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uma andlise de reflexGes tedéricas sobre o processo criativo e suas
relagbes com os processos digitais de projeto, dando, em seguida, um
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Digital project. Belo Horizonte (MG), colocando em pauta, por meio de entrevistas
Belo Horizonte. semiestruturadas com especialistas usuarios do BIM, as principais

questdes levantadas na investigacdo teorica: o protagonismo dos
croquis e os limites e possibilidades de exploragédo das ferramentas
BIM para a concepcao

Abstract

This paper aims to investigate the perception regarding the adequacy of using BIM
authoring tools for the early stages of architectural project design. The research is
based on the analysis of theoretical reflections on the creative process and its rela-
tionship with digital design processes, followed by a specific focus on the use of BIM.
The study also proposes an exploratory investigation in the context of the architecture
market in Belo Horizonte (MG), through semi-structured interviews with expert users
of BIM, analyzing the main issues raised in theoretical research: the protagonism of
sketches, and the limits and possibilities of exploring BIM tools for conception.
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Introducéo

Building Information Modelling (BIM) é uma abordagem que envolve ferramentas
digitais e metodologias para aplicacdo na arquitetura, engenharia e construgéo civil
(AEC), com a finalidade de articular, integrar e gerenciar as informacgdes do projeto.
N&o se trata, portanto, apenas de um conjunto de ferramentas, nem de softwares -
embora estes sejam fundamentais — mas, sim, de uma metodologia ou filosofia de
trabalho. Uma das grandes vantagens do BIM é o compartilhamento de informagao
entre os envolvidos no projeto, que tem grande potencial de articular melhor os
processos. A possibilidade de usar recursos computacionais integrados do inicio ao fim
do processo tem levado a utilizagdo do BIM desde o momento de inicial de concepcéo
do projeto, direcionamento este que tem sido, entretanto, questionado. Este artigo
procura, assim, investigar a percepc¢do que existe sobre a adequacdo do uso das
ferramentas BIM para a concepc¢ado dos projetos.

A pesquisa parte de uma andlise de reflexfes tedricas sobre o processo criativo e suas
relacdes com os processos digitais de projeto, dando, em seguida, um foco mais
especifico a utilizacdo do BIM. Para tanto, traz uma revisao da literatura de destaque
sobre a criatividade das Ultimas décadas (SCHON, 1983, CROSS, 1999; MITCHELL,
1990, LAWSON,1998; 2002; 2005a, 2005b), com énfase na andlise da utilizacdo do
croqui como ferramenta de concepc¢do. A0 mesmo tempo, apresenta uma Visdo
alternativa sobre a concepcdo com ferramentas digitais, a partir de uma perspectiva
epistemoldgica diferente, embora também baseada no design thinking®, que pressupde
novas formas de manifestacdo da criatividade, préprias dos meios digitais (OXMAN,
2002, 2006, 2008, AMBROSE, 2006, MIETTINEN; PAAVOLA, 2014). A pesquisa
traz, por fim, as questdes levantadas para o contexto do mercado de arquitetura de
Belo Horizonte, propondo uma investigacdo exploratéria, por meio de entrevistas
semiestruturadas com especialistas usuéarios do BIM.

Criatividade, reflexa@o e acao

A criatividade tem sido descrita de diversas formas, a partir de diferentes pontos de
vista. Dentro de um primeiro recorte, Glaveanu et al., (2013), identificam duas principais
abordagens: uma que aponta para a existéncia de etapas sequenciais no processo
criativo e outra que destaca a sua interatividade.

A organizacdo sob a forma de etapas consecutivas tem sido descrita desde 1926
(WALLAS, 1926 apud GLAVEANU et al., 2013) incluindo incialmente as fases de

“preparagao”, “incubacgao”’, “iluminacao” e “verificagao, descricdo” - que configuram um

L1pe acordo com Oxman, 2017 p. 3 — existem definicdes que descrevem o design thinking como um processo de
"estratégias criativas que os designers utilizam durante o processo de concepcao" (VISSER, 2006)”; De acordo com
JOHANSSON-SKOLDBERG et al. (2013), trata-se de um conceito proposto a partir de diversas perspectivas

modelo que foi sendo mais detalhado ao longo do tempo, gerando estagios
intermediarios e descri¢cfes mais elaboradas, adicionando complexidade e dinamismo.

Por outro lado, partindo de uma premissa epistemolégica diferente, baseada na
interacdo e interdependéncia, Glaveanu et al. (2013, p. 2), destacam as teorias de acdo
da criatividade, que integram “aspectos cognitivos, emocionais, volitivos e
motivacionais” e enfatizam a dindmica com o exterior, com o ambiente sociocultural,
mediado por diferentes “sistemas de ferramentas, signos e artefatos”.

Esta linha de pensamento, que Schon (1983) liderou na década de 1980, coloca o foco
no projetista propriamente dito, a partir de uma perspectiva tedrica pragmatica, que
influenciou diversos tedricos, inclusive Lawson e Cross — que aplicaram um maior foco
no projeto (JOHANSSON-SKOLDBERG et al., 2013). A imagem que Schon (1983)
propée de uma “conversa criativa” entre o projetista e o seu desenho expressa a
esséncia da relacdo entre acdo e reflexdo na criatividade (LAWSON, 2005A;
MENEZES; LAWSON, 2006; CROSS, 1999). A analogia é, inclusive, utilizada no
contexto dos meios digitais: segundo Oxman (2006), a centralidade que o autor
(SCHON, 1983) atribui ao projetista no processo de projeto e o didlogo que ele
descreve ndo se limitam ao desenho, mas abrangem “os materiais do problema” de
uma forma geral (OXMAN, 2008), incluindo, portanto, as ferramentas digitais. Dessa
maneira, dentro da perspectiva das teorias de acdo da criatividade, a interacdo se
coloca como um dos elementos mais relevantes e ela parece ser possivel também em
contexto digital.

Outra chave de compreenséo que também se destaca na literatura sobre a criatividade
estd na ideia de recombinacdo de elementos pré-existentes (MITCHELL, 1990;
OXMAN, 1990; LIU, 1998, LAWSON, 2005b; MENEZES, 2009).

Mitchell (1990) e Liu (1998) fazem referéncia a Simon? que, em seu artigo 'Style in
Design" de 1975, descrevia um “espago combinatério” dentro do qual o arquiteto se
movimenta e cuja riqueza estaria diretamente relacionada com a criatividade do projeto
(MITCHELL,1990; p.9).

Lawson (2005a) aponta que € necessario haver um conjunto de experiéncias para que
as pessoas possam ser criativas, pois elas necessitam de “um reservatorio de
conhecimento de onde tirar essas novas ideias” (MENEZES, 2009, p. 34) - ou seja,
precedentes - que sdo usados para solucionar novos problemas (OXMAN, 1990
MENEZES; LAWSON, 2006).

epistemoldgicas — cinco diferentes discursos académicos mais conceituais e outros trés focados na gestéo. p. 123

2 Segundo JOHANSSON-SKOLDBERG et al., 2013, foi Simon quem inaugurou o Design Thinking, dentro de uma
perspectiva epistemoldgica racionalista
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Aideia de precedentes destaca, portanto, a importancia de duas condi¢des importantes
para um projeto criativo. Inicialmente, deve haver um estoque de elementos pré-
existentes a serem acessados — dai a diferenca de desempenho entre projetistas
novatos e experts. Em seguida, néo é suficiente que este repertdrio exista; € também
necessario que haja uma capacidade de transformacéo e interpretacéo para adaptar
as ideias de forma relevante e apropriada dentro do novo contexto (MENEZES, 2009).

A recombinagéo criativa pode ocorrer em todos 0s meios, interfaces, ferramentas, etc
e faz parte de processos mais sofisticados do ponto de vista cognitivo, estando ligada
ao estudo da emergéncia das formas (OXMAN, 2002).

Porém, a existéncia de precedentes e o conhecimento também podem afetar
negativamente a criatividade. Abraham (2014) descreve um processo pelo qual as
redes neurais cognitivas interagem e, de certa forma, competem com a mente criativa,
trazendo informacéo ldgica relevante, mas definindo, por outro lado, limites que inibem
a inovacdo durante o processo criativo. O processo criativo envolve, assim, a
capacidade de desconsiderar o que ela chama de “restricdes por conhecimento”
(“*knowledge constraints”) (p. 3). Desta forma, a existéncia de um repertdrio tem efeitos
gue podem potencializar, mas, também, inibir a criatividade.

O dialogo criativo do projetista com seus “materiais”: croquis e
possibilidades emergentes

Entre os argumentos de que a tecnologia digital ndo tem o0s meios para apoiar
satisfatoriamente a etapa de concepcdo, o que mais se destaca é a defesa da
importancia do croqui que, de acordo com Varios autores, ndo encontra paralelo no
computador.

Conforme Menezes e Lawson (2006) e Menezes (2009), existem evidéncias tanto do
ponto de vista cognitivo, quanto das pesquisas na area de projeto, de que durante o
processo de concepcao, os arquitetos tém uma forte interacdo com 0s seus croguis.
Desta forma, diversos autores (MITCHEL; 1990; LAWSON, 2005a, MENEZES, 2009;
MENEZES; LAWSON, 2006, SCHON,1983; CROSS, 1999) defendem a ideia do
croqui como elemento central para o desenvolvimento de ideias e lembram que ele é
usado ndo somente para representar ou registar ideias existentes na mente, mas,
também, para gerar estas ideias, concebé-las. A expressdo mais famosa deste
conceito é a de conversa criativa com o desenho, colocada por Schén (1983).

O didlogo que se estabelece entre a mente e a representacdo externa da ideia - o croqui
— destaca o caréter reflexivo do ato de projetar - o croqui permite que ideias esbogadas
sejam representadas e analisadas, para reflexdo, consideracdo, revisdo,
desenvolvimento, em um processo continuo entre as representacfes interiores e
externas (CROSS, 1999).

Mitchell (1990) e Cross (1999) apontam ainda para o potencial da ambiguidade do

croqui na geragao de formas: “o projeto ndo é a descrigdo do que &, ele é a exploragdo
do que pode ser (MITCHELL, 1990, p.5). O projeto abrange um universo grande de
solucbes alternativas, incluindo ndo somente um problema, mas um espaco de
problemas, para o qual existe um espaco de solugdes. O croqui permite que haja uma
exploracdo destes espacos simultaneamente, considerando demandas e restricbes
tanto em termos de limites, quanto de possibilidades, na busca de uma
correspondéncia adequada para o par problema/solucdo (CROSS, 1999).

Menezes e Lawson (2006) destacam dois processos centrais no croqui: emergéncia e
reinterpretacdo: “a emergéncia diz respeito a novos pensamentos e ideias que nao
poderiam ter sido previstos ou planejados antes de fazer o croqui”. A reinterpretacéo,
por sua vez, refere-se “a habilidade de transformar, desenvolver e gerar novas imagens
na mente, enquanto fazendo croquis” (p. 571).

O croqui contribui, assim, para reconhecimento de caracteristicas e propriedades
emergentes dos conceitos e ajuda a fazer articulagcdes cognitivas, em um processo que
envolve uma reflexdo critica, o raciocinio analégico e reinterpretacéo, alimentando a
criatividade, levando a resultados inesperados e a surpresas (CROSS, 1999).

Dessa maneira, 0 processo mental criativo envolvendo o croqui permite o
reconhecimento de formas emergentes em torno das quais ocorre a estruturacédo do
projeto, embora elas ndo tenham sido explicitamente alimentadas no processo.
(MITCHELL, 1990). Dentro de um contexto de Computer Aided Design (CAD), fica
explicito que o croqui ndo encontra paralelo no computador, umavez que este, segundo
Mitchell (1990), ndo reconhece formas emergentes e parte de um input pré-definido —
ao contrério do arquiteto/designer.

Outros tantos argumentos que surgem, no que diz respeito a inadequacéo do CAD para
as etapas de concepcao, incluem, por exemplo, a sua lentiddo na geracao de ideias e
o seu foco limitado decorrente de critérios pré-definidos (LAWSON 2005a), além dos
desafios da prépria operacdo dos softwares para desenhos de expressao.

Uma questdo que pode relativizar a importancia atribuida ao croqui na concepcéo,
entretanto, € o préprio questionamento sobre o que é efetivamente o processo de
concepcédo de um projeto. Algumas analises destacam que ele nao se limita as etapas
iniciais, mas que se estende a etapas posteriores do projeto, a partir de uma sucessao
de refinamentos das solu¢fes que, aos poucos, vao tendo que se enquadrar dentro de
limites definidos por pardmetros técnicos, legais econémicos e outros (VRIES;
WAGTER, 1989).

Desta maneira, a concepcao, na medida em que é considerada em diferentes etapas
de projeto, demanda abordagens distintas. As decisdes ao longo do processo de
projeto variam muito em precisao, exigindo estratégias adaptadas. Apesar da agilidade
gue 0s croguis proporcionam para o registro ideais iniciais, eles sdo muito genéricos

55



Thais Barros da Silva, Yago Frankley Santos Damasceno, Fernando Pinheiro Moreira

Ferramentas de autoria Bim na concepc¢ao de arquitetura: reestruturando as relagdes entre o racional e criativo.

para a precisao necessaria em etapas mais avancadas (VRIES; WAGTER, 1989).

Por fim, é importante destacar que uma série de criticas e restricbes que séo feitas ao
computador estéo, com certeza, sendo superadas na medida em que tem ocorrido uma
evolucéo exponencial em termos das possibilidades que as tecnologias oferecem.

Oxman, jaem 2008, aponta a necessidade de distinguir o CAD (computer-aided design)
do DAD (digital architectural design). O CAD estaria basicamente substituindo as
ferramentas de representacdo, o DAD inclui todo um novo conjunto de principios,
teorias e métodos, que estdo estabelecendo novas relagbes entre a forma digital e os
processos digitais, contribuindo para a “emergéncia de um novo vocabulario conceitual,
e dominio de conhecimento®’, caracterizando “o0 que pode ser considerado
legitimamente como os estagios formativos iniciais de uma mudanga de paradigma”
(OXMAN, 2008, p. 106). Dentro deste novo universo, a importancia do croqui podera
ser reconsiderada. Esta discussdo serd aprofundada a seguir.

Abordagem computacional: perspectiva metodoldgica e
epistemoldgica

As novas possibilidades abertas para o projetista, a partir do uso do computador,
incluem questdes de cunho pratico, mas, também, abordagens diferentes sobre a
criatividade. Inicialmente, o foco de aplicacdo do computador se concentrou nas
vantagens de seu uso para tarefas repetitivas. Um dos autores seminais na discussao
do projeto assistido por computador, Steven Coons (1966°) destacava as vantagens
do surgimento de sistemas CAD, para execucao de tarefas repetitivas, mecanicas e
nao criativas. Cross (1999), por sua vez, reafirmava que os sistemas digitais ndo devem
ser utilizados para coisas que as pessoas podem e gostam de fazer, mas, sim, para
aquelas que nao elas conseguem fazer ou que sao dificeis para elas.

Entretanto, a evolucdo das Ultimas décadas tem ampliado as perspectivas sobre os
papéis da tecnologia digital, apresentando visbes que preconizam atribuicdes mais
criativas e inovadoras - a partir da interacéo do projetista com as ferramentas e com os
diferentes meios, com os dispositivos e mecanismos de controle e geracéo de formas
e principalmente, a partir da manipulacéo da informacéo (OXMAN, 2006).

Neste sentido, Oxman (2006) propde a adocao de metodologias de analise especifica
para o design digital, apontando e descrevendo as transformacdes que ocorrem com
relacdo as atividades tradicionais de projeto — representagdo, geragdo, avaliacéo e
medic¢des de desempenho.

No que diz respeito a representacdo por meio de processos digitais, embora
inicialmente so6 tenha ocorrido uma mudanca de ferramenta, em seguida, os impactos

3 escreve no Design Quarterly, uma importante publicacdo criada em 1946 sob o nome de Everyday Art Quarterly,

foram muito além, com a adogdo de conceitos dindmicos. Houve, neste sentido, uma
evolugdo dentro das discussdes tedricas que partiram do conceito de forma para
chegar ao conceito de “formacao” — ou geracdo de forma (OXMAN, 2006. KHAN;
AWAN, 2018; HAO et al., 2019), substituindo de algumas maneiras 0S processos
cognitivos tradicionais de interac&o visual com o croqui (OXMAN, 2006).

No que concerne a interacao, a avaliacéo de solucdes e as medicdes de desempenho,
as novas estratégias digitais se diferenciam com relacdo ao processo tradicional,
porgue a base de conhecimento, que antes era implicita, passou a ser explicita. A
intuicdo e a criatividade, que eram responsaveis pela falta de formalizagao no processo
tradicional, passaram, na visdo computacional do design, a ser substituidas por uma
explicagdo dos processos cognitivos “baseada na nossa habilidade em formular,
representar, implementar e interagir com representacdes explicitas e bem formuladas
do conhecimento” (OXMAN, 2006, p. 243).

Do ponto de vista da avaliacdo de solucOes, que esta ligada a estimativas de custo e
desempenho, houve também uma mudanca do implicito para o explicito, partindo dos
processos baseados em papel, para modelos CAD descritivos e chegando atualmente
a modelos preditivos (OXMAN, 2006).

Apesar destas transformacdes, Oxman (2006) defende que o projetista continua no
centro do processo, mesmo com a utilizacdo do computador para a concepcdo. Assim
como os defensores do croqui, Oxman (2006) recorre a ideia de “reflexdo na agéo” de
Schon (1983), para destacar a sua validade em processos digitais, a partir das trés
etapas essenciais a ela associadas: “recepcao (percepcao); reflexao (interpretacéo) e
reagao (transformagao)”’ (OXMAN, 2006, p. 240).

Dentro desta perspectiva, o fato de o processo de design ser digital ndo impede que
haja a reflexéo na agédo - desde que compreendido papel do designer no controle dos
processos.

Integracdo do BIM na fase de concepc¢éo: novas articulacdes e
dindmicas

O Bim envolve tecnologias e metodologias para aplicacdo na arquitetura, engenharia e
construcao civil (AEC), com a finalidade de integrar e administrar as informacdes do
projeto, oferecendo uma alternativa as ferramentas de representacdo CAD (Computer
Aided Design) (ANDRADE; RUSCHEL, 2009; CRESPO; RUSCHEL, 2007). O BIM
parte da modelagem de informacdes de construcdo e da simulacédo do projeto em um
ambiente virtual, permitindo visualizar, experimentar, fazer ajustes antes que o projeto
seja executado (KYMMELL, 2007).

dedicada a explorar os impactos do design na sociedade

56



Thais Barros da Silva, Yago Frankley Santos Damasceno, Fernando Pinheiro Moreira

Ferramentas de autoria Bim na concepc¢ao de arquitetura: reestruturando as relagdes entre o racional e criativo.

Diferentemente do que acontece com a aplicacdo de outras estratégias - como a
representacdo a mao, desenhos virtuais (AutoCAD), maquetes fisicas ou maquetes
virtuais (Sketchup) - em que a geometria ndo possui dimenséo informacional - ou seja,
linhas sdo apenas linhas - nos modelos virtuais BIM, os elementos da modelagem
correspondem a componentes.

Os principais diferenciais da tecnologia BIM, em comparac&o com as ferramentas CAD
estdo na interoperabilidade, na simulagdo, na colaboracdo e na modelagem
paramétrica (EASTMAN et al., 2014).

A interoperabilidade permite a colaboracdo de varios profissionais, viabilizada pela
compatibilizagcdo entre tipos de arquivos de softwares distintos por meio de arquivos no
formato Industry Foundation Classes (IFC) — arquivo de leitura “universal” BIM
(DELATORRE, 2019). Dessa forma, o BIM proporciona uma articulacéo entre todas as
disciplinas de projetos, a partir da elaboracdo do modelo virtual que se constréi pela
insercéo de informacBes aportadas pelos diferentes agentes que atuam no processo,
viabilizando e estimulando a colaboracédo entre eles.

Uma grande distingdo com relacdo ao CAD esta na modelagem paramétrica: ela utiliza
objetos que tém sua forma estabelecida a partir de parametros e regras geomeétricas,
associados a propriedades e caracteristicas ndo geométricas. Esses atributos variaveis
podem ser visualizados conforme o usuério os altera, em qualquer etapa do projeto,
por meio de atualizacBes autométicas, contribuindo para a modelagem facilitada de
geometrias complexas (EASTMAN et al., 2014, BARRIOS, 2007).

A discussao sobre BIM e criatividade tem sido amplamente colocada em pauta tanto
na préatica, quanto de um ponto de vista mais conceitual. A percepcao sobre o tema
muda dependendo do entendimento do que é criatividade, da abrangéncia dada a “fase
de concepgado’, e da compreensao de quais sao as relacdes cognitivas engendradas
pela digitalizag&o.

Quando se trata efetivamente somente dos primeiros esbocgos, alguns autores
entendem que os limites do BIM sdo mais marcantes do que no caso de representacfes
que utilizam linhas. “As linhas sao por definicao, interpretadas como outra coisa. Uma
parede em um modelo de edificio s6 pode ser representada como uma parede. Isto
pode ser uma fraqueza.” Neste sentido, existe uma reducdo da ambiguidade e o
exercicio da criatividade pode ser mais limitado em um ambiente BIM (TURK, 2016, p.
281/282). O autor entende que as caracteristicas do BIM o situam principalmente como
ferramenta para projetos de rotina, uma vez que consiste na manipulacéo de conceitos
extremamente bem definidos previamente, fato que a distancia do projeto criativo.

Turk (2016) também identifica, a partir da utilizacdo do BIM, um risco para o design
thinking. A facilidade com que os elementos tais como paredes, colunas, tetos sao
inseridos nos modelos tira a énfase do questionamento sobre a sua fungdo — uma

indagacdo critica sobre o0 porqué da sua inser¢éo — para colocar o foco unicamente no
“‘como” das solugdes técnicas.

De um ponto de vista mais pratico, em pesquisas realizadas por Park e Lee (2010) e
Ibrahim e Rahimian, (2010), relatadas por Delatorre (2019), os resultados apontam os
aspectos positivos da adocdo das ferramentas ditas de autoria (Revit e Archicad)
gquando o BIM vai ser utilizado nas etapas subsequentes de gestéo do projeto, uma vez
que permite uma melhor integracdo entre as etapas, economizando tempo e evitando
retrabalho. Entretanto, as pesquisas evidenciaram a percepcdo de uma maior
flexibilidade para o processo quando a modelagem inicial BIM é associada a utilizagéo
de modelagem geométrica (Park e Lee) ou ao croqui (Ibrahim e Rahimian).

Algumas das barreiras para a utilizacdo do BIM na fase de concepcéo estdo ligadas a
prépria natureza tecnoldgica e as configuracdes das ferramentas. Segundo Ahmad et
al. (2013), um dos empecilhos principais para a adogdo do BIM em fases iniciais de
concepgdao é a dificuldade em lidar com as ferramentas, incluindo a interoperabilidade
e parametrizacao e a integracéo de informaces ao modelo.

Neste sentido, Zarzycki (2012) aponta os entraves trazidos pelas interfaces pouco
intuitivas, o que dificulta a utilizacéo por projetistas sénior, que séo usuarios ocasionais
- e naturalmente, por iniciantes. O autor atribui as deficiéncias do BIM para concep¢ao
a heranca trazida do CAD, que se manifesta na falta de “mddulos generativos que
tenham conectividade totalmente operacional de dados bidirecionais.” Ademais, ele
aponta que “o BIM carece de especificidade em areas de programacdo e
planejamento que poderiam ser efetivamente utilizadas nas fases de pré
projeto” (p. 752).

Outro ponto esta nos proprios limites introduzidos pela légica paramétrica: “Embora
ainda exista espaco para o imaginario, desconhecido e nao afirmado, este € muitas
vezes sutilmente predeterminado por suposicdes iniciais de projeto definidas pelas
expectativas de desempenho” (ZARZYKI, 2012, p. 753).

Existem, ainda, no que se refere as dificuldades de uso, outras questdes de ordem
cultural: Ahmad et al. (2013) identificaram a resisténcia dos profissionais em mudar
suas rotinas e sua maneira de enxergar os problemas de projeto. Ambrose (2006),
neste sentido, entende que, para a efetiva adocdo do BIM - ndo s6, mas em especial -
nas etapas iniciais de concepcéo, é necessario que haja uma verdadeira mudanca
cultural.

Entretanto, alguns pontos positivos também sdo apontados na literatura. Quando se
trata da atividade de concepcdo em etapas mais avancadas envolvendo inclusive a
solugdo de detalhes (VRIES; WAGTER, 1989, ZARZYCHI, 2012, DELATORRE, 2019),
as simulacdes geradas pelo BIM permitem a percepcdo de opgbes melhores em
relacéo as decisdes de projeto anteriores e viabiliza alteragdes na modelagem. O BIM
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possibilita, ainda, “navegar nas diferentes fases e escalas do projeto, ou seja, o
processo é simultaneo do todo em direcéo as partes ou das partes em diregéo ao todo.”
(DELATORRE,2019, p. 56) — e as possibilidades de visualizagdo, bem como as
informac@es néo visiveis, contribuem para a busca de solucdes criativas.

Analisando sob outro prisma, uma ideia que vem se afirmando na discusséo sobre o0s
meios digitais é a necessidade de ampliar o olhar sobre a criatividade. Oxman, (2008),
Miettinen e Paavola (2014), Ambrose (2006), entre outros, acreditam que, dentro de
um contexto digital, a criatividade se manifesta de formas diferentes e deve ser
analisada a partir de novos parametros.

Oxman (2008) acredita que a estrutura do dialogo criativo do projetista com os materiais
do problema muda, porque a linguagem €é outra. Este novo contexto, regido por outra
sintaxe, gera novas formas de exercicio da criatividade

Miettinen e Paavola (2014) entendem que a natureza aberta e evolutiva do BIM, em
contraste com o carater sequencial e linear do processo tradicional, promete uma
abordagem mais holistica, que amplia as formas de compreenséo e possibilidades de
criagao.

Ao possibilitar esta visdo holistica e a simulacdo do projeto, o BIM elimina a
necessidade de abstracdo que tem definido a representacdo na arquitetura desde o
século XV —explicitada pela utilizacdo de plantas, cortes, elevacdes - que séo projecdes
geomeétricas de um volume. Embora Uteis para transmitir a ideia e as informacdes do
projeto, e construir mentalmente um espaco, elas sdo portadoras de fragmentacao,
isolando as partes do todo. Ao explorar a arquitetura por meio do novo olhar que o BIM
proporciona, o0 projetista podera “desenvolver, e expor processos e metodologias que
ddo novamente prioridade a formas de ver, pensar e fazer um novo processo de
design”. (AMBROSE, 2006, p.185). A mudanca que o BIM traz devera, portanto,
transformar a forma como se entende e se trabalha com a criatividade.

Dentro deste contexto, a busca de solu¢des passa a ser, cada vez, mais interdisciplinar,
na medida em que o processo avanca e, ao envolver diferentes atores da construcao
e nao s6 o arquiteto, o BIM abre espaco para uma colaboracéo criativa. Conforme
colocam Lawson e Loke (1997): “Varias mentes trabalhando juntas podem ser, em
geral, mais criativas do que uma mente isolada” (p.180).

A utilizacao dos modelos para visualizar e discutir com outros profissionais as questdes
relativas ao projeto permite, portanto, o desenvolvimento de um novo tipo de
percepcao e compreensao espacial, que tende a se tornar cada vez mais fluente e
versatil, na medida em que as ferramentas evoluirem (MIETTINEN, PAAVOLA, 2014).

Entre a ldgica do software e a imprevisibilidade do processo criativo:
usando ferramentas BIM de autoria para a arquitetura em Belo

Horizonte

Buscando entender o nivel de maturidade de utilizagcdo do BIM para concepcéo entre
arquitetos que adotam as ferramentas de autoria para arquitetura - Archicad e Revit -
nas etapas iniciais de projeto, foi realizada uma investigacdo exploratéria em Belo
Horizonte (MG). O foco da andlise foram os tdpicos relevantes identificados na revisao
bibliografica, que foram propostos para discussdo em entrevistas semiestruturadas
com usuarios experts do BIM.

A pesquisa foi de natureza qualitativa, com foco na identificacdo do papel das
ferramentas digitais no processo de concepcao do projeto, e partiu da selecdo de oito
especialistas, atuantes no mercado de arquitetura de Belo Horizonte. A escolha dos
entrevistados levou em conta a analise de portfolios online e de referéncias no meio
profissional. As entrevistas, que ocorreram entre dezembro de 2021 e fevereiro de
2022, procuraram estabelecer elementos para situar o contexto dentro do qual cada
entrevistado desenvolveu sua expertise (tempo e tipo de experiéncia, assim como
background) e compreender a percepc¢ao de cada um sobre 0 tema colocado em pauta.
Finalizadas as entrevistas, as ideias foram organizadas a partir de sua convergéncia
em torno de alguns temas que serdo discutidos a seguir.

Inicialmente o estudo procurou entender de que maneira e dentro de qual contexto cada
entrevistado utiliza o BIM e qual abrangéncia atribui a fase de concepcao para, em
seguida, investigar a sua percepcao sobre as relacfes entre criatividade e BIM, a partir
de duas questdes principais, que se destacaram na investigacdo tedrica: o
protagonismo dos croquis e os limites e possibilidades de exploracéo das ferramentas
BIM para a concep¢éo.

Todos os entrevistados sao arquitetos/urbanistas. Os entrevistados 1, 3 e 6, além de
experiéncia em projeto, atuam como professores em curso de arquitetura. Os
Entrevistados 2, 4 e 5, tém escritério préprio de arquitetura, com foco em projeto: o
primeiro, com maior énfase nas demandas padrao do mercado; os outros, voltados
para concepc¢ao de projetos que exploram ndo s6 a funcionalidade, mas também a
forma. Os entrevistados 7 e 8 atuam como instrutores de software (Archicad e Revit,
respectivamente), além de desenvolverem projetos préprios.

Croqui e ferramentas BIM: em busca de um equilibrio

O Entrevistado 2 é o Unico que faz pouco uso do croqui, utilizando o software desde o
inicio do processo de concepcao - talvez por seu foco em solucdes padronizadas para
0 mercado: ele modela o terreno no Archicad e langa os pardmetros urbanisticos
aplicados aos lotes em gquestéo, gerando os limites da geometria permitida e o seu
estudo basico de viabilidade. Assim, ele utiliza a parametrizacdo como uma
oportunidade, j& que ela permite recombinar elementos pré-existentes (pré-definidos
como adequados para o tipo de mercado que atende), ajustando-os as caracteristicas
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préprias de cada terreno. Como o modelo BIM do projeto deve apresentar “niveis de
detalhamento compativeis com a quantidade de informagao disponivel”, o projeto vai
evoluindo e se complexificando e o protétipo do edificio virtual vai ganhando mais
informagdes, na medida em que o processo avanca. Ao mesmo tempo, ele enxerga as
contradicBes do uso das abstracdes geométricas tradicionais (citadas por Ambrose,
2006) (projecdes tais como plantas, cortes, etc) que fragmentam o projeto e isolam as
partes do todo.

A gente é muito travado ainda nos processos convencionais [...] de ter
gue usar papel, de ter que apresentar planta, corte e fachada. Isso tudo
€ muito padrdo antigo [...] até pensando em projetos diferentes, esses
de formas malucas, como que vocé representa isso em planta? [...]
extrapolando para projetos muitos complexos, mas mesmo para um
projeto simples relativamente [...] eu acho que a gente ainda é meio
bloqueado de ter que representar dessa maneira. (Entrevistado 2)

Todos os demais entrevistados afirmaram utilizar os esbog¢os e croguis — com maior ou
menor intensidade - antes e paralelamente ao mapeamento de dados no BIM, por
serem uma forma rapida e fluida para testes de ideias iniciais, devido a sua simplicidade
e grande capacidade de expressdo do processo criativo. A maioria deles enxerga a
modelagem no software como uma opc¢édo limitada para essa etapa de criacdo e
concepcdo inicial.

Eu gosto, inclusive, de projetar vez ou outra distante do software porque

eu de fato me sinto mais livre”. [...] Eu ainda prefiro comegar ali no papel,

rabiscando e tal, porque tem um nivel de resposta muito mais rapido que

o do BIM. [...] Testar uma ideia, por mais idiota que ela seja, a méo, é
muito mais rapido que testar no BIM (Entrevistado 6).

A colocacao do entrevistado 6 sobre sua relacdo com o croqui expressa nitidamente o
“dialogo com o desenho”, de Schén (1983), téo citado pelos diversos tedricos.

Ah! Pensei um projeto! Ai vocé vai desenhar ele, ele vai mudar
completamente [...] quando vocé desenha, vocé interage com aquilo que
vocé esta desenhando e vocé vai mudando o processo mental.
(Entrevistado 6).

A ferramenta digital parece funcionar melhor, para a maioria dos entrevistados, quando
ja existem ideias a serem testadas, estas, importantes para a validacao dos conceitos
originados no papel e para a verificagdo de viabilidade da proposta em relacdo as
demandas do cliente.
A gente ndo toca nem em software de desenho nenhum [...]
independente se é Archicad ou outros, [...] antes da gente ter um pouco
problematizado a questéo, refletido por outros meios assim, o desenho
td sempre presente desde o inicio porque ele é muito fluido, né?

O desenho a médo. Mas diagrama, colagem [...] sdo utilizados nessas
fases iniciais. Entdo mesmo quando a gente vai entrar |4 no Archicad ja
tem uma coisa depurada (Entrevistado 6).

Mesmo para os testes iniciais, 0s entrevistados afirmam encontrar limitagfes, ligadas,
por exemplo, ao tempo demandado ou a diminuicdo de ambiguidades. Assim, os
croquis permitem testes muito mais rapidos do que o BIM que, pelo fato de ser focado
na informacao, demanda a insercdo de muitos dados antes de ser possivel avancar na
modelagem da ideia.

O Entrevistado 5, neste sentido, entende que 0s processos BIM sdo pouco fluidos e
geram muito retrabalho. Conforme coloca:

Eu ainda tenho muita dificuldade [...] de poder testar com agilidade essas
ideias [...] S&o ideias que vocé tem que fazer rapido [...] E ai € um
processo rapido e esse processo rapido as vezes gera um retrabalho
depois.

O tempo gasto tem também outras consequéncias para 0 processo, como 0 “apego as

ideias” e o aprofundamento precoce em guestdes pouco relevantes para aquela etapa

(entrevistados, 4,5 e 6).
[...] Por mais que o Archicad seja facil, quando eu tenho quadradinhos
na minha mao é muito mais féacil [...] eu testo assim 10 vezes em 10
segundos [...] e tomo a decisdo de: ‘ah ndo, eu vou jogar essa ideia foral’
‘Por que?’ ‘Porque eu tenho desapego, eu gastei 2 minutos fazendo ela,
0 que que tem eu desapegar e fazer outra?’ Mas quando a gente gasta
muitas horas fazendo, comega a ter um apego. Ai as vezes aquela ndo
€ amelhor ideia, mas a gente vai entrando, entrando, entrando e quando
eu vejo, eu ja estou detalhando uma bancada sendo que nada ta
solucionado no projeto” (Entrevistado 6).

Desta forma, “o processo trava se vocé antecipa decisbes” (entrevistado 5), opinido
ainda compartilhada pelo entrevistado 4. Este entende que o software demanda a
insercdo de detalhes muito antes do que deveria e a busca de solucdo para questdes
que nao sdo um problema na fase de concepg¢ao constitui uma “tentacdo a ser
combatida”: “eu comego a dar zoom nas coisas e ficar solucionando coisas que nédo
sdo meu problema, talvez nem vao ser, porque [...] aquela bancada [...] as vezes ela

nem vai existir, porque eu vou ter que mudar o negdcio de lugar [...]" (Entrevistado 4).

No que diz respeito a reducéo de ambiguidades, o Entrevistado 6 comenta: “todo tragco
gera uma distincéo, independente de qual ferramenta vocé utiliza para fazé-la, sendo
necessario que a criatividade esteja em dialogo com esse processo, ja que a cognicao
sofre influéncia do meio”. Porém, embora no papel também ocorram definicdes que
geram “distingdes”’, com o uso do software, a intensidade deste processo é
consideravelmente superior (Entrevistado 3).

Outro ponto, levantado pelo Entrevistado 5, é a inibigdo da criatividade quando o
modelo 3D é visualizado antes do desenvolvimento completo da ideia na mente. Sua
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percepgdo € de que o arquiteto, ao visualizar uma planta, é capaz de imaginar a
volumetria e até mesmo os acabamentos desejados, dentro de um universo de
possibilidades ainda em aberto. Ao visualizar um 3D genérico, criado a partir de uma
planta esquematica e sem o devido cuidado com os detalhes, os elementos imaginados
sdo ofuscados por uma visualizagdo reducionista, criando limites antes inexistentes. O
didlogo com uma representacdo muito fechada pode, assim, interferir negativamente
na evolucéo do conceito.

Entretanto, os entrevistados apontam, também, pontos positivos relativos a utilizacéo
do BIM. Inicialmente, ha entre eles um reconhecimento unanime sobre as vantagens
do uso da ferramenta, em termos de visualizacéo de problemas técnicos e construtivos
no modelo tridimensional, na medida em que aideia vai se materializando, cuja solugéo
— segundo Entrevistado 8 - também é uma atividade criativa.
Eu acho que temos que usar cada ferramenta em prol do que ela é boa
[...]. Entao por exemplo, se o Archicad, ele é bom para coisas um pouco

mais racionais [...] usa ele na etapa certa, sabe? Respeitar cada etapa
com cada software (Entrevistado 5).

Outra vantagem é a integracdo da modelagem e representacdo do projeto no
Archicad/Revit (Entrevistados 1 e 5), uma vez que os elementos podem ser alterados
em qualquer etapa do projeto sem causar retrabalho consideravel na fase de
documentacdo e sem gerar erros por falta de atualizacdo de desenhos. “Vocé
consegue ter mais tempo para desenvolver um projeto e menos tempo para produzir
coisas para uma apresentacdo ou para desenhar. Vocé ganha mais tempo
desenvolvendo um projeto do que desenhando” (Entrevistado 5).

Limites da arquitetura e das ferramentas: restricées e possibilidades

Um dos pontos levantados nas entrevistas foi relativo aos limites que as ferramentas
BIM imp&em a criatividade, pelo fato de disponibilizarem componentes pré-definidos,
gue delimitam o universo de recursos para o projeto.

Esta questao foi colocada pelos entrevistados a partir de dois contextos diferentes: um
envolvendo processos de projetos ‘tradicionais’ em oposicdo a um outro, relativo aos
“nao tradicionais”. Assim, existem diferentes niveis de atuagao e algumas situacées de
projeto impdem limites que sdo muito mais restritivos do que os limites da ferramenta.

O processo tradicional de projeto seria equivalente a arquitetura convencional, a
arquitetura na qual a forma esta geralmente ligada a funcdo e execugao e, nesse caso,
ndo h& conflito entre forma, modelagem e racionalidade: limitagdes que o software
impde nao ultrapassam aquelas que existem no espaco de projeto — e o saldo pode ser

positivo, considerando as possibilidades de exploracdo paramétrica e de visualizacdo
gue os softwares BIM disponibilizam.

A atividade profissional do Entrevistado 2, que tem foco em um mercado padréo,
representa bem este cenario: 0 arquiteto tem um processo de criagdo baseado na
recombinacdo de elementos pré-definidos, que utiliza o software apenas como
ferramenta. Ele explora os recursos disponiveis ao maximo, buscando otimiza-los para
cumprir seu objetivo, que € a reproducédo das ideias para um mercado/publico-alvo que
espera uma solucdo padrdo, cuja exploracdo ndo extrapola os limites do software. O
entrevistado 7 é outro que transita por este espaco, onde “a forma tem que estar ligada
a funcdo e também tem que estar ligada a execugao”, preocupando-se em “achar
solugdes que funcionem, [...] que sejam possiveis de executar.” Assim, ele entende que
o “software nao briga com arquitetura convencional.

O exercicio da criatividade desses profissionais na concepgao de um projeto consiste
em recombinar determinados elementos de maneiras originais - 0 ‘espago
combinatorio’ de Simon (MITCHELL, 1990) — e, neste sentido, as ferramentas BIM
trazem diversas funcionalidades que contribuem para seus objetivos.

Um projeto “ndo tradicional”, por sua vez, apresenta geometrias mais sofisticadas e
consegue ampliar de diversas maneiras 0 espaco de projeto. O arquiteto tem a seu
dispor a criatividade computacional, a partir de recursos de modo geral paramétricos,
possibilitando que a forma extrapole a funcéo (entrevistado 1, 2021), como é o caso
das obras de Zaha Hadid, Frank Gehry, ou Thomas Heatherwick.

Nos processos ndo tradicionais [...] a gente abre uma gama de
possibilidades [...] porque ai nés estamos falando de criatividade
computacional, né? Seja no nivel de resolver pequenas artes, pequenas plantas,
[...] seja geometrias sofisticadas resolvidas por algoritmos que
contemplam desempenho estrutural, que contemplam desempenho de
climatizag&o, economia de material, enfim, essas coisas estdo em outro
registro, um registro que envolve inclusive uma mudanca no processo
construtivo também (Entrevistado 1).

Neste sentido, alguns dos entrevistados (1, 7 e 8) entendem que, no BIM, a proximidade
com a execucao dos elementos contribui para a fase de criacéo, podendo até ampliar
as possibilidades criativas, pelo fato de facilitar as solu¢des técnicas, e permitir a analise
do projeto dentro dos limites impostos por fatores externos. O entrevistado 1 destaca
que algumas possibilidades projetuais, que antes exigiam habilidades extraordinarias
ou conhecimentos especificos para serem exploradas, passam a ser mais acessiveis.

Se vocé pensar la no Eladio Dieste, por exemplo, né? Nos projetos do Eladio Dieste,
naquela geometria sofisticadissima, nunca que eu vou conseguir criar aquilo a mao,
mas eu vou conseguir criar aquilo com o computador. Entdo, nesse sentido, o
computador me permite mais em termos de criagao.

Ademais, o fato de o BIM trazer informacdes que definem os limites impostos pela
construcdo técnica, pelo custo, pelas leis, pelas regras de implantacéo e até mesmo
pelas tendéncias do mercado imobiliario introduz, certo, restricdes, mas estas definem
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as possibilidades efetivas (ou uma parte dela, como discutiremos a seguir) e reduzem
a complexidade da andlise que existiria dentro de um universo infinito de possibilidades
— uma grande parte das quais seriam finalmente descartadas por serem inexequiveis.
Dessa forma, o software, ao permitir a insercdo e consideracdo de variaveis que
efetivamente tém um impacto, faz um ajuste de expectativas com relacao a realidade

(Entrevistado 7,8)

Quando vocé esta criando, o que acho muito legal do BIM é que ele é
muito alinhado a realidade, ne? [...] A pessoa esta imaginando executar
de uma maneira, inclusive fez um desenho ali primario no CAD ou fez
uma volumetria no SketchUp sem espessura nem nada e na hora que a
pessoa passa pro BIM e comeca a pensar ali sistematicamente como
vao ser os encaixes, né? Como funciona tudo... ela acaba percebendo,
as vezes, que o que ela criou ndo vai funcionar na realidade
(Entrevistado 7).

Entretanto, foram destacados dois pontos de atencdo quanto a esta perspectiva: afalta
de proficiéncia no uso do software, que leva usuarios a se limitar as solucGes
disponiveis pré-configuradas - componentes e blocos, por exemplo - e o fato dos
softwares ndo disponibilizarem recursos para a arquitetura ndo convencional.

Assim, a confusdo que se faz entre unidade funcional - o “porqué” - e unidade técnica
—0 “como” (TURK, 2016) - € potencializada pelo emprego constante de elementos pré-
configurados - comumente utilizados por usudrios que possuem menos proficiéncia nos
softwares (Entrevistados 1, 6, 7, 8). Isto, inclusive, € mais grave quando o usuario esta
compreendendo o funcionamento dos processos construtivos, podendo até ser um
entrave no aprendizado de alunos, que deixam de problematizar alguns elementos,
configuracdes e solucbes entregues automaticamente pela ferramenta digital, como
costuma acontecer com escadas e coberturas.

Eu gosto sempre de dar o exemplo da escada [...] a quantidade de gente
gue me aparece sem dimensionar uma escada e colocando a escada
gue o software resolveu para ela, € muito grande. [...] E ndo explora
possibilidades, porque essa é a escada que o software deu [...] isso para
a formacao do estudante é muito critico (Entrevistado 1).

A outra questéo que se coloca é o fato de que o Archicad e o Revit ndo possuem
configuragdes “amigaveis” para modelagem de experimentagdo, nem uma construgdo
l6gica da interface para concepcdo. S&o, portanto, considerados trabalhosos
(“burocraticos”) para o teste de formas (Entrevistados 3; 5 e 6), tanto em funcdo da
interface, quanto em relacdo as demandas de informacgfes técnicas durante a
modelagem, condi¢cdo que ja era identificada por Zarzycki (2012). Isto ocorre de
maneira expressiva desde as fases de aprendizado. O Entrevistado 8 (2022), que
trabalha com projetos

e 0 ensino do Revit, observa que diversos de seus alunos descartam uma determinada
ideia ao deparar-se com a dificuldade no software.

O Entrevistado 6 (2022) expressa seu sentimento sobre a inadequagéo dos softwares,

neste sentido, ao afirmar.
Eu néo sinto que ele é muito bem desenhado para isso, claro que vocé
pode usar as zonas, pode usar as linhas, né? Mas eu nao vejo uma
construcao logica da interface paraisso. [...] Porque a tendéncia dele [...]
é modelagem com precisdo, com parametros, né?”.

O Entrevistado 3 complementa: “Eu tendo a achar o BIM um software pouco amigavel
para esse comeco, sabe?”

Alguns dos profissionais entrevistados conseguem lidar com as limitagdes do software

treinando o olhar para enxergar além do pré-condicionamento das ferramentas e

contornar sua rigidez.
Serd que ndo existe criatividade também dentro de uma coisa muito
fechada, sabe? [...] eu concordo plenamente que o BIM é um software
muito limitado. Mas quando vocé esta 14, por exemplo, fazendo um
projeto e vocé ndo consegue resolver determinada coisa e ai vocé faz
uma gambiarra usando aquilo que vocé tem na méo [...] para solucionar
aquela coisa que o software nado te d4, isso ndo € um uso criativo da
ferramenta? (Entrevistado 3)

O uso ndo programado pode aumentar as ambiguidades e reduzir distincdes e
limitacdes por meio da descaracterizacdo de elementos bem definidos, ou da utilizacdo
de massas genéricas, por exemplo. Dessa maneira, 0s entrevistados evitam as
restricdes do software tentando ndo se precipitar nos detalhes de projeto (Entrevistado
4); utilizando objetos pré-configurados com o minimo de dados necessario
(entrevistados 6 e 7), ou utilizando componentes ja determinados, atribuindo-lhes
outros significados (Entrevistado 2).

Contexto de transicdo: o croqui prevalece

De uma forma geral, as entrevistas apontaram, portanto, que o “dialogo” que se realiza
com os “materiais do projeto”, ocorre essencialmente com a utilizagdo de croquis. O
BIM é utilizado para testes rapidos, porque permite enquadramento da ideia dentro dos
limites do espaco de projeto, mas, mesmo nestas circunstancias, considera-se que
pode diminuir as ambiguidades desejaveis para 0 processo criativo e gerar apego
prematuro a determinadas ideias.

As entrevistas também indicaram que o projetista pode se perder, face a complexidade
do nivel de informacéo que o BIM demanda desde o inicio do projeto. Ao mesmo tempo,
as ferramentas séo consideradas pouco flexiveis e exigem improvisagdes e estratégias
adaptativas, para atender a determinadas demandas.

Por outro lado, foram destacadas como vantagens de seu uso as “possibilidades de
visualizacdo de problemas técnicos e construtivos no modelo tridimensional e o
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potencial criativo trazido pela aplicacdo destes recursos de visualizacéo.

De uma forma geral, o que pdde ser verificado foi a existéncia de um contexto dentro
do qual o BIM se resume a uma ferramenta isolada, aplicada de forma estaque,
desarticulada de uma metodologia mais ampla. Embora trazendo as bases para uma
abordagem multidimensional, ele ainda se estrutura em torno da representacéo de uma
ideia volumétrica por meio de planos geomeétricos e perpetua formas tradicionais de
exercicio da criatividade. Ambrose (2006) prevé o “fim da planta”’, uma nova era de
projeto. Mas na pratica profissional efetiva, no contexto estudado, ndo ha forca
suficiente para promover a mudanca necessaria para esta transicdo. Em Belo
Horizonte, mesmo quando os escritérios de arquitetura utilizam ferramentas BIM, a
comunicacdo das informac8es sobre o projeto ainda é baseada em sistemas de
abstracdo de representacGes geométricas — plantas, cortes e elevagdes 2D. Néo existe
uma mudanca radical na maneira de estruturar o processo criativo, apenas uma
acomodac&o de uso, face a disponibilidade de novos recursos.

Desta maneira, dentro de um contexto criativo que se mantém tradicional, que tem suas
raizes na “representagéo, no projeto baseado em precedentes, tipologias”, analogias e
outros, o croqui ainda é essencial, e a sua completa substituicao pelas ferramentas BIM
“de autoria” neste estagio seria bastante problematica.

Consideracdes finais

Foi possivel identificar, a partir da pesquisa realizada, que o BIM abre uma série de
novas oportunidades no campo do projeto e da gestdo — porém, sua adocdo implica na
necessidade de mudanca tecnoldgica e, também, de cultura projetual.

A interacdo do arquiteto com seu croqui € amplamente defendida como elemento
essencial para o processo criativo e, assim como na literatura, o resultado da pesquisa
realizada identificou uma grande valorizacdo do didlogo entre o arquiteto e seu
desenho, em maior ou menor grau, como parte essencial do processo criativo.

Entretanto, esta relacdo ndo é inequivoca e a introducdo das ferramentas digitais tem
aberto um universo de novas possiblidades de interpretacdo e de ambiguidades.

Um caso emblematico sdo duas percepcdes distintas que o préprio Lawson relata sobre
alunos que nao se saiam bem no desenho a méo, mas se destacaram no projeto do
CAD.

No primeiro caso apresentado, um aluno ndo conseguiu nota suficiente para ser
admitido na segunda etapa de formacédo — mas, depois de um ano trabalhando com o
CAD, acabou sendo aprovado, mediante apresentacdo de um portfélio com alta
gualidade e ainda foi premiado, no final do ano, por seu desempenho. Neste caso, a
interpretac@o de Lawson foi de que o aluno era criativo, mas ndo tinha habilidades de
desenho, tendo conseguido, com o auxilio do computador, exercer a sua criatividade

(LAWSON, 2002).

No segundo caso relatado, outro aluno teve seu projeto de final de tese aprovado com
dificuldades, porém, ganhou um concurso nacional de projeto com CAD com 0 mesmo
trabalho. Neste caso, Lawson adverte: “Corremos o risco de criar uma geragéo de
jovens arquitetos que séo altamente qualificados com software, mas tém pouca
sensibilidade visual” (LAWSON, 2005a, p.385).

Ambas as interpretacdes séo pertinentes. Isso demonstra que a ferramenta digital pode
se colocar como potencializador da criatividade e a0 mesmo tempo, como recurso para
compensar a falta de criatividade, ambiguidade esta que os entrevistados reafirmam.

Entretanto, a questdo central que o resultado das entrevistas suscita, quando
confrontado a viséo de alguns autores, € a seguinte: ndo seria este apego ao croqui -
embora ja com abertura de algum espaco para a criagdo digital — uma caracteristica da
fase de transi¢&o que vivemos, na qual novas possibilidades estdo sendo abertas, mas
ndo foram ainda devidamente estruturadas?

As condicGes que levam a colocar este questionamento em pauta incluem o estagio
inicial em que a adocdo das ferramentas se encontra, a cultura tradicional de projeto
predominante, e a natureza individual atribuida por todos entrevistados ao processo
criativo.

Assim, o desenvolvimento de novas dinamicas criativas, que poderia ocorrer dentro de
um contexto mais focado nos meios digitais, encontra-se em estagio incipiente.
Segundo Zarzycki (2012), a introducéo de um raciocinio paramétrico para subsidiar o
processo e o0 ensino de projeto e construcdo traz demandas diferentes em termos de
raciocinio. Isto ocorre ele porque promove um foco “no pensamento qualitativo e
analitico em vez de descritivo e metaférico” (p. 753) e essa mudanga exige uma
compreensao mais abrangente do projeto, bem como novas abordagens. Desta forma,
os fenbmenos cognitivos emergentes sdo baseados em novas bases cientificas e em
novas formas de conhecimento (OXMAN, 2008). Afinal, a “tecnologia digital ndo é
somente uma nova forma de fazer design, ela € uma nova forma de pensar design”
(LIU, 1998, p. 302).

Conforme relatado nas entrevistas, a pratica criativa dos arquitetos foi moldada dentro
de uma cultura com raizes em um cendrio que coloca 0 croqui Como a expressao
maxima da criatividade e reconhece as caracteristicas de um processo cognitivo ja
amplamente consolidado. Isso n&o significa que os arquitetos ndo estejam equipados
com mecanismos inatos que permitam o desenvolvimento de competéncias
especificas para lidar com a criatividade digital. Porém, estas novas habilidades
cognitivas ndo estdo sendo acionadas, porque as ferramentas e metodologias digitais
ainda estdo em fase de amadurecimento e ndo estdo devidamente estruturadas para
aplicagao efetiva.
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A metéfora do leito de Procusto representa bem a situacdo atual da aplicacdo dos
softwares “de autoria” BIM: na mitologia grega, Procusto era um gigante que ndo s6
roubava as pessoas, como as torturava €m sua cama de ferro. Se elas eram menores
do que a cama, ele as esticava; se eram maiores, cortava suas pernas para que sempre
se adequassem as dimensfes da cama. Da mesma forma, as solug¢fes de projeto tém
muitas vezes se adequado aos recursos que o BIM disponibiliza. Do ponto de vista de
representacdo da ideia, eles ainda s&o limitados, bastante herméticos, pouco
articulados com outras ferramentas digitais.

As possibilidades que as ferramentas digitais como um todo trazem de interagdo com
os diferentes meios, com o0s dispositivos e mecanismos de controle e de geracéo de
formas, de interacdo entre os agentes e da manipulacéo da informacdo ainda estédo
sendo utilizadas de forma restrita; por outro lado o contexto de uma aplicacdo mais
ampla demanda uma gestdo muito complexa - o que tem dificultado a transicdo
tecnologica e inviabilizado uma utilizagdo mais ampliada.

O estagio atual de evolucdo da tecnologia ndo propicia, portanto - pelo menos nao no
contexto estudado* — uma mudanca paradigmatica como anuncia Oxman (2008), mas
apenas mudancas incrementais.

Existe, naturalmente, um cenério dentro do qual as ferramentas digitais vao poder ser
usadas aplicando outros principios para lidar com a criatividade. Porém, para tanto, €
necessario que haja uma mudanca a partir da adocdo de novas metodologias, e
conceitos dinamicos, tal como sugere Oxman (2008), colocando ainda em pratica a
ideia de colaboracdo. Afinal, esta € uma das grandes possibilidades abertas pelo BIM:
0 conceito de criatividade deve, entdo, ser ampliado para incorporar uma atividade
colaborativa e integrada, fundamentando o processo criativo no trabalho em equipe.

Dentro de um novo paradigma, o sentido de criatividade devera se tornar mais
abrangente: o0 processo de concepcdo tradicional, baseado na abstracéo,
fragmentacdo e isolamento devera se transformar em uma modalidade baseada em
novas formas de ver - pensamento tridimensional — de integrar - incluindo uma
colaboracdo entre os profissionais — e de avaliar conjuntamente todas as questées,
antes de definir solucdes projetuais. Entretanto, ainda existem muitos desafios
tecnolégicos, e desafios culturais a enfrentar (ZARZYCKI, 2012).

Concluindo, no mundo em movimento, parece haver uma dindmica que deve
eventualmente levar a uma assimilacao e exercicio gradativo da criatividade digital, que
podera fazer uso de outras estratégias, que ndo o croqui, para a concepcao de projetos.
Para tanto, porém, € necessario que haja uma grande reestruturacdo do processo

4 Destaca-se que, considerando a amostragem reduzida utilizada para as entrevistas, tais percep¢des sdo parciais,

de projeto como um todo, dentro do qual as relagbes entre o racional e o criativo
também deverao se reestruturar.
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