e programacéo
visual. O termo design sera adotado por se tratar de uma
expressdo mais abrangente, mesmo apresentando varias
ramificagbes (produto, grafico, moda, entre outras) estas
apresentam a mesma relacéo projetual, para como finalidade, um

produto.

no curriculo das escolas na década de 1970, devido ao
acelerado processo de industrializacdo. Mudancas
ocorrem Nno ensino superior com intuito de atender as
necessidades sociais, surgindo especialistas, com
excecdo da FAU-USP que até a atualidade forma o
arquiteto generalista (SILVA, 2009). Em consequéncia
disso, temos no mercado grupos de escritérios com foco
principal ou em Arquitetura ou em Design e um terceiro
conjunto de escritérios que trabalha de forma integrada.
Na contemporaneidade, na prética profissional do Brasil
as atividades de Arquitetura e Design possuem
interlocu¢cées nos métodos de criagdo empregados nos

projetos.

No desenvolvimento de projeto a concepcédo da
ideia é parte integrante do conjunto de procedimentos que
Sa0 postos em pratica para se alcancar objetivos/produtos
compondo uma metodologia. Esta se dedica ao estudo da
criacdo, analise ou descri¢do, fundando ou aprofundando

a propria base de uma ciéncia e de seus objetos de
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estudo. A metodologia é o norteador de projetos por meio
do cumprimento de um roteiro (COELHO, 2006).

Na concepcdo de projetos, para que estes
alcancem os objetivos que se deseja atingir, deve-se
determinar metas, de forma que estas funcionem como
um tracado para o objeto final, possibilitando uma linha de

raciocinio, organizando o processo de criacao.

Metodologia é o estudo dos procedimentos ligados
a solucao de problemas tedricos e praticos. Métodos e
processos auxiliam a organizacdo de tarefas, tornando-as
mais claras e precisas, contribuindo para o
desenvolvimento l6gico de projetos (BONFIM, 1995 apud

MERINO; GONTIJO; MERINO, 2011).

As similaridades teoricas e praticas entre as
metodologias da Arquitetura e do Design é o que
incentivam esta pesquisa. Ambas as atividades utilizam o
conhecimento tedrico, técnico, pratico e metodoldgico
como condicionantes para ordenar e configurar os
resultados, favorecendo solucdes adequadas, pertinentes
e criativas, tanto para a Arquitetura quanto para o Design

(SILVA, 2009).
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Segundo Coelho (2006), a utilizacdo de métodos
para o processo de Design, Arquitetura ou para qualquer
outra estratégia projetual € essencial para se produzir um
material capaz de atender e solucionar o problema

motivador do projeto.

Os conhecimentos apresentam afinidades, porém,
Bonsiepe (1983), claramente defende que isso decorre
muito mais da capacidade do individuo, do que do caréater
intrinseco do trabalho em ambas as atividades.

A area do arquiteto é a area do
construido. Normalmente ele ndo faz
objetos, mas edificios, cria volumes nos
quais as pessoas circulam, dormem,
trabalham, enquanto a intervencdo do
designer limita-se ao volume do
produto. (BONSIEPE, 1983, p. 63).

Neste sentido para o designer a variavel do espaco
ndo tem a mesma importancia que exerce para 0

arquiteto.



OBJETOS DA PESQUISA

A pesquisa tem como objeto de estudo os
métodos e processos de projeto em Arquitetura e Design.
Nesse sentido foram selecionados alguns escritérios que
desenvolvem atividades de projeto, para compreender
suas praticas projetuais. Assim, 0s escritorios
selecionados para a pesquisa seguiram 0S seguintes
requisitos bésicos: dois escritérios que trabalham com
Arquitetura, dois escritorios que realizam projetos de
Design e um escritério generalista que realiza projetos de
Arquitetura e Design. Estes, com trabalhos desenvolvidos
recentemente (a partir dos anos de 2010) e localizados na
regido sudeste, especificamente nos estados do Rio de

Janeiro, Sao Paulo e Minas Gerais.

OBJETIVOS DA PESQUISA

A pesquisa pretende detectar e estudar métodos
e processos de projeto presentes nas praticas projetuais
dos escritorios de Arquitetura e de Design, que foram
selecionados para compor a pesquisa. O objetivo principal

€, portanto, verificar as aproximacfes e singularidades

entre 0s processos metodologicos adotados nas duas
areas, de forma a estabelecer contribuicbes que possam

enriguecer ambos 0S processos.
Assim, considera-se como objetivos especificos:

o Identificar o limiar de distanciamento no
ensino de Arquitetura e Design e as interlocugcdes
destas atividades na pratica profissional no Periodo
Moderno no Brasil.

o Compreender na pratica dos escritérios de

Arquitetura e Design as pluralidades e os

distanciamentos nos meétodos de criacéo
empregados nos projetos;
o Analisar e comparar 0Ss métodos e

processos de projetos de Arquitetura e Design,

utilizados nos escritorios, estabelecendo

aproximacdes e singularidades com a literatura.

JUSTIFICATIVA

Acredita-se que por meio destas investigacoes,
acerca dos processos e metodologias de projeto,
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utilizadas nessas areas de natureza tdo similar, pode-se
apontar um panorama da formac&o do projetista, bem
como 0 seu processo de projetar. A relevancia deste
estudo se afirma no fato de que, embora existam
literaturas especificas sobre metodologia de projeto de
Arquitetura e metodologias de Design, ambos apresentam
similaridades em seus processos de projeto, sejam elas
através da utilizacdo das mesmas etapas e sequéncias ou

das técnicas empregadas.

METODOLOGIA DA PESQUISA

Para avaliar o processo de projeto pratico,

(0]

(O

compara-lo ao processo de projeto de escritérios,
imprescindivel investigar a literatura que aborda a
metodologia de projeto, pois torna a sua compreensao
mais facil e o procedimento mais cientifico,
consequentemente, melhora 0 seu gerenciamento
conforme Voordt e Wegen (2013). Desta forma pode-se
diminuir os riscos de chegar a um produto final com
defeitos, provenientes de projetos que ndo atendam as

necessidades dos usuarios (SILVA e SOUSA, 2003).
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Assim, este estudo parte dos seguintes
guestionamentos: Na pratica profissional de arquitetos e
designers no Brasil, existe distingdo entre seus métodos e
processos de projeto? Onde estes se aproximam e onde

se tornam singulares?

A fim de responder essas questbes, foram
realizadas andlises comparativas acerca dos métodos e
processos de projetos utilizados pelos escritorios
selecionados, buscando compreender as similaridades
gue cercam esses processos. Gil (2008), defende que o
método comparativo compreende a investigacdo de
individuos, classes, fendmenos ou fatos, com intuito de

ressaltar as diferencas e as similaridades entre eles.

O método comparativo verifica semelhancas e
explica divergéncias. E uma estratégia usada tanto para
comparacdes de fatos no presente, no passado, ou entre
0s existentes e os do passado, quanto entre fendbmenos
de iguais ou de diferentes estigios de desenvolvimento
(PRODANOV e FREITAS, 2013).

Conforme o estimulo obtido, a avaliacdo pode ser

considerada de carater ex-ante, definida por Voordt e



Wegen (2013), como avaliagdo antes do fato, isto é: do
processo de projetar em Arquitetura e em Design, em que
foram aferidas as fases que compreendem questbes
como o0 programa de necessidades, ou também
conhecidas na literatura americana como “pesquisa de

pré-projeto”.

Apés a determinacdo do carater do tipo da
pesquisa, foi necessario determinar como seriam
realizadas as avaliagbes, com intencdo de uma analise
mais densa, que contribuisse com a qualidade dos
projetos desenvolvidos futuramentenos escritérios.
Identificou-se que o método mais adequado para a
avaliacdo seria o0 de carater qualitativo, considerando que
na pesquisa nado se avaliou a qualidade do projeto de
Arquitetura e de Design, mas sim o0 ato de projetar
associado a teoria. A técnica definida para o estudo de
caso foi o de observacao direta extensiva, na forma de
entrevistas e questiondrios. As perguntas em geral foram
abertas, permitindo ao respondente utilizar linguagem
prépria e emitir suas opinides. A técnica definida permite

investigacdes mais densas e precisas, conforme Lakatos

e Marconi (2002), possibilitando a compreensdo do

processo de projeto com maior profundidade.

E assim, para poder avaliar e comparar 0s pré-
projetos, definiu-se alguns escritérios de Arquitetura e de
Design que possibilitassem a analise da metodologia de
projeto adotada. (LAKATOS; MARCONI, 2002).

Dessa maneira, 0s principais procedimentos

metodoldgicos para a construcdo dessa pesquisa foram:

o Pesquisa bibliografica por meio de revisdo e
pesquisa documental sobre os principais conceitos,
bem como sobre os estudos teoricos referentes a
metodologia de projeto em Arquitetura e Design;

o Pesquisa bibliografica para compreender o
limiar de distanciamento no ensino de Arquitetura e
Design;

o Andlises para identificacdo das similaridades
e distanciamentos entre Arquitetura e Design na
pratica profissional no Periodo Moderno Brasileiro;
o Pesquisa de campo para o levantamento da

amostragem e coleta de dados, a fim de definir os
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escritorios  especializados em projetos de
Arquitetura ou Design e os que trabalham ambas
as areas de forma conjunta (Arquitetura e Design);
o Andlise dos dados a partir da observacéo
direta, visando entender os métodos e processos
de projetos utilizados pelos  escritorios
selecionados;

o Elaboracdo de um  pardmetro de
comparacao das metodologias de projeto;

o Andlises comparativas das metodologias de
projetos identificadas, a fim de verificar as

aproximacdes e singularidades.

ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A estrutura da dissertacao parte inicialmente de

diretrizes para a construcédo da fundamentacao teorica.

O Primeiro Capitulo intitulado, “PROJETO
UNIFICADO DE ARQUITETURA E DESIGN’
contextualiza historicamente o periodo moderno (1920 -
1970) em que o0 projetista realizava producdes em

diversas escalas, muitas vezes em reflexo a uma
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formacdo com carater generalista. Esta formacgéo
possibilita que ocorram interlocucfes projetuais. Porém
decorrente do avanco tecnolégico e a necessidade de
repostas de mercado com foco mais direcionado, o ensino

se torna mais especialista.

O Segundo Capitulo, “METODOS E PROCESSOS
DE PROJETO EM ARQUITETURA E EM DESIGN’,
define todos os termos que circundam o momento de
projetar, assimila sua aplicagdo na literatura académica
de Arquitetura e Design e, o sentido no qual foram
empregados na pesquisa em questdo. AplOs esta
compreensao, 0s conceitos entre processos de projeto de
Arquitetura e Design foram estreitados, criando um
modelo de entrevista/questionario para que este fosse
aplicado nos escritérios  selecionados, a fim de
compreender o processo de projeto e o0s métodos

utilizados na pratica projetual.

No Terceiro Capitulo, “NA  PRATICA:
ESCRITORIOS DE ARQUITETURA E DESIGN NA
CONTEMPORANEIDADE”, determina-se, no primeiro

momento, a natureza dos escritérios a serem estudados,



assim como critérios capazes de definir escritérios que se
identificam com os objetivos da pesquisa em questéo.
Posteriormente, 0s escritorios selecionados séo
apresentados, assim como estes organizam 0S processos

de projeto em suas praticas profissionais.

Para 0 Quarto Capitulo, “DISCUSSAO
TRANSVERSAL.: APROXIMAQC)ES E
SINGULARIDADES ENTRE METODOS E PROCESSOS
DE PROJETO NA ARQUITETURA E NO DESIGN NA
CONTEMPORANEIDADE”, foram

comparacdes entre 0s processos de projetos dos

realizadas

escritorios selecionados e a literatura, com o intuito de
identificar se h4, ainda, aproximacfes nos processos de
projeto, ou se esta se tornou mais singular em

consequéncia do ensino especialista.

E por fim, as “CONSIDERACOES FINAIS”, que
tém por intencdo expressar as conclusfes obtidas por
meio de todo o desenvolvimento da pesquisa.
Apresentam a compreensao do limiar de distanciamento
no ensino generalista (Arquitetura e Design). Revela se

na pratica profissional nos escritorios selecionados ainda

ocorrem interlocugfes projetuais. Além de identificar as
principais contribuicbes desta pesquisa para 0 meio
também

académico e profissional.
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A tematica abordada neste capitulo parte das
demandas emergentes apos a Segunda Guerra Mundial.
Momento em que a industria demandou a integracdo dos
métodos cientificos no processo de projetar, pois esta
comecava a racionalizar cada vez mais o0 projeto, a
construcdo e a producéo. A partir da Revolugéo Industrial,
no século XVII, ocorreu a ligacdo dos oficios com a
pratica, periodo em que se identifica o ponto de partida de
grandes modificagbes, a maior delas aconteceu na
maneira de “pensar” a producao, desta forma a industria
reconhece a falta de profissionais habilitados para
solucionar problemas relacionados a desenhos
adequados tanto ao tipo de producéo, propriedade dos
materiais e de seus processos de transformagéo, quanto
a implantacdo de novos métodos de producéo,
favorecendo assim o surgimento das primeiras escolas
que ofereciam a chamada formacdo generalista em

Arquitetura e em Design.

Dentre elas destacaram-se as Escola Bauhaus® e a
HfG de Ulm,” ambas fundamentais pela estrutura de
ensino que criaram, reunindo a sistematizacdo de
conceitos, o desenvolvimento de métodos didéaticos e a
aplicacdo constante da teoria a prética. (SILVA, 2009). E
em ambito nacional com visdo de ensino semelhantes,
surgem a FAU-USP (1962) e a ESDI (1963). A Faculdade
de Arquitetura e Urbanismo de S&o Paulo (FAU-USP) a
partir da Reforma Pedagodgica de 1962, pensava seu
sistema pedagogico de ensino com diretrizes
generalistas, partindo do contexto que Arquitetura e
Design se aproximam no processo de projetar devido a
utiizacdo de métodos semelhantes para investigar
solucdes, ja a Escola Superior de Desenho Industrial da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro (ESDI) —

apresentava um sistema de ensino especialista, com o

® para mais informacdes sobre a Escola Bauhaus consultar pagina
20 deste trabalho.

" Para mais informacgdes sobre a Escola HfG de Ulm consular e
pagina 21 deste trabalho.

33



intuito de responder as demandas econdmicas com maior

agilidade.

Discute-se, ainda neste capitulo, as interlocucbes
entre Arquitetura e Design na préatica projetual que
ocorreram no Periodo Moderno no Brasil. A forca motriz
para a modernizacdo da cultura brasileira segundo
Loschiavo (2015), foi a realizacdo da Semana de Arte
Moderna em 1922, o que ocasionou consequéncias na
Arquitetura e também no Design, em especifico no
mobiliario. Sao caracteristicas do periodo de
modernizacao brasileiro as adapta¢des arquitetdnicas ao
clima, assim como a producéo de mobiliarios e ambientes

gue se harmonizem com esta arquitetura.

Entre essas abordagens, também serdo tratadas
as questbes que permeiam a formacao do projetista e o
seu processo de projeto. Compreendendo que, no
contexto apresentado, o ponto de convergéncia entre
estas produgdes se tocam no ato de projetar e na busca

de solugdes projetuais, desde os objetos até os edificios.
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1.1. DA COLHER A CIDADE®

O modo para solucionar um problema, seja ele de
um objeto ou de uma cidade, é através do projeto, pois de
acordo com Argan (2001), o ato de projetar tece uma
trama, um plano, que se utiliza de técnicas como meios
para resolver o problema, determinando uma
metodologia. Deve-se projetar visando solucionar

problemas atuais e também os futuros.

A ruptura entre artesanato e industria, fez com que
ocorressem grandes mudancas no modo de producéo,
pois com a industrializacdo, as execuc¢des de produtos
(produto se refere desde o sentido de objeto até cidade)
dependiam de projetos. Os projetos devem compreender
todas as condicBes técnicas, determinar a funcédo e seu
carater conceitual para serem construidos. Com a
Revolucdo Industrial e consequentemente o surgimento
do Design, viabilizou-se uma producdo em maior escala,

ou seja, uma producado seriada. Bonsiepe (1983) define

8 Titulo em referéncia a expressdo usada por Giulio Carlo Argan em
seu livro Projeto e Destino.



como efeitos micro e macroeconémicos do Design,
aumento da produtividade, pois simplifica a producdo e
reduz custos, na criacdo de valores de uso adequados,
com uma utilizag&o racional dos recursos e melhorando a

aceitacédo do produto no mercado.

As atividades projetuais interferem em nosso meio
em varios niveis, ou escalas de intervencao, sendo estas
de forma macro ou micro (do planejamento urbano a

colher, da cidade ao desenho de artefatos).

A Arquitetura também se torna instrumento seriado,
para agilizar a construcdo. Em busca de atender de
maneira mais ampla uma sociedade, a escolha de
elementos pré-fabricados (viabilizados pelo Design)
otimiza o processo de montagem, minimizando custos e
tempo, surgem assim, unidades habitacionais que
ajudariam a populacao a resolver problemas de moradia,

ocasionados pela Il Guerra Mundial.

Objetos produzidos por meio de técnicas industriais
surgem mediante projetos, que seguem metodologias,

gue se iniciam em uma fase conceitual, passam por

etapas de detalhamento técnico, para s6 depois serem
executados. Existe um ordenamento de processos que se
utiliza de métodos, objetos produzidos através de projetos

originam-se de uma metodologia (ARG
AN, 2001).

Segundo Coelho (2006), a utilizacdo de métodos
para o processo de Design, Arquitetura ou para qualquer
outra estratégia projetual € essencial para se produzir um
material capaz de atender e solucionar o problema
motivador do projeto. Sdo essas similaridades, tedricas e
praticas entre a metodologia da Arquitetura e do Design,
as incentivadoras desta pesquisa. Ambas as atividades
utiizam do conhecimento tedrico, técnico, pratico e
metodolégico como condicionantes para ordenar e
configurar os resultados, atributos estes que favorecem a
solucdo adequada, pertinente e criativa, que permeia

tanto a Arquitetura como o Design (SILVA, 2009).

Para Wolf (1998) apud Camara et al. (2007), a
importancia do Design para o desenvolvimento do pais,

como processo e ferramenta estratégica, estd em sua
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contribuicdo para materializar produtos e/ou processos. A
metodologia de projeto amplamente utilizada no Design
se estende a toda atividade produtiva, mais flexivel e que
faca relagcdo entre arte e industria, a cidade e ao entorno,
condicionantes de vida. Por metodologia se entende, se
analisa e se aprofunda os processos mentais, € através
desta que se torna cientifico o ato de projetar. Estudam-
se 0S meios necessarios para atingir um determinado

objetivo projetual.

De acordo com Argan (2001), ndo existe
diferenciacéo entre os profissionais que realizam o ato de
projetar, pois essa € uma atividade que parte da mente e
depois vai para o papel, onde se origina o projeto. A tese
ideolégica da Bauhaus ndo admite distingéo tedrica entre
0 urbanista que projeta uma cidade, o arquiteto que
projeta uma casa e o designer que projeta uma cadeira,
uma vez que planejar € uma atividade sobretudo da
mente, existindo vérios niveis de projetacdo ou mesmo
diferencas quantitativas, mas nao qualitativas. A Bauhaus
possibilitou a integracdo da arte com a producdo, por

meio de métodos que corroboram uma metodologia.
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1.2. PIONEIRAS NO ENSINO GENERALISTA

De acordo com Bonsiepe (1983), a Bauhaus e a
Escola HfG de ULM ofereciam uma formacdo genérica,
na qual se lecionava Arquitetura e Design unificados,
funcionando como modelo para o ensino das disciplinas
projetuais (Arquitetura, Design de produto e Design
grafico) assim como Silva (2009), define que os
fundamentos de ambas baseavam-se na organizacédo de
métodos de ensino de projeto e métodos de producéao,
gue prezaram a adequacgdo as tecnologias vigentes e a

producao em série.

Em ambas as escolas o projeto contemplava as
varias escalas, fossem elas micro ou macro (da colher a
cidade). De acordo com Argan (2001), € no ato de
projetar que acontecem as semelhancas entre as areas
de Arquitetura e Design, ou seja, no momento de pensar
nas solucBes para o problema, assim como 0os métodos
utilizados para soluciona-los. Ainda conforme Argan
(2001) e Artigas (1999), o método de investigacdo para
solucdes de problemas é o desenho, método esse comum

para a Arquitetura e o Design, por tal fato estes eram



vistos de forma unificada. O procedimento de pensar o
projeto, utilizado tanto pela Arquitetura quanto pelo

Design era 0 mesmo.

Argan (2001) e Bonsiepe (1983) evidenciam que
Arquitetura e Design apresentam pontos em comum, pois
ambas as competéncias condicionam modos e processos,
tais como a utilizacdo dos mesmos métodos (desenho) e
etapas semelhantes (briefing e detalhamento de projeto).
Devido a esse corpo de conhecimento comum as
primeiras escolas com formacdo generalista, Bauhaus e
HfG de ULM apresentavam em sua estrutura curricular
primeiramente disciplinas consideradas introdutorias,
estruturando assim, um curso basico comum a todos os
alunos. Eram ministradas disciplinas consideradas
fundamentais para o processo criativo, com objetivo
principal de familiarizar o aluno com o novo oficio. Este
curso basico introdutério capacitava o aluno para as
disciplinas mais especializadas, pois, no decorrer dos
semestres, 0s alunos se direcionam para os conteldos

gue mais se identificavam, ou seja, 0 estudante poderia

escolher sua habilitacdo em determinada area, como por
exemplo: Arquitetura, Design de Produto ou Comunicacao

Visual.

1.2.1. Bauhaus

A Bauhaus® (1919-1933) escola estabelecida na
cidade de Weimar — Alemanha em 1919, teve como
diretores Walter Gropius (1883-1969), Hannes Meyer
(1889-1954) e Mies Van der Roeh (1886-1969).
(CARDOSO, 2008).

De acordo com Pereira (2009) e Cardoso (2008), a
Bauhaus teve sua estruturacdo marcada em trés fases
distintas. Na primeira fase (1919-1923) o curso buscava
solucdes de problemas de Arquitetura e Design pensados
como uma atividade unificada e global. Na segunda fase
(1923-1928) o foco era o funcionalismo, a ideia de que a
forma ideal de qualquer objeto deve ser definida pela sua

funcdo, principios estes do modernismo, que tinha como

9 Bauhaus — Casa de Construcao Estatal.
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exigéncia uma producdo padronizada para uma
sociedade/usuario ideal. Na ultima fase (1928-1933) a
Bauhaus se direciona para assuntos didaticos e tedricos,

portanto, a escola se volta para moldes mais académicos.

O programa de ensino era dividido em trés etapas
conforme Silva (2009): Curso Preliminar (formar o aluno
de forma generalista, através de conteudos fundamentais
para 0 processo criativo); Segundo Curso (estudo da
forma, fundamentando que envolve questdes da natureza
e, os diversos materiais e ferramentas) e Terceiro Curso
(funcionava como uma especializacdo, o foco principal
era em questdes que envolviam construcdes e producoes

em Arquitetura).
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FIGURA 1 - Esquema do programa de ensino da Bauhaus
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Fonte: WICK, Rainer. Pedagogia da Bauhaus. S&o Paulo: Martins
Fontes, 1989, p. 88 apud Silva, 2009 p. 35.

De forma semelhante o sistema pedagégico de
ensino da Escola HfG de Ulm foi idealizado, porém as
disciplinas de carater mais especifico apresentavam

maior aprofundamento.



1.2.2. A Hochschule fur Gestaltung — HfG de Ulm (1953-
1968)

Fundada em 1953 na cidade de Ulm, na Alemanha,
a Escola de Design Hochschule fur Gestaltung era dirigida
por Max Bill, ex-aluno da Bauhaus. A HfG estruturava seu
curso no periodo introdutério, curso preliminar, com
objetivo de familiarizar o aluno por meio de um
aprendizado gradual, do mais simples ao mais complexo.
Ao passar dos anos novas disciplinas foram adicionadas
ao curriculo, aproximando o Design a Ciéncia e a
Tecnologia, devido a necessidade da apropriagdo de
metodologias cientificas de Design, beneficiando néo
apenas a tecnologia moderna, como também a producéo

em série (SILVA, 2009).

A escola organizava seu curso em cinco
departamentos: Design de Produto, Comunicacéo Visual,
Arquitetura, Informacdo e Cinema (PEREIRA, 2009). O
curso de Design de Produto da HfG possibilitava ao
projetista contato com todo o processo projetual, projeto e

execucdo. O projetista resolvia as problematicas,

juntamente com a equipe de engenheiros e técnicos,
visando a uma producdo em grande escala e de baixo
custo (CARDOSO, 2008; SILVA, 2009). O curso de
Arquitetura da escola também se orientava pelos
aspectos praticos e pela producéo industrial.

FIGURA 2 - Esquema de ensino da Escola HfG de Ulm
Planejamento da Cidade, Informac&o, Arquitetura, Design de

Produto, Design Visual, Sociologia, Economia, Politica,
Psicologia e Filosofia.
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Fonte: http://WWW.hfg-archiv'.'I-—|fg de Ulm.de/english/the_hfg_Hfg
de Ulm/timeline.html apud SILVA, 2009.
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Conforme Niemeyer (1998), devido a mesma
caréncia de profissionais habilitados para solucionar
problemas decorrentes da Revolucdo Industrial, para
realizar projetos que contemplam métodos, propriedade
dos materiais e seus processos de transformagéo; surge
no Brasil a emergéncia institucional do designer,
diretamente ligada ao desenvolvimento nacional dos anos
de 1950, incentivados pelos principios modernistas que
comecam a tomar forca a partir da Semana de Arte
Moderna de 1922. Marco que representa a busca de uma
identidade nacional para as artes. O desdobramento
desta condicdo pode ser observado também na
Arquitetura, no Urbanismo e no Mobiliario (SANTANA,
2010 e MELO, 2008).

1.3.AS INTERLOCUQC),ES DA ARQUITETURA E DO
DESIGN NA PRATICA PROFISSIONAL DO
PERIODO MODERNO NO BRASIL

A historia da Arquitetura moderna no Brasil,
conforme Corato (2004), refere-se as adaptacles

arquitetbnicas ao clima, ao povo e, por consequéncia, a
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falta de coeréncia dos interiores e mobiliarios disponiveis

na época para com essa Arquitetura.

Até o inicio do Periodo Moderno a producédo de
moveis no Brasil era realizada nos Liceus de Artes e
Oficios, que além de produzir mobiliario formava artesaos
qualificados, o mével era considerado um género menor
da producdao artistica, ou seja, um objeto de arte, em que
muitas vezes nao se distinguia do projeto, sua criacao e
modelacao eram operagdes consideradas como técnicas
manuais, mantidas fora do dominio do pensamento
(LOSCHIAVO, 2015).

Em uma primeira fase as producdes de mobiliario
seguiam a risca os padrbes do Art-Déco, posteriormente
arquitetos-designers comegaram a assumir essa
producdo, que de certa forma seguiam a trilha da
modernizacdo internacional da Bauhaus. Em um outro
momento, o movel passa a adquirir caracteristicas mais
brasileiras, ou seja, arquitetos idealizando projetos de
Design, mobiliario. Reforcando a interdisciplinaridade
entre essas areas que se cruzam no processo de projeto,

assim como nos métodos utilizados nele.



1.3.1. Primeiras Manifestactes

Producdes de Design de Mobiliario como a do
Arquiteto Warchavchik'® para sua casa na Vila Mariana,
os projetos de Flavio de Carvalho'' e do Arquiteto John
Graz'? tornam-se ponto de referéncia para o Periodo
Moderno no Brasil, colocando em pratica os principios do

racionalismo técnico construtivo (SANTANA, 2010).

Uma das primeiras manifestagbes modernas no
Brasil € o projeto de Warchavchik para sua casa na Vila

Mariana — 1927. Obra que se destaca devido a técnica,

10 Gregori Warchavchik (1896-1972), arquiteto ucraniano, nasceu
em 1896 em Odessa, em 1918 se graduou como arquiteto pelo
Instituto Superior de Belas Artes de Roma, e foi contratado como
estagiario pela Companhia Construtora de Santos, desembarca
no Rio de Janeiro, em 1923 e se instala no Brasil (LIRA, 2007).

11 Flavio de Carvalho (1899-1973), nascido em Amparo da Barra
Mansa, RJ, em 1922 se formou em Engenharia Civil na Inglaterra
onde também estudava artes plasticas na King Edward Seventh
School of Fine Arts. Em 1923 retorna ao Brasil e atua como
arquiteto, pintor, escultor, cendgrafo e figurinista.

12 John Graz (1891-1980), em 1920 chega a S&o Paulo aos 28
anos, ap0s estudar Belas Artes em Genebra. Casou-se com a
brasileira Regina Gomide, irma do pintor Anténio Gomide, e juntos
ficaram reconhecidos por projetar o que, na época, poderia se
chamar de Arquitetura de interiores.

métodos de projeto, materiais, acabamentos e mobiliario.
Os moveis que 0 arquiteto projetou para a sua casa
apresentavam simplificacdo formal, solugcdes econémicas
e racionalizadas. Warchavchik desenvolvia técnicas ainda
nao comuns no Brasil, como uso de compensado em seu
estado puro e sem torneamento, Vviabilizando uma
producdo industrial autbnoma, e menos artesanal,
acessivel ao perfil brasileiro, porém, apesar de suas
contribuicdes técnicas para com o mobiliario, sua colecéo
ndo chegou a ser produzida em escala industrial
(SANTANA, 2010 e MELO, 2008).

procuravam integrar o ambiente construido com o projeto

Seus projetos

de moveis, atitude que se revelaria em outros arquitetos
envolvidos com a construcdo de uma nova linguagem

para o mével moderno nacional.

John Graz ficou conhecido por unir o estilo
académico a modernidade, e por colocar em préatica no
Brasil o conceito de Design Total, Arquitetura e Design de
Interiores. O arquiteto primeiramente realizava o projeto

dos moveis, os desenhava em planta e perspectivas e
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detalhava em tamanho real para facilitar a reproducédo em
oficinas de terceiros. Surgindo assim, diferenciacdo entre
projeto e producdo, principios estes advindos da
Bauhaus, colaborando para uma producéo semi-industrial
(LOSCHIAVO, 2015; SANTANA, 2008).

Flavio de Carvalho, assim como John Graz,
acreditava que Interiores e Arquitetura seriam uma
unidade e que um dependia do outro. Partindo deste

principio, cria moveis — principalmente cadeiras, que vao

guestionar o modo de sentar, por meio da irreveréncia
das formas e dos materiais (MACHADO; ALVARADO,

2016).

FIGURA 3 — Primeiras Producdes de Design de Mobiliario e
Interiores pelos Arquitetos Gregori Warchavchik | John Graz |
Flavio de Carvalho
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1 - Gregori Warchavchik: Mesinha circular, carrinho de cha,
revisteiro Leque -1930.

2 - John Graz: Sala de sua Casa (Arquitetura de Interiores) |
Cadeiras de trés apoios, 1960, reedicédo e producado Cadeira de
Trés apoios, 1990, Dpot.

3 - Flavio de Carvalho: Cadeira de ferro e percintas de couro e
Cadeiras modelo esbelto, madeira pintada, 1950.

Fonte: Santana (2008, p. 12-17).

Apbs as contribuigbes técnicas com os projetos de
mobiliario, ocorre uma busca de identidade nacional, que

utilize tecnologia e materiais adaptados a realidade do
Brasil.



1.3.2. Mével Moderno Brasileiro

Como referéncias de projetos que buscam uma
linguagem nacional, podem-se identificar os projetos dos
arquitetos Lina Bo Bardi'® e Giancarlo Palanti (Studio de
Arte Palma), do Escritério Branco e Preto™* (1952-1963) e
do Arquiteto Sergio Rodrigues,’> que apresentavam
projetos com maior énfase no uso de materiais nacionais
e na forma do movel, o que possibilitava uma producéo

em série, com intuito de atender consumidores mais

13 Lina Bo Bardi (1914-1992), Achilina di Enrico Bo, conhecida
como Lina Bo, nasce 1914 em Prati di Castello, Roma. Depois de
cursar o Liceo Artistico de Roma, Lina se forma em Arquitetura.
Muda-se para Roma e se casa com Pietro Maria Bardi, em 1946 o
casal muda-se para o Rio de Janeiro. Lina se encanta com pais
que lutava contra o academicismo na Arquitetura e, se motiva na
busca por criar um mdvel condizente com as exigéncias da nova
Arquitetura e com a realidade brasileira (INSTITUTO BARDI, 2016 e
LOSCHIAVO, 2015).

14 Escritério Branco e Preto (1952-1963) é o resultado da unido
de seis jovens arquitetos, (Carlos Millan, Chen Hwa, Jacob M.
Ruchti, Miguel Forte, Plinio Croce e Roberto Aflalo), egressos da
Universidade Mackenzie, que iniciam suas atividades em 1952 em
S&o Paulo (SANTANA, 2008).

15 Sergio Roberto dos Santos Rodrigues (1927-2014), arquiteto
formado, em 1951, pela Faculdade Nacional de Arquitetura, no
Rio de Janeiro. Em 1955 abre a Galeria de moveis brasileiros Oca
na Praca General Osério em Ipanema.

populares, ou seja, o moével se direcionava para uma
producdo mais nacional. Nota-se uma aculturacdo nas
apropriacfes dos desenhos internacionais, em um dado
momento produziu-se mobiliario com formas originais e

condizentes a realidade brasileira.

Os mobiliarios desenvolvidos por Lina tinham como
marca o seu olhar sobre o Brasil, pois esta se preocupava
em incorporar em seus projetos na cultura local.
(SANTANA, 2008; LOSCHIAVO, 2015). Os moéveis eram
destinados a projetos especificos através da identificacdo
de problematicas destes espacos, estes eram
desenvolvidos considerando métodos e processos de
Design. A cadeira criada por Lina para o auditério da
primeira sede do Museu de Arte Sado Paulo (MASP), em
1947, era dobravel e empilhdvel, em couro e madeira.
Como resposta projetual de flexibilidade para o auditorio,
para quando fosse necessario dispor de todo o espaco do

auditorio.

Em 1948 Lina e seu marido Bardi, associaram-se a
Giancarlo Palanti e inauguraram o Studio Arte Palma, que
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tinha como principio explorar o Desenho Industrial,
utilizando maquinario moderno para criar moveis (em
especial cadeiras e poltronas) adaptadas ao clima
nacional, com madeira compensada e materiais
alternativos (lona, couro e até chita, eliminando o
estofado) utilizando técnicas que possibilitem uma
producdo em maior escala (SANTANA, 2008 e
LOSCHIAVO, 2015). Porém o Studio durou apenas dois

anos.

Lina preocupava-se tanto com o0 projeto
arquitetbnico quanto com o projeto de mobiliario que iria
ambientar o espaco, projetava na escala do objeto e do
edificio. Fato esse que pode ser verificado no Restaurante
Benin - 1987, que fica no prédio da Casa do Benin,
Centro de Cultura Africana em Salvador - BA, reformado
por Lina, para o qual desenhou uma de suas cadeiras
icones, a cadeira Girafa (SANTANA, 2008).
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FIGURA 4 - Méveis por Lina Bo Bardi

1 - Cadeira para auditério do MASP (Rua Sete de Abril) -1947
2 - Cadeira Girafa para o Restaurante do Benin, em Salvador —
1987
Fonte: Arquivo pessoal e Santana, 2008.

O escritorio Branco e Preto diferenciava a fase de
projeto da fase de execucdo, principios estes também
adotados por Lina, advindos das metodologias de ensino
da Bauhaus. Antes da producdo de um movel, investia-se
fortemente em pesquisa através do desenho, ou seja,
detalhamento de projeto, capaz de evitar erros antes que
estes seguissem para a producdo. As correcdes
aconteciam no projeto, evitando desperdicio de material e
facilitando a producdo para que esta fosse seriada. As
pesquisas também eram

ligadas as questdes

ergondmicas, bastante presentes no universo dos



designers, porém para o arquiteto, se torna um carater

problematico na producédo do movel.

FIGURA 5 - Poltrona MF5 por Escritdrio Branco e Preto

As dificuldades surgem porque
Arquitetura € uma coisa e mobiliario é
outra. Muitas das vezes o mobilirio do
arquiteto apresenta falhas, porque, quando
se quer ligar uma coisa intimamente a
Arquitetura, a gente precisa tomar cuidado
com os efeitos resultantes dessa
integracdo, que s&o alheios a certo
conforto que o mobiliario deveria
apresentar. Entdo o mével por um exagero
de principios, pode tornar-se incomodo.
Ndo que o desenho desagradavel,
principalmente por que ele esti dentro do
contexto arquitetdbnico para o qual foi
criado, mas ele pode ser incbmodo, por
causa dessa preocupagdo grande com a
linha arquiteténica” (MIGUEL FORTE,
1980 apud LOSCHIAVO, 2015, p.157).

-
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Fonte: (Loschiavo, 2015).

Em meados dos anos 1950 foi iniciada uma série

de experiéncias de desenho e execucdes semi-industriais
e industriais, o que trouxe ao movel brasileiro um nivel de
dando-o visibilidade no

maturidade, panorama

internacional.

Sob este aspecto o trabalho mais significativo foi
do arquiteto Sérgio Rodrigues, que contribuiu com a
identidade do Design brasileiro, por meio de sua producéo
de mobiliario buscava atender necessidades do periodo,
com primicias advindas da metodologia de projeto em
Design. Sua producao utilizava matérias-primas nacionais
e era direcionada a classe média, esta apresentava
carater semi-industrial, pois utilizava técnicas de trancado
de palhinha em alguns mdveis, nos encaixes manuais
entre as pegas, assim como componentes torneados,
utilizando matéria-prima nacional. Os mdveis tinham a
grossura e robustez da madeira brasileira o que pode ser
chamado de “estética da grossura”, permitindo assim, a
execucdo de projetos que expressavam o0 carater
brasileiro, sem um gradativo processo de “aculturagéo”
(LOSCHIAVO, 2015; SANTANA, 2008).
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FIGURA 6 - Mobiliario por Sérgio Rodrigues

P

Poltrona Mole, 1957; Cadeira Julia, 1980; Poltrona
Xib6, 1991

Fonte: Sergio Rodrigues (2016).

O Design no Brasil buscava identidade prépria e ao
mesmo tempo atender as reais necessidades do pais
acomodado as tecnologias disponiveis, porém muitas
indastrias eram influenciadas por tendéncias de outros
paises, e preferiam copiar ao invés de investir em Design
local. A importacdo de tecnologia se torna uma resposta
mais rapida para as industrias nacionais do que o
investimento em tecnologia propria, surgindo assim
copias e adaptaces, ou seja, plagio, possibilitado devido
a distincdo entre projeto e producdo, pois muitos
marceneiros aproveitavam os desenhos, 0s projetos e 0s
executavam usando materiais mais baratos. Nao havia lei
sobre a originalidade do desenho, direitos autorais, este
46

problema era enfrentado ndo apenas por Sérgio
Rodrigues, mas também por Lina, John Graz, entre
outros. (SANTANA, 2008 e LOSCHIAVO, 2015).

As questbes autorais no Design comecam a ser
discutidas no periodo Pd6s-Moderno, pois no Periodo
Moderno o projeto deveria responder por si questbes em
decorréncia dos principios da Bauhaus, que tinha como
ponto central o funcionalismo que objetos e espacgos
deveriam atender, “a forma segue a fungdo”, isto é, a
forma é resultado da funcionalidade do objeto ou do
espaco, e nao de caracteristicas estéticas e culturais que
0 autor expressava no projeto, pois a sua identidade nao
deveria ser o0 centro das atengdes, e sim sua

funcionalidade.

Nota-se, nos projetos dos arquitetos Lina e Sérgio
Rodrigues, a preocupacdo em empregar caracteristicas
culturais nos moveis, caracterizando e, de certa forma,
dando identidade as pecas. No periodo Pds-Moderno os
designers buscavam cada vez mais representar em seus
projetos um estilo préprio, como uma assinatura, tornando

possivel identificar sua autoria. De acordo com Poynor



(2010), é impossivel que um design ndo seja baseado em
entendimento cultural, crencas sociais e politicas e
preferéncias estéticas. Ainda conforme Poynor (2010), a
expressao "designer como autor" ganhou forca somente a

partir dos anos 1990.

Muitas das interlocu¢cbes dos profissionais em
Arquitetura no campo do Design ocorriam em
consequéncia do modo de pensar 0 projeto, apresentar
pluralidades e, também devido a falta de profissionais
com a formacdo em especifica em Design, que se iniciam
apenas a partir de 1963, (com a abertura da ESDI,
formacdo especialista em Design) e também com a
sequéncia de disciplinas caracteristicas a area do Design
incorporado no ensino de Arquitetura da FAU-USP, em
1962.

1.4. PIONEIRAS NO ENSINO BRASILEIRO

De acordo com Braga (2016), embora no Brasil ndo
existisse o0 profissional diplomado em Design até a

primeira metade do século XX, este campo se formou

impulsionado pela evolucao dos contextos social, cultural,
econdbmico, fabril e pela acdo dos seus personagens.
Porém, o processo de formacao de um campo profissional
de Design, efetivamente atuante na producao industrial foi
lento, intensificado apenas apds o crescimento industrial,
inicio dos anos 1950 e, no campo do Design grafico
apenas a partir de 1960, ano este em que também se
inicia 0 ensino regular em nivel superior e € criada a
primeira associagao profissional. A atividade profissional
nesta época € denominada Desenho Industrial e é
entendida como similar ao Industrial Design, nos moldes
como o entendia o 6rgdo mundial maximo da area
apoiado pela UNESCO e fundado em 1957: o
Internacional Council of Societies of Industrial Design —
ICSID.

Entretanto, como ja mencionado no subtitulo “1.3.
AS INTERLOCU(;()ES DA ARQUITETURA E DO
DESIGN NA PRATICA PROFISSIONAL DO PERIODO
MODERNO NO BRASIL", o campo do Design se faz

existente no Brasil desde meados dos anos de 1920,
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guando a Arquitetura é impulsionada pelo Modernismo,
abandonando o ecletismo. E nesse periodo que os
arquitetos se destacam, na formacéo do campo do Design
de Produto no Brasil, especialmente nas areas de
mobilidrio, interiores, equipamento urbano e itens
industrializados da construcdo civil. Contudo para o
Design Grafico, de acordo com Wollner em entrevista
para Stolarski (2005), apenas na década de 1950
apresenta um grande marco para constituir um campo
profissional. Pois até entdo, a producdo nesta area era
muito mais ligada as ilustracdes e concepcdes artisticas
do que no sentido de cumprir funcbes visuais de
comunicagdo, com maior elaboracdo técnica e estético-

simbdlica na articulagcdo entre imagem e texto.

Em 1951, Pietro Maria Bardi, marido de Lina Bo
Bardi, abre o primeiro curso de Design Industrial do Brasil
no Instituto de Arte Contemporanea — IAC, do MASP. No
entanto, o curso do IAC ndo concluiu os quatro anos
previstos, fechando em 1953, demonstrando que o
mercado para o Design de Produto ndo estava maduro

para absorver esses profissionais, diferente do mercado
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publicitario, pois na mesma época foi criada, no MASP, a
Escola de Propaganda que permanece aberta e €
transformada, em 1971, na ESPM (Escola Superior de
Propaganda e Marketing)'’® autébnoma. Ou seja, ©
mercado publicitario estava amadurecido e era
requisitado pelo capitalismo brasileiro, mas o Design de
Produto, que se baseia em inovacdo, pesquisa e
investimento, ndo era demandado por grande parte da

industria brasileira (BRAGA, 2016).

1.4.1. FAU-USP

Outra experiéncia precursora de ensino de design
€ a inclusdo da disciplina de Desenho Industrial na
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade
de Sao Paulo, FAU-USP, que a partir da reforma

pedagogica de 1962 propde uma formacdo generalista

® ESPM - Escola Superior de Propaganda e Marketing, instituicao de
ensino superior, que inicia suas atividades em 1951, em uma das
salas do MASP, devido a um convite de Pietro Maria Bardi em
parceria com o projeto de Rodolfo Lima Martensen. Atualmente a
Escola apresenta unidades institucionais em S&o Paulo, Rio de
Janeiro e Porto Alegre.



contemplando Arquitetura e Design de Produto e Design
Grafico. Os responsaveis por essa inclusao acreditavam,
conforme Niemeyer (1998), que o raciocinio empregado
na solucdo dos problemas de Design ndo € estranho ao
arquiteto, mas sim paralelo ao pensamento empregado

nos problemas de edificacdo e planejamento.

A FAU-USP seguindo a linha de ensino da
Bauhaus pretendia ampliar a atuacdo do arquiteto, pois
esse deveria participar do projeto e de tudo que se faz no
seu cenario. Em 1962 modifica a grade curricular do curso
de Arquitetura e inclui novas disciplinas, chamadas na
época de “sequéncias” de Desenho Industrial, que no
planejamento do curso seriam destinadas quatro horas
semanais, em cada um dos quatro anos (BRAGA, 2016;
NIEMEYER, 1998). O arquiteto ali graduado receberia

habilitacdo em Desenho Industrial.

A defesa de insercdo do ensino de Design na FAU-
USP se faz na sua contribuicAo para com o
desenvolvimento nacional. Primeiramente na utilizacdo da

maquina ou da industria, como meio para producdo e

posterior para suprir as expectativas geradas para a
profissdo, como atender as demandas das sociedades
urbanas de massa, tal atitude seria uma aposta para
superar a condicdo de pais em subdesenvolvimento
econdmico (PEREIRA, 2009).

A FAU-USP pensava na criagdo de uma
universalizacdo do projeto em que o individuo ali formado
pudesse projetar em &reas variadas, por iSSO O curso
apresentava quatro vertentes: Projeto, Design de Produto,
Design Gréafico e Urbanismo, o aluno teria o
conhecimento geral, seja tedrico ou pratico (GRINOVER
apud PEREIRA, 2009). Na FAU-USP néo havia um curso
basico, introdutério, para posteriormente tornar-se
especializado, como da Bauhaus e da HfG, o aluno
deveria cumprir todas as vertentes ensinadas e, somente
guando estivesse no mercado de trabalho, formado,
escolheria a é&rea com melhor afinidade para
desempenhar (PEREIRA, 2009). A ideia de projetar
contemplava todas as escalas, por iSsO 0O curso

capacitava o aluno a compreender em esséncia toda a
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dindmica que acerca a linha de raciocinio ao se projetar,
muito se deve ao fato das semelhancas entre as etapas
de processos de projeto de Arquitetura e Design, que
cumprem caminhos para solugbes de problemas com
caracteristicas préximas, porém ao decorrer do tempo em
resposta as demandas sociais e econdmicas, a formacéo
geralista encaminha-se para especialista, como o caso da
ESDI.

1.4.2. ESDI

A Escola Superior de Desenho Industrial da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, ESDI, em
1963 inicia suas funcdes com formacéo especialista em
Design. A ESDI segue a linha de ensino que se
assemelha a da escola de HfG de Ulm, focada no campo
do Design, buscava adequar o curriculo de ensino a
realidade brasileira, fosse pelo tema de projeto ou por
A ESDI foi
pioneira no modelo de ensino especialista no Brasil
(NIEMEYER, 1998).

propostas de programas de disciplinas.
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Conforme Souza (1996), seu ensino ia ao encontro
das necessidades emergentes nas industrias, devido a
possibilidade de que o desenvolvimento dos meios e
processos de producdo pudesse ser viabilizado pelos
profissionais ali formados. Encaminhou sua pedagogia
para o desenvolvimento de métodos e processos
racionais e  sistematicos, coerentes com O
desenvolvimento tecnolégico em conformidade com as
circunstancias do pais, na época. De acordo com Oliveira
(2009), no ensino de Design da ESDI, um dos principais
temas abordados é a disciplina de projeto e a formacéao
do conhecimento relativo ao processo projetual de
configuracdo de objetos ou sistemas de informacdes

visuais.

O desenvolvimento de projeto é o ponto
de convergéncia de toda a atividade do
curso, servindo simultaneamente como
elemento de inter-relacionamento e
equilibrio entre outras disciplinas.
(BOMFIM apud OLIVEIRA, 2009 p.12).



Na década de 1970, o Brasil passa por diversas
transformacdes econdmicas decorrentes do processo de
industrializacdo. Mudancas essas que influenciaram a
expanséo do ensino superior, com o intuito de atender as
demandas econbmicas a partir da formacdo de
profissionais cada vez mais especializados. A formacéo
da ESDI possibilitava ao aluno habilitacdo em Design
Gréfico e Design de Produto, ou simplesmente Design. O
curso teria a duracdo de quatro anos, o 1° ano seria 0
fundamental, destinado a todos os alunos. No 2° ano, os
alunos assistiiam as aulas proprias a habilitacédo
escolhida, Design Gréafico ou Design de Produto.
(BRAGA, 2016).

Para Niemeyer (1998), os fundadores da escola
viram a possibilidade ndo sé de suprir as necessidades
técnicas da industria nacional, como também de evitar
que fossem pagos direitos de patentes e de fazer objetos
de uso funcionais com identidade nacional. Pensamento
este compartilhado por Bonsiepe (1983), que acreditava,

naquele momento, que o Design no Brasil carecia de um

discurso projetual e que deveria buscar uma identidade
propria, atender as reais necessidades do pais e adaptar-
se as tecnologias disponiveis, devido as relevantes
disparidades socioecondmicas e tecnoldgicas. Desse
modo, solugbes deveriam ser buscadas a fim de
corresponder a realidade local, com baixo custo e
fabricado com técnicas e mado de obra mais simples.
Bonsiepe (1983) ainda coloca que uma possivel solucdo a
substituicdo de importacdo de tecnologia, seria a
transferéncia de prototipos desenvolvidos em instituicdes
académicas para o setor produtivo, onde poderiam ser
manufaturadas e comercializadas. Porém o que se nota €
gue a troca de relacdo ensino e industria, pouco acontece
e, por muitas industrias serem fortemente alimentadas por
tendéncias de outros paises, estas preferem copiar o

Design de outras industrias, a investir em Design local.

Carvalho (2015) também afirma que a politica de
importacdo de pacotes tecnoldgicos do governo federal
militar e a préatica da cépia do produto estrangeiro por

parte da industria, inviabilizaram o dialogo entre
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Faculdade e Industria, dificuldades essas consideradas
cComo responsaveis para com O0S objetivos sociais

imaginados para o Design no Brasil.

1.5.LIMIAR DE DISTANCIAMENTO NO ENSINO
ENTRE OS METODOS DE PROJETO DE
ARQUITETURA E DESIGN

Em 1969 o primeiro curriculo minimo de Desenho
Industrial é aprovado pelo Conselho Federal de
Educacdo, CFE, que tinha como referéncia principal o
curriculo da ESDI. Entendia-se na época que a
regulamentacéo da profisséo iria ocorrer e a expedicao de
carteiras profissionais levaria em conta esse curriculo
minimo do CFE. E é diante disso que, em 1972, uma
comissao estudou a possibilidade de adaptacdo do
curriculo minimo, na sequéncia de Desenho Industrial
oferecida no curso de Arquitetura da FAU-USP, mas que
ndo chegou a ser implantada, porque levaria a um
“‘inchaco” do curso da FAU-USP.

O sonho de uma “Faculdade do Projeto Total”, no
conceito amplo almejado nos anos de 1960 para FAU-

USP, ndo chegou a ser alcancado. A sequéncia de
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disciplinas obrigatérias de Desenho Industrial sofreu
perdas de carga horaria na entrada dos anos de 2000, e
chegou a ficar reduzida a dois semestres letivos (BRAGA,
2016).

Em consequéncia do regime militar, em 1975, de
acordo com Braga (2016), foi promovida a fusdo dos
estados da Guanabara e do Rio de Janeiro. As leis do
novo estado nado contemplavam a existéncia de
estabelecimentos oficiais de nivel superior isolado. Por
iSso, sob o Decreto-Lei n. 67, de 11 de abril de 1975, a
ESDI foi incorporada a Universidade Estadual do Rio de
Janeiro — UERJ.

E sdo sob estes aspectos que se pode identificar o
limiar de distanciamento no ensino entre os métodos de
projeto de Arquitetura e Design na FAU-USP, como
relatado anteriormente, a sequéncia de Design deixa de
apresentar uma carga horaria consistente e considerada
como minima para a formacao do designer, tendo apenas
uma explanacdo mais geral sob a tematica e, também
conforme concluem Siqueira e Braga (2009) apud Braga
(2016):



essa dificuldade talvez seja a principal
responsavel pela frustracdo em
alcancar 0s objetivos sociais
imaginados para o Desenho Industrial
por parte dos Arquitetos daquelas
geracoes. (SIQUEIRA; BRAGA, 2016)

motivo este para o enfraquecimento do ensino de Design
na FAU-USP.

E partindo da hipétese da interlocucio acometida
no momento do projetar de arquitetos e designers que
esta investigacdo se guia, devido a perda da forca da
formacdo generalista e, mais expressiva formagao
especialista na busca por repostas para as demandas
industriais, sociais e econbmicas. Diante dessas
similaridades que o capitulo a seguir busca compreender
meétodos e processos de Arquitetura e Design, para
identificar aproximagdes e singularidades tedricas e como

estas se rebatem na pratica profissional.
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B METODOS E PROCESSOS DE PROJETO
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Para compreensdo de alguns termos que seréo
abordados ao longo da pesquisa, faz-se necessério
explicitar os diversos significados que estes apresentam
nas literaturas e em qual sentido serdo empregados no
estudo que segue. Adiante, apdés o entendimento das
terminologias, pode-se compreender como cada uma €
aplicada na Arquitetura e no Design, assim como, o0 modo
com gue os tedricos de metodologia de projeto aplicam os
métodos e constituem seus processos de projeto em

Arquitetura e Design.

2.1.DEFINICAO DE TERMOS: ETAPA, METODO,
PROCESSO, METODOLOGIA

Primeiro buscou-se o significado dos termos que
serdo abordados no dicionario de Lingua Portuguesa
Houaiss (2009), de facil acesso ao uso comum,
abrangendo terminologias atuais do setor tecnoldgico e
cientifico, para uma compreensao do emprego dos termos
em seu sentido geral, para além dos universos da

Arquitetura e do Design.

A palavra “Etapa”, no Dicionéario, refere-se a
distancia existente entre uma paragem e outra em
gualquer percurso, ou seja, a fase em que se localiza é o

periodo que compde um processo ou uma agao.

O termo “Meétodo” faz referéncia a um
procedimento, técnica ou meio de fazer algo, um
processo racional para chegar a um determinado fim, &
uma maneira de proceder, € 0 processo racional para

chegar ao conhecimento ou a demonstracdo da verdade.

A definicdo de “Metodologia” é entendida como o
estudo cientifico dos métodos, ramo da légica que se
ocupa dos metodos das diferentes ciéncias, parte de uma
ciéncia que estuda os métodos aos quais ela prépria
recorre, € o corpo de regras e diligéncias estabelecidas

para realizar uma pesquisa.

Para o termo “Processo” tem-se 0 ato de proceder
ou de andar, acdo continuada, realizacdo continua e
prolongada de alguma atividade; seguimento, curso,
decurso, € uma sucessao sistematica de mudancas numa

direcdo definida, € uma sequéncia continua de fatos ou
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operacbes que apresentam certa unidade ou que se
reproduzem com certa regularidade; andamento,

desenvolvimento.

2.2.COMO CADA TERMINOLOGIA E APLICADA NA
ARQUITETURA E NO DESIGN

Para embasar esta discussao conceitual os autores
adotados na area da Arquitetura sdo: Snyder e Catanese
(1984); Argan (2001); C.C.K. Kowaltowski (2011) e Voordt
e Van Wegen (2013). Os autores adotados para
compreensao da utilizacdo dos termos no campo do
Design s&o: Bonsiepe (1997), Munari (1998); Baxter
(1998); Schon (2000); Loébach (2001); Coelho (2006) e
Pazmino (2015).

Na Arquitetura METODO é uma maneira fixa e bem
pensada de chegar a uma meta especifica, coloca Voordt
e Van Wegen (2013). Entende-se assim que o termo
METODO sendo como analiticos e ou criativos, o primeiro
diz respeito a analise e a definicAo sistematica do
problema, em que se faz a divisdo da tarefa em

subtarefas, mapeando os fatores relevantes e suas
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possiveis relagdes para a sintese de solucdes parciais em
um todo; o segundo METODO se refere a criatividade e
se utiliza de técnicas conhecidas como o brainstorming,
em que se faz ligacBes entre ideias isoladas, as vezes
Obvias, através de analogias e metaforas com o problema
original, mas vindo de uma situacdo ou campo de

aplicacao diferente.

Para Munari (1998), teérico em design, o METODO
€ uma técnica utilizada para projetar solucdes de
problemas e, ainda, € o modo de como se fazer, para
solucionar a problematica, ou seja, qual técnica sera
empregada. Ainda de acordo com Pazmino (2015)
METODO é o caminho para se atingir uma finalidade, um
composto de técnicas, que envolvem instrumentos de
planejamento, coleta analise e sintese, sdo as técnicas

gue o designer trabalha (questionarios, entrevistas).

METODOS de projeto, conforme a gestdo de
projetos em Arquitetura de C.C.K. Kowaltowski (2011),
consistem no desenvolvimento de mapas de processos,
sdo uma forma de criar um sistema auto-organizado,

seguindo uma ordem logica, previsivel, capaz de



substituir a busca cega de alternativas por uma busca

inteligente.

Baxter (1998), teodrico em Design, define que
METODO projetual é uma série de operagbes
necessarias dispostas em uma ordem ldgica, o uso de
métodos para projetar estimulam a descoberta,
transformando ideias em criatividade. Os METODOS
utiizados no desenvolvimento de projeto sé&o
sistematicos, exigindo uma abordagem interdisciplinar. As
principais etapas do processo de desenvolvimento de
novos produtos podem ser condensadas em quadros,
denominadas "ferramentas” de projeto. Estas ferramentas
séo utilizadas conforme o objetivo que se deseja algar,
funcionando como um METODO que, por exemplo,
podem apresentar técnicas para estimular a criatividade

na busca de solucfes inovadoras.

Ainda de acordo com Baxter (1998), para cada tipo
de acdo se utiliza determinada técnica, as “ferramentas”,
estreitando assim, a relagdo com o sentido de “meio para”

o desenvolvimento de projeto, por exemplo, técnicas para

estimular a criatividade, brainstorming; técnica para
representacdo, uso de ferramentas CAD.'” O METODO
mais comum do design € o desenho, método que estimula
a investigar além da primeira solu¢cdo que vem a mente,
ampliando a busca de solugbes mais adequadas
(PAZMINO 2015).

Também manifestado por Lébach (2001, p. 150),
existem dois METODOS para solucionar problemas: por
tentativa e erro, ou, por insight. Apesar de serem
procedimentos distintos, eles podem ser utilizados de
maneira mista, porém, € importante fazer seu uso
adequado, para que estes possibilitem encurtar o tempo
de geracdo das ideias. Ou seja, estes METODOS
funcionam como meio para se obter resultados,
funcionando como etapas metodoldgicas, assim como o

uso de croquis para as ideias preliminares.

' cAD — computer aided design ou projeto assistido por

computador, € um software utlizado para a elaboracdo de
desenho técnico em duas dimensdes (2D) e para criacdo de
modelos tridimensionais (3D).
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Nota-se que de acordo com Lobach (1998) para
gue se obtenha um resultado nos estudos preliminares o
meio utilizado, a técnica, € o croqui, ou seja, Lobach
(1998) utiliza também o termo METODO como “meio
para”. Compreende-se entdo que METODO tanto na
Arquitetura como no Design € a maneira para uma
solucdo, uma técnica, ou mesmo uma ferramenta de

projeto.

Em relagdo ao termo PROCESSO na Arquitetura,
Voordt e Van Wegen (2013), enfatizam que envolve um
ciclo composto, em transformar (texto em desenho,
atividades em necessidades de area util) € trocar (esboco
por detalhamento), pensar do problema para a solucéo,

da fungéo para a forma e das metas para 0s meios.

A definichko de PROCESSO utilizada para o
Design, de acordo com Bonsiepe (1997), consiste em
planificar o projeto, em definir quais serdo as etapas,
estudos, analises e informacdes necessarias para
desenvolver detalhadamente a alternativa escolhida, ou
seja, é o planejamento das etapas que serdo necessarias
para se desenvolver um projeto. Assemelhando-se com a
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definicdo de Lobach (1998), para a relagéo entre o Design
e 0 objeto, entendendo que todo PROCESSO de Design
é tanto um PROCESSO criativo como um PROCESSO de

solucéo de problemas.

A organizagado dos “meios para” em uma ordem
l6gica integralizam o PROCESSO de projeto que,
conforme Argan (2001), arquitetos e designers entendem
a metodologia como “ordem do fazer’, o processo: a
processualidade metddica que se da no fazer com
método que é o de projetar, definindo 0 momento ideativo
e 0 momento executivo, respectivamente como momento
espiritual e momento pratico, onde a técnica traz a sintese
desses dois momentos, como método, representado na
histéria da Arquitetura Contemporanea como a busca de

traduzir a técnica em método e a estrutura em objeto.

No simpésio sobre metodologia do Projeto

Arquitetdnico  (Design  Methods in  Architecture
Symposium, Portsmouth School of Architecture, 1967)
definiu-se PROCESSO de projeto como uma sequéncia
de acontecimentos, partindo das primeiras concepcdesaté

a sua realizacdo, em que o PROCESSO de projeto



representa o eixo de ligagdo, mas que apresenta etapas
cicicas da captacdo da informacdo, a analise,
desenvolvimento de solugcbes ou sintese da forma e
avaliacdo (C.C.K. KOWALTOWSKI, 2011).

A organizacao da linha de raciocinio, a “ordem do
fazer” constitui o PROCESSO de projeto, em que os
pensamentos e idealizagbes sdo convertidos em
requisitos, materializados em solucdes técnicas, para o
projeto ser executado, definicbes estas que se

assemelham na Arquitetura e no Design.

Na Arquitetura a METODOLOGIA é considerada
uma colecdo das técnicas, € a ciéncia dos métodos
usados no processo de projeto, ela torna o projeto mais
cientifico, sistematico e eficiente (VOORDT e VAN
WEGEN, 2013). Para o campo do Design, a
METODOLOGIA é o estudo da sequéncia de aprendizado
registrado através dos desenhos, dos croquis, cortes,
maquetes, o processo de projeto € onde ocorre a reflexao
na acdo (SCHON, 2000).

ambos,
METODOLOGIA se refere ao estudo de quais atividades

foram realizadas e como foram realizadas para

Observa-se entao gue, para

desenvolver um projeto.

Snyder e Catanese (1984), teéricos em Arquitetura,
identificam a METODOLOGIA como o estudo do processo
de projeto, uma pesquisa de métodos para melhorar a
gualidade do projeto, é o percurso do estado inicial para o
estado futuro imaginado a partir de um conjunto de
atividades realizadas ao longo de um caminho, podendo
ser visto como um processo de trés partes: programar,
gerar projetos alternativos de construcdo e implementar

os planos.

Desta mesma forma entende-se que para o Design
0 uso de METODOLOGIA, conforme Bonsiepe (1997),
permite aumentar a produtividade e a criacdo de valores
de uso adequados, funcionando como interlocucéo entre
processo projetual e o processo de investigacdo cientifica.
A formulagcdo de uma hipotese cientifica corresponde, no

ambito do projeto, ao anteprojeto, como possivel traducéo
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de uma série de requisitos funcionais, tecnoldgicos,
econdmicos, sociais e culturais numa proposta correta,
sendo uma tentativa, através de um prototipo
experimental, e aperfeicoado por meio de um processo de
ensaio e erro, um processo de retroalimentagcao orientado
a introduzir as modificacbes e 0s ajustes necessarios na

proposta inicial.

Ainda de acordo com Coelho (2006), a
METODOLOGIA € o conjunto de métodos utilizados em
determinado trabalho, ou a maneira de se desenvolver tal
trabalho, isto é, o processo. O METODO, a técnica é
responsavel pelo desenvolvimento interno de cada etapa
do PROCESSO, em que este representa a sequéncia de
operacbes ou encadeamento ordenado de fatos e

fendbmenos.

Nota-se assim que para a Arquitetura e para o
Design 0 PROCESSO de projeto € o conjunto dos
METODOS, é o plano tracado com todas as metas e
técnicas utilizadas para se chegar ao objetivo, é a
trajetéria realizada para solucionar um problema. Diante
disso o estudo do conjunto desses METODOS compde a
62

METODOLOGIA, que nada mais € que o estudo dos
meios, para solucdo de problemas. S&o as técnicas
utilizadas (croqui, maquetes entre outras) o entendimento
de quais s@o as etapas necessérias para se planificar o
desenvolvimento de um projeto (em qual ordem elas
geralmente sdo realizadas) e as técnicas mais
empregadas que sdo capazes de facilitar o processo. As
metodologias de projeto encurtam as relacdes praticas e
académicas, institucionalizam o momento do projetar. O
estudo do conjunto dos “meios para’, METODOS,
realizados para planificar a linha de raciocinio do ponto de
partida, da definicdo do problema a sua solucéo,
denomina-se METODOLOGIA.

Entende-se na Arquitetura assim como no Design,
gue a METODOLOGIA de projeto possibilita de maneira
cientifica a compreensdo do momento da pratica
projetual, em que se torna académico a “ordem do fazer”

e 0s “meios para" solucionar um problema.



QUADRO 1 - Paralelo das definicdes conceituais adotadas na area da Arquitetura e do Design

] ARQUITETURA AUTOR DESIGN AUTOR

PROCESSO

METODOLOGIA

E um ciclo composto em que se
pensa do problema para a solucgéo,
das metas para 0s meios.

E a “ordem do fazer’.

E a sequéncia de acontecimentos,
partindo das primeiras concepgoes
de um projeto até a sua realizagao.
E uma colecdo das técnicas, é a
ciéncia dos métodos usados no
processo de projeto.

E o estudo do processo de projeto,
uma pesquisa de métodos para

melhorar a qualidade do projeto.

Voordt e Van Wegen, (2013)

Argan (2001)

C.C.K. Kowaltowski (2011)

Voordt e Van Wegen (2013)

Snyder e Catanese (1984)

Fonte: Autora.

E planificar o projeto, definir quais
serdo as etapas, para desenvolver
a alternativa escolhida.

E tanto um PROCESSO criativo
como um PROCESSO de solucéo
de problemas.

E o estudo da sequéncia de
aprendizado e de seus registros,
onde ocorre a reflexado na acéo.

E a interlocucdo entre processo
projetual e o processo de
investigacao cientifica.

E o conjunto de métodos
utilizados e, ou a maneira de se
desenvolver tal trabalho, isto é, o
Processo.

Bonsiepe (1997)

Lobach (1998)

Schén (2000)

Bonsiepe (1997)

Coelho (2006)

63



Diante das terminologias identificadas e da maneira
na qual estas sdo aplicadas na Arquitetura e no Design, o
termo METODO nesta pesquisa segue o sentido de
‘MEIO PARA”, ou seja, a técnica empregada para
solucionar o problema de determinada etapa do
desenvolvimento do projeto. O conjunto ordenado das
etapas dos “meios para” compéem o PROCESSO de
projeto, como “ORDEM DO FAZER”. Os estudos dos
“‘MEIOS PARA” e da “ORDEM DO FAZER”, organizados
de forma cientifica formalizam a METODOLOGIA de

projeto.

Percebem-se aqui similaridades tanto com os
METODOS quanto com a processualidade da Arquitetura
e do Design, no que se refere as técnicas de criatividade,
brainstorming e a divisdo sistematica do problema em

subproblemas, facilitando assim a solucéao do todo.

As definicbes relatadas sdo acdes que compde
metodologias de projetos, estas possibilitardo a
compreensao de como as metodologias de projetos séo
utilizadas para projetar e de como tedricos de Arquitetura
e Design desenvolvem suas pesquisas nesse meio.
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FIGURA 7 - Esquema de Termos: Metodologia, Processo, Etapa,
Método

Fonte: Autora.

2.3.METODOLOGIA DE PROJETO

Com a revolucéo industrial e consequentemente o
surgimento do Design, a valorizacdo da técnica conecta-
se com a ideia da funcédo pratica que o objeto concebido
deve desempenhar. Desta forma surgem modificacées no
processo produtivo, em que 0 modo de operar se
direcione a partir de desenhos que agora nédo sdo apenas

esbocgos, mais sim projetos (ARGAN, 2001).



No desenvolvimento de projeto existem varios
procedimentos, dos quais a concepcdo € um deles,
contribuindo para se alcancar objetivos, estruturando
assim metodologias. Estas se dedicam aos estudos de
investigacdo, analise e descricdo do problema, criacdo e
verificacdo da solucdo. A metodologia € o norteador de
projetos, através do cumprimento de um roteiro que
fundamenta ou aprofunda a prépria base de uma ciéncia

e de seus objetos de estudo (COELHO, 2006).

Para Argan (2001), o processo de transferir as
sequéncias de operacbes mentais em técnicas para
projetar resulta em uma sequéncia de acdes que compde
uma metodologia, pois antes de se executar 0
objeto/edificio este deve sair do campo da mente e ser
investigado pelo desenho, o ato de projetar através do
desenho representa 0 processo e € ele que conta 0 como
da historia. Argan ainda coloca que a “metodologia
operacional é inseparavel da pesquisa”. O projeto deve
compreender no seu tracado a consciéncia de todas as
condicOes técnicas inerentes a sua realizacdo, o objeto

resultante deve assim corresponder as exigéncias

praticas a que deve servir e, lembrando que este deve
atender a um coletivo, a sociedade (ARGAN, 2001).

Souza e Menezes (2010) definem que os projetos
de Design sdo uma série de procedimentos ordenados
gue visam solu¢des que atendam as necessidades dos
usuarios, a sequéncia légica de execucdo desses
procedimentos contém fases de operacdes que ajudam
os designers a organizar e planejar o que sera feito,
recebendo o nome de processo de projeto, o processo de
projeto de Design ndo é absoluto, nem definitivo, ele pode

ser modificado de acordo com as necessidades.

O processo mostra o “como”, da Arquitetura. A
Arquitetura das escolas, lugares onde aprendemos o
‘como fazer”, a “biografia” do projeto interessa mais do
gue a prépria obra, afirma Peter Eisenman. (MONEO,
2008).

Conforme Argan (2001), arquitetos e designers
entendem a metodologia como “ordem do fazer”, como
processo. A processualidade metédica se da no fazer

com método, que € a acdo de projetar, onde se define o
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momento ideativo e momento executivo, respectivamente
como momento espiritual e momento pratico. A técnica,
gue é apresentada na metodologia, traz a sintese desses
dois momentos. Dessa forma, como método de projeto,
Argan (2001), utiliza o desenho para projetar, pois a

planta baixa de um espaco é uma geradora de

possibilidades, uma determinante de condicdes.

O desenho enquanto método de projeto € onde se
reflete 0 uso da técnica, método da linguistica, este
funciona como o caminho para a realizagdo do que a
mente humana cria, sendo assim uma intencdo, um
retrato da obra a fazer, com especificacdes, ou seja, essa
técnica do desenho como processo, expressa um plano
para concepcdes arquitetdnicas e objetos, pois para
construir deve-se ter o projeto na mente e um desses
métodos € o desenho, para que se execute o objetivo
(ARTIGAS, 1999).

Conforme Guimaraes (1997), desde os mais pré-
histéricos artefatos, o homem emprega métodos para a
sua fabricacéo, respeitando uma sequéncia de acdes, as
propriedades do material e o0s recursos disponiveis,
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teoriza procedimentos ou métodos formando um conjunto
de acbes para a execucdo do artefato. Métodos e
processos sao ferramentas que devem pertencer ao
universo do Design para que as solucbes propostas

sejam efetivas.

Existe um grande numero de bibliografias que
abordam esse conjunto de etapas e técnicas. Entre estas
metodologias existem aquelas com uso mais comum em

Arquitetura e outras mais aplicadas ao Design.

Para analisar as metodologias em relacdo as
etapas projetuais serdo utilizadas cores similares, dessa
forma, é possivel visualizar a abrangéncia de contetdo de
cada uma das metodologias, pela presenca ou nao de
todas as cores, que representam diferentes conteudos.
Quando etapas sao representadas com a mesma cor,
significa que s&o subdivisbes de um mesmo conteudo,
porém as metodologias sdo reapresentadas de formas
graficas diferentes para melhor se assimilar com o que

estas propdem.



FIGURA 8 - Legenda para Analise de Metodologias

Definicoes a cerca das problematicas
Levantamento e organizacao dos dados
Primeiras propostas

Avaliar propostas

‘cumentos para executar / implementar

Processo Linear

Processo Ciclico
Fonte: Adaptado pela autora.

Primeiramente serdo abordadas metodologias
especificas em Arquitetura e posteriormente metodologias
da area do Design, para que com esse estudo possa se
realizar comparacdoes entre ambas, chegando a um

estreitamento metodologico.

2.3.1. Tedricos de Metodologia de Projeto em Arquitetura

Uma das primeiras e mais conhecidas
metodologias de projetos € a de J.C. Jones (1963), A
Method of Systematic Design, que tinha como visédo
preceitos racionais e légicos, em que os dispositivos de
entrada deveriam corresponder aos dispositivos de saida,
o resultado do projeto depende das pesquisas iniciais. O
seu método de projeto era baseado na experiéncia e na
intuicAo, mas se utilizava de principios légicos e

matematicos.

De acordo com Jones (1963) o processo de projeto
se inicia porque ha uma caréncia (que resultam em dados
de entrada, para fundamentar o programa de
necessidades), em seguida avanca para a transformacao
(conceber solucdes parciais) e depois para convergéncia
(solucdes parciais sdo avaliadas). O processo apresenta

trés etapas principais (Figura 9).
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FIGURA 9 - Metodologia de Projeto Jones (1963)

1 Analise 2 Sintese
1.1 Lista de Rand6mica de fatores
1.2 Classificagdo dos fatores

1.3 Fontes de informacgodes

1.4 Interacdo entre os fatores

1.5 EspecificacOes de realizacdo

2.1 Pensamento Criativo
2.2 Solugdes Parciais

2.3 Limitagdes

2.4 Solugbes combinadas
2.5 Desenhos das solugdes

Jones (1963)
3 Avaliacao
3.1 Métodos de avaliagdo
3.2 Avaliagdao para operagao
Avaliacao para fabricacao
Avaliacdo para o mercado

Fonte: Adaptado por autora de JONES, THORNLEY (1963).

A primeira etapa é a de andlise, nesta € definido e
decomposto o problema em componentes individuais,
identificando todas as necessidades que formam um
conjunto, o programa de necessidades. Na segunda
etapa, sdo desenvolvidas solucdes individuais para cada
componente do problema, a fim de que estas resolvam
num todo o projeto. A terceira etapa, € a de avaliacéo, é
verificada até que ponto as solugBes parciais ou totais

satisfazem as necessidades detectadas.

Outra metodologia bastante utilizada, ndo somente
para area da Arquitetura, mas para todas as areas que

demandam planejamento em qualquer esfera, € a de Hall
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(1968 apud VOORDT e WEGEN, 2013) Figura 10, ele

define como padréo cinco fases:

Na primeira etapa a acdo a ser realizada é a de
definicdo do problema. Apos a definicdo do problema e a
compreensdao de todos o0s agentes que envolvem o
problema, segue para segunda etapa, onde metas séo
formuladas. Para que as metas sejam resolvidas buscam-
se solucbes para as mesmas. Na terceira etapa, imaginar
solucdes, propde-se todos 0s possiveis recursos para o
problema definido, em seguida, a melhor solucdo sera
selecionada.

A quarta etapa consiste na escolha da melhor

solucéo e, também, o aperfeicoamento desta para que se



dé andamento no processo de projeto. A quinta e ultima
etapa € a execucdo do plano, para que isso ocorra,
métodos sdo determinados visando a solucdo do
problema identificado (HALL, 1968 apud VOORDT e
WEGEN, 2013).

FIGURA 10 - Metodologia de Projeto Hall (1968)

il Definir o Problema

2 Formular Metas 3 Imaginar Solucdes

Hall (1968)

Selecionar a Melhor .Exe,gu,t,a,r,,o, Plano
Solucdo

Fonte: Adaptado por autora de Voordt e Wegen, (2013).

Podem-se identificar dois momentos distintos em
relacdo as abordagens de metodologias de projeto de
Arquitetura, as quais também se assemelham no ambito
do Design. O primeiro j& abordado surgiu durante o
processo de industrializacdo, baseado na aplicacdo de
métodos sistematicos, racionais e cientificos, onde se
buscam padronizacbes e producdo em escala.
Perspectiva dos objetivos modernistas para um habitat
padrédo, com supostas necessidades para um homem

ideal. O segundo momento se d4, através de

metodologias mais criativas, com maior aproximagao aos

valores dos usuarios de uma forma mais reflexiva.

Moneo (2008) afirma que o Movimento Moderno
propés uma simplificacdo do projeto arquitetbnico que
deveria solucionar problemas de moradia, porém acaba
se afastando da multiplicidade que a area da Arquitetura
abrange. A qual depois da era Pdés-Industrial se direciona
para uma maior aproximacdo aos fatores humanos
através de metodologias participativas. As metodologias

reflexivas e centradas no humano, de acordo com
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Krippendorff  (2006), sdo mais desenvolvidas e
vivenciadas pelo campo do Design, porém podem

também ser identificas na Arquitetura.

A pesquisa no exercicio do projeto deve
caracterizar o problema a ser resolvido, o que auxiliard na
busca de conceitos, principios e ideias, reunindo
informacbes para a descoberta de diretrizes a serem
consideradas nas solucdes de projeto. Trata-se de uma
declaracdo de caracteristicas que o ambiente construido
ou o objeto deveria incorporar e conter, como ligagao
entre as informacfes reunidas e a solucdo do projeto
(SNYDER e CATANESE, 1984).

O processo de projeto proposto por Snyder e
Catanese, (1984), (Figura 11), para Arquitetura, apresenta
cinco passos para resolucédo de problemas. O ponto de
partida, iniciacdo, consiste no reconhecimento e definicdo
do problema a ser resolvido. O segundo passo é o de
preparacdo, que se refere a coleta e andlise de
informacbes sobre o problema, conhecido por muitos
como briefing. O terceiro passo trata da geracao de ideias
e de propostas de construcdo. O quarto passo € o de
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avaliacado, que ocorre em diversas escalas e inclui uma
grande variedade de participantes, que avaliam e
comparam as solucbes de projetos propostos com as
metas e critérios estabelecidos na fase de preparacdo. A
quinta € a fase da acdo, etapa que inclui as atividades
associadas a implementacédo de um projeto. Dentro desta
metodologia de cinco passos ndo ha uma rigidez linear,
pois se trata de um processo interativo com o usuario, em
que novas informacdes obtidas fazem com que o
projetista reconsidere as ja existentes, o feedback do
usuario contribui para a natureza ciclica do processo.
Assim 0 processo se torna de interacdo e iteracdo, se
realimenta e depende de aprovacdo, em cada estagio,
pelo cliente, o que caracteriza esse processo como
ciclico, avancando apenas quando ha concordancia entre
todos (SNYDER, CATANESE, 1984).



FIGURA 11 - Metodologia de Projeto Snyder e Catanese, (1984)

N

Snyder e Catanese (1984)

" Iniciacdo p Preparagao p Confecgdo de Proposta e Avalia¢do de Proposta ‘Agéo

Fonte: Adaptado por autora de SNYDER e CATANESE, (1984).

Uma forma simplificada de apresentar o processo
de projeto é por meio da sequéncia de decisdes proposta
por Lawson (2005), Figura 12. O processo de projeto
apresenta trés etapas principais, consideradas pelo autor
como essenciais em qualquer processo de projeto
analise, sintese e

arquitetonico; avaliacdo. Essa

sequéncia é flexivel, ciclica e iterativa.

A etapa de andlise é a primeira, nela sao
identificados os principais elementos que compdem o
problema do projeto, definidas as principais metas e
objetivos, esta etapa se inicia com a definicdo das
condicionantes do projeto, escolha de conceito, o ponto

final é a definicdo de um programa de necessidades.

A segunda etapa, sintese, esta associada a fase de
criatividade, séo elaboradas propostas que buscam
resolver os problemas identificados, nessa utilizam-se

variadas técnicas, métodos, para geracao da proposta.

A terceira etapa € a de avaliacdo, que visa verificar
se a solucado proposta é a mais adequada, comparando a
solucdo as condicionantes do projeto, antes que o projeto
seja executado, o resultado desta etapa deve comunicar
com as demais etapas. O elo entra as etapas é a
comunicacdo, que se fazem através dos registros do
processo, desenhos,

expressos  pelos anotacdes,

modelos, especificacdes.
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FIGURA 12 - Metodologia de Projeto Lawson (2005)
Lawson (2005)

—_— - T m—
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//Comunicagéo\ N 4 \\
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: 10 Sintese Avaliacdo *
3 Andlise = S Gd0 -
\ o /
\ / AN /
N ~

~. Comunicagao ~
~ — ~ ~
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Fonte: Adaptado pela autora de Lawson (2005).

Na Arquitetura também existem pensamentos e
discussbes sobre a importancia de tornar 0s projetos
multidisciplinares, incluindo a participacdo dos usuarios.
No entanto, conforme Kowaltowski et al. (2006), ainda
ndo foram efetivamente desenvolvidas e adotadas tais
metodologias. O que mais tem sido desenvolvido na
Arquitetura, para a compreensdo das necessidades e
valores dos usuarios, sdo metodologias de avaliagdo pos-

ocupacao.

Em Arquitetura uma casa € mais que um problema
de construcdo e, em Design um produto € mais que
apenas um problema de producdo. Constréi-se e se

produz para um usuario, € ele com suas complexas
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necessidades, submetido a uma dinamica cultural, que
figura no centro das preocupacfes do arquiteto e do
designer. Estes formulam o programa do projeto, desde
as necessidades que o produto deve atender, a selecédo
dos materiais mais adequados, assim como desenham os
detalhes para a execucdo do projeto, ou seja, utilizam
uma série de processos (BONSIEPE, 1983).

Faz-se importante ressaltar que as metodologias
aqui apresentadas, apesar de expressarem o processo de
projetar visando ao usuario, nem sempre se fazem

presente no processo.

2.3.2. Teoricos de Metodologia de Projeto em
Design

Quando se quer que um objeto cumpra uma
funcéo, esta deve ser pensada na elaboracédo do projeto.
O projeto deve ser viavel prevendo meios e fases de
execucdo, mas sem se esquecer de considerar para
guem se projeta, para qual sociedade (ARGAN, 2001).
Desta forma, métodos e processos sao ferramentas que
devem pertencer ao universo do Design e da Arquitetura

para que as solucbes propostas sejam efetivas. As



metodologias de Design tém origem nos anos de 1960,
especialmente na Escola HfG de Ulm, que realizava
pesquisas intensas em torno desta tematica, motivada
pelo aumento da producéo industrial e maior participacéo
dos designers nas industrias.

Existe um grande numero de bibliografias que
abordam esse conjunto de etapas e técnicas. Christopher
Alexander (1964) pode ser considerado como um dos
precursores da metodologia do Design, a qual se dirigia a
problematica da forma e do contexto. Método que
estrutura o problema, de modo que a forma sera

desenvolvida por meio de sua composigao hierarquica.

A organizagdo do processo consiste em dividir os
problemas complexos de Design em seus componentes,

e por este caminho encontrar solu¢cdes concretas.

FIGURA 13 - Metodologia de Projeto Christopher Alexander
(1964)

Christopher Alexander (1964)
Processo de decomposi¢ao do problema

Problema
\

\

\ ~—

Componentes do Problema

Solugdes Concretas
Fonte: Adaptado por autora de Christopher Alexander (1986).

Outras metodologias lineares, além das ja
apresentadas nas Figuras 9 e 10, no campo da
Arquitetura e na area do Design foram apresentadas por
Lobach em 1976, Munari em 1981 e por Baxter em 1998.
Estas se estruturam a partir de quatro etapas
fundamentais, comum nas trés  metodologias:
Levantamento de dados; Geracdo de propostas;

Avaliacdo das propostas; Realizacdo e Implementacéo da
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ideia. A metodologia de Munari (1981), diferente das
outras, apresenta separadamente a etapa de definicdo de
problema, o que nas demais ocorre juntamente na fase de

coleta de dados.

O processo de Design conforme Lobach (2001),
Figura 14, apresenta como ponto de partida e motivador a
descoberta, o conhecimento do problema, pois todo
processo de Design € tanto criativo como de solucao de
problemas. O processo de projeto assim definido,

apresenta quatro etapas.

FIGURA 14 - Metodologia de Projeto Lébach (1976)

Fase de| Processo de solugao Fase de
Preparacdo de problema Geracao

1 d Analise do Problema
Conhecimento do problema
Coleta de informagdes
Analise das informacdes

Definicao do problemas,
clarificagao do problema,
definigéo de objetivos

2a Alternativas do problema 3a
Escolha dos métodos
para solucionar problemas
Producéao de ideais,
geragao de alternativas

do problema

Realiza¢ao da solugao

do problema,

Nova avaliagéo da solugéao

do problema

Exame das alternativas
Processo de selecao
Processo de avaliacao

Fonte: Adaptado por autora de LOBACH, (2001).

A primeira etapa pode ser descrita como fase de
preparacdo, em que inicialmente se realiza a andlise do
problema, definindo-o corretamente e  reunindo
informacgdes sobre ele, a analise é feita atraves da coleta
e analise de dados, a cerca do produto a ser melhorado
a fim de se diferenciar

ou criado, dos produtos

concorrentes.
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Na segunda fase sédo geradas as alternativas para
o problema identificado. E a fase da producéo de ideias

baseando-se nas analises realizadas.

Na terceira etapa acontece a fase de avaliacao,
gue consiste na escolha da melhor solucéo identificada na
fase de geracao. A ultima e quarta fase é a de realizacao,

em que sao executados 0s projetos técnicos, mecanicos e

Fasede Fags g Lébach (1976)
Avaliagao Realizagao "
Avaliagido das alternativas d| Realizagao da solugao



estruturais necessarios para transformar a ideia em

produto.

Para Munari (1998) a metodologia de projeto
contempla uma série de métodos, dispostos em ordem
l6gica, determinados pela experiéncia, com a finalidade
de se atingir o melhor resultado, de uma maneira eficaz e

com menor esforgo, Figura 15.

FIGURA 15 - Metodologia de Projeto Munari (1981)

1 2

Definicao do Problema Levantamento de Dados

.. Problarig —Coleta de Dados

- Definicdo do Problema - Analise de Dados

- Componentes do Problema

— Criatividade

Munari (1981)

4 .
Geracao de Propostas  “Avaliagao de Propostailizagéo e Implementagao'

DESENNO

- Verificagéo DE con;@1nucﬂo

3 — Solugao

—Materiais | Tecnologia
— Experimentacao

— Modelo

Fonte: Adaptado pela autora de MUNARI, (1998).

A primeira etapa é definir o problema. A partir de
um problema principal definido € preciso decompd-lo em
subproblemas, a fim de compreender todas as suas
caracteristicas. Definicdes semelhantes ao processo de
Christopher Alexander (1964), que tém como primeira
fase do processo a decomposicdo do problema em
componentes. A segunda etapa principal é a coleta e

analise de dados, € pesquisado o que ja existe no

mercado, similares diretos e indiretos, a fim de se
identificar novas oportunidades para a producdo do novo

produto.

Apbés a coleta de dados, realiza-se a terceira
etapa, que consiste na criatividade, em que sao
realizados os primeiros desenhos e pesquisados o0s

materiais possiveis para fabricacdo e os processos de

75



producdo. A quarta etapa € de verificacdo, nela se
identifica a melhor proposta criada e a possibilidade de

explora-la como solucdo do problema.

A Ultima etapa principal € a do desenho de
construgdo, neste momento todos os desenhos e
especificacdes necessarios para execucdo da ideia
devem ser relatados em um memorial, para que o projeto

possa ser produzido.

Baxter (2005) apresenta o processo de projeto de
produto através de métodos que concentrem questdes de
criatividade e percepcdo dos fatos, mediante aspectos
que viabilizem o projeto de fabricacdo, conforme as
necessidades do mercado, visando reducdo de custos,
porém atento as preocupacdes ecolégicas. O
desenvolvimento de novos produtos requer observacao e
planejamento, utilizando métodos que abordem a
interdisciplinaridade e pesquisas de marketing para
atender diretamente o desejo e a satisfacdo do usuério,
aproximando os meios cientificos a fabricacdo de

produtos.
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Para o planejamento de novos projetos Baxter
(2005), Figura 16, atribui quatro etapas. A etapa inicial € a
de preparacdo, identificacdo das oportunidades, € o
periodo de pesquisa e determinacdo de objetivos e
planejamento do produto, definicho e exploragdo do
problema, realiza-se a analise de concorrentes
identificando as oportunidades de inovagdo, momento em
que se mantém interacdo direta com o consumidor/

usuario, para levantar dados em relacdo ao mercado alvo.

A segunda etapa € de geracdo de ideias, se inicia
com anotacdes coletivas e, acdbes como mapa mental e
brainstorming para auxiliar na geracdo dos primeiros
esbocos de acordo com o0 conceito. A terceira etapa
consiste na avaliacéo e selecdo da melhor ideia proposta
gue melhor atende aos critérios estabelecidos. A quarta
etapa € a de especificacdo do projeto, que deve conter
todo o detalhamento do projeto, com desenhos técnicos,
descricdo de materiais e processos, para execugcao do
prototipo, que sera testado, para aprovacdo ou rejeicdo

do projeto.



FIGURA 16 - Metodologia de Projeto Baxter (1998)

1 2

Preparacao Geracao de Ideias
Analisar o Problema Anotacdes coletivas
Explorar Mapa Mental

Coletar dados
Pesquisa de Mercado

Brainstorming

Selecao da Ideia

- Baxter(1998)
]
isao do Processo '

Revisar o processo de
solucao de problemas

Detalhar projeto
(componentes, materiais, processos)

Construgao
Teste do Prototipo

Considerar as ideias
Aproveitar as partes boas
de cada ideia

Selecionar a ideia que
melhor atende os critérios

Fonte: Adaptado pela autora de BAXTER, (2005).

Entendia-se que até os anos de 1980, as

problematicas  projetuais partiam de  exigéncias
ergondmicas, necessidades construtivas, ou mesmo
possibilidade de producdo, mas que com as mudancas
econdmicas, culturais e sociais, estas deveriam levar em
conta primeiramente o estilo de vida para quem se
destinava os produtos. O “sonho dos tempos
modernistas” (Periodo Moderno), que consistia em
realizar projetos para um “homem ideal’, se apoiava em
conceitos, métodos e processos de projetos estruturados
para um cenario previsivel e estatico que determinavam
um melhor ordenamento da organizacéo social, ideia essa
gue comeca a se dissolver frente ao devir da sociedade

no decorrer dos tempos. Inicia-se assim, o distanciamento

da linearidade do processo de projeto (problema-anélise-
solucéo), para uma dedicacdo a processos que permitam
uma participacdo mais ativa do usuario, assim, comegam
a ocorrer mudancas metodoldgicas na década de 1990
(BURDEK, 2006 e MORAES, 2011).

Ainda que os produtos de design sempre tenham
sido projetados para um usuario, este agora passa a ser
considerado ao longo do processo. Caracteristica
principal das metodologias centradas nos usuarios, que
apresentam um processo ciclico, em que os resultados de
uma etapa mais avancada voltam a alimentar as etapas
anteriores, de onde o processo se reinicia. Esses sdo os
métodos centrados no usudrio, argumentativos, com

solugbes reguladas pela satisfacdo, tendo os usuarios
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como parceiros na definicdo da solucao (NEVES et al.,
2008).

Pois, conforme Ponte e Niemeyer (2013), com a
saturacdo de produtos no mercado e o0 continuo
crescimento da producéo, houve a necessidade de se
repensar o processo de design incluindo o usuario,
porque ao conhecer suas necessidades poderia se
produzir bens que realmente atendessem seus

interesses.

Krippendorff (2006) ressalta que o “design centrado
no usuario” emergiu quando os produtos deixaram de
representar apenas objetos de uso e atendiam somente
as necessidades racionais, para serem considerados
como bens, que abarcam informag0des e identidades, que
podem representar praticas sociais, simbolos e

preferéncias, necessidades emocionais dos usuarios.

Ainda de acordo com o autor, a trajetéria dos tipos
de problemas abordados pelo Design apresenta uma
progressao passando por cinco etapas, com critérios que
sdo acrescentados ao bem projetado ou rearticulando as

etapas anteriores, a partir de novos critérios.
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Conforme Krippendorff (2006), Figura 17, no inicio
da trajetoria estdo os produtos que seriam produzidos em
massa, buscando funcionalidade e uma estética
universalista. O primeiro estagio refere-se aos bens,
servicos e identidades, com qualidades simbolicas e que
identificam a variedade das comunidades. O segundo
estagio se refere as interfaces, que possibilitam a
mediacdo entre dispositivos de tecnologias complexas e
seus usuérios. No terceiro estagio foram incorporados os
sistemas de multiusuarios e redes, facilitando a
coordenacao de muitas atividades e permitindo alteracdes
e adaptacdes conforme a necessidade dos usuarios. No
quarto estagio, os projetos surgem a partir de desejos
particulares e desenvolvidos em préaticas comunicativas
com diversos participantes. O Ultimo e quinto estagio
referem-se aos discursos, as formas de falar escrever e
agir com unidade, incentivando e dando voz as
comunidades. Como pode ser identificado na trajetéria da
artificialidade, o Design deixou de ter foco em produtos

para ser focado no ser humano, na sociedade.



FIGURA 17 - Trajet6ria da Artificialidade Krippendorff (2006)
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Fonte: Hugo (2015) adaptado de Krippendorff (2006).

Nos anos de 1990 surgem varias metodologias
centradas no ser humano, que utilizam métodos
participativos, motivados pela globalizacdo, utilizando
meios digitais para interagir com 0s usuarios. Dentre
estas se destaca a XDM - eXtensible Design Methods -
metodologia de projeto desenvolvida por alunos e
professores da UFPE - Universidade Federal de
Pernambuco, Figura 18, que se apropria de métodos
tradicionais de design modificando-os a medida que
incorpora habitos da contemporaneidade em sua
execucdo. E um processo de Design mais Aagil e
globalmente interligado, pois se utiliza da Cibernética, ou
pode-se dizer da Cibercultura, que é uma relacdo de
trocas entre a sociedade, a cultura intermediada pelas
novas tecnologias de base microeletrénicas surgidas na
1970,
Telecomunicacdes com a Informatica (NEVES et al.,

2008).

década de gracas a convergéncia das
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FIGURA 18 - Metodologia de Projeto Neves, et al. (2008)
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Fonte: Adaptado pela autora de Neves, et al. (2008).

A metodologia denominada XDM apresenta cinco
etapas como base do processo. A primeira € a exploragao
do problema, em que ocorre a construcdo de um cenario
amplo sobre o artefato que sera projetado. A segunda
etapa é a de geracdo de alternativas, que consiste na
ampliacdo das possibilidades e solucdes para o artefato
projetado. A selegcdo de alternativas € a terceira etapa, em
gue sédo reduzidos os numeros de alternativas geradas, e
€ selecionada a que melhor atende as expectativas. A
guarta etapa € a de avaliacdo de alternativas e selecdo de
uma delas, de modo que esta alcance um nivel
satisfatorio, apresentando um conjunto de prioridades
adequadas ao artefato projetado. Por fim a quinta etapa, a

da descricdo da solucao final do projeto, € apresentada
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para ser implementada em documentos sucintos e claros
(NEVES et al., 2008). O diferencial da XDM é que cada
etapa do processo de projeto € postada no “weblogs”,
espécie de diarios publicados na Internet que o designer
convida um conjunto de profissionais e potenciais
usuarios para participarem do processo, contribuindo de
forma direta com a concepc¢ao da solugcdo, comentando
0s posts inseridos ao longo do processo (NEVES et al.,
2008). E este procedimento que torna ciclica essa

metodologia de projeto.

Em 1971, Papanek (1985), j4 alertava sobre as
problematicas do design de perfii modernista, para
produtos fabricados em massa, com objetivo de alcancar

formas “universais” incentivando o0s designers a



projetarem solugdes para o “mundo real”’. Pois ainda de
acordo com o autor, o designer deveria considerar no
processo de projeto a natureza, a sociedade e o0 viés
tecnoldgico, fatores inerentes a cultura e ao modo de vida

dos grupos sociais.

Assim como define Burdek (2006), o processo de
design € a reflexdo das decisbes diante das
condicionantes do projeto, podendo estas ser
socioeconfmicas, tecnoldgicas, culturais, ou mesmo de
producdo, em que a teoria e a metodologia do design se
destinam a otimizar os métodos empregados neste

processo.

Diante disso, as metodologias contemporaneas
passam a considerar nos projetos, atributos intangiveis e
imateriais, que compdem o ambito do comportamento
humano, como fatores estéticos e psicologicos até entéo
pouco considerados na concepcéao dos bens de producéo
industrial. Além das ja conhecidas metodologias lineares,
surgem as metodologias que utilizam ferramentas

criativas, hibridas e transversais, tendo uma relacdo mais

flexivel e adaptavel as necessidades dos usuarios
(NIEMEYER, 2013).

As metodologias mais hibridas, na atualidade
possibilitam que a forma do produto ndo seja apenas uma
questdo funcional, exigindo assim dos designers
contemporaneos conhecimentos e abordagens que antes
nado eram necessariamente considerados nos projetos,
como: fatores psicolégicos, semanticos, semidticos, da
interface e do sentimento humano, pois os produtos além
de atenderem a funcédo para a qual foram projetados,
devem atender aos atributos intangiveis, as expectativas
das demandas e dos estilos de vida que uma sociedade
exprime. Neste sentido se orienta o0 modelo projetual,
Metaprojeto proposto por Moraes (2011), que pode ser

verificado na Figura 19.
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FIGURA 19 - Metodologia de Projeto Moraes (2011)

Feedbacks

Fatores Sistema

Produto/ Design I” Ambiental

Sustentabilidade

Moraes (2011)

Influéncias socioculturais, Tecnologia Materiais
IV tipolégico-formais e V produtiva VA empregados
ergondmicas Feedbacks

Fonte: Adaptado por autora de Moraes, (2011).

O Metaprojeto, de acordo com Moraes (2011), atua
principalmente nas fases iniciais do projeto de design,
precedendo a fase de criacdo. Este modelo projetual
apresenta cinco etapas basicas, que podem se estender
de acordo com a complexidade do projeto a ser
desenvolvido, estas sdo: (I) fatores mercadolégicos; (Il)
sistema produto/ design; (lll) sustentabilidade ambiental;
(IV) influéncias socioculturais, tipologico-formais e
ergondmicas; (V) tecnologia produtiva e (VI) materiais

empregados.

A criacdo de novos projetos deve se basear na
elaboracao de cenarios, observando a realidade existente
(cenario atual) e prospectando cenarios futuros, por meio
de propostas conceituais (concept), destinadas a um novo
produto ou servico, ou a efetuacdo de andlises corretivas

(diagnose) em produtos e/ou servicos ja existentes. Os
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designers buscam a prévia avaliacdo dos pontos positivos
e negativos relacionados ao desenvolvimento de um
produto ou servico (MORAES, 2011).

O Metaprojeto surge da necessidade de existéncia
de uma “plataforma de conhecimentos” (pack of tools)
orientando a atividade projetual em um cenéario fluido e

dindmico em constante mutacéo.

Metaprojeto, assim, é um suporte a
velha metodologia projetual que
minimiza (e, muitas vezes, engessa) as
possibilidades de acdo profissional e
planifica as diversas e distintas
realidades existentes no mundo
contemporaneo. (MORAES, 2011, p.
48).



O modelo Metaprojetual, considera previamente o
ciclo de vida, a tecnologia produtiva e as matérias-primas
previstas, os fatores sociais e mercadologicos
correlacionados, bem como a coeréncia estético-formal,
visando a obtenc&o de um mapa projetual que leva a um
concept mais definitivo antes da fase projetual,
aproximando o produto a um contexto maior, que vai de
uma comunidade cultural a um territério, de um contexto

econdmico a uma regido (MORAES, 2011), Figura 19.

Conforme Moraes (2011), o Metaprojeto ndo é uma
atividade de suporte ao projeto definitivo, modelo estético
(as fases do projeto sao percorridas somente uma vez) é
um instrumento dindmico, no qual as verificacbes séo
continuas, com constantes feedbacks em todas as fases

projetuais, inclusive nas ja realizadas.

A ldeia de um Metaprojeto vai de encontro com 0s
pensamentos de Bonsiepe (1984) e Bomfim (1994 apud
Bomfim, 2014), que j& em 1984-1944 discutiam sobre a
capacidade transdisciplinar do design, atividade que

abrange estudos estruturais, estético-formais e funcionais,

gerando constante reflexdo e adaptacdo dessas
caracteristicas ao contexto social, econémico e politico,
possibilitando a interacdo entre o fazer pratico e o
pensamento tedrico. Questdo esta reforcada por ambos

0S autores mais tarde.

Bonsiepe (2011) e Bomfim (2014) colocam que o
design muitas vezes busca a solucdo de problemas
complexos e nado estruturados, as tomadas de decisdes
durante um projeto de design ndo se dao através de um
processo linear, para a estruturacdo de uma ideia,
combinam-se conhecimentos de diversas areas, com
intuito de responder a anseios materiais e psicologicas
dos usuéarios. Um objeto € uma unidade entre forma e
conteudo, a forma expressa por fatores materiais (forma
geométrica, textura, cor, etc.), o conteudos pelos
processos de producédo (custo, fabricacdo, tecnologia,
legislacdo, etc.) pelo uso (nos niveis objetivo, biofisico,
psicoldgico, sociolégico, etc.) e de variaveis gerais

(cultural, ecolégica, etc.).
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Desta forma nota-se que apesar de se apresentarem
literaturas especificas de metodologia de projeto tanto
para Arquitetura como para Design, em ambos o0s
processo de projeto encontram-se similaridades entre o
contexto tedrico e prético, sejam elas por meio da
utilizacdo das mesmas etapas e sequéncias ou dos
métodos empregados. Isso se reflete porque inicialmente
ambas as atividades, Arquitetura e Design ocorriam de

maneira unificadas.

2.4.ESTREITAMENTO DE CONCEITOS:
PARAMETROS DE METODOLOGIA E DE
PROCESSO DE PROJETO

Os processos de projeto sao estudados tanto pelas
metodologias de projeto, apresentadas acima, quanto
pela gestdo de qualidade de projeto. Com o intuito de
estabelecer um quadro-sintese, contendo os parametros
para a analise dos escritérios selecionados para esta
pesquisa. Serdo apresentados a seguir alguns autores
gque discutem sobre a gestdo de projeto, estabelecendo
parametros de qualidade e indicando o minimo de etapas

gue um processo de projeto deve compreender. No
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campo da arquitetura, no Brasil, a gestdo de projeto é
apresentada pela NBR 13532 “Elaboracéo de Projetos de
Edificacbes — Atividades Técnicas” — ABNT (1955), por
Silva e Souza (2003), por C.C.K. Kowaltowski, et al.,
(2011) e por Voordt e Wegen (2013). No ambito do
design, para a gestdo de projeto, considerou-se 0s
autores Rozenfeld, et al. (2006).

A metodologia de gestdo de qualidade analisa o
que é necessario assegurar em cada etapa do processo
de projeto para que se mantenha qualidade, conforme
Silva e Souza (2003), pois o0 projeto € um plano, algo
imaginado em vez de executado, sdo as descrigcbes das
principais caracteristicas de algo a ser construido,
abrange todo o processo, do inicio da producdo do
primeiro esboco aos desenhos de trabalho definitivos
(VOORDT E WEGEN, 2013).



A NBR 13532, estabelece que o processo de
projeto de Arquitetura € uma sucessdo de etapas que
devem ser cumpridas. Nao fica clara a forma de
desenvolvimento e a construgédo do problema de projeto,
assim como a participagdo do usuéario e/ou cliente. A

maior énfase no processo se da nas etapas do

desenvolvimento técnico do projeto. O processo se divide
em: 1- Levantamento; 2- Programa de necessidades; 3-
Estudo de viabilidade;

4- Estudo preliminar; 5- Anteprojeto; 6- Projeto legal; 7-
Projeto Basico (opcional) e 8- Projeto para execucdo,

Figura 20.

FIGURA 20 — Etapas de Projeto NBR 13532.

1 Levantamento

9 Programa de Necessidades 4 Estudo Preliminar

3 Estudo de Viabilidade

NBR 13532 (1995)
Anteprojeto

Projeto Legal

Projeto Basico

Projeto para Execucao

Fonte: Adaptado pela autora de NBR 13532 (1995).

Conforme Kowaltowski et al. (2011), o processo de
projeto de arquitetura apresenta quatro etapas para o
desenvolvimento do projeto. 1- Informacdes basicas: sao
realizados os estudos de demanda das necessidades dos
usuarios, programa estratégico e funcional. 2- Briefing-

Concepcao: sao realizadas as primeiras propostas,

estudo preliminar, consulta sobre estrutura, sistemas
prediais, tecnologias construtivas. 3- Desenvolvimento:
realiza-se 0 anteprojeto dos projetos necessarios para
produgdo da obra. 4- Detalhamento: desenvolve ou
aprimora os desenhos do anteprojeto, detalham-se todos

0s elementos, materiais e acabamentos para execucéo,
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projeto para producdo. As etapas de projeto somente

devem seguir para uma proxima fase, apdés as
reformulacdes necessarias a concretizacdo dos objetivos
estabelecidos no programa de necessidades. Depois de
finalizada uma etapa, as decisbes tomadas ndo devem

ser redefinidas, somente aprofundadas e evoluidas nas

etapas seguintes. Percebe-se certa rigidez no processo.
Pois conforme o processo proposto, embora este seja
composto por diversas etapas distintas, o arquiteto
somente inicia uma nova etapa apos a aprovacao da fase
anterior, a qual ndo podera ser modificada futuramente ao

longo do desenvolvimento do projeto.

FIGURA 21 - Etapas de desenvolvimento de projeto em Arquitetura
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Anteprojeto de sistemas prediais
Andlises das interfaces com a produg¢do
Projetos para a produgao

Fonte: Adaptado pela autora de C.C.K. KOWALTOWSK]I, et al., (2011).

N&o existe uma interacdo entre as etapas de
projeto, conforme apresentados pelas metodologias
centradas no usuério de Design ou de Arquitetura aqui
apresentadas. A ideia de iteracdo ndo pode ser aplicada
nas teorias de gestao de projeto de Arquitetura, a ndo ser
nas revisdes dentro da prépria etapa, impossibilitando a

integracéo com as demais etapas de projeto.
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Rozenfeld et al. (2006), define que gestdo de
desenvolvimento de produtos compde um conjunto de
atividades realizadas em uma sequéncia logica, com 0s
objetivos principais de produzir, controlar e garantir a
qualidade no processo de desenvolvimento de produtos
de um bem ou servico, que tém valor para um grupo

especifico de clientes. O processo de desenvolvimento de

Projeto executivo estrutura e fundagoes
Projeto executivo de sistemas prediais



produtos busca a partir das necessidades do mercado,
das possibilidades e restricbes tecnolégicas, chegar as
especificacdes de projeto de um produto e de seu

processo de producdo, para que seja possivel executé-lo.

O Processo de desenvolvimento de produtos
proposto por Rozenfeld et al. (2006) se divide em trés
fases maiores : Pré-desenvolvimento, Desenvolvimento e
Pés-desenvolvimento, as quais apresentam subetapas,
que detalham e especificam atividades dentro do
processo. A etapa Desenvolvimento refere-se ao
processo de projeto, que apresenta quatro ramificacdes.
1- Planejamento de Projeto, desenvolver os planos do
projeto, identificando atividades e requisitos para
Informacional,

desenvolvé-los. 2- Planejamento

desenvolver as especificacdbes e metas a partir dos

requisitos. 3- Planejamento Conceitual, definir funcéo
global do produto, a tecnologia e forma esperada, dentre
um conjunto de alternativas propostas. 4- Projeto
Detalhado, detalhar o produto, desenhos técnicos,

especificacdes, materiais, embalagem, prototipo.

Outro aspecto importante observado no modelo de
Rozenfeld et al. (2006), € a adocdo de gates entre as
fases, ou seja, 0 estabelecimento de revisao e aprovacgao
formal do produto para que possa prosseguir para a
proxima fase, proporcionando maior eficiéncia no
processo, uma vez que, a aprovacdo do produto apos a
revisdo da fase anterior, reduz significativamente as
falhas do processo, e consequentemente, melhora seu

desempenho.

FIGURA 22 - Etapas de desenvolvimento de projeto em Design

Planejamento Projeto

Planejamento Informacional

Planejamento Conceitual

Rozenfeld et al. (2006)

. Projeto Detalhado

Fonte: Adaptado pela autora de ROZENFELD, et al., 2006.
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Diante da analise de
referéncias de gestdo de
projetos de arquitetura e
design, pode-se definir um
padréo de gestdo de
projetos, com quais as
etapas e o que elas devem
contemplar, descrito na

Figura 23.
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FIGURA 23 — Fluxograma de Paradmetro de Gestédo de Projetos
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Fonte: Adaptado por autora de C.C.K. KOWALTOWSK]I, et al., (2011) e ROZENFELD, et al., (2006).




No fluxograma de Parametro de Gestao de Projeto
(Figura 22) nota-se quatro etapas principais, em ambos
0S processos de projeto, estas a partir da segunda etapa
apresentam avaliagbes do usuario ou mesmo do
coordenador, diretor da empresa, por isso, a seta
apresenta dois sentidos, mostrando a possibilidade de
realimentacdo de etapa, fazendo com que aconteca
iteracdo na etapa pois, conforme Voordt e Wegen (2013),
projetar ndo é um processo linear com uma meta final
totalmente explicita, € uma busca ciclica e iterativa da
melhor solucéo possivel e este deve ter como estratégia o
atendimento das necessidades do cliente final da cadeia a
guem o produto se destina (SILVA; SOUZA, 2003).

ApOs encontrar-se um parametro entre as etapas
de processo estabelece-se uma unidade em relacdo a
uma metodologia que pudesse operar ambos o0s
processos. Em um primeiro momento levantou-se,
esquematicamente, as metodologias de Arquitetura e
teorias de gestao de projeto de Arquitetura e Design, com

suas etapas e a sequéncia das mesmas, Figura 24.

Metodologias de Arquitetura: Jones (1963), Hall
(1968), Snyder e Catanese, (1984) e Lawson (2005).

Metodologias de Design: Christopher Alexander
(1964), Lobach (1976), Munari (1981), Baxter (1998),
Neves et al. (2008) e Moraes (2011).

Gestao de Projetos Arquitetura: NBR 13532 (1955),
C.C.K. KOWALTOWSKI et al. (2011).

Gestdo de Projetos de Produtos em Design:
Rozenfeld et al. (2006).
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ARQUITETURA
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FIGURA 24 - Levantamento esquematico de Metodologias e de Gestdo de Qualidade de Projetos.
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Para cada etapa
metodoldgica identificou-se as
acOes que devem ser tomadas.
A partir da terceira etapa, IlI-
Criar propostas; nota-se que as

linhas sao ciclicas, devido aos

feedbacks do usuario ou
coordenador da empresa,
podendo realimentar etapas

anteriores e reiniciar 0

processo, iteracao.

FIGURA 25 - Fluxograma de Parametro de Metodologias de Projeto
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2.5.0 QUE AVALIAR EM CADA
ETAPA METODOLOGICA?
POR QUE?

E assim, por meio deste
levantamento (Figura 26), chegou-
se a uma unidade metodologica que
pudesse operar ambos 0S
processos, Arquitetura e Design.
Dando origem a questionamentos
gue motivaram a formatacdo de um
guestionario/entrevista, com
guestbes comuns a ambos 0s
processos. Estes foram aplicados
posteriormente  nos  escritorios

estudados.
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FIGURA 26 - Questionamentos acerca das etapas metodolégicas
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Ha ou ndo essa etapa?
Qual o ponto de partida?
O problema surge de uma demanda de mercado? Contratos?

Como é realizada a coleta de dados?
Tem uma equipe especifica? Quem cria as propostas esta presente nesta etapa?
Existe algum critério, check list para coletar os dados?

Sdo realizados croquis a mao?

E utilizada outra ferramenta para criar propostas?

Sdo realizadas maquetes, modelos de estudo?

Utiliza algum método, técnica de criatividade? Brainstorming? Grupos?
Nessa etapa sdo utilizadas ferramentas digitais?

Em quais momentos os usuarios participam do processo?

O que faz avancar ou retroceder etapas? (tornando o ciclico)

Como/ Quem avalia as etapas do processo do projeto, para que este avance
para etapa final?

Quando o projeto ndo é aprovado pelo cliente/usudrio na etapa preliminar,
geralmente qual procedimento é realizado? Retorna em qual etapa do
processo de projeto?

O desenho técnico influéncia na producdo do projeto?
Em qual plataforma é realizado o desenho técnico? (CAD / RHINO)
O que acompanho o projeto? Manual? Caderno de projeto?

Fonte: Autora.




Os questionamentos surgiram com o decorrer das
etapas. A primeira questdo levantada faz referéncia a

definicdo do problema.

2.5.1. |- Definir o Problema

Algumas metodologias de projeto, como Hall
(1968), Munari (1998) e Neves et al. (2008), evidenciam
claramente a existéncia desta etapa de forma separada,
porém, nas outras metodologias pesquisadas ndo se tem
de forma explicita a definicdo desta etapa, ou mesmo se
esta se faz juntamente com outras definicdes do projeto.
Conforme Kowaltowski et al. (2011), o papel do arquiteto
fica direcionado para a busca de uma solucéo para o
problema de projeto, mas ndo em definir o problema de
projeto.

No projeto de edificacdes, € papel do
projetista apresentar ndo um universo
de solucbes, mas aquelas que, em
principio, atendam ao Programa de

Necessidades, do cliente nos aspectos

funcionais e técnicos e ao enfoque

econbmico que o0 mesmo cliente
propde. (ROSSO, 1980 apud
KOWALTOWSKI et al. 2006, p. 9).

A compreensdo se esta etapa metodoldgica
realmente faz parte do processo de projeto se justifica,
pois, h& projetos sem uma formulagdo definitiva do
problema, ficando aberto para formulagdo de novas
guestdes, deixando lacunas para o reaparecimento de
novas propostas, prolongando o processo e podendo nao
vir a atender de forma concisa as necessidades/desejos
dos usuarios, uma vez que sem um problema definido
claramente a sua solucdo podera ser insatisfatoria.
(C.C.K. Kowaltowski et al. 2011).

Assim como Lawson (2011) expressa, pode
parecer 6bvio que os problemas de projeto surjam com a
contratacdo dos projetos por clientes. Porém nem sempre
€ assim, muitos problemas acontecem sem que haja um
contrato especifico. No campo do Design, estes podem
ser identificados através de pesquisa de mercado, onde
séo levantadas demandas e necessidades resultando em

oportunidades de produtos (BAXTER, 1998).
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Deve-se atentar, pois o problema permeia a mente
do cliente devido a alguma caréncia e cabe ao projetista
resolvé-lo. Este tem de identificar ndo os problemas mais
importantes para o cliente, mas os mais fundamentais
para auxiliar na determinagcdo da resposta projetual.
Portanto, a fonte para gerar as primeiras alternativas de

solucdes surge do proprio problema (LAWSON, 2011).

2.5.2. lI- Coletar Dados

Para a segunda etapa, a de coleta de dados, por
se compreender que um dos seus critérios € o de elaborar
de forma explicita as metas do projeto, constituindo a
base do projeto técnico sendo, através dela,
estabelecidos os contatos entre clientes e projetistas. Um
programa de necessidade mal elaborado apresenta
desvantagens, como a alteracdo frequente do projeto,
aumentando o tempo e o custo. O bom programa de
necessidades e o projeto se beneficiam do diadlogo
intenso entre cliente e projetista durante todo o processo
(VOORDT e WEGEN , 2013).
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E importante apresentar a fase de coleta de
informacfes separada da fase de projeto, pois possibilita
a formulacéo clara das necessidades, antes de se pensar
em solugdes. O programa deve interagir com o projeto
(VOORDT e WEGEN, 2013). Para coletar dados podem
ser utilizados alguns métodos, ferramentas, assim como
ja apresentadas por Lobach (2001), que utiliza Anélise da
Relacdo Social (homem-produto), Analise da Relacdo
com Ambiente (produto-ambiente), Desenvolvimento
Historico e Analise de Mercado, método também indicado
por Munari (1998) e Baxter (1998). Snyder e Catanese
(1984) indicam como metddo o0 programa, por muitos
conhecido como Programa de Necessidade ou Briefing.
Outros Design Methods, conhecidos como Toolkit, sao
sugeridos conforme o criterio que melhor se encaixa ao
projeto pelo MediaLAB Amsterdam (2016), apresentam
ferramentas que auxiliam e direcionam a coleta de dados,
para que esta tenha maior concisdo e contribua com a
etapa seguinte. De acordo com a NBR 13531 (1995),
nesta etapa devem ser determinadas as exigéncias de

carater prescritivo ou de desempenho (necessidades e



expectativas dos usuarios) a serem satisfeitas pela

edificacao.

2.5.3. lll- Criar propostas

Lawson (2011) define que, os primeiros croquis
realizados nessa etapa muitas vezes nao sao feitos para
comunicar com o cliente, mas como parte do processo de
pensamento, permitindo que o projetista experimente
vérias possibilidades e liberando a imaginagéo criativa. O
uso de modelos e de desenhos possibilita aos projetistas
experimentar diferentes solucbes, testar no papel
aspectos de forma e funcdo antes da execucdo do
projeto. O desenho € uma forma de expressar uma ideia,
€ por meio da mao que desenha que ela se revela
(KALAY, 2004 apud C.C.K. KOWALTOWSKI et al. 2011).

Existem varios meétodos para criar propostas,
podendo estes ser analiticos e/ou criativos. Métodos
analiticos realizam o exame e definicdo sistematica do
problema, é o levantamento das questdes e das possiveis
solucbes para resolvé-las, porém antes de se escolher a

solucdo, esta deve ser avaliada, comparada com

situacdes similares para verificar se ira satisfazer as
necessidades do cliente (JONES, 1963). A Method Of
Systematic Design baseia-se em fases de andlise, sintese
e avaliacdo (Voordt e Wegen, 2013), e os metodos
criativos podem ser associativos ou de confronto criativo.
Um método associativo bastante utilizado é o
brainstorming, no qual se faze ligacGes entre ideias,
analogias — as vezes Obvias (neve — branco). Os
meétodos de confronto criativo buscam encontrar
problemas analogos ao original, porém vindos de campos
de aplicacéo diferentes como, por exemplo, as patas de
um gafanhoto utilizadas como modelo para um sistema de
pouso de avibes. O brainstorming € um dos métodos
indicados por Baxter (1998), dentre outros como o
Braniwriting, o Método 635, Analise da Tarefa, também
definidos pelo MediaLAB Amsterdam (2016).

Muitos escritorios atualmente n&o realizam
maquete ou modelo fisico, apenas em plataformas 3D,
mas esta apresenta grande relevancia. A maguete fisica é
uma extensdo do croqui, com a vantagem da terceira

dimensdo. Na fase de criagdo 0 uso de maquetes serve
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para testar ideias mais gerais e interagir com as demais
linguagens graficas, o desenho no papel ou digital,
também possibilita melhorar comunicacdo com usuarios
com pouca experiéncia na leitura de desenhos técnicos,
evitando assim, equivocos (C.C.K. KOWALTOWSKI et al.
2011).

Entender como sao geradas as primeiras propostas
e a dinamica nesta fase de criacdo possibilita a
compreensdao de como arquitetos e projetistas se

comunicam com o0s construtores, operadores e clientes.

2.5.4. IV- Avaliar Propostas

Saber como as etapas sdo avaliadas, para que
estas avancem para a reta final, possibilita compreender
em quais momentos 0S usuarios participam no processo,
visto que, o desenvolvimento do projeto dever ter como
estratégia o atendimento das necessidades dos usuarios
a quem os produtos se destinam (SILVA e SOUSA,
2003).

Muitos projetistas envolvem de forma mais intensa

o cliente/usuario apenas na etapa do programa, mas
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muitos projetistas preferem o envolvimento constante do
cliente em todo o processo, assim como as metodologias
de Snynder e Catanese (1984) e a XDM, Neves (2008),
gue tornam o processo de projetar ciclico e participativo.
Em alguns escritdrios o responsavel intervém na atividade
da equipe de projetos, interferindo no modo como o0s
conceitos sdo desdobrados e controlando o processo
(LAWSON, 2011). Apos as ideias serem desenvolvidas e
avaliadas estas devem ser implementadas, surgem assim

guestdes referentes a entrega final do projeto.

2.5.5. V- Implementar

O projetista deve transmitir por meio dos desenhos
instrucdes para 0s que irdo executar o projeto, tanto de
Arquitetura quanto o de Design. Ao final, deve haver um
detalhamento especificando o conjunto completo do
produto/espaco, que funciona como instrucbes para a
fabricacédo, execucdo do projeto. De acordo com a NBR
13531 (1995), o projeto para edificacdo deve conter as
informacdes técnicas e de seus elementos, definicdo dos

componentes definitivos e necessarios para a licitagdo



(contratacdo) e a execugao dos servicos de obra. No
campo do Design, de acordo com Baxter (1998), as
especificagcdes do produto deverdo ser detalhadas em
desenhos técnicos e procedimentos, a fim de conferir
metas para a producgéo. Os desenhos finais devem conter
todas as informacdes necessarias para a producdo, o
projetista deve determinar exatamente a estrutura, as
dimensdes fisicas do produto, como a bitola da viga.
Lébach (2001) enfatiza que este deve conter os minimos
detalhes, todas as medidas necessarias, acabamentos,
nas devidas escalas de leitura, € a partir desta
documentacdo completa que este é levado para analise
(IV- Avaliar Propostas) para execucdo ou nao (V-

Implementar).

Estas avaliacbes no processo de projeto, a
avaliacdo ex-ante, permitem uma estimativa da
probabilidade de cumprir as metas pré-estabelecidas.
Melhado (1994) destaca que o projeto pode ser
compreendido como um processo, que a partir de dados
de entrada, deve apresentar solucbes que respondam

satisfatoriamente as necessidades dos clientes a quem o

projeto se destina. Para tanto, tais necessidades devem
ser traduzidas em parametros: de entrada (programa) e
os dados de saida (projeto). Estes devem contemplar
solucbes para o0 produto e para sua producdo. A
gualidade do projeto € determinada primeiramente pela
clareza e pela qualidade das informacdes de partida,
expressas no programa de necessidades e no
levantamento de dados. O resultado da avaliacdo ex-ante,
permite identificar gargalos nas fases iniciais do processo
de projeto, possibilitando correcdes mais faceis e viaveis
(VOORDT e WEGEN, 2013).

Como foi apontado acima, esta pesquisa de
mestrado possui como objetivo principal um trabalho
pratico de analise e comparagdo entre 0s processos de
projetos em escritérios de arquitetura e/ou design
contemporaneos. Para a andlise desses processos de
projeto nos escritérios selecionados para participacéo
nesta pesquisa, a abordagem tedrica exposta serviu de
base para a constru¢cdo de um questionario, Quadro 1 a
seguir, e que se torna de grande importancia para a

investigacao apresentada no préximo capitulo.
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QUADRO 2 - Sintese do Questionario/Entrevista

Fonte: Autora.
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ESCRITORIOS DE ARQUITETURA E DESIGN NA CONTEMPORANEIDADE
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Este capitulo se divide em dois subcapitulos, no
qgual no primeiro, sdo apresentados os delimitadores e 0s
motivos de escolhas dos escritérios que viabilizaram o
estudo, métodos e processos de projeto. No segundo
subcapitulo, apresentam-se 0s escritérios, e como estes
organizam o0s processos de projeto em suas praticas

profissionais.

3.1.CRITERIOS E MOTIVOS

Para a escolha critérios metodolégicos foram

delimitados. Apdés a definicho dos escritorios,
viabilizadores da analise do objeto de estudo, métodos e
processos de projeto o resultado das pesquisas sera

apresentado.

Primeiramente, definiu-se a natureza dos
escritorios a serem estudados: dois escritérios que
realizam projetos especificos em Arquitetura, dois em
Design e um escritério que realiza projetos tanto de
Arquitetura como de Design. Possibilitando a comparagao
entre ambas as naturezas de projeto e também a

compreensao do processo de projetar em escritérios que

trabalham de forma unificada, o que amplia as

possibilidades  comparativas e identificacdo de

similaridades e diferencas.

Para a escolha dos escritérios fez-se, a principio, o
levantamento dos mesmos considerando como critério a
participacdo em versdes recentes de prémios e

concursos.

Nos ultimos anos prémios e concursos vém se
mostrando importantes instrumentos para a promocéo da
cultura da Arquitetura e do Design no mercado
consumidor e profissional. Além de gerar visibilidade para
os profissionais, eventos dessa natureza servem para
incentivar desafios, destacar tecnologias e iniciativas que
contribuem com o desenvolvimento das é&reas. Estes
acontecimentos também sdo uma forma positiva de
divulgar projetos e produtos para o publico em geral.
Concursos de Arquitetura e de Design tém sido cada vez
mais divulgados e reconhecidos em todo o mundo. Estes
possibilitam a investigagdo do pensamento arquitetbnico

com o momento historico, diretrizes de projeto, formas de
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representacdo grafica, metodologias de projeto, além de

apresentar novas tecnologias e materiais.

Adamczyk, Chupin, Bilodeau e Cormier (2004)
apud Ribeiro e Ficher (2015) designaram o termo
“arquitetura potencial” para destacar a contribuicdo que
um projeto ndo construido, desenvolvido para concursos
de projeto, traz para o campo da discussdo na
Arquitetura. Em paises onde o0s concursos foram
institucionalizados h& algum tempo, pode-se perceber um
amadurecimento da Arquitetura nacional e uma
compreensao maior do espaco de intervencdo na cidade
(SPINELLI; MEDRANO, 2009).

As premiacdes do Design vém elevando o padréo
dos trabalhos ja existentes e, também promovendo um
melhor e mais extenso uso da area. Estes ilustram e
definem medidas, diretrizes sociais, culturais e
econdmicas que podem influenciar futuros projetos de
Design (MDIC, 2014). Os projetos desenvolvidos para os
concursos servem de parametro para discutir alternativas
projetuais. O arquiteto, designer (ou equipe), ao realizar
um projeto para um concurso, estdo estimulados por
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discussdes contemporaneas, motivados como 0 processo
de projeto para solucionar a problematica projetual
proposto para 0 concurso, ou seja, as condicionantes do
projeto e, também, pela prépria consagracao de seu papel
na profissdo e do papel dele na sociedade. Os concursos
e prémios contribuem no campo das discussdes e
analises, tanto na area académica quanto na profissional
(RIBEIRO; FICHER, 2015).

As possibilidades de inovagéo e de proposi¢cédo sao
maiores em concursos, pois, em geral, ha menos
(SPINELLI;
MEDRANO, 2009). Acredita-se que essa exposicao da

limitacbes na criacdo dos projetos
producao a ser julgada oportuniza para novos arquitetos e
designers ingressar no mercado de trabalho, além de
proporcionar maior visibilidade na midia, reconhecimento
do consumidor e mais competitividade no seu segmento
(MDIC, 2014; RIBEIRO e FICHER, 2015).

E de extrema importancia para um prémio ou
concurso a continuidade e a periodicidade, pois sem
esses quesitos ndo é possivel estabelecer um histérico e

uma linha de desenvolvimento dos objetos relacionados



ao segmento abordado. No Brasil sdo esses eventos que
tém possibilitado mapear a producdo contemporanea, por
meio de seus registros a partir da publicacdo de catalogos
impressos e/ou digitais (MOURA, 2010).

Concursos  expressivos e  frequentemente
realizados no ambito da Arquitetura sdo os realizados
pelo IAB (Instituto dos Arquitetos do Brasil), como o
Prémio Jovens Arquitetos, Concurso Publico Nacional de
Arquitetura Moradia Estudantili UNIFESP, Prémio de

Arquitetura Instituto Tomie Ohtake Akzonobel.

No Brasil, o mais antigo prémio de Design em
atividade € o do Museu da Casa Brasileira. Nos ultimos
anos, prémios e concursos tém possibilitado maior
visibilidade ao campo do Design, com 0 mercado
consumidor e também nos meios empresarial e
profissional, contribuindo com o desenvolvimento da area
no pais (MDIC, 2014). Outros prémios e concursos no
ambito do Design sdo: Prémio Saldo Design (com 25
anos de histéria, o Saldao Design é atualmente a maior

premiacdo de Design de Produtos da América Latina.

Ocorre anualmente em Bento Goncgalves), Prémio
Tok&Stok de Design Universitario (criado no ano de 2006,
€ voltado a estudantes de Design de Produto, Arquitetura
e Design de Interiores de todo o Brasil). A maioria destes
prémios  apresenta

categorias para estudantes,

profissionais atuantes no mercado e empresas.

Diante disso, foi examinado quais foram os
escritérios finalistas e premiados em concursos de
Arquitetura e Design nos ultimos cinco anos. Porém
diante da elevada quantidade de escritérios encontrados
e como o objetivo da pesquisa é comparar 0 processo de
projeto dos escritorios em relagdo a formacdo do
responsavel, pesquisou-se o periodo em que ocorreu
formacdo do responsavel do escritorio. Considerando se
foi em Arquitetura e/ou Design, a fim de identificar pontos

de encontro no processo de projeto ou convergéncia.
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QUADRO 3 - Premiados nas ultimas edi¢cbes do Prémio Jovens Arquitetos — IAB

PREMIO JOVENS
ARQUITETOS - IAB

2011 - 102 PREMIO JOVENS
ARQUITETOS

2009 - 9° PREMIO JOVENS ARQUITETOS

2007 - 8° PREMIO JOVENS ARQUITETOS

2005 - 7° PREMIO JOVENS ARQUITETOS

Obra construida

12 Lugar — Casa Bonete — Ilhabela — SP

Arquiteto: Pedro Mollan Saito

12 Lugar — CENTRO EDUCATIVO BURLE
MARX - INHOTIM

Autores: Arquitetos Alexandre Brasil
Garcia e Paula Zasnicoff Cardoso

12 Lugar - Edificio de Apartamentos -
Sdo Bernardo do Campo - SP

Autores: Apoena Amaral, Carlos Ferrata,
Eduardo Ferroni, Katia Melani, Moracy
Amaral e Pablo Herefiu.

12 Lugar - Edificio-Sede do Projeto Viver,
Sdo Paulo

Autores: Fernando Forte, Lourengo Gimenes
e Rodrigo Marcondes Ferraz - FGMF-
Arquitetos

22 Lugar — Galeria Miguel Rio Branco
— Inhotin- Brumadinho — MG

Arquiteto: alexandre Brasil, André
Prado, Bruno Santa Cecilia, Carlos
Alberto Maciel e Paula Zasnicoff

22 Lugar — CASA JURANDA

Arquitetos: Anderson Fabiano Freitas e
Juliana de Araujo Antunes

22 Lugar — Residéncia em Iporanga -
Guaruja — SP

Autores: Lua Nitsche e Pedro Nitsche

22 Lugar - Escola da Fundagdo para o
Desenvolvimento da Educagdo (FDE),
Campinas, SP

g

Autores: Cristiane Muniz, Fabio Valentim,
Fernanda Barbara e Fernando Viégas - UNA
Arquitetos

32 Lugar — Area de Visitagdo da
Fabrica de Chocolates Nestlé —

Equipe: Anna Ferrari, Gustavo Cedroni,

Martin Corullon, Alfonso Simelio, Bruno
Kim, Felipe Fuchs, Marina loshii, Paula

Nodia e Ricardo Canton.

32 Lugar — Capela em Tatui - Tatui - SP

Autora: Beatriz Meyer

32 Lugar - Casa do Cerrado, Goiadnia

Autores: Roberto Carvalho, Frederico
Bretones e Camille Del Buono




Projeto

12 Lugar — Edificio Camburit — Sdo
Paulo — SP

Equipe: Juan Pablo Rosenberg, Marina
Acayaba, Pedro Saito, Renata Lovro,
Flavia Torres, Kiti Vieira, Guilherme
Ortenblad E Beatriz Cintra

12 Lugar — CAPELA GRU

Autor: Yuri Vital

12 Lugar — Proposta para Anexos a
Igreja Batista da Capunga - Recife — PE

Arquitetura: Celso Vinicius Ribeiro Sales

12 Lugar - Instituto Abelardo da Hora
(IAH), Recife

Autores: Pedro Lira e Manoela Muniz
Machado

22 Lugar — Casa TRV - Cond. Terra
Ville, Porto Alegre - RS

i DRI

Equipe: Andres Gobba, Luciano
Andrades, Matias Carballal, Mauricio

Lopez Rochelle Castro, Silvio Machado.

22 Lugar — CASA EM ATIBAIA

Autor: Pedro Nitsche e Lua Nitsche

22 Lugar — Residéncia Badari - Cajamar —
SpP

Autores: Luciano Cersésimo e Luiz
Apolinario

29 Lugar —FDE (Fundagdo para o
Desenvolvimento da Educagdo) Bairro
Feital, Maua, SP

Autores: Alexandre Mirandez de Almeida,
Cesar Shundi Iwamizu, Marcelo Pontes de
Carvalho, Moracy Amaral e Ricardo Bellio

32 Lugar - Edificio Sabara — Sdo Paulo
- SP

Autores: Apoena Amaral, Christiane
Costa Ferreira e José Maria de Macedo

Filho

32 Lugar — Casa V.B.R - Florianépolis — SC

32 Lugar —Casa da Fazenda, Capivari, SP

Autor: Eduardo Dalcanale Martini

Fonte: Pesquisa da autora baseada nos sites Au.Pini e ArchDaily.
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QUADRO 4 - Premiados nas ultimas edi¢des do Prémio Design MCB

MCB PREMIO DESIGN

29° - 2015

28° - 2014

27° - 2013

26° - 2012

Construcao - Modalidade
Produto

1° lugar: Linha Acqua

1°lugar: Linha Flare - Linha
integrada de acessorios para
esquadrias e portas

Autor: Fabio Mauricio Faria Melo

Producéao: Lorenzetti

Autor :Luz Romero, Alessandro
Vassallo — VRD

Producéao: Udinese

1° lugar: Misturador
monocomando para cozinha de
mesa DocolMassima

(5

Design: Marcelo Alves

Producéao: Docol Metais Sanitarios

Mencéo Honrosa: Linha
Nereya de interruptores

Autor(es): André Lobo, Luiz
Augusto de Siqueira Indio da
Costa

Construcao - Modalidade
Protétipo

1° lugar: Nome da Peca: Stela

Autor: Paulo Nogueira

1° lugar: 15400 Clic

4

l - g
-

Autor: Ana Lucia de Lima Pontes
Orlovitz, Daniel Gonzalez

Producao: Deca

Nao houve premiacao

Nao houve premiacao




Eletroeletrénico -
Modalidade Produto

1° lugar:
Nome da Peca: Brastemp B.blend

Autor: Andrea Alvares — Design
Team Whirlpool

Produgéao: Whirlpool Latin
America

1° lugar
Nome da Peca: Purificador de ar
Biogs 2.0

Autor: Luiz Augusto de Siqueira
Indio da Costa, Till Pupak - Indio
da Costa- AUD.T

Producéo: Rabbit Air

1° lugar:
Nome da Peca: Novo fogéo
Brastemp

Design: Mario Fioretti - Industrial
Design & Innovation Team -
Whirlpool Latin America

Producéao: Whirlpool Latin America

1° Lugar:
Nome da Peca: Titan

Autor(es): Aguilar Selhorst
Junior, Caetano Lobo,
Eduardo Kalinowski Netto,
Guilherme de Moura,
Vinicius lubel, Vitor Parise

Produtor(es): Wap

lluminacéo - Modalidade
Produto

1° Lugar
Nome da Peca: Wing

Autor: Fernando Prado

Producgéao: Lumini Solugdes em
lluminacao

1° lugar
Nome da Peca: Echilibra

Autor: Eduardo Sola - La Lampe
Produgéo: La Lampe

1° lugar:
Nome da Peca: Ginga LED

Design: Fabio Falanghe, Giorgio
Giorgi - Luz ao Cubo

1° Lugar:
Nome da Peca: Linha Vinte2

ne,
/I\ . KA

Design: Fernando Prado

Producao: Lumini
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lluminagé&o - Modalidade
Protétipo

1° lugar
Nome da Pecga: Luminaria Tripé

Autor: Thomas Jason Green

Producéo: Solar lluminagao
Ltda EPP

1° lugar
Nome da Pega: Luminaria 1”
pendente

Design: Denis Joelsons —
Denisjoelsons

Producéo: Denis Joelsons
Arguiteto

1° lugar:
Nome da Peca: Luminaria
Vertebrae

Design: Adelmo J. Santiago
Ramos - ASR Arqt Lighting
Design

Mencéo Honrosa
Nome da Peca: Luminaria 1"

Autor(es): Denis Joelsons

Mobiliario - Modalidade
Produto

1° Lugar
Nome da Pec¢a: Banco Ratoeira

Autor: Mariana Betting Ferrarezi e
Roberto Hercowitz —

Em2 Design

Produgéo: Em2 Design

1° lugar:
Nome da Pega: Bank

Autor: Jader Almeida

Producao: Sollos

1° lugar:
Nome da Peca:Banco Osso

-

Design: Otavio Guercia Mesquita
Coelho, Rafic Jorge Farah

Producédo: Movelaria Boa

1° Lugar:
Nome da Peca: Dinn

Design: Jader Almeida

Mobiliario - Modalidade
Protétipo

N&o houve premiacao

N&o houve premiacao

1° lugar:
Nome da Peca: Caderuga

R

Design: Zeca Franco

Mencéo Honrosa:
Nome da Peca: Estante de
roupas NOMADE

Autor(es): André Pedrini,
Oboio Design Studio, Ricardo
Freisleben Lacerda




Transporte - Modalidade
Produto

N&o houve premiacédo

Nome da Peca: Intermarine 48
offshore

Autor: Viviane Nicoletti, Matheus
Santiago - Intermarine Yachts

Producéao: Intermarine Yachts

N&o houve premiagéo

Mencgéo Honrosa:
Nome da Peca:Superia

Autor(es): Cristiano Godinho
Barony

Produtor(es): Inditec

Utensilios - Modalidade
Produto

Nome da Peca: Evo

1° lugar:
Nome da Peca: Cadeado Active

Autor: Rodrigo Dangelo —
Dangelo Di

Producéao: Signovinces
"EVO é um kit instrumental destinado
a cirurgia odontolégica

Autor: Luz Romero, Alessandro
Vassallo — VRD

Producéao: Papaiz

1° lugar:
Nome da Peca: Anjo da rede

Design e producgéo: Jorge
Cardoso de Sa Ribeiro

1° Lugar:
Nome da Pega: Cadeado
Node

Desgin: Alessandro Vassalo,
Juliana Callia e Luz Romero

Fonte: Pesquisa da autora baseada do site Museu da Casa Brasileira.
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QUADRO 5 - Premiados nas ultimas edi¢cdes Prémio Design MCB | Concurso do Cartaz

RESULTADO DO CONCURSO
DO CARTAZ 2015

RESULTADO DO CONCURSO
DO CARTAZ 2014

RESULTADO DO CONCURSO
DO CARTAZ 2013

RESULTADO DO
CONCURSO DO CARTAZ
2012

1° lugar — cartaz de Ana Luiza de
Oliveira Costa | Volta Redonda /
RJ

29° HeBE

pré -

design

mu-—seu
d—a

brasile

1° Lugar: Vicente Pessba. Belo
Horizonte, MG

Graduagdo em Design Gréfico
da Universidade do Estado de
Minas Gerais (UEMG).

1° Lugar: Luana Alexandre
Graciano, Alexandre Lindenberg e
Nathalia Cury

Luana - Graduagdo em Design
USPSP-2011

Alexandre- Graduacao em Design
FAU USP - 2012- P6s Historia da
Artes

Nathalia: Graduacao em Design -
USP, 2013.

Estudio Margem

|
2
ﬁcqﬂ

26.11.13
22.07
19.08.13
26.11.13

MCB.
26.11.13

; |
26.11.13
MeB. |
A PA l 22.0;
26.11.13 19.08.13

22.07
19.08.13
5.11.13

1° Lugar: Camila Picolo -
colaboracao, Diego Silva
Ribeiro, Diogo Damasio
Gomes da Silva, Marcella
Aquila - colaboragéo

Possui graduacéo em
Arquitetura e Urbanismo pela
Universidade Estadual de
Londrina (2003).
Especializagdo em Projeto
Arquiteténico (linguagem e
composic¢ao) pelo vinculo UEL
- USP.

USE

Fonte: Pesquisa da autora baseada do site Museu da Casa Brasileira.




No entanto, constatou-se que estes preceitos nao
seriam suficientes. Os critérios estabelecidos para a
escolha dos escritérios consideram entdo: que estes
estejam atuando ativamente no mercado, executando
projetos, incentivando o uso de tecnologias inovadoras,
participando de concursos de Arquitetura ou Design ou
entdo, que apresentem relacdo proxima com a academia,
Ou seja, que seus integrantes apresentem especializacéo,
que atuem ou tenham atuado como professores ou
colaboradores em Universidades, que ministrem cursos,
palestras, agindo de modo intensivo e colaborando de
forma tecnolégica ou académica com a profissdo. A
formacdo do responsavel pelo escritério também foi
considerada, sendo em Arquitetura e/ou Design,
considerando que a formacgao tenha ocorrido a partir do
final da década de 1990, entendendo que estes teriam
uma formacdo com caracteristicas de ensino mais
proximas as dos dias atuais. A pesquisa buscou alcancar
um panorama mais abrangente, para tanto foram

escolhidos escritorios localizados em estados diferentes,

Séao Paulo, Rio de Janeiro e Minas Gerais, possibilitando

um indicativo do cenario de producao atual.

A partir da pesquisa realizada sobre os concursos
importantes para ambas as areas, Arquitetura e Design,
alguns nomes de escritérios foram levantados para que
fosse verificado se estes atendiam ao demais critérios
metodoldégicos estabelecidos. Diante disso alguns
escritérios se enquadraram nos pré-requisitos e tentou-se
contato com 0os mesmos. Porém nem todos aceitaram
participar da pesquisa, diminuindo assim a amostragem

anteriormente levantada.

3.2. APRESENTACAO E PROCESSO DE PROJETO

Conforme apresentado no capitulo “2. METODOS
E PROCESSOS DE PROJETO? a pesquisa de campo
incluiu  questionario/entrevista semiestruturados, que
foram aplicados ao responséavel do escritério, com data e
horario  previamente  agendado  respeitando a
disponibiidade de cada. O mesmo modelo de
guestionario/entrevista foi utilizado para todos o0s

escritorios.
111



Diante dos critérios pré-estabelecidos identificou-
se, dois escritérios de Arquitetura, dois escritorios de
Design e um escritério de Arquitetura e Design. Os
escritérios pesquisados assinaram um “Termo de
Consentimento Livre e Esclarecimento” convidando o
profissional e esclarecendo o intuito da pesquisa o qual,
também autorizava a divulgacdo do nome do escritério.
Porém como o foco da pesquisa sdo os métodos e
processo de projeto, os nomes destes foram preservados
e, estes foram denominados de Escritérios de Arquitetura
1 e Escritorio de Arquitetura 2; Escritorios de Design 1 e
Escritérios de Design 2; Escritorio de Arquitetura e
Design. As fontes das figuras serdo preservadas para

manter em sigilo os nomes dos escritérios.

De posse dos dados referentes aos processos de
projetos dos escritorios, foram sistematizadas as
respostas. A seguir serdo apresentados 0s escritorios

assim como 0 Seu processo projetual.
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3.2.1. Escritério de Arquitetura 1

O Escritorio de Arquietura 1 fica localizado em Sao
Paulo — SP, o responsavel € mestre em Histéria e
fundamentos da Arquitetura e Urbanismo pela FAU-USP,
Sdo Paulo (2017). Graduou-se em Arquitetura e
Urbanismo pela Escola da Cidade (2010). Instituicdo onde
atuou como professor-assistente (2011-2014). Colaborou
com diversos escritérios de Arquitetura de S&o Paulo e
desde 2014 mantém escritério préoprio. O perfil do

responsavel é apresentado no Quadro 6.



QUADRO 6 - Perfil do Responsavel do Escritério de Arquitetura 1

Local

Sao Paulo — SP

Formacéo

Arquitetura e Urbanismo - Escola da
Cidade (2010) — Séo Paulo, SP

Natureza dos Projetos
realizados

Arquitetura (Comercial e Residéncia)

Tamanho da Equipe

1

Tempo de mercado

3 anos

Nicho de Mercado

Pessoa Juridica e Fisica

Como os projetos sao
comercializados

Contrato de projetos

Premiacdes

-2016 - Prémio Ebramem/WWF de
Arquitetura em Madeira, Ebramem.

-2016 - Prémio de Arquitetura 2016
Instituto Tomie Ohtake/ Akzonobel -

finalista, Instituto Tomie Ohtake/
Akzonobel.
-2015 - Prémio no Concurso Pubico

Nacional de Arquitetura ? MORADIA
ESTUDANTIL UNIFESP CAMPUS
OSASCO, IAB-SP.

-2014 - Mengé@o Honrosa - Prémio Design
MCB - Luminéaria pendente, Museu da
Casa Brasileira.

-2012 - Mencédo Honrosa - Luminéaria 1" -
Prémio Design, Museu da Casa Brasileira.

Fonte: Autora.

Um dos projetos de maior destaque do arquiteto &
a Casa de Meia Encosta, a obra se situa na cidade de
Sdo Francisco Xavier, na Serra da Mantiqueira, S&o
Paulo. O projeto em questao foi finalista no Prémio de
Arquitetura Instituto Tomie Ohtake AkzoNobel 2016 e
também do Prémio Ebramem/WWF de Arquitetura em
Madeira, 2016.

FIGURA 27 - Casa de meia encosta

O arquiteto responsavel também se identifica com
projetos de iluminacdo, devido ao seu interesse por
projetos dessa natureza e, por notar uma caréncia no
mercado de luminédrias, de produtos economicamente
acessiveis e de facil fabricacdo, que viessem compor com

0s conceitos utilizados em seus projetos. O arquiteto
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desenvolveu a Luminéria 1 com a qual participou do 26° A entrevista com o arquiteto responsavel foi

Prémio Design Museu Da Casa Brasileira — 2012, realizada por videoconferéncia no dia 30 de marco de
concorrendo na modalidade protoétipo, em que a luminaria 2017, utilizando questbes previamente estruturadas. As
recebeu Mencé&o Honrosa. Participou com a mesma, mesmas foram empregadas ou em entrevistas, ou
porém versédo pendente, do 28° Prémio Design Museu Da enviadas por questionario para os demais escritorios
Casa Brasileira — 2014, ganhando o 1° lugar. participantes da pesquisa. A compreensdo da dinamica

EIGURA 28 - Luminaria 1 — Versdo Parede e Versao do processo de projeto realizada pelo arquiteto pode ser

Pendente acompanhada na Figura 29.
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FIGURA 29 - Fluxograma do Processo de Projeto Escritrio de Arquitetura 1

Execugéo/Obra Poligono grande
Participa da Execugdo/Obra

LEGENDA

= = = Processo ciclico Etapas de Projeto Circulo grande

) > Presenca cliente/usuario
= Processo linear

Circulo pequeno

Poligono pequeno
. < Presenca cliente/usuario

Nao participa da Execugéo/Obra

Pesquisa de Satisfagédo
Avaliacao pos-ocupacio

I n Y .

-----

APROXIMAGAO

Entender o contexto;
Entrevista;

Croquis gerais
apresentados para o cliente
avaliar;

Programa de necessidades;

O processo desenvolvido pelo arquiteto € dividido

ESTUGC
PRELIMINAR

Croquis;

Selecionar a melhor
proposta;

Desenvolver proposta em
plataforma 3D, Sketch UP;
Maquete de estudo;
Layout no Auto CAD;
Apresentar para o cliente
avaliar;

PROJETO
BASICO

PROJETO
EXECUTIVO

EXECUGCAO
OBRA

Revisdo do estude .
preliminar
Desenho de construgdo | |»
no Auto CAD,
Apresentacao para o .
cliente;

Correc¢do dos desenhos
do Projeto Basicos;
Detalhamento no Auto
CAD, ;

Entrega de Caderno com
jogos de pranchas;

Fonte: Autora.

Quando contratado o
acompanhamento de
obra, realiza visitas
semanais, auxiliando a
mé&o de obra
contratada na leitura do
projeto.

APO
PESQUISA

Apenas visita para
verificar como o espaco
esta sendo utilizado. Mas
ndo é uma visita
sistematizada.

Ndo realiza pesquisa de
satisfacdo ou avaliacdo
poés-ocupagao.

Aproximacao, Estudo Preliminar, Projeto Basico e Projeto

em quatro etapas de projeto e uma de execucdo, quando Executivo.
o servico de acompanhamento de obra € contratado. As

etapas de projeto assim nomeadas pelo arquiteto séo:
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A primeira etapa, Aproximagao, consiste em uma
aproximacdo para entender o que é importante para
aguele projeto. O arquiteto realiza uma reunido, entrevista
com o cliente, levantando questbes que possibilitam a
construcdo do programa de necessidades. De acordo
com a entrevista com 0 mesmo:

geralmente os clientes acham que tem
uma ideia muito clara, mas se vocé
investiga e pergunta vocé vé que nao é
tdo clara assim [...] 0 que eu tento
entender € como ele vai usar a casa,
guantidade de pessoas, se recebe
muitos convidados, um pouco como a
pessoas usa 0 espago, como ela vive,
se cozinha bastante, como € a dinamica
[...] isso é melhor em uma conversa,
que o profissional interpreta as
necessidades.

O arquiteto coloca pontos importantes em relacao a

sua primeira etapa de projeto, aproximacao:

no processo de Arquitetura, vocé tem
pedras grandes, pedras médias, pedras
pequenas e areia, para encher uma
garrafa e, nosso desafio é saber quais
sdo as pedras grandes que devem ser
colocadas primeiro na garrafa, entender
guais sdo as questbes fundamentais do
projeto que vocé quer responder.
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Ainda como parte de seu processo de
compreensdo da problematica, o arquiteto utiliza como
ferramenta o croqui. Croquis gerais sao realizados e
apresentados para o cliente na entrevista. O arquiteto
ressalta um ensinamento que absorveu com o0 Sseu

orientador de TFG (Trabalho Final de Graduacao):

primeiro vocé deve desenhar com uma
caneta bem grossa que VvOcé nao
consegue desenhar nenhum detalhe,
gastar papel manteiga, sem nenhum
detalhamento, primeiro vocé deve
entender o geral do projeto.

A etapa de aproximacao € estendida, através dos
croquis, com o intuito de viabilizar o projeto antes de se
passar para a etapa de Estudo Preliminar, na qual o

arquiteto realiza maiores definicbes projetuais.



FIGURA 30 - Croqui realizado pelo arquiteto

No Estudo Preliminar, segunda etapa, de acordo
com as definicbes estabelecidas na etapa anterior, o
arquiteto escolhe a proposta que ira atender melhor as
necessidades do cliente e a desenvolve na plataforma 3D,
SketchUP, também realiza o layout do projeto no Auto
CAD, que serdao apresentados para aprovacéo do cliente.
Nesta etapa, dependendo do projeto, o arquiteto s&o
usadas maquetes fisicas de estudo para entender alguma
guestao de estrutura, ou relacdo da casa com a paisagem
(maquete em versdo nao tdo estruturada, apenas para
compreensao do todo), para visualizacdo de volumetria,

no entanto esta geralmente ndo é apresentada para o

cliente O arquiteto acredita que por esta ndo ser uma
maquete de apresentacdo pode causar frustracdo ao
cliente, por ndo apresentar materiais préximos aos que
serdo utilizados na execucdo e por indefinicdes ainda
presentes nesta etapa. O projeto 3D ndo é empregado em

apartamentos pequenos.

a perspectiva fica muito enganosal...]
gosto de fazer apresentacdo no
apartamento do cliente, utilizo o Auto
CAD, croquis e também imagens de
referéncias para que o cliente entenda
as intervengbes que ali serdo

realizadas.

A entrega do Projeto Preliminar é realizada com
intervalo de duas semanas a um més, apls a
apresentacdo o0 arquiteto realiza a etapa de Projeto

Basico.
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FIGURA 31 - Projeto 3D e Corte realizado pelo arquiteto

C I =

Na terceira etapa sdo realizadas as revisfes de
projeto solicitadas pelo cliente, algumas definicbes de
acabamentos, revestimentos séo indicadas. Os desenhos
corrigidos séo apresentados em pranchas na escala 1/50
com e sdo considerados base para a construcdo na
comunicacdo com os profissionais que serao contratados
para executar o projeto. Os desenhos séo realizados na
plataforma Auto CAD. No final desta etapa o arquiteto se
118

relne novamente com o cliente para apresentar 0sS

catalogos de materiais e acabamentos.

Na ultima etapa de projeto, Projeto Executivo, &
realizada a corregao e aprimoramento dos detalhamentos
apresentados no Projeto Basico (detalhes construtivos,
materiais, esquadrias, pedras, pisos, entre outros), 0s

desenhos necesséarios sdo ampliados. O produto final

dessa etapa € a entrega de um caderno de projeto, com

as pranchas completas e um resumo para uso da méao de

obra.

O servico de acompanhamento de obra geralmente
€ contratado. Para este oficio o arquiteto realiza visitas
semanais a obra, acompanhando a execuc¢ao do projeto e
auxiiando a mé&o de obra contratada na leitura e

compreensao do projeto a ser executado.
O arquiteto ndo realiza avaliacdo pds-ocupacéao,
sao visitas apods a concluséao da obra, porém sem o intuito

de avaliar seu uso.



3.2.2. Escritério de Arquitetura 2

O Escritério de Arquitetura 2, encontra-se na
cidade de Uberlandia - Minas Gerais, o responsavel pelo
escritorio graduou-se em Arquitetura e Urbanismo pela
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e Design - FAUeD,
na Universidade Federal de Uberlandia (2002). Instituicéo
onde atuou como professor substituto (2009-2011). O
escritorio estd no mercado ha 14 anos e conta,
atualmente, com mais trés funcionarios, uma arquiteta

contratada e dois estagiarios.

QUADRO 7 - Perfil do Responsavel de Escritério de Arquitetura 2

Local Uberlandia — MG

Arquitetura e Urbanismo — FAUeD — UFU

Formacao (2002) — Uberlandia,MG

Natureza dos Projetos Arquitetura (Comercial e Residéncia)
realizados Hotelaria, hospitalar e Urbanismo.

Tamanho da Equipe 4

Tempo de mercado 14 anos

Nicho de Mercado Pessoa Juridica e Fisica

Como os projetos séo

=l Contrato de projetos
comercializados

Museu da Casa Brasileira.
2002 - 4 ° lugar - Concurso Publico de
Arquitetura e de Urbanismo para

Premiacdes

2007 — Finalista, Prémio do Cartaz, 212 Ed.

Revitalizagcdo das Vias W3 Sul e W3 Norte.

Fonte: Autora.
O arquiteto responséavel participou, no ano de
2007, do 21° Prémio do Cartaz do MCB, concorreu com
trés cartazes com os quais chegou a fase final. Ficou
entre os dez finalistas, Figura 29, sendo exposto durante

0 Prémio de Design do MCB

Uma das obras mais recentes do Escritério de
Arquitetura 2, € a nova sede da ADUFU (Associacdo dos
Docentes da Universidade Federal de Uberlandia,
inaugurada no ano de 2016, na cidade de Uberlandia —
MG.
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FIGURA 32 - Cartaz Finalista MCB - Escritério de Arquitetura 2
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A entrevista com o0 arquiteto responsavel foi

realizada no Escritério 2 na cidade de Uberlandia, no dia

21 de marco de 2017, com questdes previamente
estruturadas. Pode-se compreender a dindmica do
processo de projeto do escritério que € apresentado na
Figura 34.
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FIGURA 34 - Fluxograma do Processo de Projeto Escritorio de Arquitetura 1

LEGENDA

= = = Processo ciclico Etapas de Projeto Circulo grande
> Presenca cliente/usuario
— Processo linear

Circulo pequeno

. < Presenga cliente/usuario

Execucgao/Obra

2

Poligono grande
Participa da Execugé@o/Obra

Poligono pequeno
Né&o participa da Execugao/Obra

Pesquisa de Satisfacdo
Avaliagéo pds-ocupagéao

PROJETO
EXECUTIVO

EXECUCAO APO
OBRA PESQUISA

ENTREVISTA VIABILIDADE ESTUDO PROIJETO
PROCEDIMENTAL PRELIMINAR BASICO
* Entender necessidades do ® Legislagdo; Croquis; *  AlteracBes necessarias;
cliente; * InformagBes do lote; Selecionar a melhor * Desenhos matriz dos
¢ Briefing; *  Volumétrico; proposta; projetos complementares,
* Programa de necessidades; ® Quadro de areas; Desenvolver proposta em ¢ Alvaré de obra

¢ Documento com resultado da
entrevista;

Obs.: reforma ndo apresenta etapa de viabilidade.

O Escritério de

geralmente, quatro etapas de processo de projeto e uma
etapa de execucdo. As etapas de projeto sdo: Entrevista
Procedimental, Viabilidade (em caso de reforma esta

etapa ndo ocorre), Estudo Preliminar, Projeto Basico e

Arquitetura 2

plataforma 3D e 2D, Sketch
Up e Revit;

Magquete de estudo;
Layout, partido, plantas de
niveis, implantagdo, planta
de cobertura;

Magquete de apresentagio;
Apresentar para o cliente
avaliar;

apresenta,

Projeto de documento
legal;

Apresentar para o cliente;

Fonte: Autora.

Corregao dos desenhos do
Projeto Basicos;

Todos detalhamentos
necessarios;

Especificagdo de materiais;
Entrega de Caderno
executivo ;

Visita ndo sistematizada
para compreender
utilizagdo do utilizado.

Quando contratado o
acompanhamento de obra,
realiza visitas em momentos

criticos e também semanais,

explicagdo do projetos para
os encarregados da
execucao.

N3o realiza pesquisa de
satisfagdo ou avaliagdo
pos-ocupagdo.

Projeto Executivo. A etapa de execucdo em raros casos
nao € efetuada, conforme o arquiteto responsavel “[...Jos
projetos aqui dentro, a gente s6 pega se for para fazer
esse ciclo completo [...] sdo raros 0s casos que a gente

pega do meio para o final”. Todos os contatos com o
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cliente sdo realizados pelo arquiteto responsavel, desde o
inicial na primeira etapa, Entrevista Procedimental, até
nas demais entregas das fases de projeto. Os outros
funcionarios da equipe mantém contato maior com a obra
(etapa de Execucéo) e, em casos de entrega de etapa de
projeto com maior complexidade outro funcionario
acompanha o arquiteto responsavel, auxiliando com as

anotacdes e compreenséao das questdes levantadas.

ndo € muito rigida a divisdo do trabalho
aqui dentro do escritério [...] todo mundo
aqui dentro tem contato com todos os
projetos que estédo sendo
desenvolvidos, isso mais durante o
processo de projeto, mas durante o
processo de criagdo, isso fica muito
centrado em mim, eu sempre vou para
uma mesa de discussdo com 0S
meninos, com alguma coisa delineada,
e essa pré-solucdo, um croqui, um
esboco, uma analise de terreno que vai
vir pra mesa, sou eu que faco, em cima
daquilo ali, a gente vai construir pontos
de vista e, vai concatenar para o0
caminho de onde o projeto vai ser
desenvolvido.

A primeira etapa de projeto é a Entrevista

Procedimental, em que apenas o arquiteto responsavel
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participa. Nesta ocorre uma reunido com o cliente, para
gue sejam levantadas as informacdes necessarias para o
briefing, que dara origem ao programa de necessidades.
O arquiteto segue um roteiro basico nas entrevistas para
a melhor compreensao por parte do cliente. Nesta etapa
ha um grande envolvimento do cliente, perguntas séo
realizadas com intuito de compreender até mesmo a
metragem quadrada que a habitacdo tera. O resultado
final dessa entrevista € um documento estruturado para o

restante da equipe que ira realizar o projeto.

Na etapa de Viabilidade sdo levantados os dados
do terreno ao qual a obra sera implantada e, diante deste,
realiza-se o confronto de informacdes da realidade do
terreno com a legislagdo e as necessidades expressas

pelo cliente na Entrevista Procedimental.

No Estudo Preliminar o arquiteto responsavel
formula as primeiras ideias que, posteriormente, sao
levadas para uma discussao com a equipe para que as
volumetrias sejam levantadas conforme o programa de

necessidade.



As primeiras ideias geralmente séo representadas através

de croquis, porém, o arquiteto enfatiza

esse processo nao € rigido, ja
aconteceu de eu chegar aqui com uma
borracha cortada e, isso ser a matriz do
projeto, tem outros caminhos as vezes
até o proprio computador..

FIGURA 35 - Croquis realizados pelo Arquiteto Responsavel
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Apdbs a reunido com a equipe, 0 projeto passa a ser
desenvolvido em plataforma 3D e 2D, sendo a primeira o
SketchUP, que aos poucos vem sendo substituido pela
plataforma Revit, por possibilitar projetos 2D e 3D. Nesta
etapa ainda sdo realizadas maquetes fisicas de estudo
para a compreensdao do processo de projeto e,
entendimento das volumetrias, esta € entdo descartada e
para aprovacdo do cliente uma nova maquete de
apresentacao € confeccionada em escala 1/125 ou 1/200.
Estas sdo usadas entre 70 a 80% dos projetos.
Juntamente sdo apresentadas pranchas de projetos com
desenhos de layout, plantas de nivel, tipologia na escala
1/100, estes desenhos sao realizados no programa
AutoCAD.
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FIGURA 36 - Maquete 3D e Maquete Fisica de Apresentagao -
Realizadas pelo Escritério de Arquitetura 2

b

A proxima etapa € a de Projeto Basico, nesta sdo

realizadas as alteragdes solicitadas pelo cliente no Estudo
Preliminar e séo realizados os desenhos que serdo a
matriz para a execu¢do da obra, ou seja, o projeto de
documento legal e alvaré para obra.

A Ultima etapa de projeto € a de Projeto Executivo.
Ocorrem nesta etapa as Ultimas correcdes de projeto,

assim como todos os detalhamentos e especificacdes de



materiais necessarios para a execuc¢do. Ao final dessa,
um caderno executivo contendo todos os projetos, desde

o estudo preliminar, sdo entregues ao cliente.

FIGURA 37 - Desenhos Técnicos realizados pelo e Escritério

ISR =

TO supERlOﬁ

PAVIMENTO SUPERIOR

Ao finalizar o processo de projeto, segue para a

etapa Execucdo, obra. Na qual o escritério apresenta um

programa de acompanhamento. Sdo realizadas visitas a
obra, estas ocorrem nos primeiros meses em momentos
criticos da obra: “[...Jmarcacdo da obra, terraplanagem,
fez o baldrame [...] a gente vai l& conferir os niveis, vai
fundir a primeira laje, fazemos uma conferéncia” quando a
obra esta sendo finalizada, geralmente nos ultimos quatro
meses, as visitas sdo realizadas semanalmente para

auxiliar os encarregados na compreenséao do projeto.

Apds a Execucdo, sdo realizadas visitas apenas
para verificar a utilizacdo do espaco, porém ndo é
realizada uma visita estruturada com a intencdo de uma

avaliacdo de pos-ocupacao.

Percebe-se que ao longo do processo o cliente
participa principalmente nas primeiras etapas, Entrevista
Procedimental. Nas etapas seguintes, o contato entre
projetista e usuario se faz apenas na entrega do projeto,

ou seja, no final de cada etapa.
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3.2.3. Escritério de Design 1

O Escritorio de Design 1 fica localizado no Rio de
Janeiro, RJ, Brasil. O proprietario nasceu em 1975,
cursou Design de Produto na UFRJ, Rio de Janeiro
(1997). Participou da criacdo da primeira revista brasileira
de Design on-line, a Novo Conceito. Entre 2004 e 2006 foi
Coordenador do Centro Design Rio e contribuiu com a
compilagdo do livro Momentum: Design Contemporaneo
no Rio de Janeiro. Em 2007 foi selecionado para
publicagcéo “Design Brasil volume 2" Designers Brasileiros
Contemporaneos, assim, todos estes fatores foram
relevantes para a escolha do escritorio, pois de certa
forma contribuem com meio académico (SANTANA, 2008
e NOVOAMBIENTE, 2016). Entre 2010 e 2012, participa
de um levantamento sobre a cultura do mobiliario
doméstico realizado pela CNI (Confederacdo Nacional
das Industrias) e cria cole¢bes de méveis para empresas
do polo moveleiro de Uba / MG, a pedido do Sebrae.
Atuou como jurado nas seguintes competicdes de design:
Saldo Design Casa Brasil Feira 2009, Tok&Stok para
estudantes 2009, Saldo Design Movelsul Feira 2010,
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Masisa Company 2010 e Movelpar Feira 2011. No ano de
2013 dirige o workshop projetual do projeto “Acre, Made

in  Amazonia, "8

cujo resultado foram cinco linhas de
mobilidrio de design contemporéaneo, que em 2014 passa

a fazer parte da feira de exposi¢ao Milano Design Week.

%0 projeto “Acre, Made in Amazonia” é uma iniciativa do governo
do Estado, por meio da Secretaria de Desenvolvimento, da
Industria, do Comércio e dos Servi¢cos Sustentiveis (Sedens) e
Instituto Dom Moacyr (IDM), em parceria com o Sebrae, Sistema
Fieac e POLIl.design, Consorcio do Politécnico de Mildo, com
apoio e colaboracao da primeira-dama, a arquiteta Marldcia
Céandida.



FIGURA 38 — Producgdes do Escritdrio de Design 1

1 — Cadeira Joaquim — exposta na Rio + Design 2015, em Milédo
2— Estante Torta para Tok&Stok, 2002
3 — Buffet Jatoba, Projeto Acre Made in Amazonia, 2014

A pesquisa de processo de projeto foi realizada em
duas etapas, primeiramente enviou-se por e-mail, em
formato de questionario, as perguntas utilizadas nas
demais entrevistas, no dia 16 de agosto de 2016, o

retorno do mesmo respondido, no dia 24 de agosto de

2016. Posteriormente realizou-se uma visita ao escritério

no Rio de Janeiro, em 16 de janeiro de 2017, para uma

entrevista a fim de sanar davidas do questionario

respondido e compreensao de sua dinamica de trabalho.

Pode-se compreender o processo de projeto do designer

na Figura 39.

QUADRO 8 - Perfil do Responsavel do Escritério de Design 1

Local

Rio de Janeiro - RJ

Formacao

Design de Produto — UFRJ, (1997), Rio de
Janeiro,RJ

Natureza dos Projetos

Design (mobiliario luminérias e objetos de

realizados decoracéo)
Tamanho da Equipe 1
Tempo de mercado 16 anos

Nicho de Mercado

Industrias (Tok & Stok, Componenti, Schuster,
Novo Desenho e Maze)

Premiacdes

2004 - 1° Lugar, Prémio Mais com Menos
Madeira do SEBRAE/RO e Instituto Europeu
de Design, com a mesa Ritmo;

2000 — 1° lugar, Concurso de Design Celina,
com o sofa Céu;

Fonte: Autora.

127




FIGURA 39 - Fluxograma de Processo

LEGENDA

= = = Processo ciclico Etapas de Projeto Circulo grande
> Presenca cliente/usuario
- Processo linear

Circulo pequeno

< Presenca cliente/usuario

de Projeto Escritério de Desig

Execugao/Obra ’
E 2

Poligono grande
Participa da Execugéo/Obra

Poligono pequeno
Nao participa da Execugao/Obra

Pesquisa de Satisfagao
Avaliagédo pos-ocupacao

| I 1] \Y \ &
) ESCOLHA E ) .
OBSERVACAO CRIACAO DE DESENVOLVIMENTO APRESENTACAO REFINAMENTO E EXECUCAO APO
DE SIMILARES PROPOSTAS DE IDEIAS AO CLIENTE/INDUSTRIA DESENHO DE PRODUCAO OBRA PESQUISA

Observacdo de
similares ;
Benchmarking;

Analise, através de
uma tabela de
referéncias (
observagdo de

Escolha da melhor proposta
e desenvolvimento de
croquis;

Modelagem 3D, no

similares); Rhinoceros ( da proposta projeto 3D;

Croquis; selecionada); Mockup, em caso de
Criagdo de propostas As vezes realiza mockup, nao compreensdo do
alternativas; maquetes; projeto;

Montar apresentacdo
digital no Photoshop;
Apresentar para o
cliente/industria o

Ndo acompanha a
execucdo (industria
geralmente em
outros estados);

Refinamento, ajustes
solicitados pela
inddstria;

Projeto técnico
realizados no
Rhinoceros;

Ndo de forma sistematizada,
a industria costuma ter um
feedback dos lojistas e
também de alguns
arquitetos, compram,
indicam maveis de algumas
fabricas.

Fonte: Autora.

O processo de projeto do designer apresenta cinco
etapas, Observacdo de similares, Criacdo de Propostas,
Escolha e Desenvolvimento de Ideias, Apresentacdo ao

Cliente/Industria e Refinamento e Desenho de Producéao.

O designer recebe anualmente briefing de algumas
industrias que trabalha em parceria. O briefing apresenta
algumas diretrizes de projeto (tipo de mével, material que
sera utilizado) para compor uma linha de mobiliario.
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tém algumas empresas que tem um
processo anual de colecao, ai eles tem
um lancamento em agosto, entdo em
novembro vocé recebe um e-mail, com
um briefing, ai vocé faz de acordo com
aquele briefing [...] até dezembro
janeiro, vocé envia as primeiras ideias,
ai eles vao te dar um feedback.

A partir do recebimento do briefing o designer
comeca a realizar a sua primeira etapa do processo de

projeto, Observacao de Similares, que consiste na busca



de dados na internet ou benchmarking para verificar
similares. Diante deste levantamento de dados o designer

realiza uma tabela de referéncias.

Para a segunda etapa de projeto, Criacdo de
Proposta, o designer analisa a tabela de similares,
realizada na primeira etapa, e cria croquis de maneira
livre para compreender o contexto de criacdo. Nos croquis
desenvolvidos o designer procura desenvolver um novo
projeto, buscando vantagens em relacdo ao concorrente.
Para os projetos de dificil compreensdo e/ou busca de
simplicidade no processo de producédo, o designer realiza
maquetes, mockups, no processo de criacdo, buscando
alternativas viaveis para a producdo do objeto, de acordo
com a realidade da industria.

entdo eu vou pensar com qual material
eu vou trabalhar... 0 que, que eu posso
fazer para compensar 0 que eu nao
tenho que € a maquina, que recurso
gque eu posso usar, ai eu comecei a
trabalhar com mockups, para conseguir
visualizar.. eu procuro trabalhar com
maior  simplicidade  possivel de
processos.

FIGURA 40 - Croquis de estudo realizados pelo designer
WY YYYYYYYVYYYYYYYYYY XYY XYY YT TS

Na etapa de Escolha e Desenvolvimento de Ideias,
a proposta que apresentar maior proximidade com o
briefing € desenvolvida e modelada na plataforma 3D,
Rhinoceros. Ap6s maior definicdo do projeto, o processo

de projeto, encaminha-se para a quarta etapa.
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FIGURA 41 - Maquetes de estudo, Maquete 3D, Mockup
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Na quarta etapa séo realizas pranchas de
apresentacdo no Photoshop, que sdo apresentadas para
a industria. Caso o0 projeto ndo seja aprovado, séo
realizadas correcdes ou até mesmo mockup para que a

indUstria compreenda o projeto.

Partindo para ultima etapa de projeto, o designer,
realiza os ajustes de projeto solicitado pela industria e
produz o desenho de producdo. Nesta desenhos técnicos
sao realizados com alguns detalhamentos gerais e
possiveis indicacbes de acabamentos, materiais, pois a
industria ird colaborar e interferir nos detalhes e processo

de fabricacdo do produto.

Na maioria dos projetos contratados pela industria

nacional ndo se realiza prot6tipos para estudo.

esse € um problema cultural da nossa
indastria, elas ndo gostam de fazer
protétipo, isso faz na verdade com que
muitos produtos sejam mal resolvidos,
as vezes um produto poderia ser mais
facil de fazer, mas ndo é por que a
empresa ndo quis fazer dois, trés
protétipos para chegar na melhor
solucéo de fabricacao.



O designer néo participa da etapa de execucgéo e
de pesquisa de satisfacdo, a qual a industria geralmente
nao realiza, recebendo apenas feedbacks dos lojistas que
vendem seus produtos, como elogios/reclamacfes dos

clientes.

3.2.4. Escritorio de Design 2

O Escritério de Design 2 fica localizado no Rio de
Janeiro, RJ, Brasil. O responsavel do escritorio, nascido
em 1974, graduou-se em Desenho Industrial pela Escola
de Belas Artes da UFRJ, em 1997. Ainda na universidade,
envolveu-se na criacdo da primeira revista sobre design
da internet brasileira: a “Novo Conceito”. Iniciou o seu
trabalho como designer autbnomo em 2002, projetando
principalmente pecas de mobiliario e decoracéo, dentre as

quais varias receberam premiacdes.

FIGURA 42 - Principais produtos desenhados pelo responsavel
do escritério

1 - Poltrona Deco para Oppa Design, finalista Prémio

Saldo Design 2017.

2 — Poltrona Galante para Elon M6veis de Design,

finalista 29° Prémio Design MCB.

3 — Luminaria Bilboqué — Schuster Mdveis & Design,
2° Lugar Prémio ABILUX de design de luminérias.
4 - Estante Arqguiteta - Schuster Méveis & Design,

2009.
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A pesquisa de processo de projeto foi realizada

através de uma visita em seu escritério no Rio de Janeiro,

em 16 de janeiro de 2017, para uma entrevista. Foram

utilizadas as questdes aplicadas nos demais escritorios. O

processo de projeto do designer pode ser identificado na

Figura 43.

QUADRO 9 - Perfil do Responsavel do Escritério de Design 2

Local

Rio de Janeiro - RJ

Formacao

Desenho Industrial - Escola de Belas Artes,
UFRJ (1997), Rio de Janeiro, RJ

Natureza dos

Design (mobiliario luminarias e objetos de

Projetos realizados decoracao)

Tamanho da Equipe | 1

Tempo de mercado 15 anos

Nicho de Mercado Inddstrias (Oppa, Schuster, EL O N - Méveis
de Design)

Premiacdes

2017 - Prémio Salédo Design

2015 -29° Prémio Design Museu da Casa
Brasileira

2014 / 2013 - Exposicdo Rio+Design

2013 — Exposicao Rio+Design Mildo

2012 Prémio ABILUX de design de luminarias
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Fonte: Autora.




FIGURA 43 - Fluxograma do Processo de Projeto Escritério de Design 2

LEGENDA

Circulo pequeno

< Presenca cliente/usuario

= = = Processo ciclico Etapas de Projeto Circulo grande
> Presenga cliente/usuario
- Processo linear

Poligono pequeno
Néo participa da Execugao/Obra

Pesquisa de Satisfagao
Avaliagédo pos-ocupagao

Execucao/Obra Poligono grande
Participa da Execugao/Obra

ESCOLHA E
ANALISE CRIACAO DE DESENVOLVIMENTO APRESENTACAO REFINAMENTO E EXECUGAO APO
DE SIMILARES PROPOSTAS DE IDEIAS AO CLIENTE/INDUSTRIA DESENHO DE PRODUCAO OBRA PESQUISA

Andlise de « Croquis; Escolha da melhor proposta; Montar apresentagdo + Alteragdes solicitados Raramente acompanha Nao de forma

similares na « Criagdo de propostas; | + Maodelagem 3D, no digital no 3D MAX; pela industria; a execucdo (industria sistematizada, a

internet ; Rhinoceros; Apresentar para a + Projeto técnico geralmente em outros industria recebe

industria; realizados no estados); feedbacks dos lojistas.

Rhinoceros ou Auto
CAD;

Fonte: Autora.

O processo de projeto do designer se divide em
cinco etapas: Analise de Similares, Criacdo de Propostas,
Escolha e Modelagem da Ideia, Apresentacdo ao

Cliente/Industria e Desenho de Producdo.

O designer trabalha em parceria com algumas
inddstrias das quais recebe, anualmente, briefings de
projetos a ser desenvolvidos. O briefing solicita a

composicdo de linhas de mobiliario, conforme as

diretrizes nele contida (publico alvo, tecnologia a ser
utilizada na producédo). Apdés sua analise o designer
realiza a Analise de Similares, sua primeira etapa do

processo de projeto, através de buscas na Internet.

Para a Criacdo de Propostas o designer analisa os
similares pesquisados e realiza croquis de maneira livre
para obtencdo das primeiras ideias que, na etapa

seguinte — Escolha e Desenvolvimento de ldeias, serdo
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desenvolvidas na plataforma 3D, Rhinoceros, como a
proposta considerada mais viavel. Apés a modelagem e
maior definicdo, o projeto é apresentado para a industria
contratante, em alguns casos as industrias apresentam o

desenho 3D para os lojistas avaliarem.

algumas inddstrias tem uma cartela de
clientes, que sdo os lojistas, ai eles
mostram pra essa cartela de lojista que
eles confiam mais, o desenho 3D, para
ver se eles gostam do projeto e se vale
a pena fazer, ai eles recebem esse
feedback dos lojistas, isso quem faz é
uma inddstria ou outra, ndo sdo todas
gue fazem isso, ndo é o cliente final, o
lojista é o filtro do cliente final.

Na quarta etapa sao realizadas pranchas de
apresentacao digital no 3D MAX, em caso de reaprovacao

do projeto, estes sdo alterados e reapresentados.

“[...] se o cliente aprovar o desenho 3D, ele fica
responsavel pelo protoétipo, eu faco o desenho técnico,
desenho de producédo, pra eles fazerem os protétipos
[...]".

Na etapa de Desenho de Producédo o designer

realiza as Ultimas alteracbes de projeto solicitadas pela
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indUstria, e elabora os desenhos técnicos para a
producdo, no Rhinoceros, e as vezes no Auto CAD, o
desenho apresenta detalhes gerais, pois a industria define

alguns materiais e detalhes conforme seu maquinario.

Raramente o designer acompanha a execucgéo de
protétipos. A industria em geral ndo realiza pesquisa de
satisfacdo, recebendo apenas feedbacks dos lojistas que

vendem seus produtos.

FIGURA 44 - Croquis e Maquete 3D




3.2.5. ESCRITORIO DE ARQUITETURA E DESIGN

O escritério de Arquitetura e Design esta localizado
na cidade Sao Paulo, SP, Brasil. O arquiteto, fundador do
escritorio nasceu em 1989, se formou em Arquitetura e
Urbanismo pelo Centro Universitario Belas Artes, SP em
2012. Possui especializacdo em iluminacdo na Escola
Superior de Design e Engenharia de Barcelona. O
escritério realiza projetos tanto em escala arquitetbnica
como nas diversas abrangéncias do Design (grafico,
interiores, mobilidrio). O escritorio atualmente tem oito
funcionarios; quatro arquitetos, uma designer e trés

estagiarias.

O escritorio, apesar de ser recente no mercado —
aberto em 2013, tem visibilidade tanto no a&mbito nacional
como internacional por comercializar e distribuir mobiliario
através de plataformas de Design aberto, plataforma
OpenDesk™ e Mono Design.’® Estes possibilitam o

19 Primeira plataforma de producao local de mobiliario com
design aberto do mundo. Plataforma de distribuicdo e venda de
mobiliario de alcance mundial.

acesso por diferentes segmentos, além de realizar
diferentes tipos de projetos, o que aumenta sua

abrangéncia de mercado.

“Design aberto é transferéncia de conhecimento. E
empoderar o outro ao liberar seu potencial criativo,
permitindo que as pessoas possam usar e adaptar esse
conhecimento da melhor forma as suas necessidades”
disse o arquiteto fundador para entrevista a Dalmolin
(2016) da revista Draft.

O projeto da cadeira Valovi desenvolvido pelo
arquiteto fundador é um dos mais baixados da internet no
mundo todo. Hoje esta presente em mais de 100 paises,
através do site OpenDesk. O arquiteto fundador afirma
gue o uso da plataforma para que os usuarios baixem
seus projetos e o repliguem possibilita maior visibilidade
para o escritorio, além de atrair um perfil de cliente mais
aberto a formatos criativos (DALMOLIN, 2016).

20 Plataforma brasileira utilizada para venda e download gratuito
dos projetos de mobiliario desenvolvidos pelo escritério.
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O arquiteto fundador apresenta palestras e realiza
cursos sobre producado digital, tanto em universidades
gquanto em FablLabs (Laboratérios de Inovagdo para

Criagdo de Prototipos).

A pesquisa de processo de projeto foi realizada em
duas etapas. Primeiramente foram enviadas por e-mail
em formato de questionario as perguntas utilizadas nas
demais entrevistas, no dia 23 de maio de 2016 e, o
retorno das mesmas respondidas no dia 29 de maio de
2016. Posteriormente realizou-se uma visita ao escritorio
em Sao Paulo, no dia 17 de fevereiro de 2017, para uma

entrevista a fim de sanar dadvidas sobre questionario
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respondido e melhor compreensdo de sua dinamica de
trabalho. Pode-se compreender o processo de projeto do

designer na Figura 45.

QUADRO 10 - Perfil do Fundador do Escritorio de Arquitetura e
Design

Local Séao Paulo - SP

Formacéao Arquitetura e Urbanismo - Centro
Universitario Belas Artes (2012) - Sao
Paulo, SP

Natureza dos Projetos Arquitetura, Design de Interiores, Grafico

realizados e Mobiliario

Tamanho da Equipe 8

Tempo de mercado 4 anos

Nicho de Mercado Pessoa Juridica e Fisica

Contrato de projetos / Contrato de
gerenciamento de obra/ Contrato de
Design e producéo de mobiliario / Loja

Como os projetos sédo
comercializados

Mono Design

Fonte: Autora.




FIGURA 45 - Fluxograma do Processo de Projeto Escritdrio de Arquitetura e Design

LEGENDA

= = = Processo ciclico Etapas de Projeto Circulo grande

> Presenca cliente/usuario

Processo linear '
Circulo pequeno
< Presenca cliente/usuario

Poligono pequeno
Nao participa da Execugéo/Obra

Execucgdo/Obra Poligono grande
Participa da Execugao/Obra

Pesquisa de Satisfagao
Avaliagao pods-ocupacao

-, %
* ~
' . .
ENTREVISTA ESTUDO PRE PROJETO EXECUCAO APO
EXECUTIVO EXECUTIVO OBRA PESQUISA
Entrevista; «  Brainstorming « Ultima Revisdo do «  Correcio dos desenhos ||+ Quando contratadoo | * Realiza de forma ndo
Mapa de Sensagdes para . Croquis; estudo; do Pré Executivo; acompanhamento de sistematizada uma
projetos de identidade « Selecionar a melhor «  Primeiros desenhos de + Detalhamento no Auto obra, realiza visitas pequena entrevista, se
visual; proposta; construgdo no Auto CAD, CAD, ; semanals. atendeu a todas as
Briefing; «  Desenvolver propostaem * Apresentaco para o - Entrega de Caderno com | |= N@ .mtaloga ?jos_ demandas do cliente.
Programa de necessidades; plataforma 3D cliente; todo o projeto; projelos de design * N3o realiza pesquisa de
’ ! (mobiliario) acompanha po x o
Rhinoceros: o satisfacdo ou avaliagdo
; a execucao; ) -
* Layout e vistas no Auto pos-ocupacgao.
CAD;
* Asvezes projeto de
iluminagao;

< Apresentar para o cliente

Fonte: Autora.
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O processo de projeto do escritorio € estruturado
em quatro etapas de projeto e uma de execucdo. Sao
elas: Entrevista, Estudo, Pré-Executivo e Projeto

Executivo.

O processo se inicia por uma entrevista realizada
pelo arquiteto fundador e também pela outra arquiteta
titular e, depois, o é direcionado para uma equipe de
funcionérios (arquitetos/designer/estagiarios) que
apresentem maior afinidade com o projeto. A entrevista
apresenta questdes estruturadas, direcionadas para o

projeto a ser realizado.

na entrevista, a gente busca entender
por que a pessoa procurou a gente,
porgue nOSSO escritorio €&  muito
caracteristico... o cliente quer a gente
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por algum motivo e, é esse motivo que
levou o cliente a buscar a gente, que a
gente quer colocar no projeto.

Em casos de projetos comerciais em que Sao
realizados Projetos de Interiores e de Identidade Visual, o
escritorio utiliza uma ferramenta desenvolvida por eles
para as entrevistas, o0 Mapa de Sensacfes. Este consiste
em um layout do espaco a ser projetado pelo escritorio,
em que o cliente identifica nos respectivos ambientes a
sensacao que este devera transmitir. A partir dos dados
levantados nas entrevistas o escritorio elabora o briefing,

gue dara origem ao programa de necessidades.

A partir do fluxograma de divisao de tarefas, que se
encontra no escritorio, Figura 46, pode-se compreender a

dindmica da equipe no processo de projeto.



FIGURA 46- Fluxograma de diviséo de tarefas Escritério de Arquitetura e Design

_ 1 CLIENTE |
PROJ. ARQ. MOBILIARIO
| |
ATENDIMENTO = CONCEPGAO CONCEPCAO | 12 ATENDIMENTO
Arquiteto Fundador Arquiteto Fundador +1 Estagiario + Estagidrio
| ! Arquiteto fundador Arquiteto fundador
Arquitetol Designer
ESTUDO Designer
PRELIMINAR !
| ORGAMENTO
PROJETO DETALHAMENTO ?
EXECUTIVO  — arquitets Titular +1 ! .
Arquiteta Titular PROJ. APROVADO PRODUCAO
| + DEF. SOLTOS — =+ PONTOS LOCAL
OBRA + DEF. SOB MEDIDA * MEDIDAS
a «  LISTA
PEND_ENCIAS MOB!. DET. . ARQ (DWG / PDF)
» Gerenciamento (DESIGNER) +1 + ARQ.3D

* Acompanhamento

Fonte: Autora.

Para etapa de Estudo, primeiramente € realizada AutoCAD. Séao realizadas pranchas de apresentacdo em

um reunido para o brainstorming, levantamento de ideias. PDF, que sdo apresentadas para o cliente.

Desta dinamica participam o responsavel do escritorio e a no estudo a gente entrega o PDF, com
planta de layout e 3D, se a iluminagéo for
algo chave no projeto, a gente faz uma
prévia de iluminacdo que aparece no 3D e
também vistas. O 3D é bem importante
nessa fase de estudo, por que geralmente o
cliente ndo entende a planta, nessa fase a
gente faz as revisbes de projeto que o
cliente solicita. Na ultima reviséo o projeto o
3D é atualizado e segue para o Pré-
Executivo.

equipe que ira executar o projeto. Apés o levantamento
de ideias, sdo realizados croquis, dentre os quais a
melhor proposta posteriormente sera desenvolvida pela
equipe de projeto. Ao ser definida esta € desenvolvida
primeiramente em desenhos manuais, lapis e papel, em

seguida em plataforma 3D, Rhinoceros e também 2D,
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FIGURA 47 - Croquis — Escritério de Arquitetura e Design

Faz-se importante ressaltar como o0s projetos de
mobiliario realizados pelo escritério sdo executados por
producdo digital, Router CNC (Computerized Numeric
Control),** esta se torna uma das primeiras preocupacdes
ao se realizar o projeto, ou seja, pensar primeiro a
producdo, uma vez que esta norteard a estética do

desenho do objeto.

L Centro de usinagem, controlado por computador que utiliza de
tupias, para fazer cortes e marcagdes em madeiras, plasticos,
borrachas entre outros.
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Na terceira etapa sdo gerados 0s primeiros
desenhos para a construgcdo/execucao juntamente com
algumas pré-definicbes de revestimentos e acabamentos.
Estes desenhos sdo apresentados para a aprovacgéo do

cliente.

Na dultima etapa de projeto, Projeto Executivo,
realizam-se as revisdes solicitadas pelo cliente no Projeto
Pré-Executivo e s&o finalizados todos os desenhos
técnicos com detalhamentos e indicacdes de materiais.

Concluidos os desenhos compdem um caderno de



projeto, com todas as pranchas desde a ideia inicial, da
etapa de Estudo, até o final, Projeto Executivo, que é

entregue ao cliente, juntamente com a apresentacéo 3D.

FIGURA 48 - Cadeira Valovi - Escritorio de Arquitetura e Design

(Projeto disponivel na plataforma Mono Design para ser
executado em - Router)

Fonte: <http://www.monodesign.com.br>.
Ao finalizar as etapas de processo projeto segue-
se para etapa de Execucdo. Como apresentado

anteriormente, o0 escritério, quando contratado para o

acompanhamento de obra, realiza visitas semanais feitas
pela mesma equipe que foi direcionada para projeto. O
acompanhamento se estende para a producdo do
mobilidrio, que geralmente é voltado para producdo
digital, diante disso, os projetos sdo enviados para as
marcenarias, que executam projetos em maquinario
Router CNC, nas quais o processo de producdo também

€ acompanhado.

Em relacdo a Avaliacdo de Pds-Ocupacédo, ou de
Satisfacdo, o escritorio realiza uma pequena entrevista
para verificar se o projeto atendeu a todas as demandas,

porém nao de forma estruturada.

Apbés a andlise em separado da dindmica que
compde o processo de projeto dos escritérios, realizou-se
um comparativo destes com o Fluxograma de Parametro
de Metodologias de Projeto, Figura 24, apresentado no
capitulo “2. METODOS E PROCESSOS DE PROJETO’.
A seguir é abordada a discussao transversal entre os

métodos de projeto nos escritorios.
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B DISCUSSAO TRANSVERSAL:

APROXIMACOES E SINGULARIDADES ENTRE METODOS E
PROCESSOS DE PROJETO NA ARQUITETURA E NO DESIGN
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Apébs a analise, separado da dinamica que compde
0 processo de projeto dos escritérios, realizou-se um
estudo comparativo destas com o Parametro de
Metodologia (Figura 24) estabelecido no capitulo “2.

METODOS E PROCESSOS DE PROJETO”. Sera
abordada em sequéncia uma comparacdao entre 0s
processos de projeto discutidos pela literatura académica
da area de Arquitetura e Design e 0s processos de projeto
encontrados nos escritorios. Existe uma
correspondéncia? E entre as areas? Ha similaridades?
Quais sdo as similaridades e as singularidades de cada

pratica?

A andlise comparativa realizada possibilita, de
certo modo, um panorama dos processos de projetos dos
escritorios, em que, de maneira geral, nota-se uma
estruturagdo dos processos de projeto em quatro etapas
definidas. Apesar de serem denominadas de forma
diferente, as atividades desenvolvidas sdo semelhantes,
porém apresentando maior ou menor profundidade de
acOes e técnicas distintas adotadas nos processos

projetuais.

O comparativo entre os processos de projeto dos
escritorios de Arquitetura e de Design e o Parametro de
Metodologias de Projeto estabelecido anteriormente é

sintetizado na Figura 49.
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FIGURA 49 - Discussao Transversal Pratica Projetual dos Escritérios X Fluxograma de Parametro de Metodologias
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4.1.1-DEFINIR O PROBLEMA

Percebe-se que esta etapa, indicada nas
metodologias de projeto acima estudadas, ndo aparece
como uma etapa definida na pratica dos escritorios aqui
analisados. Apesar de os Escritorios de Arquitetura 1 e 2
e o Escritério de Arquitetura e Design, apresentarem
relagdo estreita com o usuario, estes ndo apresentam

separadamente esta etapa.

A definicdo do problema ocorre no percurso do
processo, as vezes na segunda etapa (Il - Coletar Dados).
Esse processo inicia por um problema definido pelo
cliente, que muitas vezes ndo € discutido pelo escritorio
contratado. Assim como indagado por Lawson (2011),
apresentado anteriormente, apesar de parecer 6bvio que
0s problemas surjam com a contratacdo dos projetos por
clientes, o projetista deve identificar o problema que
permeia a mente do cliente, porém, igualmente colocado
por Kowaltowski et al. (2011) e Lawson (2011), o arquiteto
deve buscar a solucdo para o problema, identificando as
auxiliar na

problematicas fundamentais para

determinacao da resposta projetual, mas ndo em definir o

problema de projeto.

Acdo esta que também ndo ocorre nos escritérios
de Design 1 e 2, pela auséncia de contato do designer
com o usuario. Entende-se que a definicdo da
problematica € realizada pela industria. O fato do designer
ndo participar desta primeira etapa, prejudica a
compreensao do nivel de pesquisa de mercado que as
indastrias realizam para identificar as demandas, que

podem resultar em oportunidades de produtos.

Esta auséncia de definicdo do problema, assim
como a auséncia do projetista na identificacdo, pode
ocasionar interpretacoes equivocadas, gerando
indefinicbes e retrocessos no processo de projeto.
Entendendo que a fonte para gerar as primeiras

alternativas de solucdes surge do proprio problema.

4.2.11-COLETAR DADOS

O Escritorio de Arquitetura 1 apresenta um

acumulo de acdes e a presenca do usuario € expressiva
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nesta etapa. Percebe-se que a definicAo do problema
acontece juntamente com a coleta de dados. Nesta etapa
também sdo gerados os primeiros croquis apresentados
para o cliente, causando iteragcdo no processo, que no
Parametro de Metodologia é linear. Esta dinamica pode
motivar definicdes equivocadas, pois conforme Voordt e
Wegen (2013), é importante apresentar a fase de coleta
de informacdes separada da fase de projeto. Para o
Escritorio de Arquitetura 2 e o Escritorio de Arquitetura e
Design, nota-se que h& grande participacdo do
usuario/cliente nesta etapa, interagdo esta em
consequéncia da busca de solucdo das problematicas
gue norteiam o programa de necessidades. Assim como
Kowaltowski et al. (2011), enfatiza que o arquiteto
direciona-se em buscar uma solugao para o problema de
projeto, que venha atender o programa de necessidades,

mas néo em definir o problema de projeto.

Para esta etapa conclui-se ainda que 0s escritorios
gue apresentam contato direto com o cliente/usuario
(Escritorio de Arquitetura 1 e 2, Escritorio de Arquitetura e

Design) a ferramenta em comum utilizada para levantar
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os dados é a entrevista, com algumas nuances entre 0s
escritorios. Nota-se também a importancia dessa etapa
para o Escritério de Arquitetura e Design, que em casos
de projetos comerciais em que € realizada a identidade
visual, realizam-se entrevistas mais aprofundadas,
utilizando o “Mapa de Sensacgbes” (ferramenta
desenvolvida pelo préprio escritorio, ja relatada
anteriormente), que facilita a interacéo do projetista com o
cliente, auxiliando no processo, de solugéo do problema,
estreitando e facilitando a comunicacdo, além de
possibilitar maior profundidade e reflexdo por parte do
projetista. Interacdo essa que se faz bastante presente
nas metodologias centradas no usuario, que buscam de
forma aprofundada a compressdo das necessidades e
desejos dos usuarios, a fim de que os produtos venham
nao apenas atender de maneira funcional, mas também

psicoldgica.

A andlise demonstra que na prética projetual os
Escritdrios de Design 1 e 2 ndo apresentam toda a etapa
de coleta de dados e o contato direto com o usuario, pois

este procedimento é realizado pela industria. Diante desta



sistematica os escritorios realizam apenas as acbes de
analise de similares, pesquisa de concorrentes e analise
de tecnologia a ser utilizada no processo de producéo. A
pesquisa sobre a tecnologia a ser utilizada é realizada
pelo Escritério de Design 1 de forma mais aprofundada,
pois ira interferir diretamente na etapa seguinte (lll — Criar

Propostas).

4.3.1lI-CRIAR PROPOSTAS

Na etapa de criagdo de propostas, ocorrem
dindmicas diferentes entre os Escritorios, apesar de todos
utilizarem a mesma técnica, o croqui, para iniciarem a

geracao de propostas.

O Escritério de Arquitetura 1, por ja ter iniciado os
croguis na etapa anterior, parte de suas definicbes ja
tomadas, assim, nesta etapa ha apenas a selecdo da
ideia a ser desenvolvida. A geracdo de propostas nao é
explorada pelo arquiteto nesta etapa, isto causa menor
quantidade de agBes em referéncia ao padrédo

estabelecido pela metodologia. Por outro lado, o arquiteto

antecipa acl0es da etapa subsequente, como a

apresentacao do projeto para avaliacdo do cliente.

Os Escritorios de Design 1 e 2 nesta etapa de
projeto realizam acfes equivalentes ao parametro de
metodologia, como croquis, maquetes e definicdes de
conceitos, porém sem a presenca do usuario. O escritorio

de Design 2 néo realiza estudos em maqguete ou modelos.

Os escritorios de Design 1 e 2, e o Escritério de
Arquitetura 1 trabalham individualmente, inviabilizando
assim acoes de brainstorming e discussao. As propostas
realizadas sdo avaliadas pelos mesmos para serem
desenvolvidos projetualmente em plataforma 3D. E este
método, a ferramenta digital, no qual a ideia €
desenvolvida, que se difere entre os escritorios. Os
desenhos em plataforma 3D sao bastante utilizados pelos
escritorios para facilitar a compreensao do projeto por

parte do cliente e/ou industria.

Outro método adotado no processo de criacdo € a
maquete fisica, ferramenta utilizada por todos os

Escritorios entrevistados, exceto pelo escritorio de Design
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2. A maquete facilita a compreensdo volumétrica, a
espacialidade e, também é ferramenta de pesquisa para

compreensao do processo de producao.

Nos escritérios que trabalham com equipe,
Escritério de Arquitetura 2 e Escritorio de Arquitetura e
Design, dinamica semelhante € realizada através de
discussdo. Porém, o que diferencia € a concepcgao
individual das primeiras propostas pelo coordenador do
Escritério de Arquitetura 2, para posteriormente leva-las
para discussdo com os demais da equipe. Fato este que
pode diminuir o grau de interacao/responsabilidade da
equipe, ou mesmo inibindo a concepcdo de ideias
diferentes das ja propostas. No escritério de Arquitetura e
Design a concepcéo de ideias ocorre com a participacéo
da equipe, possibilitando maior interacdo e envolvimento

em todo processo criativo.

Faz-se importante mostrar a relevancia desta etapa
do processo, para o0 escritorio de Arquitetura e Design,
nos projetos de mobiliario, ocasionado mudancas no
processo e o aproximando de certa forma com o modelo
Metaprojetual, colocado por Moraes (2011), em que
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primeiro tem-se que considerar a tecnologia produtiva e
as matérias-primas, os fatores sociais e mercadologicos
correlacionados, para seguidamente atentar-se para a

coeréncia estético-formal.

ApGs a etapa de criacdo, as ideias que deram
origem a primeira formatacdo projetual, sdo avaliadas

pelo cliente/industria.

4.4.IV-AVALIAR PROPOSTAS

Percebe-se que nos Escritérios de Arquitetura 1 e 2
e Escritério de Arquitetura e Design o projeto esta na
segunda avaliacdo. Pois o projeto foi avaliado pelo
usuério no final do Estudo Preliminar e sera também
agora, nesta etapa avaliado o Anteprojeto, entendido
pelos Escritérios de Arquitetura 1 e 2, como Projeto
Basico e pelo Escritério de Arquitetura e Design como
Pré-Executivo. Fato que demonstra maior envolvimento
com os clientes/usuarios por meio de feedbacks, nas
primeiras etapas do processo, tornando o processo de
projetar ciclico e interativo. Aproximando-se das
usuario, como as

metodologias centradas no



metodologias de Snynder e Catanese (1984) e a XDM,
Neves (2008). Porém, essa interagdo com 0 usuario nao

volta a ocorrer na etapa subsequente.

Ambos os Escritérios de Design 1 e 2 dividem esta
etapa em dois momentos (escolha e desenvolvimento de
ideias; apresentacdo para o cliente/indUstria), mas em
consequéncia das acOes equivalerem as atividades da
etapa quatro (IV - Avaliar Propostas), estas acdes foram
unificadas em uma Unica etapa. A avaliacdo deveria
ocorrer pela industria e também pelo usuario para se
assemelhar com o Parametro de Metodologia.
Percebendo que o processo se torna mais linear e néo
apresentando interatividade com o usudrio. A iteracao que
ocorre no processo de ambos os escritérios, se faz devido
as revisdes solicitadas pela industria, apenas nesta etapa,
visto que esta ndo participacdo nas demais etapas de

projeto, assim como 0 Usuario.

4.5.V-IMPLEMENTAR

Identifica-se que os Escritérios de Arquitetura 1 e 2,

e Escritério de Arquitetura e Design, realizam menor

guantidade de acbes do que as identficadas no
Parametro de Metodologia, produzindo os desenhos
referentes ao Projeto Executivo, o qual é realizado em
diferentes plataforma digital 2D, a carater de afinidade do
escritério. O usuario interage minimamente com o
projetista apenas na entrega do caderno de projeto
(conjunto de desenhos que apresenta todos o0s
detalhamentos necessarios assim como definicbes de
materiais, buscando melhor comunicagdo com a méao de
obra que ird executar o projeto), fato esse que torna o
processo linear e ndo ciclico, conforme o Padrdo de
Metodologia. Ainda para esses escritorios 0 seu processo
de projeto se estende no acompanhamento de

obra/execucéo do projeto.

Os Escritorios de Design 1 e 2, por sua vez
realizam os desenhos técnicos gerais, pois as definicdes
de materiais e processos sdo efetuadas pela industria.
N&o ocorre muita interacdo do projetista com a industria,
prejudicando solu¢gBes projetuais e tecnolégicas que
poderiam ser pesquisadas e implementadas através da

presenca do designer na producdo e no investimento em
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protétipos. Distanciando da ideia de Metaprojeto, que
busca a solucdo de problemas complexos de Design,
abrangendo estudos estruturais, estético-formais e
funcionais, com intuito de responder a anseios materiais,

sociais, econdmico, politico e psicologicas dos usuarios.

Apesar das literaturas consultadas enfatizarem a
importancia da pesquisa de pos-ocupacado na Arquitetura,
para a compreensdo das necessidades e desejos dos
usuérios, nenhum dos escritorios estudados destacou
essa pratica como uma etapa. A pesquisa realizada
acontece de maneira informal, ndo sendo estruturada
uma analise avaliativa, se resumindo a uma visita para

verificar a utilizacdo do espaco.

Fato que se repete nos Escritérios de Design, em
que a pesquisa de satisfacdo acontece apenas por
feedbacks dos lojistas, através de elogios/reclamacdes
dos clientes sobre algum produto, inviabilizando assim a

ciclicidade do processo.
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B CONSIDERACOES FINAIS
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Com a analise bibliogréfica realizada, a fim de se
compreender o limiar de distanciamento no ensino
generalista em Arquitetura e Design, pode-se constatar
gue a partir da aprovacao do primeiro curriculo minimo de
Desenho Industrial, fica invidvel para o curso de
Arquitetura da FAU-USP implantar essas adaptacfes
consideradas como minimas para a formacdo do
designer, causando inchacgo no curso, tendo apenas uma
explanacdo mais geral sob a tematica. Diante disso, o
curso continua a oferecer algumas disciplinas do ambito
do Design, porém de forma superficial, ndo habilitando o
profissional ali formado como designer de acordo com o

curriculo minimo pré-estabelecido.

Porém nota-se que as interlocucbes destas
atividades na pratica profissional, no Periodo Moderno no
Brasil, ocorriam tanto pela falta de profissionais
capacitados, quanto pelas similaridades no processo de
projeto. Interlocucbes projetuais, que ainda podem ser
identificadas nos escritdrios selecionados nesta pesquisa,

em consequéncia das mesmas etapas e sequéncias nos

processos de projetos, ou dos métodos empregados para

solucionar as problematicas projetuais.

Pode-se considerar que a principal contribuicao
desta pesquisa para 0 meio académico e também
profissional, é a identificacdo da apresentacdo, em todos
0s escritérios, de um processo de projeto definido, com
divisdo de etapas, organizando e estabelecendo uma
linha de raciocinio para o0s projetos, apesar das
peculiaridades. Entende-se que o0s estudos de
metodologia em meio académico apresentam reflexos em
suas praticas profissionais. Apesar de nenhum dos
escritorios mencionarem adotar referéncias literarias para
realizar seus processos de projetos, nota-se que estes
ainda estdo muito subjulgados a modelos padrdo. Em que
apenas um dos escritorios (Escritorio de Arquitetura e
Design) consultados, identifica-se a busca por
ferramentas, métodos para facilitar a comunicacdo e a
interacdo com o usuario, para além de responder o
problema de projeto com uma funcionalidade, mas

também ligado a fatores psicoldgicos.
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Via de regra as semelhangcas se fazem pelo
cumprimento de algumas etapas, que apesar de cada
escritorio as denominar de diferentes formas, os métodos
e, caminhos tomados para solucionar os problemas
apresentam proximidades, ainda que existam literaturas
especificas de metodologia de projeto tanto para

Arquitetura como para Design.

A principal diferenca que se pode constatar, nos
processos dos escritérios utilizados como objetos de
estudo, é a presenca do usuério. Apesar de ser
considerada a importancia da presenca do usuario, este
nao colabora de modo efetivo, interferindo no processo de
projeto dos escritérios que trabalham especificamente
com Design. Fato esse que acaba inviabilizando a
iterac80 no processo, ou seja, hdo o torna ciclico. O
usuario para quem o produto/servico é destinado nao tem
‘voz ativa” sendo condicionado a aceitar as ofertas de
mercado que lhe sdo demandadas. A postura adotada por
estes escritérios revela como estes profissionais ficam
submetidos as industrias, que visam um consumo de

massa, em prol da lucratividade. Revelando que as

metodologias de projeto contemporaneas, em que se
buscam projetos colaborativos e que utilizem referéncias
culturas e sociais, é uma realidade distante. Muitos dos
projetos desenvolvidos resultam em um redesenho, a
partir de uma referéncia, anélise de similares, de produtos
existentes no mercado, ou seja, atendem a uma demanda
de um mercado saturado e promovem a repeticdo dos
mesmos produtos com pequenas variagdes. As criagdes
com carater autoral, projeto de peca Unica e ou de
pequenas séries, apresentam pouca ou quase nenhuma

oportunidade de serem executados.

Faz-se importante ressaltar a displicéncia tanto por
parte das industrias, que realizam os protétipos sem a
presenca do projetista e, também por parte dos
projetistas, por ndo se posicionarem diante dessa atitude
das industrias. A participacdo do projetista no momento
da execucdo do protétipo pode resultar em solucbes

técnicas, com maior coeréncia projetual.

Outra questdo que pode ser apontada ao se

comparar a literatura com a prética, € a inexisténcia de
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uma etapa especifica para a definicAo do problema,
definicdo esta que acaba ocorrendo no percurso do
processo, nos escritorios que apresentam a presenca do
usuario (Escritério de Arquitetura 1 e 2 e Escritorio de
Arquitetura e Design), ainda que estes néo participem
ativamente do processo de projeto, revelando que na
atualidade esta definicdo € compreendida ao se buscar
entender as necessidades, expectativas, desejos e
aspiracbes do usuario em suas questbes simbdlicas e
subjetivas. O que releva a importancia da relagdo proxima
com o usuario. Pois € dessa relacdo que se identificara as

condicionantes para o projeto.

A relacdo de proximidade com usuério deve
também ser repensada no ensino académico em que, nas
experiéncias de projeto em sala de aula, o usuario é
simulado, o que limita a existéncia de feedback e a
reflexdo tedrica pratica do uso de metodologias
contemporaneas, em que fatores psicolégicos, culturais e
sociais sdo considerados além de se atender a
funcionalidade de um projeto. O que acabada retomando

nos processo de projetos lineares, em que se projeta para

bY

um usuério ideal. Chega-se a conclusdo de que é
importante que, em alguma etapa da formacéao
académica, o0 estudante possa experimentar e
desenvolver projetos com a adocdo de um usuério real
para que possam compreender melhor os métodos
existentes e melhor se prepararem para enfrentar o oficio
de sua profissdo, e responder as demandas

contemporaneas de projeto.

Uma das grandes contribuicbes diante das
mudancgas contemporaneas, conforme Almeida et al.
(2016), sao as tecnologias digitais, por serem interativas e
possibilitarem a inclusé&o social em seus varios aspectos.
Esta tecnologia, quando utilizada pelo Escritério de
Arquitetura e Design, que faze uso de Design Aberto,
promove a disponibilizacdo de projetos em plataformas
gratuitas que podem ser acessadas de diversas
localidades e produzidas localmente. Esse uso gera uma
aproximagdo entre o escritorio e as metodologias
contemporéaneas enfatizadas por Almeida et al. (2016) e
Moraes (2011), estas tratam do conceito de Metaprojeto,

pois considera na concepcdo do projeto, 0S processos
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produtivos, materiais, fabricacdo e o0s processos de
distribuichio, o que pode gerar também maior
competitividade, ampliacdo do ciclo de vida de produtos,
inovagdo nos processos e no desenvolvimento de
solugcbes. Afinal, entende-se que o0s estudos por
prototipagem digital sdo mais ageis e possibilitam

correcdes projetuais de maneira mais rapida.

Vé-se que a metodologia XDM nao aparece
claramente na pratica dos escritérios, visto que sdo mais
aplicadas nas praticas ligadas a comunidades sociais e a
acOes envolvidas com universidades. Normalmente séo
atuacbes sem fins lucrativos, o que néo foi objeto de

estudo desta pesquisa.

Faz-se importante ressaltar que a pesquisa
apresentou limitacdo de prazo, ndo possibilitando uma
grande amostragem de escritorios. Conseguiu-se, no
entanto, obter um indicativo do cenario da producéo
atual,, ao se considerar a natureza qualitativa do estudo e
0s critérios na selecdo dos entrevistados, esta se justifica.

Possivelmente outros padrdes de processos projetuais

poderiam ter sido visualizados, caso o numero de

participantes fosse maior.

Outra limitacdo do estudo foi o0 néo
acompanhamento da pratica do projeto, visto que o0s
escritérios  permitram apenas a realizacdo de
guestionarios/entrevistas, ou seja, a pesquisa baseia-se
em como o0s profissionais percebem o0 seu
desenvolvimento de projeto e dos documentos utilizados
pelos mesmos. Provavelmente, ao observar o processo

pratico, novas questdes seriam levantadas.
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APENDICE A

r) U FU resermice | Universidade Federal de Uberlandia — UFU

Uberlandia

Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e Design — FAUeD

Programa de P4s-Graduacdo em Arquitetura e Urbanismo

= Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e Design

PROGRAMA DE QUESTIONARIO DE AVALIACAO DE METODOS E PROCESSO DE
cusamsmo | PROJETO

PPGAU

Titulo da Pesquisa: Métodos e Processos de Projeto: Aproximagdes e Singularidades em Design e
Arquitetura na Contemporaneidade

Pesquisadora: Leticia Vasconcelos Morais Garcez
Orientador: Prof.(a) Dra. Patricia Pimenta Azevedo Ribeiro
Co-orientador: Prof. Dr. Juliano Aparecido Pereira

Objetivo: O questionario tem como finalidade analisar como se da o desenvolvimento de projetos na
pratica profissional na contemporaneidade, detectando quais etapas sdo realizadas no
desenvolvimento de projetos, assim como os métodos e processos utilizados, as técnicas de
criatividade, as pesquisas realizadas, entre outros, procurando estabelecer aproximacdes e
singularidades presentes nas praticas da arquitetura e do design de forma a contribuir com ambos os
processos.

A - PERFIL DO ESCRITORIO

1. O escritorio desenvolve projetos de qual natureza?

* Arquitetura " Design " Arquitetura e Desgin

Descreva brevemente sobre o(s) tipo(s) de projeto(s) realizado(s) no escritorio:

2. Numero de funcionério, sécios do escritério, tamanho da equipe?
3. Como funciona a dindmica de trabalho? Os funcionérios atuam em qual area no escritorio?
4. Tempo de atuagdo no mercado?

Nicho de mercado que atende? Quem séo os seus clientes?
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6. Como seus projetos sao comercializados?

" Loja Fisica i+ Site " Contrato de Projeto

B- INiCIO DE PROJETO

7. Como sdéo iniciados os projetos, através de contratos? Como se da o inicio do processo de
projeto? Descreva brevemente.

8. O escritorio, estidio realiza pesquisa de mercado e a partir da identificagdo de uma caréncia
desenvolve o projeto? Descreva brevemente.

9. O escritorio esta desenvolvendo algum projeto no momento?

" Sim * Nao

Sim: Como se iniciou o projeto? Solicitacdo de cliente, identificacdo de caréncia de mercado, entre
outros? Descreva brevemente.

N&o: Descreva brevemente sobre algum projeto ja finalizado como este se iniciou, se por solicitacao
de cliente, identificacdo de caréncia de mercado, entre outros?
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10. O projeto comecara a ser desenvolvido, qual a primeira definicdo, decisdo tomada? Qual o
ponto de partida? Descreva brevemente.

11. O processo de projeto realizado pelo estidio apresenta divisdo de etapas? Quais etapas
compde o processo de projeto? (Ex.: Projeto Preliminar, Entrega Final)

12. Quais os produtos/projetos sdo apresentados em cada uma das etapas? (Ex.. Projeto
preliminar — croquis, perspectivas tratadas)

C- COLETA DE DADOS, LEVANTAMENTO DE INFORMAGCOES

13. Como sao levantados os dados sobre o projeto a ser iniciado? (andlise das necessidades dos
usudrios do espaco, produto, mobiliario)
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14. O escritério segue algum padrdo, metodologia para levantar os dados do projeto? Utiliza
algum checklist? Descreva brevemente sobre

*Obs. Caso possivel enviar em anexo no e-mail o0 modelo utilizado para levantar os dados.

15. Quem realiza esta coleta de dados? Tem uma pessoa/equipe especifica?
16. Quem realiza a coleta de dados também esta presente na etapa de criagdo do projeto?
" Sim * Nao

D- CRIACAO DE PROPOSTAS DE PROJETO

17. Como séo geradas as primeiras propostas, sao realizados croquis a mao?

" Sim * Nao

18. Sao utilizadas outras ferramentas, para criar as propostas?

" Sim * Nao

Sim: Qual, quais ferramentas?

19. Sao realizadas maquetes, modelos de estudo?

i Sim * Nao

*Sim: Caso possivel, enviar alguma foto da maquete, modelo em anexo no e-mail.

20. Utiliza algum método, técnica de criatividade? (Ex.:Brainstorming)

" Sim * Nao

Sim: Descreva brevemente a técnica utilizada para comecar a desenvolver um projeto.
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*Obs. Caso possivel, enviar em anexo no e-mail alguma foto, imagem, das anotacdes ou do esquema
realizado.

21. Quem participa da etapa de criacdo?

" Apenas o coordenador do escritorio

i+ Etapa de criagao realizada em equipe

Quem participa:

22. Nesta etapa sédo utilizadas ferramentas digitais?

i Sim " Nao Sim: Qual ferramenta, software?

23. Como os meios digitais atuam na etapa de criacéo do projeto?

E- ACOES REFERENTES A APROVACAO DE PROJETO

24. O usuério, cliente participa do desenvolvimento do projeto?

" Sim " Nao

Sim: Em quais etapas do projeto os usuarios, clientes participam? Conte para nG6s como 0 usuario
participa do desenvolvimento de projetos em seu escritorio:
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25. O escritdrio esta desenvolvendo um projeto, como séo realizadas as avaliacbes das etapas
do projeto em andamento para que este avance para o projeto final? Conte para nés quem e como
séo avaliadas as etapas do projeto?

26. Existe algum motivo que interfere nas etapas de projeto fazendo com que ele avance ou
entdo retroceda alguma etapa?

27. Quando o projeto ndo € aprovado pelo cliente/usuério na etapa preliminar, geralmente qual
procedimento é realizado? Retorna em qual etapa do processo de projeto?

F- ACOES REFERENTES A IMPLEMENTACAO E REALIZACAO DO PROJETO FINAL

28. O nivel adequado do detalhamento do desenho técnico, influéncia na producéo, execugéo do
projeto final? Por qué?
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29. Como séo realizados os desenhos técnicos? A mao, em alguma ferramenta, software? Qual
ferramenta, software (CAD / RHINO/ SOLIDWORKS)?

30. Como o projeto final é entregue ao contratante, usuario? Conte para nés como seu escritério
entrega seus projetos aos usuarios, clientes, apdés finalizar o desenvolvimento do projeto:

" E entregue apenas o projeto técnico

* Junto com o projeto técnico é entregue um manual

" O projeto é entregue como um caderno de projeto

" Nao é entregue projeto, o usuario adquire objeto, produto ja finalizado

" Outro:

31. E realizada alguma pesquisa de pds-ocupacéo, ou avaliagio do projeto concluido (mobiliario,
produto, gréafico) para verificar se a demanda foi atendida?

Obrigada !
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APENDICE B

QUADRO 11 - Sintese de respostas questionario/entrevista - Escritdrio de Arquitetura 1

ITEM DE ANALISE | QUESTAO | RESULTADO

175






APENDICE C

QUADRO 12 - Sintese de respostas questionario/entrevista - Escritdrio de Arquitetura 2

ITEM DE ANALISE QUESTAO RESULTADO
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APENDICE D

QUADRO 13 - Sintese de respostas questionério/entrevista - Escritério de Design 1

ITEM DE ANALISE QUESTAO | RESULTADO
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APENDICE E

QUADRO 14 - Sintese de respostas questiondrio/entrevista - Escritério de Design 2

ITEM DE ANALISE | QUESTAO | RESULTADO
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APENDICE F

QUADRO 15 - Sintese de respostas questionario/entrevista - Escritdrio de Arquitetura e Design

ITEM DE ANALISE




