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RESUMO

O presente artigo, resultante dos estudos desenvolvidos na disciplina de Idéia, Método
e Linguagem, prop0e estabelecer uma ligacdo entre 3 aspectos: os temas abordados
nas aulas, a pesquisa de mestrado que vem sendo conduzida no programa de pos-
graduagdo em arquitetura e a experiéncia profissional do arquiteto Bruna Santa Cecila.
O trabalho do arquiteto foi abordado no dltimo seminario da disciplina, no qual foi
exposto o resultado de uma curta entrevista feita com o arquiteto mineiro acerca da
prépria metodologia aplicada no processo de desenvolvimento de seus projetos. Os
trés itens se correlacionam em uma abordagem preliminar e intrinseca da arquitetura:
métodos, procedimentos e ferramentas colocadas em prética no desenvolvimento de
projetos de arquitetura. Como ilustragédo a alguns dos pontos colocados, sera inserido
um embasamento tedrico fruto da revisdo bibliografica feita para a pesquisa de
mestrado que vem sendo desenvolvida pela autora, focada na influéncia das
tecnologias digitais no ato de projetar. Ao final, a experiéncia adquirida no decorrer da
disciplina serd cruzada tanto com os estudos percorridos no mestrado e com as
respostas obtidas no seminério final da disciplina - Entrevista com arquiteto - , no
qual sera exposto um pouco do trabalho do arquiteto mineiro Bruno Santa Cecilia.

Essa entrevista foi disponibilizada na integra em anexos no final deste artigo.



1. INTRODUCAO

O ato de conceber uma idéia arquitetdnica € composto, em parte, por elementos
subjetivos (GASPERINI, 1987) que podem, ou ndo estar diretamente relacionados a
ferramenta utilizada. O nivel de familiarizacdo e de identidade com qualquer
ferramenta também exerce grande influéncia na formagdo de uma idéia ou de um

partido.

Independente da forma de absor¢cdo e de uso, atualmente, muitos profissionais ja
incorporaram a tecnologia digital & sua maneira de projetar, o exemplo mais notorio é
a ampla difusdo das ferramentas CAD (Computer Aided Design) nesse processo.
Entender o que muda especificamente no &mbito da arquitetura e na atitude do
profissional diante da nova ferramenta pode auxiliar a forma de incorporacéo desta ha
rotina de trabalho. Algo que tem sido objeto de varios estudos nas Ultimas décadas,

focados tanto na pratica profissional quanto no ensino de arquitetura e urbanismo.

O presente estudo ilustra com alguns trabalhos e referéncias bibliogréficas, a
influéncia dessas ferramentas no desenvolvimento de uma idéia, ou de um conceito
arquiteténico por meio do qual um projeto pode ser delineado. Entende-se que, para
isso, torna-se necessario um conhecimento acerca dos possiveis impactos da
tecnologia no modo de projetar do arquiteto e, sobretudo, como modificara o processo

de elaborag&o de projetos na constante busca pela solucdo/edificio ideal.

2. REVISAO DA BIBLIOGRAFIA

Sabe-se que em qualquer processo de mudanca, conceitos ja assimilados acabam
sendo perdidos em lugar de novas praticas que, teoricamente implicam em melhorias
em pontos especificos. A influéncia das tecnologias computacionais no processo
contemporaneo de projeto de arquitetura vem sendo pesquisada com maior frequiéncia
depois da difusdo e da rapida absor¢do das tecnologias CAD, a exemplo de Celani
(2003) e Pupo (2008).

Sabe-se ainda que os CADs revolucionaram o processo de criacdo e de
desenvolvimento de projetos. Pesquisas postulam que o CAD provocou mudancas
positivas no modo de conceber esses projetos (CELANI, 2003) ao passo que outras
guestionam a forma de absorcdo da tecnologia apontando subutilizacdo dessas

ferramentas através de um uso que manteve 0 mesmo raciocinio da prancheta
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(MENEZES et al, 2008), sendo caracterizado como nada além de uma prancheta
digital ou prancheta eletronica, como denomina Krippahll (2007). Ainda assim,
alteracdes na producao da arquitetura enquanto area de suma relevancia na cadeia de

construcao civil séo irrefutaveis.

A pesquisa de mestrado que complementa esse trabalho, investiga as caracteristicas
da tecnologia BIM (Building Information Modelling), e das alteragdes diretas e indiretas
geradas na nova atitude do usuario diante na ferramenta, a pesquisa visa entender o
momento de alteragcdo de préticas e de processos decorrentes da transicdo de
ferramentas aplicadas ao desenvolvimento de projetos. Esse raciocinio segue uma
linha de pesquisas que teorizaram a subutilizagdo das ferramentas CAD (MENEZES
et. all, 2007) em virtude de um manuseio equivocado e ainda mudancas que essa
tecnologia provocou na atitude do profissional e em sua rotina de trabalho (AYRES &
SCHEER, 2007). Tais pesquisas ainda partiram do fato de que uma mudanca de
procedimentos e de métodos, quando nao realizada de forma planejada, madura e
articulada, pode causar ineficiéncia no manejo, no consumo da informagédo ou no

potencial gerado pela ferramenta.

2.1 Projeto Arquitetdonico, Tecnologias e Ferramentas Digitais

Em qualquer abordagem tecnolégica, analisar os elementos histéricos e culturais que
exercem influéncia em determinados avancos se faz necessario no estabelecimento

de paralelos comparativos.

Tradicionalmente, o processo de projeto em arquitetura é caracterizado como algo
subjetivo e dificil de ser externalizado. Dai o fato de pesquisadores como Celani
(2003), Pupo (2008) e Ozener (2009) investigarem procedimentos e mecanismos de

aplicacdo dessas ferramentas em disciplinas de ensino de projeto arquitetdnico.

Ao se relacionar o ato de projetar em arquitetura com tecnologias e ferramentas
digitais, torna-se pertinente mencionar alguns fatores culturais que ocasionaram
mudangas de pensamento que, de alguma forma, se refletiram na pratica da

arquitetura.

Em seu estudo sobre Arquitetura e Tecnologias da Informagé&o, Duarte (1999) percorre
a historia da Revolucdo Industrial a Revolu¢do Digital. O autor considera que no
ensino de histoéria e de teoria da arquitetura, a técnica quase sempre € inserida apenas

como intermedidria entre as intengcbes e o objeto construido. Ainda segundo Duarte,
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com a primeira Revolucdo Industrial, a técnica assumiria sua autonomia através do
conhecimento que nesse momento, se encontrava embutido nas maquinas,
dispensando que apenas operarios o detivessem. Para ele, com a transformacgéo da
técnica em tecnologia, a industria e o comércio absorveram o progresso tecnolégico e

o0 desenvolvimento econdmico.

“E na transformacdo de uma extensdo imediata do homem
em escala individual para seus desdobramentos distantes e
em escala coletiva que se dd o primeiro passo da evolugdo
da técnica a tecnologia.

(...) Na metade do séc. XIX ja eram claras todas as mudancas
no ambiente urbano oriundas da Revolugdo Industrial”.
(DUARTE, 1999)

Nesse raciocinio, diversas sdo as vanguardas ou correntes de pensamento que
introduziram filosofias também relevantes para a relagdo da arquitetura com as
tecnologias. Ao estabelecer essa relacdo, o autor langca méo de tedricos dos meios de
comunicacdo de massa, tais como Marshall McLuhan', e expde arquitetos que se
apropriaram dos meios tele-tecnoldgicos propondo solugdes arquitetbnicas pautadas
pelo universo das transmissdes de informagdo, tais como Buckminster Fuller’ e o

grupo Archigram?.

Figura 1. A walking City. Grupo Archigram. Fonte: Jesus Martinez Verdn
(http://lwww.artecreha.com/El_Arte_y su_mundo/archigram.html).

A riqueza do trabalho de Duarte (1999) se estabelece na medida em que a abordagem
do tema se estende ao ensino, estabelecendo relacdo direta com o fazer e ampliando
a relacdo dessas tecnologias com o universo da arquitetura. O autor direciona um

by

capitulo exclusivamente & Escola Bauhaus, criada pelo arquiteto alemdo Walter



Gropius' em 1919, em Weimar, Alemanha. Citado pelo autor, Reyner Banham
(1979:16 apud Duarte 1999) afirma sobre a Bauhaus:

“uma escola dedicada a arquitetura da Idade da Mdquina e
ao projeto de produtos da mdquina, utilizando uma estética
da Idade da Mdquina.” (REYNER BANHAM, 1979:16 apud
DUARTE 1999)

Figura 2. Edificio sede da Bauhaus (a), chaleira (b) e luminéria (c) desenvolvidas na escola.
Fonte: www.taschen.com <Acessado em 12 jul. 2010>.

Esse processo evolutivo da técnica oriundo da Revolucdo Industrial culminou em
transformagbes na sociedade que demandavam um novo campo de estudo: o
Urbanismo que, diante das profundas mudancas, ocasionou um olhar interdisciplinar.
A sociologia e a economia passaram a exercer influéncia absoluta na concepcéo
arquitetdnica. (ARGAN, 1984 apud DUARTE, 1999).

As visbes historicas aqui expostas direcionam para o fato de que em cada época, a
arquitetura manifestou as descobertas tecnolégicas de uma forma diferente. A
descoberta dos meios de comunicagdo em massa despertou anseios da sociedade em
poder se deslocar pelas cidades de uma forma mais agil tanto pelos préprios meios de
comunicacdo quanto de maneiras fisicas manifestadas pelos meios de transporte,

através de uma cidade moldada para este novo conceito.

A Revolucéo Industrial permitiu com que a descoberta de novos materiais conduzisse
ao desenvolvimento de produtos capazes de reproduzir a funcionalidade na prépria
composicdo formal, tal como ocorria com as edificacbes, ao se esquivarem de

detalhes e de ornamentos plasticos sem fungéo pratica.

Breton (1991) aponta para a década de 80 a difusdo dos microcomputadores e dos

sistemas operacionais de forma acessivel a grande parte dos usuéarios. O

! walter Gropius (1883 - 1969) Arquiteto alemé&o considerado um dos principais nomes da arquitetura do
século XX, tendo sido fundador da Bauhaus, escola que foi um marco no design, arquitetura e arte
moderna e diretor do curso de arquitetura da Universidade de Harvard.
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desenvolvimento da empresa Apple® em 1984 introduziu 0 mouse, 0S icones e 0
sistema de janelas aproximando os computadores aos usuarios e iniciando um novo

paradigma de interface entre homem e computador (BRETON, 1991).

Fabricio e Melhado (2002) complementam afirmando que nos anos 90 o sistema MS-
Windows® leva esse mesmo conceito das janelas e dos icones para a plataforma PC
(Personal Computer).

Nos escritorios de projeto brasileiros, a informatizacdo
ganha corpo ao longo dos anos 90 e hoje é dificil encontrar
um escritorio de arquitetura e engenharia que ndo faca
nenhum uso de computadores. (FABRICIO E MELHADO,
2002).

Nardelli (2009) apresenta como resultado de uma pesquisa acerca da aplicagdo da

Tecnologia Digital nos escritérios de arquitetura paulistanos, um grafico que comprova

7

que, considerando todas as fases projetuais, o uso do computador é no minimo

superior a 70% (Fig.3).
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Figura 3. Uso da Tecnologia Digital em projetos de arquitetura, de acordo com as etapas
projetuais. Fonte: NARDELLI, 2009.

A mesma relagéo feita anteriormente para os meios de comunicagdo em massa e para
0s processos industriais da Bauhaus manifestados na arquitetura, vale para as
tecnologias computacionais no contexto atual. Sperling (2002) usa o desenvolvimento

do projeto do Museu Guggenhein, de Bilbao, pelo arquiteto Frank Gherry?, para

2 Frank Ghery (1929): é um arquiteto canadense, naturalizado estado-unidense. Ganhador do Pritzker
Prize, que é tido como o Nobel da arquitetura mundial. Ghery é conhecido pelo seu design, repleto de
estruturas curvas, geralmente em metal. Seus projetos, tornaram-se atragfes turisticas e incluem
residéncias, museus e sedes de empresas. Sua obra mais famosa é o Museu Guggenheim Bilbao, em
Bilbao, Espanha, todo feito revestido de titanio.



demonstrar que quando usadas em seu potencial extremo, as simulacdes formais

auxiliadas por computador permitem a materializacdo de projetos cuja complexidade

se configuraria em um impecilio sem o auxilio da ferramenta, conforme mostra Fig.5,
extraida de Sperling (2002).

Figura 4. Maquete(a) , modelo virtual(b), construgdo(c) e vista do museu(d). Projeto
desenvolvido pelo arquiteto Frank Gherry por meio da Engenharia Reversa®. Auxilio
de scanners 3D através do software CATIA, concebido para a industria
aeroespacial francesa. Fonte: Sperling, (2002)

2.2 Processo de Desenvolvimento de Projetos

Historicamente o ato de projetar em arquitetura é definido como um processo de dificil
caracterizacdo. Mahfuz (1995) elaborou um - Ensaio sobre a razdo compositiva - se
propondo a investigar o fazer arquitetdnico e ndo o seu resultado. Martinez elabora um
prefacio mostrando que o livro de Mahfuz é um caminho das partes para o todo
através de um longo percurso pelos conceitos adequados para descrever o projeto,
uma avaliacédo equilibrada dos antecedentes e dos significados dos termos que tantas
vezes sdo empregados de maneira aproximada e descuidada, antes de dar por

provada a sua hipotese original. (MARTINEZ, 2002 apud )

"A nocdo de que a arquitetura procede do todo para as
partes deriva da ilusdo de que o todo existe previamente as
partes. SO pode existir um todo apds as operagbes de projeto
e construgdo estarem concluidas." (MAHFUZ, 1995)

Alternando discussdes ora acerca de meétodos, ora acerca do produto edificado da
arquitetura, o autor coloca que outros criticos e historiadores tém abordado a relacao
parte/todo somente em relacdo ao objeto terminado, considerada uma visdo parcial

por Mahfuz por desconsiderar o processo.

Essa consideracdo acerca do lado processual que o autor aborda, nos permite
interpretar as diversas e constantes afirmacdes sobre os conceitos e os partidos

previamente estipulados que vao guiar as tomadas de decistes e que, por sua vez, se



transformam em novos questionamentos aos conceitos iniciais, em uma relacao ciclica

e continua, ilustrada na figura 5.

parte

\ P i) conexées/—\ o
imagem  gjcjo  todo  partido paties partes idoia
materiais principal
partido ~—~
multiplas
Figura 5. Ciclos das relacdes entre as partes e o0 todo no processo de desenvolvimento de

projetos, baseado em, Mahfuz (1995). Fonte: Autor.

Uma outra visdo do assunto engloba o ponto de vista técnico ao lado intelectual.
Fabricio (2002) caracteriza 0 projeto como um processo em que informacdes sao
criadas e tratadas por diferentes estratégias mentais e metodolégicas que envolvem
sentidos, abstracfes, representacdes, bricolagens, esquemas, algoritmos, métodos e
conhecimentos. O autor sintetiza o processo de projetos da seguinte maneira:

"processo cognitivo que transforma e cria informagoes,
mediado por uma série de faculdades humanas, pelo
conhecimento e por determinadas técnicas, sendo orientado
a concepgdo de objetos e a formulagdo de solugées de forma
a antecipar um produto e sua obra." (FABRICIO, 2002)

As diversas ferramentas aplicadas ao desenvolvimento de projetos e a construcao de
edificios ao longo da Histéria da Arquitetura, tem despertado pesquisas e
investigacdes acerca de possiveis influéncias dessas ferramentas durante o processo
global.

Lawson (1997) se foca no desenvolvimento de projetos arquitetdnicos e pauta suas
investigacbes em aspectos subjetivos do referido processo, aprofundando-se em
caracteristicas cognitivas que se manifestam no ato de concepcédo de uma idéia ou de

um conceito a ser aplicado em um determinado objetivo.

As tentativas de se explicar as rela¢des focadas no edificio construido, séo exploradas
por outras publicacdes, a exemplo de Pause & Clark (1996). Os autores resgatam
algumas obras e alguns arquitetos marcantes na Historia da Arquitetura, investigando
possiveis métodos de desenvolvimento de projetos por meio de relagdes presentes na

composicao volumétrica da obra pronta.

Afonso (1985) elabora consideragbes acerca da propria experiéncia sobre o tema.

Nessa abordagem, a autora define idéia, método e linguagem da seguinte forma:



=  “ldéia: Representacdo mental de algo concreto ou
abstrato.

=  Meétodo: Caminho pelo qual se chega a certo resultado.

= linguagem: Uso da palavra como meio de expressdo e
comunicagdo entre pessoas.” (AFONSO, 1987)

Segundo a autora, a dificuldade acontece no momento em que se tenta caracterizar
cada um desses conceitos de forma separada, reforcando no depoimento de outros
arquitetos a relagdo intima e possoal presente entre eles no processo de
desenvolvimento de projetos, dificil de ser repassada.

Christopher Jones (apud AFONSO, 1985) enfoca a exteriorizacdo do processo de
projeto dentro de trés pontos de vista: "o da criatividade (caixa preta), o da
racionalidade (caixa transparente) e o do controle do processo de projeto (projeto auto
organizado). Dentro desse enfoque, Afonso pretende saber em que momento e como

surge a criacdo. Desses dois métodos a autora conclui:

"No método da Caixa Preta o projetista obtém resultados
nos quais confia e que, em geral tém éxito, sem que possa
dizer como os obteve.

"No método da Caixa Transparente o projetista opera com
informagdo oferecida e surge uma seqiiéncia planejada de
ciclos e etapas analiticas, sintéticas e de valorizagbes até
identificar todas as solugées possiveis." (AFONSO, 1987)

Figura 6. Métodos da Caixa Preta e Transparente.
Fonte: Autor, baseado em Afonso (1987).

Em conjunto com Melhado, Fabricio compila trabalhos de diversas pesquisas
apontando que as principais habilidades intelectuais exercidas no projeto de novos
edificios sdo: a capacidade de analise e sintese de informacdes e problemas, a
criatividade e o raciocinio, o conhecimento e a capacidade de comunicacdo e
interacéo entre diferentes individuos (FABRICIO & MELHADO, 2002).



analise e sintese
comunicacao
criacao

desenvolvimento

analise e sintese

comunicagéo

analise e sintese
comunicagio
criacdo

desenvolvimento

analise e sintese

comunicacéo

criacao criacdo

desenvolvimento desenvolvimento

Figura 7. Processo intelectual de projeto. Adaptado de Fabricio (2002).

Para os pesquisadores, cada etapa exige ferramentas especificas de acordo com o
foco. No diagrama da figura 7, os focos seriam: 1. analise e sintese, 2. comunicagéo,
3. criacdo e 4. desenvolvimento. J4 as ferramentas seriam: 1. diagramas e tabelas, 2.
esbocos e desenhos, 3. softwares e métodos de calculo, e 4. desenhos técnico,

memoriais e textos.

Assim, o repertério e a bagagem do profissional formados por experiéncias anteriores,
fatores culturais ou mesmo acompanhamento de projetos de terceiros também
exercem influéncia na descoberta de métodos préprios aplicados ao processo de

desenvolvimento desses projetos.

2.3 Processo de Desenvolvimento de Projetos na
Contemporaneidade

E dificil afirmar se os avancos tecnolégicos induziram ao significativo aumento no ritmo
das construcdes atuais e no tempo destinado a fase de projeto ou se trata-se de um
raciocinio inverso, onde a demanda por agilidade construtiva impulsiona o avango

tecnoldgico.

O fato é que os projetos contemporaneos tanto refletem a tecnologia absorvida em seu
potencial extremo, quanto resultam em perdas financeiras geradas por erros de
projeto, de execucdo, desperdicio de materiais ou negligéncia na manipulacdo de

todas as informacgdes envolvidas em um ciclo projetual completo.

Sado discussdes tipicas de uma mentalidade contemporédnea em que a industria de
AEC acaba sendo caracterizada por diferentes cenarios e vista de diferentes

perspectivas.
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Laiserin (2005) compara a arquitetura com as industrias, dentre elas a de automagéo,
para ilustrar uma certa lentiddo da industria da construgdo civil, em termos da real
absorcao das tecnologias disponiveis por parte dos profissionais de arquitetura. Ele
afirma que essa absorgéo torna-se um diferencial nas maos daqueles que decidem
explorar suas potencialidades. Laiserin apresenta dois exemplos de equipes que de
fato exploram as tecnologias em prol do arrojo projetual caracteristico de suas obras.

Para ele, Frank Gehry é o pioneiro nessa forma contemporanea de projetar

tridimensionalmente com o uso do computador.

“Where Gehry’s office was really innovative was to come to
the technology and say, you know, we’re architects, we work
in 3D. Our buildings are very sculptural {(...), whether we do
them by hand on the computer. So we’ll go directly to 3D
models.”(LAISERIN, 2005)

7

Outro exemplo dado por Laiserin com conceitos similares € o escritério Foster &
Partners, fundado pelo arquiteto Norman Foster. Através da integracdo de dados ao
modelo do edificio, tais como simula¢gbes acusticas, estruturais e ambientais, houve
um avanco significativo tanto nos processos construtivos propriamente ditos, quanto

na natureza das edificacfes que a equipe vem projetando atualmente.

Machado (2007) também apresenta o auxilio da tecnologia para a representacédo de
geometrias complexas em arquitetura. Para a pesquisadora na sociedade de
informacdo atual emerge um novo tipo de construgdo que quebra barreiras entre
disciplinas e profissionais antes separadas e especializadas, incentivando novas
formas de interagir entre as equipes de projetos e de obras. Nesse cenario, as

manipulacdes e os tratamentos gréaficos sdo cada vez mais complexos e rapidos,

auxiliando o processo de construcdo de projetos com geometrias complexas (Fig.8).

Figura 8. Estudos formais e estruturais auxiliados por computador.
Fonte: MACHADO, 2007.

11



Mesmo com todo o aparato tecnolégico disponivel, Laiserin (2005) afirma haver um
conservadorismo na industria de construcgao civil. Para o arquiteto e analista industrial,
isso se justifica pelo fato de os edificios serem construidos dentro de uma dindmica
que, comparada aos produtos manufaturados ou de bens de consumo,
necessariamente fazem da atividade de projeto de construcdo de edificios um

processo muito lento.

A fragmentacdo do mercado de AEC € apontada como uma das razfes para esse
conservadorismo pois, ao contrario da indastria automobilistica, por exemplo, na
construcao civil ndo existe uma empresa ou um grupo dominante capaz de ditar regras
e processos de mudanga. Na industria de AEC provavelmete a maior empresa de
projetos dos Estados Unidos talvez possua 1% ou 2% do mercado. Seria necessaria a
juncdo de centenas de firmas para somar algo aproximado de 50% do mercado de
construcdo civil americano. Por isso, essa fragmentagdo potencializa um

conservadorismo na adocao da tecnologia mais avancada (LAISERIN, 2005).

Esse raciocinio também ilustra os diferentes cenarios relacionados a apropriacdo da
tecnologia digital no processo de desenvolvimento de projetos arquitetonicos.
Enquanto uma fatia minima desse cenario consegue de fato absorver esse potencial, a

outra fatia responde pelas perdas ocasionadas por omissdes da industria de AEC.

Segundo Amorim (2007), estudos do NIST (National Institute of Standardas and
Technology) indicam 30% de perdas no processo de projeto nos Estados Unidos.
Laiserin (2005) confirma esse numero apontando varias pesquisas publicadas tanto
nos Estados Unidos quanto no Reino Unido que indicam que mais de 30% dos délares
gastos na construcdo civil sdo efetivamente perdidos em consequéncia da
manipulacdo equivocada da informagcdo em termos de administragdo, erros,
informacdo duplicada que gera conflitos internos, informacdo desatualizada que

continua disponivel, etc.

As afirmacdes colocadas demonstram que o processo de desenvolvimento de projetos
na contemporaneidade estd mais atrelado aos fatores econdmicos tipicos de uma
sociedade globalizada. Cabe aos profissionais de arquitetura se envolverem de
forma cada vez mais ativa com os diversos setores dessa cadeia. Fator que
demanda melhor manuseio da informagdo como um todo e maior participacdo em

aspectos, além de construtivos, sustentaveis, financeiros, legislativos e
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tecnolégicos comprometidos com esse crescimento e com esse avango de

processos em um cenario cada vez menos aberto a falhas.

3. DISCIPLINA IDEIA, METODO E LINGUAGEM

O programa desenvolvido na disciplina — Idéia, Método e Linguagem - foi
enriquecedor por permitir uma espécie de imersdo prévia na teoria relacionada ao
processo de criacdo por trdz do desenvolvimento da arquitetura. Os alunos
desenvolvem seminarios semanais com temas diferentes, permitindo um

conhecimento diversificado através da exposi¢do de varios temas em uma Unica aula.

Dessa forma, ao longo do trimestre foi elaborado um programa que envolvia a historia
da arquitetura com suas diversas caracteristicas, correntes e vanguardas especificas.
No ultimo seminario, cada aluno entéo deveria entrevistar um arquiteto de sua escolha
com o intuito de investigar o seu processo de trabalho relacionado com a discussédo
central da disciplina, fruto dessa abordagem prévia.

3.1 Seminério entrevista com arquiteto.
Bruno Santa Cecilia
Nesse seminario foi entdo abordado o trabalho do arquiteto Bruno Santa Cecilia.
Natural de Belo Horizonte, Bruno é formado pela Escola de Arquitetura da UFMG
(1994/2000), Mestre em Teoria e Pratica do Projeto Arquitetdnico pela mesma
escola(2004), especialista em Arquitetura Contemporanea pelo IEC/PUC-MINAS
(2001), professor do curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade FUMEC,
fundador e editor da revista de arquitetura MDC Minimo Denominador Comum, autor
do livro “Eolo Maia: Complexidade e Contradigdo na arquitetura brasileira”.
Integra o escritério Arquitetos Associados desde 1999, onde desenvolve projetos
nas areas de edificagBes institucionais, publicas e culturais, empreendimentos
imobiliarios, intervencdes em edificios e sitios de interesse histérico, desenho urbano,
intervencbes urbanas de médio e grande porte e planejamento urbano. Mantém
participacdo ativa em concursos de arquitetura, nos quais obteve diversas premiacdes

de ambito nacional.

Recentemente o trabalho do arquiteto foi abordado pela revista AU — Arquitetura e

Urbanismo, em uma reportagem que expds uma sele¢do de 25 jovens arquitetos ou
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escritérios, com até 40 anos de idade, que em 2035 terdo um trabalho representativo

da arquitetura brasileira.

“Ha quem chamou a proposta de tarefa de cartomante.
Afinal, como prever o futuro? Mas a ideia dessa sele¢do tem
bases sdlidas: encontrar jovens profissionais com uma
produg¢do atual de destaque, que aponte para um
crescimento nas proximas décadas.(...) A tarefa da redagéo
foi reunir os profissionais de maior pontuagdo para formatar
a lista final. (...) Na hora de montar a lista, seguimos
algumas regras. A principal delas: 40 anos era o limite de
idade para os arquitetos da lista. (...) A maioria dos
arquitetos estd em Sdo Paulo: 14. Do Rio de Janeiro vém
cinco arquitetos. Minas Gerais e Rio Grande do Sul estdo
representados por dois escritdrios cada. Pernambuco e nossa
capital, Brasilia, trazem um escritério cada para a lista”. (AU
— Arquitetura e Urbanismo, 2010)

Figura 9. (a esquerda) Praca da Pampulha. Autores: Alexandre Brasil, André Prado, Bruno
Santa Cecilia, Carlos Alberto Maciel. Fonte: Arquitetos Associados. Disponivel em:
<http://arquitetosassociados. com/>. Acesso em: 12 set. 2010. (a direita) equipe
escritorio Arquitetos Associados. Fonte: AU — Arquitetura e Urbanismo (2010).

Neste seminario foi exposto inicialmente um pouco do trabalho do arquiteto Bruno (na
figura 5, vestindo camiseta preta) que alia pratica profissional com academia, tendo
conduzido disciplinas em 3 faculdades de Belo Horizonte: Universidade Federal de
Minas Gerais - UFMG, Universidade FUMEC e Pontificia Unioversidade Catélica de
Minas Gerais - PUC/MG.

O questionario foi enviado em formato pdf permitindo que o arquiteto marcasse sua
respostas no proprio arquivo (ver anexos). Esse arquivo foi enviado por email no dia
12/05/2010 possibilitando resposta no mesmo dia. O contato entre o entrevistado e a
aluna se deu entre os anos de 2003 e 2008, durante a graduacdo na Universidade
FUMEC em Belo Horizonte, tendo sido a arquiteta aluna, monitora e orientanda de

TFG do entrevistado.
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Para submisséo desse questionario foi desenvolvido um formulario onde as questdes
se subdividiam em 3 etapas: 1. Dados Pessoais, 2. Processo Projetual e 3.
Ferramentas de Projeto. A formatacdo das questbes relacionou as respostas de
acordo com as diferentes fases da concep¢do de um projetos. Foram estipuladas as
fases de Estudo Preliminar, Anteprojeto e Projeto.

4. CONCLUSAO

As respostas do arquiteto permitiram que a mestranda fizesse relacbes com os
estudos realizados no decorrer da disciplina. Mesmo com a diversidade de
publicacbes que tentam descrever o surgimento das idéias, dos conceitos ou dos
partidos que sdo tomados no referido processo, esses elementos possuem um alto
grau de subjetividade, melhor abordado por Lawson (1997). As discussdes geradas
em sala juntamente com 0s seminarios expostos pelos colegas, demonstraram a
grande variedade na forma como cada profissional descreve o préprio método, muitas

vezes relacionado com a prépria experiéncia.

Talvez por ter sido aluna do arquiteto, a autora se identificou com a metodologia
empregada no processo de projetacdo descrito por Bruno, que mesmo valorizando
aspectos mais subjetivos nas fases iniciais, mostra o grande peso que as legislacdes
e mesmo o coédigos locais exercem ainda nos estudos preliminares. Essas
regulamenta¢des sdo fundamentais para o delineamento mais preliminar de um
conceito. Isso fica claro quando o autor coloca, por exemplo, que o uso da intuicdo
descresce conforme o amadurecimento do projeto (ver anexo, folha 1). Para Bruno, as
técnicas compositivas sao mais usadas nos estagios de estudo e de criacédo
conceitual do projeto. Pode-se dizer que nas fases posteriores essas técnicas ja se

apresentam mais consolidadas.

A linguagem arquitetbnica também é colocada com alto grau de importancia em
todas as etapas. A vivéncia académica do arquiteto certamente influencia esse
elemento na pratica arquiteténica, pode-se inferir que essa vivéncia se potencializa no
exercicio da arquitetura pelo fato de os sécio de Bruno também serem professores em

outras escolas de arquitetura de Belo Horizonte.

O arquiteto demonstra bom conhecimento das ferramentas computacionais relativas

ao processo de projeto, por apresentar respostas que definem as diferencas no uso de
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cada tipologia de acordo com as fases evolutivas de um processo de projetacdo como
um todo.

Com relacdo ao uso de maquetes fisicas, as mesmas sdo usadas nos estudos e na
fase final, o que aponta que uma é usada como auxilio a definicdo conceitual e outra
como apresentacdo do projeto concebido. Ja as maquetes digitais, 0 acompanham em
todo o processo demonstrando seu uso como mais uma ferramenta de auxilio a

projetacao.

5. ANEXOS

Folha 1: Apresentacdo

Universidade Federal de Santa Catarina | Programa de Pés-Graduagdo em Arquitetura e Urbanismo

Disciplina IDEIA, METODO E LIGUAGEM - Profa. Sénia Afonso | Dicente: Arg. Ludmila Cabizuca
.|
Este trabalho tem por objetivo investigar o PROCESSO DE PROJETO, tido como um processo de
materializac3o de uma imagem mental, idéia. Sabe-se que a caracterizac3o do ato de projetar € algo que
envolve elementos muitas vezes subjetivos que dificultam a objetivacdo de métodos e procedimentos
realizados nesse processo, sobretudo em se tratando de projeto de edificaces.
Alguns estudiosos vém se concentrando em tematicas que envolvem a pratica projetual em Arquitetura.
Esses trabalhos possuem focos diversos percorrendo desde aspectos ligados as diferentes correntes e
vanguardas arquiteténicas até os processos mais contemporaneos que tém tido no advento da
informatica e sua influéncia no processo de projeto, um vasto territdrio a ser explorado.
O trabalho faz parte de uma pesquisa de mestrado em andamento na UFSC que visa propor diretrizes
para incorporar as tecnologias BIM no projeto de edificactes , em uma perspectiva de processos
integrados de projeto considerando diferentes aspectos do ciclo de vida total do edificio. A plataforma
BIM tem como proposito dinamizar todo o processo de projeto facilitando a comunicacdo entre os
diversos agentes e promovendo atualizacdes dinamicas visando mudancas positivas no ato de projetar
que auxiliam o arquiteto na tomada de decisdes, por exemplo. Avaliar a interface dessas ferramentas
com sistemas de simulacdes se mostra um exemplo capaz de testar as melhorias colocadas pela
plataforma e uma forma de otimizar as diferentes solucdes projetuais propostas pelo arquiteto nas fases
de concepcdo. O projeto parte da hipotese de que as ferramentas digitais voltadas para a Arquitetura
possuem finalidades e especificidades muitas vezes desconhecidas pelo profissional que concebe o
projeto. Os sistemas de simulacdes quantitativas relativos a eficiéncia energética das edificagoes,
simulagoes luminicas e aproveitamento da luz natural, tais como: Daysim, Radiance, Energy Plus, Apolux,
Ecotect e Lightscape sdo abordados como exemplo disso e podem ser usados como fonte de
questionamento das razbes que afastam esses procedimentos do fazer projetual. Dentro do conceito de
interoperabilidade caracteristico da plataforma BIM, vislumbra-se uma projecdo positiva em favor da
aproximacdo dessas ferramentas ao fazer arquiteténico de forma mais natural. Entretanto, aspectos
dificultadores desse processo devem ser avaliados, tais como: custo, dificuldade operacional, falta de
compatibilidade com softwares de projeto arquitetonico, dificuldades na interface, dentre
outros.Percorrendo tais objetivos, o presente questionario pretende conhecer quais os aspectos
relevantes que vocé, como profissional de arquitetura, identifica no seu PROCESSO PROJETUAL e que
possa auxiliar no entendimento do papel daIDEIA, METODO E LINGUAGEM (disciplina na qual sera
apresentado este questionario) na concepcdo arquitetonica.
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Folha 2: Dados Pessoais e Processo de Desenvolvimento de Projetos.

Dados Pessoais

Processo projetual

Universidade Federal de Santa Catarina | Programa de Pés-Graduagio em Arquitetura e Urbanismo

Disciplina IDEIA, METODO E LIGUAGEM - Profa. Sénia Afonso | Dicente: Arg. Ludmila Cabizuca

Nome Bruno Santa Cecilia

Instituicdo Arguitetos Associados / UFMG / FUMEC

Tempo de exercicio

Escritério proprio? Qto tempo? 10 anos

Projetos mais realizados

marque com X a frente das opgdes

Residencial D Institucional E Reformas

Patriménio [_] Paisagismo

Qual o nivel de importincia estabalecido em relacio aos aspectos mencionados durante as diferentes fases

Ed. Interesse social

de projeto:
v Estudos
Preliminares | Anteprojeto Projeto
e esbocos
Muito -1 |maisouMenos2| Pouco -3
Intuicdo

Bagagem cultural | Repertdrio

Elementos historicos

Repertodrio Pictorico | livros | revistas | sites

Codigos e Normas

Experiéncias anteriores

Lancamentos de hipoteses | testagens

Processo de busca de alternativas e sol. dos problem

as

Dominio da idéia central

Raciocinio 2D

Raciocinio 3D

Uso de técnicas compositivas (adicdo, subtracio, geometria,
rel. planta/corte, rel. proporcées, simetria, rel. unidade

Diagramas, cartas solares, outros modelos

Integracdo com consultores

Relagdo com entorno

Condicées de conforto

Preocupac¢do com a linguagem

Interacdo com cliente

Integracdo com colegas / parceiros

Custos

Decisdes de materiais

Solugdes de sustentabilidade

Orientacdo da edificacdo

Volume da edificacdo

Fachadas e Geometrias das aberturas e prot. Solares

Layout interno

Prop. Térmicas dos componentes

Projetos complementares
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Folha 3: Aspectos Fisicos e Ferramentas Auxiliares.

Universidade Federal de Santa Catarina | Programa de Pés-Graduagdo em Arquitetura e Urbanismo
Disciplina IDEIA, METODO E LIGUAGEM - Profa. S6nia Afonso | Dicente: Arg. Ludmila Cabizuca

Qual abra ou arguiteto vocé identificaria como maior Arquitetura brasilsira de um moda geral
a influéncia ao seu trabalho como arauiteto?
g Qual projeto vock identificaria como mais representativo do Galeria Miguel Fic Eanco, em Inhotim
: seu trabalho como arquiteto?
E 0 que vocd entende por temas de composicdo, como adigio Faz parte das estratégias de projeto
2 e subtracdo, relacio planta/corte, entre outros?
=
Indigue qual importancia vocé atribui para as seguintes ferramentas em relacdo a cada um dos estagios de
projeto
' i T"‘E‘; Estudos
L - - Preliminares &) Anteprojeto Projeto
—ﬂﬁ' v Y esbocos
Mais ou Menos
Muito - 1 2 Pouco - 3 2 9@ |®@ @ @ |4 3
fﬁ'] Programas computacionais em CAD ® O 0 &0 0 & 0 0
E Programas computacionais em BIM OO 0 O 0 &0 0O
g Programas computacionais especializados OO0 66 00 0 & 0 O
=1 |Esboco primério em papel O 0 066 0 06 0
E Diagramas e cartas O 0 OO0 000 6@
5 Modelos reduzidos (maquetes fisicas) O 0 000 0 00 &
E Maguetes digitais ® 0O 0O &0 0 06 O
; Softwares de simulagtes luminicas, por exemplo. & 0O 006 O 0 0
& [Ferramentas web de comunicagao OO0 ® 00 6@ 006
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