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METODOS PARA ESTIMULO A CRIATIVIDADE
E SUA APLICACAO EM ARQUITETURA

RESUMO

A globalizagdo impde novos padrdes para o profissional de projeto em arquitetura e exige maior
produtividade e originalidade no processo criativo. O processo de projeto arquiteténico é complexo,
com grande numero de variaveis, e depende de decisdes criativas que transformem informacbes em
solugdes projetuais. A resolucao de problemas em arquitetura constitui um desafio que pressupde o
suporte de metodologias de projeto e de estimulo a criatividade. Este trabalho discute a solugdo
criativa de problemas em processos de projeto. A literatura sobre criatividade é rica e apresenta
metodologias de apoio a criagdo que buscam desenvolver a capacidade de conceber idéias e
propostas novas, estabelecer relagbes entre elas, elabora-las e finalmente avalid-las e julga-las.
Estas técnicas de estimulo a criatividade sédo apresentadas nesta pesquisa em um amplo
levantamento bibliogréfico. Paralelamente a este levantamento, foi realizado um estudo exploratério
em escolas de arquitetura no Brasil e no exterior objetivando investigar se estes métodos séo
aplicados na formacdo de futuros projetistas. Os resultados do levantamento exploratério
demonstram que a maioria das técnicas selecionadas pela pesquisa (brainstorming, analogia, mapa
mental, lista de atributos) sdo conhecidas e aplicadas pelos docentes no atelié de projeto, mas nem
sempre introduzidas de forma deliberada ou continua em todos os niveis de cursos de arquitetura.
Entre as vantagens do uso destas técnicas, destacam-se: ampliagdo do repertério do aluno,
discussao e reflexdo em grupo, melhor organizagao dos problemas, exploracao de multiplas solugcbes
e melhor compreensao das questdes de projeto. A aplicagdo continua destes métodos conduz a um
processo de decisdo mais consciente, produzindo resultados mais ricos e bem elaborados. Uma
discussao sobre vantagens, desvantagens e resultados da aplicagdo destes métodos na opiniao de
docentes de projeto arquitetbnico é apresentada como base para pesquisas futuras em ensino de
projeto.

Palavras chave: criatividade, metodologia de projeto, ensino de projeto, arquitetura



METHODS WHICH STIMULATE CREATIVITY AND THEIR USE IN
ARCHITECTURE DESIGN

ABSTRACT

Globalization demands from the design professional more productivity and originality in the creative
process. The design process in architecture is complex, involves a large number of variables, and
depends on creative decisions that can convert information and data into design solutions. Problem
solving in architecture is challenging and the support of design and creativity methodologies is
essential. This research discusses the application of creative problem solving techniques in the design
process. The publications about creativity are numerous and present methods that support and
stimulate the development and assessment of new ideas. These creativity methods are presented in
this work along with an investigation of their application by architecture courses in Brazil and abroad.
The results of this field study confirm that most of the techniques selected for the investigation
(brainstorming, analogy, mind map, attribute listing, bio mimicry) are known and applied in the design
studio. In most cases, however, the application of these methods is not guided by formal parameters
through the entire course. As advantages to the use of these techniques in design education, are
listed by studio instructors: an increase in design repertoire, improved discussion and group
reflections, better problem organization, increased exploration of multiple solutions and better
comprehension of the design questions. With the continuous application of these techniques, students
are lead to a more conscious decision making process and produce better and more elaborated
design results. A discussion on advantages, difficulties and results of the application of these methods
is presented as a base for further research which may contribute to the field of design methods.

Key words: creativity, design methodology, design education, architecture
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1. INTRODUGCAO

“Se damos prioridade as regras, fica dificil explicar como acontecem as novas idéias. Se
damos prioridade a intuicdo, as percepgdes e aos julgamentos subjetivos, fica dificil
explicar como projetistas constroem repertorios de conhecimento largamente utilizaveis.
Projeto arquiteténico seria entdo uma pratica hibrida em que a solugdo de problemas
necessaria para a construcdo de edificios funcionais se sobrepde e interage com o
desenvolvimento de obras de arte arquiteténicas.” (SCHON, 1988)

A concepcao do projeto arquitetdbnico € um processo complexo, que se enquadra em temas
que vao desde solugdes técnicas até artisticas para responder as questdes propostas. O processo de
projeto em arquitetura é resultado da manipulagdo criativa de iniUmeros elementos como volume,
espaco, textura, luz, materiais e programas somados a componentes técnicos, como custos,
desempenho e tecnologia construtiva. O processo de criacdo ndo possui métodos rigidos ou
universais que resolvam a totalidade dos problemas, pois cada caso é unico e precisa de solucbes
especificas. Diferentes métodos, ferramentas, técnicas e formas de representacdo sao necessarios
para dar suporte a fase de concepg¢ao do projeto, pois sdo muitas as variaveis (sociais, culturais,
legais, funcionais, estéticas, econdmicas, psicolégicas, tecnoldgicas, de conforto ambiental entre
outras) e escalas (regionais, urbanas, do edificio ou do objeto) envolvidas.

A definicao do objeto arquitetbnico decorre do dominio e compreensdao de referéncias,
modelos, experiéncias, elementos e teorias discutidas em manifestos e principais obras sobre
arquitetura. As areas que influenciam a concepgéao do projeto tém crescido devido ao aumento de sua
complexidade e envolvem hoje tanto questdes sociais, de comportamento e sustentabilidade quanto
solugdes técnicas, como decisdes estruturais, de sistemas e servicos. Deste modo, a equipe de
projetos vém se tornando mais multidisciplinar e precisa contar com a participagdo de um time de
especialistas de diversos campos.



Nas ultimas décadas, vemos a consolidagao do ensino de arquitetura e urbanismo no Brasil,
através da expansao dos cursos de graduagdo e pos-graduacado e do aumento das publicacées e
eventos na area. Esta expansao indica que o mercado de trabalho ficara cada vez mais competitivo,
exigindo flexibilidade e maior qualificagéo profissional dos arquitetos para trabalharem em equipe e
responderem criativamente aos problemas de projeto que surgiréo.

Os conceitos de criatividade e processo criativo em projeto arquiteténico ainda hoje sao pouco
definidos, mesmo que considerados essenciais no trabalho do arquiteto. Ha quem pense que a
criatividade é um talento inato, que ndo pode ser adquirido ou melhorado, e que o0 processo criativo
se resume a um estalo de iluminagao, de onde magicamente surge uma idéia nova e surpreendente
(ALENCAR, 1996). Existe uma extensa bibliografia a respeito de criatividade e de métodos para seu
estimulo, muitos das quais nao foram desenvolvidos para aplicagdo especifica em projeto
arquitetdnico. Estas técnicas podem ser utilizadas em diversas etapas do processo criativo com o
objetivo de desenvolver a capacidade de conceber diferentes idéias ou propostas novas, estabelecer
relagdes entre elas, elabora-las e finalmente avalia-las e julga-las (HIGGINS, 1994).

Esta pesquisa dividiu-se em 3 vertentes. Inicialmente, pretendeu-se compreender o conceito
de criatividade e os elementos envolvidos no processo criativo e transpor estas definicbes para o
ambito do projeto arquitetbnico, buscando descobrir como a criatividade pode ser estimulada no
processo de projeto e quais ferramentas podem ajudar os projetistas a lidar com a complexidade e as
novas exigéncias dos projetos e facilitar a busca por solugées adequadas aos novos problemas. Esta
revisao € apresentada no Capitulo 3. Em uma segunda etapa, objetivou-se estudar diversos métodos
de suporte a criatividade que possam ser aplicados na fase de concepgao do projeto arquitetbnico
para conduzir a um processo mais eficiente e com resultados de qualidade. Esta etapa esta
relacionada a um dos temas do Projeto Tematico “O processo de projeto em arquitetura: da teoria a
tecnologia” aprovado pela Fapesp em maio de 2006 e desenvolvido pelos pesquisadores da
Faculdade de Engenharia Civil, Arquitetura e Urbanismo da UNICAMP (FEC/UNICAMP) e é descrita
no Capitulo 4. A terceira etapa complementar da pesquisa visou investigar se tais métodos sao
conhecidos e utilizados pelas escolas de arquitetura e urbanismo do Brasil e exterior na formacao dos
futuros projetistas. No Capitulo 5 é descrita a metodologia deste estudo exploratério e no Capitulo 6
sao discutidas as vantagens, desvantagens e resultados da aplicagdo destes métodos no ensino de
projeto, na opinido dos docentes entrevistados. O Capitulo 7 apresenta as conclusdes desta
dissertacdo e futuros trabalhos de interesse dentro deste tema.



2. OBJETIVOS

O objetivo geral desta pesquisa é aprofundar o conhecimento sobre o processo criativo em
arquitetura e analisar o potencial de aplicacao de métodos de estimulo a criatividade para se alcangar
melhores resultados neste processo. Uma investigagdo complementar junto a escolas de arquitetura
visa descobrir a inser¢do dos métodos selecionados no ensino hoje, assim como vantagens e

desvantagens de sua aplicagédo. Para isto, a pesquisa foi dividida em trés etapas:
ETAPA 1: FUNDAMENTACAO TEORICA

» Investigacdo sobre criatividade, processo criativo e processo de projeto arquitetonico para
compreensao dos fatores envolvidos na busca por originalidade na solugao de problemas em

arquitetura.
ETAPA 2: LEVANTAMENTO DE METODOS DE ESTIMULO A CRIATIVIDADE

» Levantamento e andlise de métodos de apoio ao processo criativo, selecionando-os segundo
sua aplicabilidade ao processo de projeto em arquitetura.

ETAPA 3: ESTUDO EXPLORATORIO

* Investigagdo em escolas de arquitetura no Brasil e exterior visando identificar se no ensino de
projeto sdo aplicados os métodos de incentivo a criatividade selecionados e quais suas
vantagens e desvantagens na opinido dos docentes.



3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Criatividade denota a capacidade de uma pessoa de produzir idéias, concepgdes, invengdes
ou produtos artisticos novos ou originais. Essa capacidade envolve uma interagdo entre
caracteristicas pessoais, como habilidade de pensamento e raciocinio, e caracteristicas do ambiente,
como valores culturais e sociais e oportunidade para expressao de novas idéias (ALENCAR, 1996).

Neste capitulo faz-se uma revisao dos pontos de vista sobre a criatividade e processo criativo
de pesquisadores de varias areas como Psicologia Cognitiva, Metodologia de Projeto, Inteligéncia
Artificial (1A) , Filosofia e Artes. Esta revisdo tem por objetivo compreender as diferentes visées sobre
a criatividade e fundamentar a discussao sobre a criatividade em projeto arquitetdnico e sobre os
métodos de apoio a criacao e sua possivel aplicacao em arquitetura.

Um glossario no Anexo 1 ao final da pesquisa conceitua os principais termos deste estudo.

3.1 CONCEITUACAO DE CRIATIVIDADE

A questao da criatividade vem sendo discutida ha muito tempo e ha diversas definicdes que
levam em consideragdo tanto aspectos sociais quanto psicolégicos. Estudos pioneiros sobre a
criatividade sempre a definem como “capacidade de produzir idéias novas ou originais”
(GOLDSCHIMDT; TATSA, 2005). Mas a novidade por si s6 ndo € suficiente para classificar um ato
como criador, pois além de original, ele deve ter proposito e contribuir para a resolugdo a uma dada
situacdo. Alencar (1993) destaca que “também presente em muitas definicdes propostas é o fator
relevancia, ou seja, ndo basta que a resposta seja nova; é necessario que ela seja apropriada a uma
dada situacao”. Enfim, para a autora a criatividade seria uma capacidade complexa que abrange
“uma interacdo dinamica entre elementos relativos a pessoa, como caracteristicas de personalidade e
habilidades de pensamento, e ao ambiente, como o clima psicol6gico, os valores e normas da cultura

e as oportunidades para expressao de novas idéias” (ALENCAR, 1996). A relevancia no contexto



investigado é um fator de extrema importancia para atribuir valor cientifico, técnico, social ou estético

ao produto criado.

Vernon (1989) ressalta a importancia da aceitacdo e valor dado pela sociedade ao produto
criativo e define criatividade como a capacidade de uma pessoa para produzir idéias, concepgdes,
invencdes ou produtos artisticos novos ou originais, que sao aceitos pelos especialistas como tendo
valor cientifico, estético, social ou técnico. Cave (1999) entende a criatividade como a traducéo dos
talentos humanos para uma realidade exterior que seja nova e Util, dentro de um contexto individual,
social e cultural. Essa traducdo pode-se fazer de duas formas: a primeira € a habilidade de
recombinar objetos ja existentes em maneiras diferentes para novos propdésitos; a segunda, “brincar”
com a forma com que as coisas estdo inter-relacionadas. Em ambos os casos, a criatividade €
considerada uma habilidade para gerar novidade e, com isso, idéias e solugbes Uteis para resolver
problemas e desafios rotineiros.

Boden (1999) faz uma diferenciagao entre dois tipos de criatividade, denominadas pela autora
de criatividade pessoal (Criatividade P) e criatividade historica (Criatividade H). A criatividade pessoal
ocorre quando o produto criado é inédito e original do ponto de vista de seu criador, ndo importando
neste caso se a mesma idéia ja tenha sido concebida antes. Em contrapartida, a criatividade histoérica
ocorre se um produto € original na histéria da humanidade, nunca tendo sido desenvolvido por outra

pessoa antes.

O termo “inovacao” aparece também relacionado ao conceito de criatividade, especialmente a
concretizagdo e aplicacdo de novas idéias. Inovagao é definida por Couger (1995) como o “processo
pelo qual novas idéias sdo colocadas em pratica”. Isso envolve, em primeiro lugar, a geracao de

idéias e, em segundo lugar, o desenvolvimento destas idéias em produtos, processos ou Servigos.

Para compreender melhor a evolugdo dos conceitos de criatividade € importante realizar uma
andlise histérica das teorias da criatividade e seus contextos, uma vez que as definicbes de
criatividade dependem de fatores sociais, culturais e tecnoldgicos especificos de cada época.

3.2 TRANSFORMACAO HISTORICA DA CRIATIVIDADE

Os estudos sobre criatividade aparecem historicamente conectados as doutrinas filoséficas e
cientificas de cada periodo. As definicdes sobre o ato de criagdo evoluiram desde a visao filoséfica da
inspiragao divina até o recente cognitivismo, com os estudos a cerca dos processos mentais. No
entanto, ainda nao existe uma teoria universalmente aceita que defina a criatividade, por isso torna-se

importante analisar as diversas visoes e a evolugao histérica delas para ter uma compreensao maior



sobre o assunto. Em sua obra “Arte e ciéncia da criatividade’, Kneller (1978) apresenta as principais
teorias filosoficas e psicologicas sobre a criatividade, lembrando porém que nenhuma delas é

concludente.

Teorias filosoficas

Kneller (1978) afirma que o pensamento filoséfico foi utilizado para compreender a criagdo no
contexto histérico da antiguidade. As teorias baseavam-se na atividade mental aplicada a
compreensao da concepgdo do mundo. Tais teorias perduraram até o aparecimento do método
cientifico, quando a criatividade comecga, gradualmente, a ter bases mais firmes e verificaveis. Em

sua obra, Kneller (1978) descreve as quatro principais teorias filoséficas:

Criatividade como inspiracao divina - Uma das primeiras concepgdes de criatividade é sua
origem divina. Uma forte expressao dessa crenga é atribuida a Platdo, que ao referir-se aos poetas
considerava que “nao sao eles que proferem as palavras de tanto valor quando se encontram fora de
si, mas que € o proprio Deus que fala e se dirige por meio deles”.

Criatividade como loucura — A criatividade também foi concebida como uma forma de loucura,
em virtude se sua aparente irracionalidade e espontaneidade. Para Platdo haveria pouca diferenca
entre o frenesi da loucura e a visitacao divina. No século XIX, Lombroso acreditava que a natureza

involuntaria e irracional da arte criativa deveria ser explicada patologicamente.

Criatividade como génio intuitivo — essa teoria se baseia na no¢do de génio surgida no final
do Renascimento para explicar a capacidade de criacdao de Da Vinci e Miguelangelo entre outros.
Criatividade e genialidade foram associadas por muitos pensadores durante o século XVIII. A criagéo
€ identificada como uma maneira saudavel e altamente desenvolvida de intuigdo, transformando o
criador em alguém raro e diferente, com capacidade de intuir direta e naturalmente em contraposicao
a apuragao resultante de longa divagagao.

Criatividade como forca vital — influenciada pela teoria da evolucdo de Darwin a criatividade
foi tomada como manifestacdo de uma forca inerente a vida. Neste sentido, a matéria inanimada nao
€ criadora, porque sempre produz as mesmas entidades (como atomos e estrelas), enquanto que a

matéria orgéanica é fundamentalmente criadora, uma vez que sempre esta gerando novas espécies.

Teorias psicoldgicas

A criagcdo comecou a ser tratada de forma mais cientifica a partir do século XIX com o
desenvolvimento da psicologia. O associacionismo, a teoria da Gestalt e a psicanalitica foram as



principais contribuicdes e constituiriam uma das bases para a formag¢do dos modernos conceitos de
criatividade (KNELLER, 1978).

Filésofos como John Locke e David Hume (MACPHERSON, 1979), baseados em Aristételes,
diziam que o ser humano aprende por associacao, ou seja, a mente liga eventos que ocorrem em
seqléncia. No associacionismo 0 pensamento consiste em associagao de idéias, das mais simples
para as mais complexas. Para se criar algo novo, se parte do conhecimento adquirido, em um
processo de tentativa e erro, até que através da associagdo de idéias se encontre uma combinacéo
que constitua solugdo para a situagdo. Quanto mais associagdes adquiriu um individuo, mais
conexdes poderd fazer e mais criativo sera. O associacionismo € alvo de muitas criticas, pois se atém
apenas as conexdes conhecidas, ignorando o fato de que muitas vezes é necessario afastar-se de

associacoes e formulagdes anteriores para pensar com originalidade.

A Teoria da Gestalt surgiu no inicio do século XX, com as idéias de psicélogos, como Max
Wertheimer, Wolfgang Kéhler e Kurt Koffka (SMITH, 1988), que baseados em estudos psicofisicos
que relacionavam a forma e sua percepgao construiram as bases de uma teoria eminentemente
psicolégica. Inicialmente era voltada para o estudo da psicologia e dos fenémenos psiquicos, mas
acabou ampliando seu campo de aplicacdo e tornou-se uma verdadeira corrente de pensamento
filosofico. Essa teoria afirma que o pensamento criador é uma reconstrucao das gestalt (em alemao,
configuracdes) deficientes e incompletas. O pensador deve perceber o problema como um todo e
entender sua dindmica a fim de reestruturd-lo. Segundo essa teoria ndo é possivel ter conhecimento
do todo através das partes, e sim das partes através do todo. O cérebro s6 pode perceber,
decodificar e assimilar uma imagem ou um conceito de fato através da percepcao do todo. A Gestalt
nega a fragmentacdo das agdes e processos humanos, prega a necessidade da compreensdo do
homem como uma totalidade, resgatando as relagdes da Psicologia com a Filosofia.

Por sua vez a Teoria Psicanalitica, elaborada por Sigmund Freud (KNELLER, 1978),
recupera a importancia da afetividade e tem como seu objeto de estudo o inconsciente. Nessa teoria
a criatividade estaria relacionada a imaginagdo ou representagdo mental, que estaria presente nas
brincadeiras e nos jogos da infancia. Assim, a crianga produz um mundo imaginario, com o qual
interage recombinando os componentes desse mundo de novas maneiras. Do mesmo modo, o
individuo criativo na vida adulta se comporta de forma similar, fantasiando sobre um mundo
imaginario, que, porém, discrimina da realidade. Kneller (1978) afirma que para Freud, a criatividade
origina-se de um conflito no inconsciente, sendo que se a solucao obtida para este conflito for aceita
pelo ego — ou consciente - temos um comportamento criador. Por outro lado, se a solugao é reprimida



pelo ego, surgird uma neurose. Criatividade e neurose portanto surgem de um conflito no
inconsciente, porém a pessoa criativa tem um ego flexivel que aceitas as idéias originais do
inconsciente enquanto outras pessoas podem ter um ego restrito que barras esses impulsos. Desta
maneira, a Teoria da Psicandlise tem se demonstrado uma das mais importantes influéncias sobre a

teoria da criatividade, propiciando idéias fundamentais a pesquisa contemporanea neste tema.

3.3 ABORDAGENS A CRIATIVIDADE

A criatividade pode ser estudada a partir do ponto de vista da pessoa que cria, do produto
criado, dos processos de criagcdo ou das influéncias ambientais e culturais. Estas quatro diferentes
abordagens para os estudos da criatividade s&o descritas no Diagrama 1 (IVANYI; HOFFER, 1999):

Diagrama 1: Abordagens para o estudo da criatividade
Fonte: IVANYI; HOFFER,1999

ELEMENTOS CARACTERISTICAS
O individuo criativo € o centro do processo

criativo e representa a fonte intelectual, o
criador.

Individuo Criativo

Processo Criativo O processo criativo envolve a definicdo de um
problema e a proposta de uma nova solugéo.

Produto Criativo O produto é o resultado direto deste processo,
€ a solugao inovativa que emerge e € aceita
como original.

Ambiente Criativo O ambiente criativo € 0 contexto no qual as
novas idéias surgem e exerce grande
influéncia sobre a criacao.

Idealmente, estes quatro elementos estao inter-relacionados e devem ser considerados como

parte de um retrato total, como mostra a Figura 1.



INDIVIDUO PROCESSO

caracteristicas operagées
pessoais realizadas
PRODUTO CONTEXTO
resultado clima, cultura,
obtido motivagao

Figura 1. Inter-relagéo entre os elementos da criatividade
Fonte: ISAKSEN, 1989.

Estas abordagens diferenciadas da criatividade s&o citadas por diversos autores, como
Alencar e Fleith (2004); Sternberg (1991); Hennessey e Amabile (1988); Kneller (1978). Muitos
autores aprofundaram suas pesquisas em um destes elementos, de acordo com a area de atuagéao —
Psicologia, Engenharia, Ciéncias da Computacédo (IA) — e o foco de seus estudos. Esta pesquisa
aprofundou-se especialmente na questdo do individuo criativo e do processo criativo, que serao

discutidos nas proximas secoes.

3.4 CRIATIVIDADE E O INDIVIDUO

Somente hé pouco mais de 30 anos os tedricos em criatividade voltaram seu interesse para o
uso criativo da mente e comecaram a estudar os processos de pensamento racional e a resolugao
criativa de problemas. Esta chamada Revolugdo Cognitiva, segundo Gardner (1994), levou os
pesquisadores a concentrar-se nos processos mentais humanos, buscando comprovar que estes

processos seguiam uma regularidade e eram notavelmente estruturados.

Neste contexto, as pesquisas focaram-se inicialmente no perfil do individuo e em como suas
caracteristicas pessoais, como conhecimento, inteligéncia, motivagéo e personalidade, influenciavam

a expressao criativa.

Criatividade e conhecimento

As idéias criativas ndo surgem do nada na mente de seus criadores, mas precisam ser criadas
a partir do conhecimento anterior. A capacidade de conceber a novidade depende da bagagem de

experiéncias sensoriais e intelectuais. Ao confrontar-se com um novo problema, os individuos
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acessam o conhecimento em busca de solugdes através da combinacdo e associacao criativa de
elementos ja conhecidos (BOUILLERCE; CARRE, 2004). O conhecimento existente, portanto, modela
as novas idéias, por isso € essencial compreender os meios pelos quais os individuos acessam e

manipulam as informagdes.

Segundo Newell e Simon (1972) o processamento da informacao pelo cérebro humano ocorre
através da interag@o entre ambiente externo e interno. O ambiente interno € composto pela memoria
de curta e de longa duragédo; o ambiente externo pelos sensores. Processos mentais permitem a
aquisicao de informacao através dos sensores (sentidos), recuperam informacdes da memoria de
longa duracao e processam informag6es na memoria de curta duragao.

As operagbes cognitivas executadas sobre o0s conteldos intelectuais adquiridos
(conhecimento) geram produtos do pensamento, como mostra a representagdo de pensamento de
Guilford e Hoepfner (1971) na Figura 2.

cognigdo _
5 memorizagao tipo de 3
OPEragoes 1 composicdo contetidos informagao
na informacao | decomposicéo intelectuais B
comparagao apresentaga9
modificagdo da informacgao
unidades
produtos do classes
pensamento mudancas
relagbes
implicagdes

Figura 2. Processo de pensamento
Fonte: GUILFORD; HOEPFNER, 1971.

Ward (2004) observa a existéncia de uma propensdo geral das pessoas de estocar a
informagé@o sobre suas experiéncias em estruturas organizadas de conhecimento e entdo acessar
este conhecimento para o uso em tarefas subsequentes. Deste modo, algumas vezes o
conhecimento proporciona uma ponte para o desenvolvimento de novas idéias, outras vezes pode se
tornar um bloqueio no caminho. Esta tendéncia contraditéria apontada nos estudos da psicologia
cognitiva foi notada também por Sternberg e Lubart (1995), que afirmam que um vasto conhecimento
€ benéfico a criatividade, favorecendo as associagdes, porém pode também dificultar a visualizagao
de uma forma diferente das questdes de dominio.
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Em sua obra “O dcio criativo”, De Masi (2000) afirma que a criatividade hoje é um “fenédmeno
social onde tudo é fruto de idéias coletivas”. Ele argumenta que o fluxo de informagédo é tdo grande
que ha uma interacdo continua de idéias e experiéncias e ndo € mais possivel saber se uma idéia é
nossa ou de outro. Neste contexto, a criatividade é ao mesmo tempo uma heteropoiese, 0 que
significa que o individuo adquire materiais de outros; e uma autopoiese, pois ele reelabora estas

informag@o em sua mente até chegar a uma visao nova.

Criatividade e inteligéncia

Durante a histéria, as pesquisas sobre criatividade foram paralelas as tentativas de investigar
a inteligéncia humana, sendo os dois termos considerados muitas vezes sindbnimos (GARDNER,
1996). Duas teorias surgidas nas Ultimas décadas - a Teoria das Inteligéncias Multiplas e a Teoria
Tridarquica da Inteligéncia Humana - buscam esclarecer a definigao de inteligéncia e entender sua

relacdo com outras virtudes sociais, como a criatividade.
e Teoria das Inteligéncias Multiplas

Howard Gardner, psicologo da Universidade de Harvard, propde sua teoria das inteligéncias
multiplas como um desafio a “visdo classica da inteligéncia”, que afirma que a inteligéncia € uma
capacidade unitaria de raciocinio légico, do tipo exemplificado por matematicos e cientistas
(GARDNER, 1994). Contestando a visao unitaria da inteligéncia, Gardner defende que existem vérias
inteligéncias autbnomas, funcionando em combinacdo (GARDNER et al, 1998). Sua justificativa para
evidenciar a existéncia de inteligéncias autbnomas sao estudos com individuos que sofreram lesbes
cerebrais — e podem apresentar prejuizo em capacidades isoladas, como a fala — e com individuos
considerados prodigios — que se destacam em areas especificas como matematica ou musica, mas

nao apresentam realizagées excepcionais em outras areas.

Para Gardner, a inteligéncia humana seria um mecanismo neural geneticamente programado
para ser ativado por certos tipos de informagcdo (GARDNER, 1994). Assim, cada uma das
inteligéncias propostas é acionada por operagdes de processamento de informagdes particulares. Em
sua teoria inicial, ele destaca sete inteligéncias: (1) inteligéncia linguistica, (2) inteligéncia lo6gico-
matematica, (3) inteligéncia espacial, (4) inteligéncia musical, (5) inteligéncia corporal cinestésica, (6)
inteligéncia intrapessoal e (7) inteligéncia interpessoal.

A inteligéncia linglistica € provavelmente a competéncia humana mais exaustivamente

estudada, tanto em psicologia quanto em neuropsicologia. Seus mecanismos incluem a fonologia
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(sons da fala), sintaxe (gramatica), semantica (significado) e pragmatica (uso da linguagem). A
inteligéncia lingUistica € um recurso crucial para poetas, jornalistas, publicitarios e advogados.

A inteligéncia l6gico-matematica € a capacidade de raciocinio abstrato, desvendada na obra
de Piaget (1975). Dependem da inteligéncia logico-matematica, por exemplo, 0s cientistas,
engenheiros, arquitetos, matematicos, programadores de computador e analistas financeiros.

A inteligéncia espacial refere-se a capacidade de perceber e transformar informagdes visuais
ou espaciais, recriando imagens mesmo sem referéncia a um estimulo fisico original. Esta inteligéncia
permite conceber imagens em trés dimensbes e mover ou rotacionar essas representagées. Além da
arquitetura e das artes visuais, esta inteligéncia é importante para geografos, cirurgides , engenheiros
e navegadores.

A inteligéncia musical é a capacidade de criar, comunicar e compreender significados
compostos por sons. As areas cerebrais dedicadas a este processamento sdo distintas das areas de
processamento de linguagem e é exigido um treinamento formal muito mais intensivo para se atingir
uma inteligéncia musical de alto nivel. Os principais componentes de informagéo incluem tom, ritmo e
timbre. A inteligéncia musical se manifesta em compositores, instrumentistas, peritos em acustica e

também muitas vezes em matematicos e profissionais do meio artistico.

A inteligéncia corporal-cinestésica envolve o uso de todo o corpo ou parte dele para
resolver problemas ou criar produtos. Agdes centrais associadas a essa inteligéncia sdo o controle de
operacdes motoras amplas e finas e a capacidade de manipular objetos externos. Atletas, dangarinos

e artistas em geral exemplificam a inteligéncia corporal-cinestésica.

A inteligéncia intrapessoal depende das discriminagbées entre os proprios sentimentos,
intencées e motivacdes, o0 que conduz ao auto-conhecimento e ao discernimento para tomar boas
decisbes. Deste modo, essa inteligéncia permite que os individuos conhegam melhor as préprias
capacidades e percebam a melhor maneira de usa-las. Professores e profissionais de areas como

psicologia tendem a manifestar estes conhecimentos.

A inteligéncia interpessoal emprega processos centrais para reconhecer, compreender e
fazer distingbes entre sentimentos e intengdes de outras pessoas, agir em fungao deles e molda-los.
Essa inteligéncia € amplamente utilizada por profissionais de recursos humanos, terapeutas, pais,
professores e lideres religiosos.

Gardner (1999a) considera que todas as inteligéncias possuem igual prioridade, embora em

nossa sociedade, as inteligéncias linglistica e l6gico-matematica sejam as mais valorizadas, e por
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isso grande parte de nossa testagem esteja baseada na alta valorizacdo das capacidades verbais e
matematicas. E importante enfatizar que os individuos utilizam combinagées de vérias inteligéncias
(GARDNER, 1994), mas cada um tem um “perfil de inteligéncia” especifico. Este perfil apresenta uma
combinagao unica com pontos fortes e fracos em cada habilidade utilizada, o que ajuda a explicar as
diferencas individuais (GARDNER et al, 1998).

A teoria de Gardner teve grande impacto principalmente no campo da educacao, com o
surgimento de escolas que buscavam desenvolver a gama de inteligéncias das criangas e avalia-las a
partir de atividades variadas e nao apenas de testes escritos (GARDNER et al, 1998).

e Teoria Triarquica da Inteligéncia Humana

Robert Sternberg (1985), professor de Psicologia da Universidade de Yale, acredita que
muitas teorias da inteligéncia sdo incompletas, por isso buscou desenvolver uma teoria mais concisa,

cognitivamente orientada e bastante abrangente, que se compde de trés subteorias:

(1) A subteoria componencial trata do processamento da informacao e seus componentes
na solucdo de problemas. Em suas pesquisas, Sternberg notou que as pessoas com Q.l. (Quociente
de Inteligéncia) mais elevado gastam mais tempo codificando os termos de um problema do que
operando estes termos na busca de uma solucao.

(2) A subteoria experiencial considera a inteligéncia a luz da experiéncia do individuo em
determinadas tarefas. Segundo Sternberg (1985), “as pessoas nao utilizam os componentes mentais

inteligentemente no mesmo grau para resolver um mesmo problema”.

(3) A subteoria contextual considera a inteligéncia individual em relacdo a cultura e as
interacdes do individuo com o meio externo. Essas interacoes se baseiam em trés processos mentais
centrais: adaptacao, selecao e transformagdo do meio. Seu foco é explicar os mecanismos mentais
usados pelos individuos para adaptar-se inteligentemente ao mundo externo (STERNBERG, 1990).

As teorias de Gardner e Sternberg tém um ponto em comum importante por concordarem que
a inteligéncia, assim como a criatividade, ndo é uma capacidade global, mas esta situada dentro de
contextos especificos de atuagédo. Sobre esta questdao, Gardner (2000) afirma que “as pessoas sao
criativas quando conseguem solucionar problemas, criar produtos ou levantar questées numa area de
forma nova, mas que acaba sendo aceita em um ou mais cendrios culturais”. Para Gardner,
criatividade e inteligéncia diferem em dois principais aspectos. Em primeiro lugar, o individuo é
criativo apenas em algumas areas de operacdo, ndo é criativo em tudo. Em segundo lugar, sua
producdo criativa, além de inédita, deve ter efeito sobre os dominios relevantes. Essa visdo de
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criatividade foi criada pelo psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi (1996) e abrange portanto trés
elementos distintos: (1) o individuo criador; (2) o dominio de realizagdo de sua producao; e (3) o
campo, ou seja, o conjunto de individuos ou instituicdes que julgam a qualidade da obra. O conceito
de “campo” reafirma a questao de que a criatividade envolve inevitavelmente o julgamento de uma

comunidade, o que nao é de todo confiavel ou justo.

Para Rego (2000), ainda nao existe consenso no mundo cientifico quanto a criatividade ser
uma habilidade distinta ou um aspecto da inteligéncia e diversos pesquisadores buscaram relacionar
manifestacdes de criatividade e inteligéncia elevada (COX, 1926; GIBSON; LIGHT, 1967; ROE,
1952). A maior parte dos estudos concluiu que a inteligéncia evidencia-se mais como uma
capacidade de organizar informagdes, empreender escolhas originais, concentrar atengao e realizar
corretamente tarefas, e estas habilidades favorecem o ato criador, mas ndo séo condigao suficiente
para criatividade elevada (EYSENCK, 1999).

Levine (1988) argumenta que a inteligéncia pode ser mais ou menos requisitada de acordo
com a complexidade da atividade mental realizada. Quando queremos responder uma questao
especifica, nosso processamento de pensamento entra em agéo vasculhando uma vasta colecéo de
fatos e regras para buscar a solucdo, que imediatamente passa a fazer parte de nosso depdsito de
conhecimento. Todos os individuos tém o mesmo mecanismo mental, o que pode diferenciar seu

desempenho é a velocidade de processamento destes mecanismos.

Diversos outros componentes pessoais participam do processamento de idéias, como
argumenta Zingales (1978) através do Diagrama 2. Para Zingales, a pessoa criativa utiliza
simultaneamente os componentes abaixo, parte involuntariamente, parte conscientemente, para

alcancar resultados criativos.
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motivagao
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fazer escolhas

treinamento
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experiéncia

organizacao da capacidade de resultados
classificagao pesquisa no arquivo inovadores

rapidez na
pesquisa

vontade, auséncia
de frustracdes

concentracao, capacidade de
atengao tendéncia ao limite

Diagrama 2. Componentes do processo de pensamento criativo
Fonte: ZINGALES, 1978

Até os anos 1970, o objetivo dos pesquisadores era delinear o perfil do individuo criativo e
seus tracos de personalidade. Nos ultimos 30 anos, novas pesquisas incluiram outros componentes
as realizagbes criativas, como variaveis cognitivas — motivacdo, conhecimento, confianca — e
variaveis ambientais - fatores culturais, sécio-econémicos e educacionais (AMABILE, 1983). Alencar
e Fleith (2003) afirmam que a partir desta data, os estudos buscaram entender, de forma mais
sistematica, a influéncia de fatores sociais, culturais e histéricos no desenvolvimento da criatividade.
A producado criativa ndo poderia mais ser atribuida apenas a um conjunto de habilidades e a
personalidade do criador, mas também as influéncias de elementos do ambiente onde este individuo
esta inserido (HENNESSEY; AMABILE, 1988).
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3.5 CRIATIVIDADE COMO PROCESSO

A chegada dos computadores e da midia digital permitiu aos pesquisadores novas
oportunidades para entender as caracteristicas multi-dimensionais do processo criativo (EDMOND et
al, 2005). Com a chamada Revolugdo Cognitiva, que buscava o desenvolvimento de sistemas
inteligentes — a Inteligéncia Artificial — os pesquisadores comegaram a focalizar menos as pessoas e
os produtos do comportamento inteligente e mais os processos que levavam a eles. Esta revolugéo
concentrava-se em esclarecer como os individuos usam e organizam informagdes, resolvem
problemas e aprendem. Estabeleceu-se um paralelismo entre as fungbes do cérebro humano e os
conceitos presentes nos computadores, tais como codificagdo, armazenamento, reparagdo e

memorizacao das informagdes (VIGNAUX, 1995).

Segundo Gardner (1999) h& duas principais vertentes de estudo da criatividade: os trabalhos
idiograficos, que focam casos individuais com seus destaques e métodos peculiares, e os trabalhos
nomotéticos, que buscam estabelecer leis gerais e padrées que se apliquem a vasta maioria de
casos. As experiéncias e pesquisas da Inteligéncia Atrtificial foram o primeiro passo para a
transformacao dos estudos em criatividade: deixou-se de focar em estudos idiograficos para focar-se
no processo de criacdo. Houve esforcos de ir além do individuo criativo e sua personalidade para

examinar 0s processos cognitivos que operam nas acgdes criativas.

Gardner (1999) afirma que todo trabalho criativo tem regras e a ciéncia cognitiva busca
identificar estas regras através do detalhamento do processamento de informagdes para o
delineamento e solugéo de um problema. Estes estudos buscam entender como funciona o raciocinio
e a elaboracdo de idéias no processo criativo, assim como a meméria, a evolugdo de idéias, a
criatividade e a experiéncia. Ao invés de focalizar somente o individuo (seu cérebro, sua
personalidade e motivagao), o foco foi ampliado para incluir uma analise da area em que o individuo
criativo opera e dos procedimentos utilizados para emitir julgamentos de originalidade e qualidade
(AKIN; AKIN, 1998; GARDNER, 1999).

Padroes do Pensamento

No final dos anos 40 do século passado, o psicélogo americano Joy Paul Guilford desenvolveu

um modelo do pensamento humano que serviu de fundamento a pesquisa moderna sobre

criatividade. Sua teoria afirmava que a inteligéncia nao refletia necessariamente a aptidao cognitiva
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de uma pessoa nem sua habilidade na busca de solu¢des criativas. Ele propunha que havia uma
distincao entre dois padrées de pensamento: o convergente e o divergente (KRAFT, 2004).

O pensamento convergente visa diretamente a uma Unica possibilidade correta de solugéo
para determinado problema. Segundo Guilford (1968), seria o tipo de habilidade mensurada de
maneira relativamente confiavel em testes de Q.l. (Quociente de Inteligéncia), que se baseiam em
exercicios no qual se deve procurar, com auxilio da l6gica, uma solucéo ortodoxa, considerada como
certa ou errada de modo claro. No entanto, pessoas criativas destacam-se sobretudo porque seu
intelecto, ao confrontar-se com um problema, supera os esquemas mentais ja arraigados e trilha
novos caminhos. Guilford definia a criatividade justamente como a capacidade de "encontrar
respostas inusitadas, as quais se chega por associa¢gdes muito amplas”. E aqui entra em cena o
pensamento divergente ou lateral, com a finalidade de produzir diversas solugbes possiveis (KRAFT,
2004).

Portanto, o pensamento convergente busca um método ou padréao conhecido e convencional
para solucdo de um problema, gerando uma unica solugao correta, enquanto o divergente se move
em varias direcdes em busca da resposta, o que produz uma gama de solugbes adequadas.
Pensamento criativo, pensamento divergente, pensamento lateral ou ampliativo sdo alguns dos
termos usualmente utilizados para se referir a uma modalidade de pensamento que se caracteriza

pela presenca e producgao de idéias, especialmente idéias novas e originais (ALENCAR, 1996).
Guilford (1968) destaca como tracos caracteristicos do pensamento criativo:

= Fluéncia: aspecto quantitativo das idéias, ou seja, abundancia ou quantidade de idéias

diferentes sobre um mesmo assunto.

= Flexibilidade: capacidade de alterar o pensamento ou conceber diferentes categorias de
respostas.

= Originalidade: aspecto qualitativo da idéia, ou seja, habilidade em conceber respostas

infreqlientes ou incomuns.
» Elaboracao: facilidade em formular e acrescentar detalhes a uma idéia.

= Sensibilidade para problemas: capacidade de perceber uma tarefa como tal e ao mesmo
tempo identificar as dificuldades associadas a ela.

» Redefinicdao: dom de perceber questdes conhecidas sob um novo viés. A decomposicao de

um problema sob aspectos parciais muitas vezes ajuda a vé-lo sob uma luz totalmente nova.
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Nota-se uma relagdo entre essas habilidades, como por exemplo entre fluéncia, flexibilidade e
originalidade, uma vez que, quanto maior o numero de respostas, maior a probabilidade de se
apresentar respostas que se enquadram em distintas categorias e de se chegar a uma resposta

original.

Criatividade e os Hemisférios Cerebrais

O modelo de Guilford logo cativou alguns pesquisadores, especialmente neurocientistas, que
levantaram a seguinte questao: se o cérebro domina duas maneiras tao diferentes de pensar, ndo se

deveria supor entdo que elas ocorrem em regides distintas?

As primeiras descobertas sobre a diferenciagdo cerebral se deram no final do século XIX,
através dos estudos do médico francés Paul Broca e do neurofisiblogo alemdo Carl Wernicke
(VERLEE, 1986). A partir de observagdes clinicas em pacientes com danos cerebrais, os estudos
chegaram a conclusdo que lesbes em certas zonas do lado esquerdo do cérebro produziam
transtornos na fala, enquanto que isso ndao acontecia nas lesées da mesma zona do hemisfério
direito. Dessa diferenciacao funcional relacionada a fala surgiu a teoria da dominéncia cerebral. O
hemisfério esquerdo, por estar associado a capacidade de falar era considerado superior ao direito,
que se acreditava nao ter nenhum papel importante no pensamento. Essa teoria se apoiava também
no fato de que, na maior parte das pessoas, a mao direita, controlada pelo hemisfério esquerdo, é
dominante (ABIO, 2001).

Estudos realizados a partir de 1975, especialmente o trabalho de Roger Sperry (1973), Nobel
de Medicina em 1981, e seus colaboradores do Instituto de Tecnologia da Califérnia, desmentiram a
teoria de dominéncia e permitiram conhecer melhor o funcionamento do processo cerebral. Sperry
descobriu que os hemisférios esquerdo e direito ndo processam as mesmas informagdes, mas
dividem tarefas entre si. Cada um dos hemisférios contribui de maneira diferente no processo mental
e sdo as trocas elétricas entre eles que permitem um funcionamento intelectual continuo e integrado.
Diferentes partes do cérebro sao responsaveis por diferentes fungcbes e isso se expressa
especialmente na diferenciagcdo funcional entre os hemisférios direito e esquerdo. O hemisfério
esquerdo é responsavel pelos processamentos ldgicos, analiticos e racionais e processa todos os
aspectos de comunicagéao tanto verbal quanto a linguagem escrita e corporal. O direito é relacionado
as fungdes intuitivas, imaginativas, instantaneas e a percepgao global dos fenbmenos, ocupando-se
do material ndo verbal, como imagens, melodias e percep¢des espaciais. Deste modo, as solugdes
intuitivas encontradas pelo hemisfério direito sdo provadas de forma légica pelo esquerdo
(BOUILLERCE; CARRE, 2004; KRAFT, 2004).
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A Teoria do Cérebro Total

O fisico Ned Hermann (1989) teve grande interesse na relagao entre a criatividade e o cérebro
humano e trabalhou durante duas décadas em um modelo que ficou conhecido como Teoria do
Cérebro Total. Seu objetivo era estudar os comportamentos mais elaborados e suas formas de
pensamento e sua teoria divide o cérebro em quatro quadrantes com fungdes diferenciadas, como
mostra o Diagrama 3. Suas interagbes mostram o sistema de operatividade do cérebro e suas
implicacdes para a criatividade e aprendizagem.

Diagrama 3: Quadrantes e Fungbes do Cérebro Total
Fonte: BOUILLERCE; CARRE, 2004
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Apensar de ser um modelo baseado na fisiologia do cérebro, ele é muito aplicado

metaforicamente para mostrar os diferentes tipos de pensamento humano.
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Fases do processo criativo

A criatividade humana se manifesta em diversos dominios, tanto artisticos, como pintura,
musica, arquitetura e escrita, quanto cientificos, produzindo iniUmeras descobertas, solucdes e
invencdes que possuem valor e originalidade técnica (AKIN; AKIN, 1998). Em seu trabalho, Kneller
(1978) questiona se existiria um padrdo no ato de criagao independente da area estudada e qual o
processo e as condicdes necessarias na busca da criagdo. E amplamente aceita a existéncia de um
processo criativo formado por quatro etapas indispensaveis: preparacao, incubacao, iluminacao e
verificacdo. Anteriormente a isso, Kneller afirma que ocorre a fase de apreenséo, onde surge o

impulso para a resolugado de um problema ou aplicagéo de uma idéia.

1. Preparacao: investigacdo minuciosa do objeto de pesquisa e imersdo no assunto, buscando
materiais para familiarizar-se com o problema e analisando idéias alheias - pontos fortes e

fracos, erros e acertos.

2. Incubacao: fase mais longa e em parte inconsciente. Conexao entre as idéias surgidas na
preparacao, gestacdo das solugdes através de recombinagcdo, memorizacao, distanciamento,
rejeicao de hipéteses.

3. lluminagao: resolugdo do problema pela reestruturacdo imediata da percepgdo e dos
elementos e integragéo das idéias (“inspiracao”).

4. Verificacao: fase de revisdo e andlise critica. Julgamento e experimentagdo da solugao
criada.

Segundo Bouillerce e Carré (2004), podemos descrever a criatividade como uma atividade
que utiliza o “cérebro total”, pois corresponde a um processo que utiliza alternadamente as
potencialidades dos quatro grupos operacionais descritos por Herrmann (1989), como ilustra o

Diagrama 4.

O pensamento criativo é, acima de tudo, caracterizado pela capacidade de solugcdo de
problemas, o que depende de dois elementos cognitivos:

a. o conhecimento de repertdrio, ou o conjunto de fatos e principios organizados, pertencentes a

algum dominio;

b. o conhecimento sistematico, aplicado para gerar solugdes aos problemas novos, ou seja, as
heuristicas, regras e operagdes aplicadas na geragdo de solu¢des aos problemas, chamada

processo criativo.
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Diagrama 4: Fases do Processo Criativo e Quadrantes do Cérebro Total
Fonte: BOUILLERCE; CARRE, 2004
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O conhecimento de repertério é reunido durante o processo que conduz ao aprendizado,
através do pensamento convergente. JA o conhecimento sistematico esta ligado as habilidades
cognitivas descritas acima e ocorre por meio do pensamento divergente. Os estudos sobre
criatividade consideram que ela depende do conhecimento e do desenvolvimento de habilidades que
conduzam a “pensar diferente” e “perceber o diferente” (PETRECHE et al, 2005).

Segundo Clayton (2006), as novas idéias surgem a partir da combinagdo do conhecimento,
produtos e processos conhecidos e podem surgir de trés maneiras distintas: acidentalmente,
deliberadamente ou continuamente. Se ndo forem usadas técnicas especiais para estimular a
criatividade, as solugdes criativas surgem de modo acidental, quando se enxerga o problema de um
modo novo ou se aplica a légica. Entretanto este processo pode tomar muito tempo até que se

alcance um resultado satisfatério.

Através do uso de técnicas de apoio ao processo criativo, pode-se deliberadamente principiar
a reflexdo sobre um problema e desenvolver grande quantidade de novas idéias em um processo
mais rapido e eficaz. Entretanto muitas pessoas aplicam métodos que estimulam a criatividade

inconscientemente, pois nao foram formalmente treinadas a utiliza-los.

Através de um treinamento formal nas técnicas de auxilio a criagao, é possivel desenvolver
um continuo processo de investigagao, questionamento e analise que leva a solugbes mais criativas e
melhores. Ao se aplicar conscientemente estas técnicas, pode-se também maximizar as chances de

solugdes criativas acidentais e deliberadas. A apreensao destes métodos conduz a um constante
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aperfeicoamento e a uma flexibilidade mental que facilita a resolu¢cdo de problemas (CLAYTON,
2006).

Entretanto vé-se que a criatividade na solugcéo de problemas ndo é encorajada pela maioria
das organizacdes e individuos. Higgins (1994) afirma que os individuos ndo sdo encorajados a serem
criativos na vida familiar, escolar ou profissional. Poucas pessoas conhecem as técnicas de estimulo
a criatividade que podem ser aplicadas na solucdo de problemas ou desenvolvem habilidades
particulares para solugao criativa de problemas.

A préxima secao descreve as bases da solugao criativa de problemas e sua caracterizagao e
aplicacao em arquitetura, especialmente no ensino.

3.6 SOLUCAO CRIATIVA DE PROBLEMAS

Higgins (1994) afirma que a solucao de problemas ¢ parte integral da vida e dos negdcios.
Quando uma industria produz um novo produto ou servico ou quando o membro de uma organizagao
pensa numa nova maneira de reduzir custos ou determinar como a organizacao pode funcionar

melhor, a solugéo de problemas esta atuando.

Porém, h& até alguns anos, a solugéo de problemas era definida e estudada como um esforgo
estritamente racional, deixando de lado um fator vital do processo: a criatividade. A solugao criativa
de problemas se caracteriza pelo esforgo de qualquer grupo ou individuo em aplicar criatividade na

tarefa de resolver um problema.

A expressao solugdo criativa de problemas (ou CPS, do inglés creative problem solving)
surgiu a partir do trabalho realizado por Alex Osborn (1957) nos anos 50 do século XX, um publicitario
que organizou idéias-base do processo de solugao criativa de problemas e criou métodos e técnicas
aplicaveis pelas pessoas em geral, como o brainstorming. Osborn realizou um trabalho pioneiro de
promogao da criatividade na busca de novas solugbes em situagdes variadas — profissionais ou
pessoais — € quebrou o paradigma de que apenas alguns poucos génios eram capazes de produzir
idéias criativas (HUGHES, 1998).

As formulagdes originais de Osborn para uso e promogao da criatividade, organizadas em um
modelo estruturado de solugdo de problemas, serviram como blocos fundadores de décadas de
pesquisa e desenvolvimento em areas como administracdo, matematica e engenharia. A palavra
“problema” em CPS nao deve ser vista negativamente, como um obstaculo, algo deficiente ou errado,
que precisa ser corrigido. Problemas sédo descritos como oportunidades e desafios para mudancgas de
sucesso e acOes construtivas. Os desafios que as pessoas encaram todo dia representam muitas
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oportunidades para crescimento e um problema pode ser visto como uma situacdo ambigua que
necessita de novas opgdes e planejamento para se obter uma solugédo de sucesso (TREFFINGER et
al, 1994).

As pesquisas na area da solugéo criativa de problemas continuou a ser desenvolvida entre os
anos 1970 e 1980, expandindo-se em varios programas académicos e organizagbes, como o Creative
Education Fundation, Creative Problem Seeking Group, Center for Creative Learning, e conferéncias
internacionais, como a International Creativity Network (ISAKSEN, 1993). Baseada na contribuicao de
Osborn, cuja produgéo é considerada a “12 geragao de CPS”, a formulacao original do processo de
solugdo de problemas passou por diversas revisdes, refinamentos e expansdes. Hoje a solugéo
criativa de problemas é vista como um processo flexivel, onde muitas ferramentas estdo a disposigéo,
e ndao como uma sucessdo de etapas fixas ou técnicas que precisam ser aplicadas numa
determinada seqiéncia. CPS se baseia atualmente na avaliacdo de informacgdes, situagoes,
resultados e métodos disponiveis para serem usados quando necessario (TREFFINGER et al, 1994).

A Figura 3 apresenta o modelo atual da solugdo criativa de problemas, que engloba quatro
principais componentes: Entender o problema, Gerar idéias, Preparar a acado e Planejar a
abordagem. O principio elementar da solug¢do criativa de problemas é alternar fases convergentes e
divergentes de pensamento. Dentro destas fases ocorrem oito principais etapas:

e Analisar a situacao

e Reconhecer um problema

e |dentificar o problema

e Fazer suposicoes

e Gerar alternativas

e Escolher entre as alternativas
e Implementar a solugéo

e Controlar
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Figura 3. Componentes do modelo de solugéo criativa de problemas
Fonte: TREFFINGER et al, 2003.

Cada etapa comega com atividades voltadas a estimular o pensamento divergente e finaliza
com atividades convergentes, que fazem a transicdo para a préxima etapa. O objetivo da fase
divergente é produzir a maior quantidade de conexdes possiveis usando métodos que estimulam a
producdo de idéias, A fase convergente detalha e traduz estas conexdes em planos praticos que
podem ser implementados (HUGHES, 1998; VAN DER LUGT, 2000).

Lawson (1997) afirma que tanto o pensamento convergente quanto o divergente séo
necessarios a cientistas e artistas. Porém os projetistas de arquitetura, engenharia e desenho
industrial, entre outros, sdo provavelmente os que precisam de ambas habilidades em uma proporgao
mais equilibrada: “os projetistas precisam lidar com problemas externos impostos, satisfazer as
necessidades de outros e criar objetos bonitos”. O processo criativo em arquitetura segue as mesmas
fases da criatividade e Lawson destaca que ha necessidade de grande esfor¢co para resolver as
demandas muitas vezes incompativeis e conflituosas dos projetos arquitetdnicos, como sera debatido

na préxima secao.
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Nickerson (1999) argumenta que a relagao entre criatividade e solu¢ao de problemas depende
de como se define “solucao de problemas”. Se a definicao de solu¢do de problemas for abrangente o
suficiente para incluir solugbes algoritmicas ou aplicagdes de métodos e procedimentos
memorizados, entdo alguns casos ndo serdo considerados criativos. Entretanto, se for considerada a
solucéo de problemas como casos que exigem pensamento original, entdo por definicdo, a resolugéao
de problemas sera criativa. De acordo com a visdo atual, Nickerson afirma que a criatividade nédo €
considerada parte da resolugao de problemas quando um perito aplica técnicas e algoritmos que ja
lhe sao familiares. Porém o uso do pensamento criativo € extremamente necessario quando o perito
se confronta com problemas novos, nos quais as técnicas conhecidas ndo se aplicam. Ainda
Feldhusen e Treffinger (1986) acreditam que pensamento criativo e solugdo de problemas se
combinam em “um s6 conceito complexo”, pois defendem que os tragos criativos, como fluéncia,
flexibilidade e originalidade, sdo também componentes indispensaveis ao processo de solugdo de
problemas.

3.7 SOLUCAO CRIATIVA DE PROBLEMAS EM ARQUITETURA

Os problemas e o processo criativo em arquitetura

“O processo projetivo total inclui duas estratégias: analise e sintese. Na analise, os
componentes do projeto sdo separados e identificados. Na sintese, os componentes se
juntam para formar uma solugdo de projeto coerente. Vocé pode ndo perceber o
processo de projeto arquiteténico em termos de analise e sintese. Vocé pode considera-
lo como um esforgo criativo. Mas o esforgo criativo inclui estagios similares: analise se
torna preparagao e sintese se torna iluminagao. O processo projetivo total é realmente
um processo criativo” (PENA; PARSHALL, 2001).

A afirmacao de Pena e Parshall (2001) sintetiza o fato de que o processo de projeto em
arquitetura segue as mesmas quatro etapas do processo criativo definidas por Kneller (1978): a
preparacao, a incubacao, a iluminacao/solucao e a verificagao. Estas etapas trabalham ora o
pensamento convergente, ora o divergente, que se complementam na busca de solugbes. Lang
(1974) afirma que pode-se considerar o processo de projeto com um conjunto de atividades

intelectuais béasicas, organizadas em fases de caracteristicas e resultados distintos.

Na pratica, algumas atividades podem ser realizadas através da intuicdo, algumas de forma
consciente e outras a partir de padrées ou normas. Roozenburg e Eekels (1991) apontam que o ciclo
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de projeto tem grande correspondéncia com o ciclo da solugcdo criativa de problemas (CPS) e

estabeleceram quatro fases que se fundem gradualmente uma na outra:
1. Desenvolvimento de um registro dos problemas e objetivos do projeto;
2. Formulagao de principios espaciais e fisicos basicos;
3. Geracéo de solucdes diversificadas;
4. Andlise e selecao de solugdes com ajuda de critérios explicitos.

Lawson (1997) argumenta que ha diferengas entre o processo de solugédo de problema em
arquitetura e em outras areas, principalmente nas ciéncias exatas. Um experimento comparativo com
alunos das duas areas indicou que estudantes de ciéncias aplicam com mais freqiiéncia processos
focados no problema (problem-focusing processes), enquanto estudantes de arquitetura se
favorecem de processos focados na solugéo (solution-focused processes). Isto se explica porque 0s
problemas de projeto em arquitetura sdo muito complexos e as técnicas consomem muito tempo para
estrutura-los e chegar a solugdo. Para a maioria dos arquitetos e projetistas, um dos meios mais
eficientes de se alcancar um resultado é modificar solucdes existentes ao invés de comecar construi-
las do zero (BERTEL et al, 2004, LAWSON, 2005). GOUVEIA (1998) argumenta que:

“Na realidade enquanto a metodologia classica de projeto parte da analise para a
sintese (das necessidades a concepgdo do programa e a formulacdo espacial), o
arquiteto, na pratica, trabalha de maneira inversa: de uma sintese figurativa preliminar
num primeiro momento, passando a analise programatica e técnica e retornando entao
novamente a sintese na qual todos os dados preliminares se encontram articulados em

uma solugéo espacial.”

Os processos focados na solugdo se mostram mais efetivos, especialmente no ensino, por
envolverem a identificacdo da solu¢do baseada na manipulagao da experiéncia anterior armazenada.
A solugéo é alcancada pelo exame dos antecedentes, avaliando critérios e forcas impactantes no
projeto. Memoria de protétipos e projetos sdo muito Uteis neste processo, além de métodos de
estimulo a criatividade que podem auxiliar os estudantes a manipular este repertério (VAN DER
VOORDT; VAN WEGEN, 2005).

A quantidade de variaveis envolvidas no processo de projeto em arquitetura é imensa e
abrange desde questdes técnicas, como fatores econdmicos, funcionais e tecnolégicos, até questdes
estéticas, culturais e sociais, entre outras. Com o0s avangos tecnolégicos e as mudangas sociais e

econdmicas ocorridas nos Uultimos anos, a complexidade e as exigéncias dos projetos vém
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aumentando, assim como a competicdo e a necessidade de produzir com eficiéncia e qualidade. Em
arquitetura, o processo de criagdo ndao possui métodos rigidos ou universais para solugdo de
problemas e diversas ferramentas, técnicas e formas de representacdo sao utilizadas durante a
concepgao do projeto. Pode-se afirmar que o campo projetivo arquitetdnico situa-se numa éarea
intermediaria entre ciéncia e arte, tendo que responder a questbes nao perfeitamente definidas e
permitindo multiplas abordagens (KOWALTOWSKI et al, 2006b).

O processo de projeto em arquitetura é dificultado pela ambiglidade, pela indefinicdo do
problema em si e muitas vezes pela falta de informagdes, requisitos ou parametros norteadores. Sao
muitas as variaveis (sociais, culturais, legais, funcionais, conforto ambiental, estéticas, econémicas,
psicolégicas, tecnolégicas, entre outras) e escalas (regionais, urbanas, do edificio ou do objeto)
envolvidas em sua concepgdo. Em estudo pioneiro sobre os problemas em arquitetura, Rittel (1966)
os descreve como sendo “mal-definidos” (ill-defined ou wicked problems), ou seja, a definicdo dos
problemas é preliminar e incompleta, ndo existindo solugdo “correta” ou “errada” para a questao.
Deste modo, a solugao de problemas em arquitetura se caracteriza por um processo aberto: nao ha
uma solucao definitiva e certa a se alcancgar; muitas solugdes distintas sdo possiveis; ndo existe um
algoritmo de geracdo de solugdes; e ndo ha modo formal de saber quando parar a busca por
solucdes (LAWSON, 1997; BERTEL et al, 2004; HARFIELD, 2007).

Rittel (1966) afirma que a natureza dos problemas mal-definidos em arquitetura exige “uma
permanente retro-alimentacdo do ambiente do problema, com constante troca de informagdes”.
Principalmente no estagio inicial de projeto, muito tempo e esfor¢co sdo gastos para definir e redefinir
o problema e esclarecer o que é necessario para o desenvolvimento do projeto (ROWE, 1995). Assim
diversas pesquisas focaram-se nessas etapas iniciais, na tentativa de dar suporte a tomada de
decisao, seja buscando criar uma teoria de projeto, seja sistematizando o projeto através de métodos
e programas de suporte a criacdo (MOREIRA, 2007; PETRECHE et al, 2005). Porém o processo de
projeto em arquitetura ndo pode ser desenvolvido apenas através de métodos de carater formal e
objetivo, pois depende também de decisdes criativas e intuitivas (JOHANNES, 2003). Lawson (2005),
analisando o papel do computador como auxiliador do processo criativo, afirma que o processo
projetivo em arquitetura ndo € um processo de sub-otimizacdo, que pode ser convertido em
procedimentos. Por envolverem diversas variaveis, os problemas arquiteténicos se tornam dificeis de
serem descritos formalmente ou sub-sistematizados. Como exemplo, ele cita o projeto de algo
simples, como uma janela. “A janela afeta significativamente a quantidade de calor, luz, som e
ventilagao, assim como a sensagao de conforto, brilho e acustica e fatores psicolégicos como vista,
atengdo, relaxamento e distragdo.” Mesmo se fosse possivel otimizar cada um destes fatores
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separadamente, haveria diferentes tamanhos, orientacbes e localizagcbes das aberturas e seria
impossivel trabalhar com todos estes fatores paralelamente, sem pensar no todo e na composi¢ao do
conjunto. Para Lawson, o modo como problema e solugao se misturam em arquitetura faz com que o

processo de projeto seja tdo complexo e desafiador.

Recentemente os estudos de 35 anos atrds de Rittel e Weber (1973) sobre problemas mal-
definidos em projeto foram reavaliados por Coyne (2005). Coyne afirma que além da ambiglidade
dos problemas, o processo de projeto € pouco explicitado em termos de objetivos, preceitos e regras
seguidas pelos projetistas. Esta questdo levou ao surgimento, nos anos 1960, do Movimento dos
Métodos (Design Methods Movement), uma busca de métodos analiticos que tornassem mais
explicitos os processos de julgamentos durante o projeto. O movimento pregava o fim da
arbitrariedade nas solugdes, que deveriam ter embasamento légico. Entretanto esta linha de
pensamento ndo vingou, tendo sido na década de 80 substituida pelas pesquisas em design thinking,
mais preocupadas com a compreensao dos processos cognitivos envolvidos no projeto (CELANI,
2003). De toda forma, alguns preceitos pregados pelo Movimento dos Métodos sao validos até hoje,
como a necessidade de estruturagdo dos problemas, a importancia do programa e a analise das
solugdes projetuais.

Discute-se atualmente que o processo de pensamento € extremamente influenciado pela
imposi¢cao do arquiteto sobre o problema. Harfield (2007), em um estudo sobre o processo de solugéao
de problemas em arquitetura, concluiu que a visao individual do arquiteto sobre o problema, assim
como suas preferéncias e opinides, € que constroem o problema e limitam seu conjunto de solugdes.
Por esta razdo, a formacao profissional do arquiteto deve prover contato com teorias, referéncias,
precedentes e experiéncia que o habilitem a compreender e desenvolver seu proprio método
projetivo.

Para Kowaltowski et al (2000) existem muitas definicoes de projeto, mas essencialmente,
“projetar € uma atividade mental, com técnicas ou processos que apdiam o seu desenvolvimento e
ferramentas para a comunicagdo de solugdes”. Jones (1970) define projeto como a introducao de
modificagdes em objetos feitos pelo homem, enquanto Asimow (1962) descreve o ato de projetar
como a tomada de decisdo num ambiente de incertezas e com alta penalidade por erros cometidos. A
definicdo mais préxima do processo de projetar arquitetura € a simulagdo de idéias a serem
realizadas tantas vezes quantas forem necessdrias para ganhar confianga no resultado final
(BOOKER, 1964 apud KOWALTOWSKI et al, 2000). Projetar € uma atividade de indugéao e deducéo,
onde a teoria essencialmente necessita estar atrelada ao problema projetual em questdo. Schén
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(1988) e Brawn (2003) descrevem o ato de projetar como uma conversa reflexiva com a situagéao
proposta, que se utiliza do processo de pensamento e expressdo (por desenhos, modelos ou

memoriais descritivos) para tomar decisdes no processo.

Ha autores que afirmam que o projeto é o resultado do desenvolvimento de uma idéia, ou
seja, seu produto final, o0 que em arquitetura equivaleria as plantas, cortes, elevagdes e demais
desenhos e documentos necessarios para a construgdo de um edificio. Porém o projeto é um
processo dindmico e continuo em que, mesmo apos iniciada a obra, podem ocorrer alteragoes,
complementacgdes e corregoes. Este processo € ciclico e pode ser infinito, sob 0 aspecto de que pode
ser sempre prolongado, reavaliado e aperfei¢goado.

Na exploragdo dos processos de resolugao criativa de problemas em projeto, Rowe (1995)
descreve o modelo de etapas proposto por Morris Asimow (Figura 4). Asimow definiu duas estruturas
no processo de projeto: uma estrutura vertical envolvendo as etapas das atividades e uma estrutura
horizontal com as fases para a tomada de decisdo, comuns a todas as atividades. As atividades na
estrutura vertical foram categorizadas cronologicamente, sendo: definigho do programa de
necessidades, estudo de viabilidade, estudo preliminar, anteprojeto, projeto executivo e finalmente o
produto final, ou seja, o edificio. No geral, as seqliéncias de atividades avangcam do abstrato para o
mais concreto ao fim do processo. Inumeros loopings sao feitos de modo a realimentar o sistema com
informagdes novas e transpor dificuldades. Na estrutura horizontal, o ciclo se inicia com a analise,
seguida por sintese, avaliagdo e comunicacdo, o que se repete em cada etapa realizada. Durante o
processo de projeto, ambos os ciclos, tanto horizontal como vertical, sdo realizados repetidamente
até se alcancar a solucao final.

CONCRETO

Lo

ETAPAS DO PROJETO

ABSTRATO

ANALISE
|
SINTESE
l
AVALIACAO
l
COMUNICACAO

Figura 4. Esquema do processo de projeto de acordo com Asimow (1962)
Fonte: ROWE, 1995.
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Deste modo, as informagdes do projeto recebidas pelo projetista, passam por uma analise,
sao sintetizadas e retornam na comunicacgao de idéias, que sao novamente avaliadas. A qualidade do
projeto depende da habilidade do projetista em receber, organizar, analisar, sintetizar, relacionar e

avaliar as informacgdes, estabelecendo conexdes e convertendo-as em uma solucéo projetual.

Rittel (1966) recomenda que os estudos de projeto devem se concentrar em trés questdes
basicas: desenvolvimento de teorias para compreender melhor o pensamento do projetista durante o
processo; desenvolvimento de metodologias de pesquisa das relagdes entre planos em fungéo de
objetivos; e busca por métodos e ferramentas novas para suporte e auxilio dos arquitetos durante o
projeto.

O projetista e seus métodos

“Muitas pessoas descrevem o projetar como uma das atividades mais criativas da
humanidade. Precisamos nos afastar da nogdo somatica do salto criativo dentro do
desconhecido. Pensadores criativos caracteristicamente trabalham muito duro”
(LAWSON, 1997).

Jones (1970) apresenta trés diferentes visdes sobre os projetistas e seus métodos (Figura 5).
Se o projetista € visto como uma caixa preta, que gera solugdes criativas mas nao € capaz de
explicar como isso acontece, os métodos serdo focados em facilitar e apoiar o processo criativo
nebuloso. Se o processo criativo do projetista € um caixa transparente, onde cada etapa é descrita e
explicita, os métodos tendem a ser mais sistematicos e focar a decomposi¢éo dos problemas em sub-
problemas. A terceira visdo assume o projetista como um sistema organizado, com habilidades para
buscar idéias e solugdes, combinada a avaliagdo de seus préprios processos. Esta visdo é a mais
aplicada atualmente e seus métodos dao suporte ao pensamento abstrato e as reflexbes e
estratégias do projetista.

OPTIMVM

Caixa preta Caixa transparente Sistema organizado
Figura 5. Os projetistas segundo Jones (1970)
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E fundamental entender os padrdes de pensamento dos projetistas, dentre os quais se
destacam: raciocinio, memoria, evolucao de idéias, criatividade e experiéncia. Desse modo € possivel
investigar formas de auxiliar o processo, facilitando o armazenamento e a percepc¢ao das relagcbes
existentes entre as informagdes que fazem parte da concepcéo do projeto. Diversas pesquisas tém
sido conduzidas com o objetivo de esclarecer os processos de raciocinio dos projetistas. Dentre as
variadas maneiras particulares de se projetar, alguns procedimentos comuns de tratamento de
informacdes puderam ser identificados. Recursos de coleta e andlise de dados, como entrevistas com
profissionais de destaque, observacoes, estudos de caso e comparacgao da atuagao de profissionais
experientes e novatos, sao ferramentas usadas para buscar compreender a forma de utilizagdo da

criatividade e do conhecimento na resolugao de um problema de projeto (PETRECHE et al, 2005).

Segundo Cross (1999), “as pessoas sao projetistas (considerando que utilizam o raciocinio e a
criatividade para solucionar tarefas do dia a dia) — mas algumas pessoas sao muito bons projetistas
(no sentido de encontrarem solugdes melhores e mais rapidamente para o problema apresentado)”. O
autor considera que a andlise dos mecanismos cognitivos de bons profissionais é o caminho para

aprender como essas pessoas pensam.

As informacdes iniciais recebidas pelo arquiteto precisam ser processadas e ordenadas,
formando conceitos, principios e referéncias. Na construgao semantica, idéias séao nés e as relagbes
entre elas sdo ligagées. O Diagrama 5 apresenta alguns exemplos de conceitos e relagdes
associados ao processo de projeto em arquitetura (SEGERS et al, 2001). Durante o processo
projetivo, estas relagdes sdo exploradas, tanto mentalmente quanto graficamente, em desenhos e

esquemas.

O projetista deve ter habilidade para selecionar os conceitos e relagdes com que ira trabalhar
no projeto. Ao trabalhar estas ligacdes de forma gréafica, com textos, desenhos e maquetes, ele pode
ordenar informacoes e construir idéias (SERGERS et al, 2001).

Experiéncia e repertério

Segundo Gardner (1999), os individuos ndo sao criativos no geral, mas em seus campos de
conhecimento especifico. Sternberg e Lubart (1995) também afirmam que o conhecimento especifico
na area de atuacdo é de fundamental relevancia para as realizagdes criativas. E necessaria
especializagdo em uma determinada area para poder resolver uma tarefa complexa, que exige lidar
adequadamente com um conjunto de conhecimento, recursos e instrumentos especificos ao tema. A

capacidade de manejar uma tarefa complexa é um produto conjunto do conhecimento e dos recursos

31



presentes num individuo, em outras pessoas, em elementos do ambiente e em varios investimentos

tecnoldgicos.

Diagrama 5. Conceitos e Liga¢des no Processo Cognitivo em Projeto
Fonte: SEGERS et.al, 2001
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Atributos Textos
Solucdes
Semelhante Setas
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Ligagdes Complementar Contorno
Interseccionado Proximidade
Restrito Referéncia
Distante Diagrama

Nos estudos de Sternberg (1985) sobre a criatividade e a inteligéncia, ele argumenta que uma
mesma tarefa pode ser mais ou menos nova para uma pessoa ou numa cultura, e por isso o grau em
que um problema requer inteligéncia vai variar de pessoa para pessoa e de cultura para cultura. A
capacidade de elaborar tarefas e situagcées novas e a capacidade de automatizar o processamento
de informagbes interagem: quanto mais a pessoa é capaz de automatizar o processamento de
informacgdes, mais recursos mentais pode dedicar ao processamento da novidade. (STERNBERG,
1985) A experiéncia em uma tarefa ou problema inicia-se no totalmente novo até atingir um grau de
completa automatizacao.

Estudos realizados por Ericsson e Smith (1991) visaram comparar o desempenho de peritos e
novatos no processo de solugdo de problemas de um conjunto comum de tarefas. Os padrdes de
pensamento apresentados na resolugdo da tarefa diferia muito entre os dois grupos. Os peritos
possuiam uma memoria maior e mais bem organizada das informagdes de seu dominio e eram mais
acurados ao executarem as tarefas, visto que os padrdes de informag¢des armazenadas permitem a
eles operar com maior autonomia. Os principiantes utilizavam métodos heuristicos ou frageis,
enquanto os peritos utilizavam métodos mais solidos, ricos em conhecimento, o que resultava em

melhor representagéo dos problemas com diagramas e modelos mentais.

Segundo Gardner (1998) experiéncia é definida pelo tempo em uma tarefa e prética e pelo
esforco para se aumentar a propria capacidade ao longo do tempo. A criatividade exige tempo e
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esforco e se manifesta na histéria como resultado de muito trabalho (BOUILLERCE; CARRE, 2004).
A principal qualidade que destaca os peritos € o pensamento flexivel, ou seja, a aplicagdo de
diferentes estratégias de solucao de problemas, dependendo da tarefa e do grau de experiéncia nela.
Esse processo de pensamento pode ser melhor apreendido através do uso de métodos especificos
de estimulo ao pensamento criativo. Na literatura, encontramos diversos métodos de estimulo a

criatividade que podem ser aplicados a cada uma destas etapas, como veremos no Capitulo 4.

3.8 ENSINO PARA A CRIATIVIDADE

Os desafios do novo mercado de trabalho, cada vez mais competitivo, exigem profissionais
flexiveis e qualificados, com habilidade para adaptar-se continuamente as mudangas em ritmo cada
vez mais acelerado. Richard Florida (2003) observa que a nova economia exige empresas criativas,
onde os “Trés T's” — talento, tecnologia e tolerancia — sdo valorizados. Isso significa profissionais
talentosos, investimentos em tecnologia e abertura a diversidade de idéias, culturas e pessoas. Este
ambiente pode ser criado também no ensino superior e diversos autores, como Alencar (2002),
Sternberg (1991) e lashin-Shaw (1994), tém chamado a atengéo para importancia de se estimular o
potencial criador dos estudantes através de praticas efetivas.

Horng et al (2005) afirma que muitos paises tém considerado a criatividade um conceito chave
nas novas estratégias e curriculos de ensino. H4 um reconhecimento da necessidade de capacitar o
aluno a solugédo de problemas e ao pensamento criativo, entretanto muitas falhas tém sido
constatadas no que diz respeito a promogéao da criatividade nos varios niveis de ensino (ALENCAR,;
FLEITH, 2004). Diversos autores nos Estados Unidos, Canadda e Alemanha observam que a
educagao universitaria ndo encoraja o pensamento criativo e independente (PAULOVICH, 1993 apud
ALENCAR; FLEITH 2004); inibe a expressao da criatividade e pune os alunos mais criativos
(TOLLIVER, 1985 apud ALENCAR; FLEITH 2004) e que a maioria dos graduados formados pelas
escolas e universidades sao treinados simplesmente para aplicar o0 ja conhecido de maneira
convencional (CROPLEY, 1997). Os processos educacionais recompensam apenas aqueles que
chegam a resposta correta e ndo aqueles que experimentam novas abordagens e visdes e exploram
caminhos desconhecidos (HUGHES, 2003).

No Brasil, segundo Alencar e Fleith (2004), varios autores (CASTANHO, 2000; ALENCAR,
1997; ROSAS, 1985) observam que, com exceg¢do das escolas e/ou departamentos de artes, ha
pouco espacgo para o desenvolvimento da criatividade nos cursos universitarios. E que um ambiente

que nao apdie a criatividade pode inibir ou reprimir as habilidades criativas do individuo, influenciando
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a percepcao de suas proprias habilidades criativas (ALENCAR, 2002). Alencar (1990) ainda observa
que existem muitas idéias errbneas a respeito da criatividade, como a de que criatividade seria uma

caracteristica inata e portanto ndo poderia ser aprendida ou adquirida.

Muitos questionamentos e propostas tém sido feitos no sentido de tornar o aluno consciente
de suas potencialidades e talentos. A abertura na educagao deve “concentrar esforcos no sentido de
uma preparacao de individuos para que sejam capazes de resolver problemas que hoje ndo temos
como prever” (ALENCAR, 1996). Os profissionais do futuro devem ser capazes de lidar com o
desconhecido e dispostos a busca permanente de novas solugdes, 0 que exige uma nova abordagem

de ensino com novas metodologias que formem estes efetivos solucionadores de problemas.

Alencar e Fleith (2004) realizaram uma pesquisa junto a alunos universitarios buscando
investigar quais seriam os principais fatores que favorecem a criatividade no ensino superior. Na
opinido dos estudantes, as praticas docentes relevantes para o desenvolvimento da criatividade
incluem fatores de incentivo como: estimular os alunos a andlise de diferentes aspectos de um
problema; levar o aluno a perceber e conhecer pontos de vista divergentes sobre 0 mesmo problema
ou tema de estudo e fazer perguntas desafiadoras que motivem os estudantes a pensar e raciocinar.
Um trabalho complementar a visdo de Alencar e Fleith foi realizado por Nickerson (1999). Através de
estudos da literatura sobre criatividade e processo criativo, Nickerson propde alguns meio de se

estimular o pensamento criativo em sala de aula.
= Estabelecer propoésitos e intengdes;
= Auxiliar a construgcao de habilidades basicas;
= Encorajar aquisigdo de conhecimento do dominio;
= Estimular motivagao;
= Estimular curiosidade e exploragao;
= Encorajar confianga para correr riscos;
= Focar em dominio e auto-competicao;
= Promover entendimento da criatividade;
= Promover oportunidade de escolha e descoberta;

= Ensinar técnicas e estratégias para facilitar a atuagao criativa.
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Em resumo, muito pode ser feito para estimular o pensamento criativo dos estudantes e a
aplicacao de instrumentos de apoio a criatividade e a geracao de novas idéias é um destes meios,
que sera abordado com mais detalhes no Capitulo 4.

O ensino de projeto arquitetonico

Segundo a Carta UIA/UNESCO da Formagao em Arquitetura (1996), o ensino de arquitetura
pressupde o uso de métodos educativos variados de modo a desenvolver o enriquecimento cultural e
permitir a flexibilidade dos estudos para responder as demandas e requisitos dos projetos. Entretanto,
a interacdo entre pratica e ensino vem sendo criticamente discutida quanto aos rumos que pode
tomar. O ensino do projeto arquiteténico tradicionalmente baseia-se em exercicios desenvolvidos no
ambiente atelié, que ainda apresenta dificuldades na constru¢gdo do conhecimento necessario ao
futuro projetista (SALAMA, 1995). Estudos apontam falhas e problemas no ensino arquitetonico,
como dificuldades na comunicagao do projeto e na aplicagao de ferramentas de informatica (NICOL;
PILLING, 2000), falta de conhecimento tedrico e incapacidade de reconhecer necessidades dos
usuarios (SALAMA, 1995). Rufinoni (2002) afirma que a visao tradicional do atelié acarreta na maior
parte das vezes na “inexisténcia (ou precariedade) de instrumentos pedagdgicos que possibilitem o
desenvolvimento da consciéncia critica e ética do estudante frente a producdo arquitetbnica, e

consequentemente, a sua futura atuacao profissional”.

Aravena-Reyes (2001) argumenta que a pratica tradicional de ensino de projeto é
freqientemente baseada em exercicios e cenarios irreais, que nao visam despertar ou aprimorar
habilidades dos estudantes, como a criatividade, a critica e a colaboracao. O ensino muitas vezes “se
traduz na criacao de desenhos especulativos ou na busca de solugcbes 6bvias para problemas pré-
estruturados”. Martinez (2000) afirma que a disciplina de projeto nao contém uma doutrina explicita e
muitas vezes simula apenas uma parcela do processo real de projetar, abstraindo certas etapas, o
que reduz a capacidade do aluno de entender toda complexidade e extensao do processo projetual.

Em uma pesquisa que investiga o ensino tradicional no atelié, Goldschmidt (2003) fez uma
categorizagao dos tipos de conhecimento necessarios ao projeto arquitetonico, baseados na literatura
(Diagrama 6). Posteriormente, avaliou se tais conhecimentos eram transmitidos aos estudantes no
atelié de projeto, especialmente durante os atendimentos de projeto (desk critique), nas disciplinas de
projeto do 2° ano do curso de arquitetura na Faculdade Tecnolégica de Arquitetura e Planejamento
de Tel Aviv.
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Diagrama 6. Categorias de conhecimento em projeto arquiteténico
Fonte: GOLDSCHMIDT, 2003.
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Os resultados deste estudo mostraram que diversos conceitos eram apresentados de forma
muito geral e superficial no ateli€, como questdes sociais, culturais e necessidades dos usuarios, e
outros foram totalmente ausentes na discussdo, como tecnologia, sitio e clima. Questdes como
layout, acesso e relagdes entre ambientes também foram pouco comentadas. Por outro lado,
composicao formal e conceituacdo do projeto receberam muita atengdo. Goldschmidt (2003)
argumenta que o atelié deveria ser o local de integracao de todo conhecimento adquirido, convertido
em pratica, mas tais resultados mostram que nem sempre se expde todo o conhecimento necessario
ao aluno para alcangar uma boa solucao de projeto. Além disto, ela afirma que as questdes formais
S840 mais apaixonantes e por isso preferidas por docentes e estudantes.

Para Lawson (1997) e Veloso (2005), a énfase no atelié de projeto tende a ser no produto, em
termos de produgao visual e grafica, e ndo no processo. O aluno aprende a costurar o projeto, ao
invés de adquirir teoria e aplica-la. Assim, esforga-se para atingir uma solugao de projeto, mas deixa
de lado o desenvolvimento de um método pessoal de resolugdo dos problemas. Uma maquete, por

exemplo, muitas vezes € vista pelo estudante apenas como uma tarefa a cumprir, € ndo como um
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método de projeto. Para desenvolver autonomia no aprendizado, o estudante precisa aprender nao
s6 como julgar sua propria produgédo arquitetdnica, mas como avaliar e melhorar seu processo de
aprendizado em cada projeto (NICOL & PILLING, 2000) e para alcangar esse objetivo é
imprescindivel compreender o processo de projeto e ndao sé o produto obtido em si. Se o projetista
compreende seus proprios processos € metodologias, a criatividade e qualidade dos procedimentos e
resultados sdo potencializadas e esse conhecimento pode ser aplicado por ele em qualquer campo

de atuacao, abrindo seu leque de oportunidades.

No campo da arquitetura existem também certos equivocos a respeito do que seria
criatividade, que para muitos esta ligada ao imprevisto, ao surpreendente, cuja obtencdo depende de
um talento superior inato. A profissdo e 0 mercado estdo sempre pressionando para se produzir 0
novo. Independente do foco de estudo, o resultado criativo € um importante fator de julgamento do
mérito de um trabalho, mas este julgamento depende da compreensao da questdo da criatividade
pessoal versus criatividade histérica, caracterizadas por Boden (1999) e descritas na secao 3.1.
Boden (1999) afirma que um produto pode ser original a seu criador, mas ja ter sido desenvolvido
anteriormente na histéria. No ensino de projeto, idealiza-se que os estudantes produzam trabalhos
historicamente originais, com solugdes inéditas, e assim se da forca as pressbdes anteriormente
descritas. Entretanto, em termos de aprendizado, tem-se uma hierarquia a atingir, comec¢ando pela
originalidade pessoal para depois buscar alcancar a criatividade histérica com o progresso
educacional (JEFFRIES, 2007).

Outra idéia controversa € de que maior liberdade resulta em solugdes mais criativas. Algumas
pesquisas (GOLDENBERG, et al, 1999; KOWALTOWSKI et al, 2007) demonstraram que limitacoes e
restricbes podem concentrar o raciocinio em uma direcdo mais especifica e levar a idéias
comparativamente mais criativas. As restricbes vindas de varios campos (econémicas, fisicas, do
sitio, topograficas, de acesso, de infra-estrutura, de dimenséao, de forma, de legislacéo, técnicas, etc)
podem criar desafios e assim estimular solu¢des criativas de qualidade.

Para Jeffries (2007), o desenvolvimento da educacdo superior forgcou os educadores a refletir
sobre os métodos de ensino em uso nos ateliés e aspirar por novos valores, especialmente baseados
no pensamento criativo. Até hoje sdo observados conflitos ou mesmo a resisténcia sobre a
importancia e a validade do emprego de métodos e praticas didatico-pedagdgicas no ensino de
arquitetura e urbanismo brasileiro, assim como em outras areas do conhecimento. Este cenario
revela, dentre outras coisas, a dificuldade em tratar a conceituacdo da criatividade, ou mesmo como
esse conceito pode ser distorcido para justificar idéias e valores.
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As discussoes também enfatizam que um dos problemas do ensino atual é a falta de formacao
técnica e métodos suficientes que permitam aos estudantes antecipar as necessidades dos usuarios
e dialogar com outros projetistas (KOWALTOWSKI et al, 2000a). Aravena-Reyes (2001) afirma que
os futuros profissionais de arquitetura “deverédo trabalhar em equipes multidisciplinares, possuir
espirito critico, formagao generalista e grande capacidade de se adaptar a novos cenarios de
atuacao”. Para Kapustin (1998), o ensino ndao pode continuar o0 mesmo, pois o crescimento da
complexidade nos projetos exige que os estudantes desenvolvam instrumentos proprios para lidar
com os constantes desafios e transformacgdes. Para Segers et.al. (2001), apesar de existirem muitas
ferramentas e sistemas focados na automagdo e suporte ao processo de projeto, métodos que
estimulem a criatividade ainda sdo pouco aplicados.

Neste contexto, cursos de arquitetura em todo mundo enfrentam problemas comuns na
elaboracao do curriculo e aplicagdo de novas metodologias de ensino que sejam adequadas a nova
realidade do mercado profissional. Um desafio no ensino de projeto arquitetdénico hoje é desenvolver
nos estudantes habilidades para compreensao e solugao de problemas novos e imprevisiveis com
que vao se deparar na atuagao profissional. Isto envolve apresentar a eles métodos que auxiliem na
resolucdo de problemas para incentivar a capacidade de buscar solugdes criativas e dar-lhes

ferramentas para construir suas proprias técnicas e estratégias durante o processo projetivo.

Os debates sobre o ensino de projeto produziram diversas teorias e métodos de
aprendizagem, compiladas em extensas bibliografias sobre o assunto (SMITH, 2004). Novas
experimentagcdes sobre o ensino foram propostas e avaliadas em relacao a diversos aspectos, como
eficiéncia, vantagens e desvantagens, capacidade de aprendizado e qualidade projetiva alcancada
(ANTHONY, 2002; CASAKIN, GOLDSCHMIDT, 1999; KOWALTOWSKI et al, 2006a; OXMAN, 1999).
Os resultados mostram uma grande variedade de novos métodos de ensino sugeridos que buscam

associar a teoria e a pratica criativa na exploragéo de problemas.

O aprender fazendo é o cerne do atelié de projeto (MARTINEZ, 2000; SCHON, 2000) que esta
baseado no ensino pratico reflexivo que visa capacitar o estudante a compreender o processo de
criagcdo e tornar-se proficiente nessa atividade. Schén (2000) afirma que o atelié de projeto
exemplifica situagdes inerentes a pratica, que podem ser distinguidas pelos estudantes entre
situacdes familiares e situagdes incomuns. Nas situagdes familiares é possivel “resolver o problema
pela aplicagéo rotineira de fatos, regras e procedimentos derivados da bagagem de conhecimento
profissional”. Ja nas situagdes incomuns, o problema nao fica inicialmente claro e suas caracteristicas

nao tém equivaléncia com as teorias e técnicas conhecidas dos estudantes. Neste caso, novas regras
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e reflexdes devem ser colocadas em pratica para melhor compreender e estruturar as situagoes
conflituosas. Schén acredita que os estudantes devem aprender este processo de reflexdo que
possibilita ir além das regras para enxergar novos métodos de raciocinio, construir e testar novas

estratégias de acéo e formas de conceber o problema.

Do e Gross (2007) defendem que um espago comum de trabalho, como o ateli€é, € um ambiente
que encoraja a geracao de idéias e um ingrediente basico para o ensino criativo. Na maioria das
escolas de arquitetura, design e artes , o “fazer” € aprendido na pratica. Schén (2000) acredita que o
atelié de projeto é o principal exemplo do ensino pratico reflexivo, por possuir as condigbes e
processos essenciais para seu sucesso. Entretanto afirma que “inicialmente o aluno ndo entende, e
nem poderia, 0 que significa o processo de projeto. Ele considera o talento artistico de pensar como
arquiteto nebuloso, obscuro, estranho e misterioso”. E fato que a producdo de um bom projeto
depende da habilidade do projetista e da capacidade de reconhecer as qualidades desejaveis ao
projeto que muitos estudantes ainda precisam ser ajudados a reconhecer. Em qualquer dominio,
conhecimento dos materiais e processos obtido na pratica € fundamental para conseguir habilidade
para produzir. Este processo de apreensdo de conhecimento pode ser estimulado e aperfeicoado
através do uso de métodos de apoio a criacao.

Apoio para projetar

Goldschimdt (2003) argumenta que a pericia baseada na qualificacdo sempre foi a base da
certificacao profissional em quase todas as profissdes. Escolas de arquitetura sdo o local onde se
aspira que os arquitetos adquiram o conhecimento e habilidade que necessitam para conseguir
especializar-se. E o atelié sempre foi o local onde o conhecimento deveria ser assimilado na pratica,
buscando atingir a pericia, sob a orientacdo de um docente.

Devido as mudancas na arquitetura no século XX, a cultura do estudio também vem
experimentando profundas transformacfes. Inovagdo e criatividade ganharam significante
importancia e se tornaram uma das principais expectativas em relagao aos trabalhos dos estudantes.
E ponto comum que o foco do estldio é estimular a capacidade criativa dos estudantes e ao mesmo
tempo equipa-los com conhecimento especifico fundamental para a pratica de arquitetura
(GOLDSCHMIDT, 2003)

A aquisicdo de experiéncia € um ponto basico no ensino de arquitetura (ERICSSON;
DELANEY, 1998; GLASER, 1996). Goldschmidt (2003) argumenta que a pericia deriva da expansao
da capacidade funcional e de memdria, que resulta em um amplo potencial de guardar e manejar

informacdes relacionadas ao dominio. Pericia em projeto arquitetbnico € vista como a posse de
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conhecimento neste dominio, que pode ser recuperado e aplicado em solugdes projetuais
especificas.

Glaser (1996) afirma que “para o desenvolvimento da pericia, o conhecimento deve ser
adquirido de modo a se tornar amplamente conectado e articulado, para que possa ser acessado
através da deducéo e raciocinio. (...) um ambiente para ensino deve oferecer oportunidade para
solugéo de problemas, aplicacdo de analogias, interpretacdo e manipulacdo de transferéncia entre

ambientes nao familiares.”

Hertzberger (1996) reafirma a importancia do ganho de conhecimento e experiéncia para
constituir uma “biblioteca” a ser consultada quando depara-se com um novo problema. Na visdo de
Kneller (1978), um dos paradoxos da criatividade € justamente que, para se pensar com
originalidade, € necessario se familiarizar com as idéias de outros — “estas idéias podem ser um
trampolim de onde as idéias do criador serdo langadas.” Lawson (2005) também defende que o
processo focado na solugéo (solution-focused process) € o mais aplicado em arquitetura e se da
através do reconhecimento de estruturas em comum entre a situagao estudada e outras fontes de

conhecimento do arquiteto.

Diversos docentes e pesquisadores tracaram metodologias para aplicagdo de precedentes
formais no ensino de projeto, como Russell (1995), que o faz através de estudos da filosofia de
diversos arquitetos, e Salvestrini (1995) que analisa estudos de caso de obras de sucesso. Carsalade
(1997) reafirma a importancia do repertério no pensamento contemporaneo sobre ensino de projeto,
entretanto argumenta que este repertério ndo se forma de uma “mera colecdo de referéncia ou
imagens, como rol, descontextualizadas ou absorvidas acriticamente. Possuir repertério significa um

ato consciente e consistente de assimilagdo desses elementos.”

Para Sachs (1999), no atelié os alunos s&o requisitados a cumprir simultaneamente duas
tarefas: projetar e aprender a projetar; e este processo pode incluir bloqueios e momentos de
estagnacao identificados pelo proprio aluno e pelos docentes. Estes bloqueios criativos sao
associados pelos alunos com sensagdes como “ndo saber por onde comegar” ou “ndo ter certeza de
como proceder”. Este momento de paralisacdo pode surgir tanto da falta de idéias quanto da
abundancia de possibilidades, onde nao se consegue decidir qual caminho tomar. De toda forma, o
estudante se sente incapaz de prosseguir com o processo de projeto. Em sua pesquisa, Sachs (1999)
afirma que a dissipagéo deste bloqueio normalmente ocorre se o aluno procura ajuda de um docente
ou tenta enxergar o projeto de um modo novo. Neste ponto os métodos de apoio a criagdo sao
incisivos na busca por avangos no processo de projeto.
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E preciso que o desenvolvimento do projeto no atelié esteja baseado na aplicagdo de uma
metodologia de ensino objetiva e transparente que possibilite ao aluno compreender o processo de
projeto e ter visdo critica sobre o produto gerado. Os métodos devem ser vistos como ferramentas
para desenvolver as habilidades do arquiteto. O conhecimento de métodos especificos é muito Util
pois permite aos futuros arquitetos aperfeicoarem seus proprios métodos (LOWGREN;
STOLTERMAN, 1999).

Crichyno (1992) afirma que “o método de projetacdo considera que o importante nao é dar
respostas aos problemas para os alunos, mas dar a eles condigbes de darem as respostas criativas
com qualidade”, ou seja, dar condi¢cdes e incentivo para que o aluno desenvolva seus préprios
recursos metodoldgicos para resolver os problemas.

As ferramentas de estimulo a criatividade sao vistas como apoio ao desenvolvimento de
habilidades préprias dos alunos na busca solugbes criativas, tanto no atelié quanto no futuro
profissional. Varios destes métodos sao apresentados no proximo capitulo.
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4. LEVANTAMENTO DE METODOS E TECNICAS DE APOIO A CRIACAO

A fundamentacao tedrica aponta as dificuldades inerentes ao processo criativo em arquitetura e
revela que técnicas de estimulo a criatividade podem ser aplicadas deliberadamente para se facilitar
a estruturagao e exploragao de solugdes projetuais. A busca por métodos que estimulem o processo
criativo pode se dar em diversas areas de conhecimento, como psicologia, pedagogia, artes,
engenharias, desenho industrial, marketing e administracdo. O foco desta etapa da pesquisa foi
levantar o maior numero possivel de métodos de estimulo a criatividade para que entdo fosse
possivel selecionar quais sdo ou poderiam ser aplicados a um contexto de criacado de um projeto

arquiteténico.

Os métodos de estimulo a criatividade, listados em ordem alfabética na Tabela 1, foram
encontrados em diversas referéncias nacionais e internacionais (Tabela 2). No total, mais de 250
métodos foram levantados na literatura. Alguns métodos mais citados e conhecidos sdo descritos

sucintamente em um glossario no Anexo 1 ao final desta pesquisa.
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Tabela 1. Métodos e Técnicas de Apoio a Criagédo

A:

A Prova de Balas ?
Abstragao Progresswa
Agenda '

Agenda Coletiva "

AIDA (Analise dg
Interacdes em Areas de
Decisao)

Ajudar- Impedlr
Algoritmo ®

Ampliar Conceitos ®
Analise Contradltorla
Analise de Brechas ?
ﬁ;glise de Campo de Forga

Analise de Estimulos
Analise de Matriz "%
Anadlise de Potenciais
Problemas *

Andlise Dimensional 2
Analise Funcional °

Anallse Morfologlca
Analise Sistematica ®

Analise SWOT (Forga,
Fragueza, Oportunidade e
Ameaga) °

Analogla 1,2,6,8,9,11

Analogia Forcada °

ARIZ (Algoritmo de Solugao
Inventiva de Problemas)
Arte Fluida ®

Associagao L|vre
Associacoes "
Axiomatico

B:

Bio Mlmetlsmo
Blssomagao
Bralndrawmg
Brainmapping
Brainsketching
Brainstorming "*4°¢8910
Bralnstormlng de
Rawlinson 2

Brainstorming Imaglnarlo
Brainstorming Negativo
Brainstorming Reverso
Bralnstorm|n1g Visual 2

6,13,14,15

BulletProofing
Progressive Abstraction
Notebook

Collective Notebook
AIDA

Help-Hinder

Algorithm

Concept Fan
Contradiction Analysis
Gap Analysis
Force-Field Analysis

Stimulus Analysis
Matrix Analysis
Potential Problem Analysis

Dimensional Analysis
Function Analysis
Morphological Analysis

Systematic Analysis
SWOT Analysis

Analogy

Forced Analogy
Algorithm of Inventive
Problem Solving (ARIZ)
Art streaming

Free Association
Associations

Axiomatic

Biomimicry

Bissociation
Braindrawing
Brainmapping
Brainsketching
Brainstorming

Rawlinson Brainstorming

Imaginary Brainstorming
Negative Brainstorming
Reverse Brainstorming
Visual Brainstorming

Método de Kepner e Tregoe

Método de Taxa Slmples
Método Delphi #

Método do Gatllho

Método K-J 2

Método Kllplng

Método NHK

Método SIL

Método Soft Systems
Modelagem Hexagonal 2
Modelo de Interpretagao
Estrutural 2

Modelo de Wallas °
Monitoracdo de Tecnologia
N:

NAF (Novidade,
2Atratividad(-:‘, Praticabilidade)

2

Novo Olhar "#*?

O:

Obstaculos Progresswos
Orientagao de Metas °

P:

Painel Consensual 2
Palavras Relativas '
Parafraseando Palavras-
chave 2

PDCA (Planejar Fazer,
Checar e Agir) 2

Penca de Bananas 2
Pensamento Ausente °
Pensamento Bruto
Pensamento de Escape
Pensamento de ruptura °
Pensamento Inventivo
Sistematico
Pensamento Lateral #**°
Phillips 66 "'

PIA (Analise de Problemas
de Inventario)

Pin Cards *

PIPS (Fases de Sol.
Integrada de Problemas) 2
Planejamento Reverso e
Avancado 2

Plano de Transagoes

PMI (Mais, Menos,

Kepner and Tregoe Method

Simple Rating Methods
Delphi Method

Trigger Method
KJ-Method

The Kipling Method
NHK Method

SIL Method

Soft Systems Method
Hexagon Modelling
Interpretive structural
modeling

Wallas’ Model
Technology Monitoring

NAF

Fresh Eye

Progressive Hurdles
Goal Orientation

Panel Consensus
Relational Words
Paraphrasing Key Words

PDCA

Bunches of Bananas
Absence Thinking
Brutethink

Escape Thinking
Breakthrough Thinking
Systematic Inventive
Thinking

Lateral Thinking
Phillips 66

Problem Inventory Analysis -
PIA

Pin Cards

PIPS

Backwards Forwards
Planning
Transactional Planning

Brainwriting Brainwriting Interessante) PMI

C: Ponto de Vista do

Cabo de Guerra 2 Tug of War Observador e Objeto Observer and Merged
Caixa de Idéias 2 Idea Box Pontos de Vista de Outros *  Viewpoints

Camelot " Camelot Pontos fortes, Potenciais e Other Peoples Viewpoints
Cartoes de Cumprlmento Greetings Cards Preocupacdes Plusses Potentials and
Catalogo " Catalogue Por que Por que Por que Concerns

CATWOE 2 CATWOE Why Why Why

Cenarios Alternativos 2 Alternative Scenarios Post- Up

Charette ? Charette Prazos Finais " Post-Up
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Checklist de Idéias °
Checklist de Osborn 2
Checklists

Checklists de
Implementagao >°

Ciclo de Qualidade 2
Cinco Passos

CincoW's e H 2

1Czl'rculo de Oportunidades

Colapso ®

Como ?

Comparagao Paralela 2
Conexoes Morfoldgicas
Forcadas

Conferéncia de Busca ?
Conflito Forcado 2
Controlando Ima%ens 2
Conversa Fluida
Critérios para Encontrar
Potenciais Idéias

D:

Defesa de Idéias 2
Definicdes de Outros *
Desabrochar do Létus %
Desafio *

Desafio pela Mudanga °
Descricao de Cenario '
Descrigdo de Imagens *
Desdobrar *

Desejos 23

Desenho ?
Detalhamento de
Componentes 2
Diagrama Como-Como '*
Diagrama de Caminho
Critico 2

Diagrama de Causa e
Efeito °

Diagrama de Espinha de
Peixe "*?

Diagrama Ishkawa 2
Diario de Sonhos 2
Dividindo a Cereja °

DO IT ??

9

E.se? 9
I2£mergéncia de Suposicdes

Encadeamento 2
Encaixe Forgado 2
Encenagao "*°
Enfoque de Escolhas
Estratégicas ?
Enfoque dialético ?
Ensaio 2

Entrada Aleatéria °
Entrada-Produgao
Esclarecimento 2
Escrever Historias 2
Escrita Fluida ®

1,9,10

Idea Checklist

Osborn's Checklist
Checklists

Implementation Checklists

Quality Circles

Five Steps Process
Five Ws and H
Circle of Opportunity

Breakdown

How to

Paired Comparison
Morphological Forced
Connections

Search Conference
Forced Conflict
Controlling Imagery
Talk streaming
Criteria for idea-finding
potential

Idea Advocate

Other Peoples Definitions
Lotus Blossom
Challenge

Challenge for Change
Scenario Writing
Talking Pictures
Unfolding

Wishing

Drawing

Component Detailing

How-How Diagram
Critical Path Diagrams

Cause-Effect Diagram
Fishbone Diagram

Ishikawa Diagram
Keeping a Dream Diary
Cherry Split

DOIT

What if?
Assumption Surfacing

Laddering

Force-Fit Game

Role-play

Strategic Choice Approach

Dialectical Approaches
Essay Writing

Random Input
Input-Output
Clarification

Story Writing

Write streaming

Primeiros Principios
Principio da
Descontinuidade °
Processo de Gerenciamento
Estratégico 2

Programacao Neuro-
linguistica (PNL) #°
Provocagao **

PSI (Problema + Estimulo =
Idéia) ®

Q:
QDF (Desdobramento da
Fungédo Qualidade)

Q-Sort ?

Quadro de Idéias "°

Quatro Consideragoes
Principais

Quebra de Suposicdes 23
Quem é vocé

Questdes Preliminares 2

R:

Rabiscando *

Realce

Receptividade a Idéias
Redefinicao Multipla 2
Relaxamento 2
Relaxamento de Limites 2
Respondendo Questdes
com Imagens 2

Resultado Final Ideal ?
Revelacéo Progressiva
Revendo Valores 2
Reversao 2°

Reversao de Problemas 2
Reversao de Suposigoes '
RoleStorming
(Brainstorming com
Personag3ens) 2

Roteiro

Roteiro de Cartdes ?
Roteiro de Quadrinhos *

S:

SCAMMPERR (Substituir,
Combinar, Adaptar,
Magnificar, Modificar, Usar,
Eliminar, Rearranjar e
Reverter) 234

SCAMPER (Substituir,
Combinar, Adaptar,
Modificar, Usar, Eliminar e
Reverter) 2

SDI (Indugéo Sistematizada
Direta) °

Seis Chapéus Pensantes 23
Seis Sigma

Semelhangas e Diferencas °
Seminario de Deciséo 2
Sessoes de Disparo

Sete Passos **°

Simplex 2

Sinéticas "*°

Deadlines
First Principles
Discontinuity Principle

Strategic Management
Process

Neuro-linguistic
Programming (NPL)
Provocation

PSI: Problem + Stimulus =
Idea

QFD

Q-Sort
Idea Board
Four Major Considerations

Assumption Busting
Who Are You
Preliminary Questions

Doodling

Highlighting
Receptivity to Ideas
Multiple Redefinition
Relaxation

Boundary Relaxation
Imagery for Answering
Questions

Ideal Final Result
Progressive Revelation
Reframing Values
Reversals

Problem Reversal
Assumption Reversal
RoleStorming

Storyboarding
Card Story Boards
Cartoon Story Board

SCAMMPERR

SCAMPER

SDI

Six Thinking Hats

Six Sigma

Similarities and Differences
Decision Seminar

Trigger Sessions

Seven Steps

Simplex
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Escultura ®

Esséncia ®

Estimar, Discutir, Estimar 2
Estimulagdo de Objeto °
Estimular a Tomada de
Decisdes do Cliente ’
Estimulo Aleatorio '2°
Estratégia Criativa Disney °
Exagerar °

Exame de Limites 2
Excursbes '

F:

Faces Falsas 2

Fantasia Guiada °

Fatiar e Picar

I;atores na Venda de ldéias

Fazer Nada ®

Fazer Perguntas °

Fazer uma Pausa ®
Fluxograma 2

Focando 2

Folha de Balango Pessoal 2
Folheando 2

Fragmentacdo **

Galeria'?

Grupos Focados 2

I:

Imagens como Gatilho de
Idgias @

Imagens Guiadas *°
Imitag&o °

Incubagéo °

Inovacgéo por transferéncia
de limite °

Integracéo de Elementos
Sucessivos

Intermediar o impossivel °
J:

Justaposicéo Aleatoria °
Lembranca *

Lideranca do Centro de
Problemas ®
Lista de Atributos
Lista de Erros 22
Lista de Pros e Contras 2
Listas 2%

Légica Fuzzy °

1,2,3,4,59,10

Manipulagéo de Imagens '

Mapa Casual 2

Mapa Consensual 2
Mapa Mental 12369
Matriz de Atributos
Sequenciais 2

Mercado de Informagdes
Metaplan 2

Metaforas °

Método 635 °

Método Crawford Slip 2°

Sculptures

Essence
Estimate-Discuss-Estimate
Object Stimulation
Stimulate Client Decision
Making

Random Stimuli

Disney Creativity Strategy
Exaggeration

Boundary Examination
Excursions

False Faces

Guided Fantasy

Slice and Dice

Factors in selling ideas

Do Nothing

Question Ask

Take a break

Flow charts

Focusing

Personal Balance Sheet
Browsing

Chunking

Gallery
Focus Groups

Pictures as Idea Triggers

Guided Imagery
Imitation

Incubation

Innovation by boundary
shifting

Successive Element
Integration

Intermediate Impossible

Random Juxtaposition
Remembrance
Problem Centred Leadership

Attribute Listing

Bug Listing

Listing Pros and Cons
Listing

Fuzzy Logic

Imagery Manipulation
Causal Mapping
Consensus Mapping

Mind Mapping
Sequential-Attributes Matrix

Metaplan Information Market
Metaphors

Method 635
Crawford Slip Method

Sistema de Suporte de
Decisao em Grupo '*°

SODA (Desenvolvimento e
Analise de Ongées
Estratégicas)

Stakeholder Analysis (Teoria
do Publico Interessado)
Super Grupo >

Super-herois

T:

Tabelas Comparativas 2
Técnica Aperfeigoada de
Grupo Nominal

Técnica da Andlise por
Cartoes

Técnica da Bola de Neve 2
Técnica da Caixa Preta *'°
;I'gécnica das duas palavras

Técnica de Grupo Nominal
1,2,3,9,10

Técnica de Idealizagédo
Heuristica

Técnica de Interagéo
Nominal 2

Técnica do Objeto-foco "%
Técnica Gordon/Little *'°
Técnicas Argumentativas °
Teste de Suposigoes
Estratégicas °

Think Tank 2

THRIL (Repetigéo tripla de
letra inicial) 2

TILMAG ?

Trabalhando com Sonhos e
Imagens 2

TRIZ (Teoria da Sol.
Inventiva de Problemas)
2,3,4,9,12

U:

Um Dia na Vida de... 3
Usando o Lado Direito do
Cérebro ®

Usar Idéias Absurdas 2
Usar Peritos 2

V:

Value Brainstorming 2
Value Engineering “%°
Vantagens, Limitag0es e
Qualidades Unicas ?
Visdo ®

Visualizagdo "°
Visualizar uma Meta 2
Voto Andnimo 2

W:

Workshops Futuros o

Synectics

Group Decision Support
System

SODA

Stakeholder Analysis

SuperGroup
SuperHeroes

Comparison tables
Improved Nominal Group
Technique

Analysis Card Technique

Snowball Technique
Black Box Technique
Two Words Technique

Nominal Group Technique
Heuristic Ideation Technique

Nominal-Interacting
Technique
Focused-Object Technique
Gordon/Little Technique
Argumentative Technique
Strategic Assumption
Testing

Think Tank

THRIL

TILMAG

Working with Dreams and
Images

TRIZ

A Day In The Life Of...
Rightbraining

Using Crazy Ideas
Using Experts

Value Brainstorming

Value Engineering
Advantages, Limitations and
Unique Qualities

Visioning

Visualization

Visualising a Goal
Anonymous Voting

Future workshops
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Tabela 2. Fontes nacionais e internacionais do levantamento de métodos

1. HIGGINS, J.M. 101 Creative Problem Solving Techniques: the handbook of new ideas for
business. New York: The New Management Publishing Company, 1994.

2. MYCOTED, Creativiy and Innovation, 2006. Disponivel em: http:/www.mycoted.com Acessado em:
20 de janeiro de 2007.

3. STRAKER, D., Tools for creating ideas, 2002. Disponivel em:
http://creatingminds.org/tools/tools_ideation.htm Acessado em: 20 de Janeiro de 2007.

4. SIQUEIRA, J. Ferramentas de Criatividade. Publicado em: 17 de fevereiro de 2007. Disponivel em:
http://criatividade.wordpress.com Acessado em: 12 de abril de 2007

5. DAVIS, G. A. Creativity is Forever, Dubuque: Kendall/Hunt Publishers, 1992.

6. BOUILLERCE, B.; CARRE, E. Saber desenvolver a criatividade na vida e no trabalho. S3o Paulo:
Larousse do Brasil, 2004.

7. PENA, W.M.; PARSHALL, S.A. Problem Solving: an Architectural Programming Primer. New
York: John Wiley & Sons, 2001.

8. MOTTA, Paulo Roberto. Transformacao Organizacional: a teoria e a pratica. Rio de Janeiro:
Qualitymark Editora, 1997.

9. ZUZMAN, A. Overview of Creative Methods. Southfield: Ideation International, 2005.

10. SUMMERS, |.; WHITE, D.E. Creativity Techniques: Toward Improvement of the Decision Process.
The Academy of Management Review, v. 1, n. 2. April, 1976. p. 99-107.

11. HOLYOAK, K.J.; THAGARD, P. Mental Leaps: analogy in creative thought. Cambridge: MIT
Press, 1996.

12. KIATAKE, M., Modelo de suporte ao projeto criativo em Arquitetura: Uma aplicacao da TRIZ -
teoria da solucao inventiva de problemas. Dissertagdo de Mestrado, Escola Politécnica da
Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2004.

13. CASAKIN, H. Visual Analogy as a Cognitive Strategy in the Design Process: Expert Versus Novice
Performance, The Journal of Design Research, Vol. 4. Ed. 2, 2004

14. STEADMAN, P. The evolution of design: biological analogy in architecture and applied arts.
Cambridge: Cambridge University Press, 1979.

15. BERKEBILE, B; MCLENNAN, J. The Living Building: Biomimicry in Architecture, Integrating
Technology with Nature. Biolnspire, n.18, July, 2004.

4.1 CARACTERIZACAO DOS METODOS DE ESTIMULO A CRIATIVIDADE

Summers e White (1976) definem os métodos criativos como técnicas que sao utilizadas
deliberadamente para facilitar o processo de decisdo através do uso da habilidade criativa dos
individuos. As técnicas de criatividade podem ser utilizadas durante o processo de decisdo para
aumentar a quantidade e qualidade das alternativas e assistir a anélise e comparagao de solucgdes.

Existem técnicas para serem aplicadas em grupo e técnicas individuais, l6gicas e psicoldgicas,
longas e curtas. A literatura apresenta varias classificagcdes dos métodos de estimulo a criatividade,
de acordo com critérios como: conceitos utilizados, forma de aplicacdo, padrdes de pensamento e
etapa de aplicacdo. Para esta pesquisa, serd adotado um modelo que classifica as técnicas de
acordo com a etapa do processo de criacao onde € aplicada, tendo-se a seguinte caracterizacao:
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» Métodos para Definicao do problema: apdiam as etapas de analise, redefinicao e
todos os aspectos associados a definicdo clara de um problema.

» Métodos de Geracao de Idéias: estimulam o processo divergente de gerar idéias.

» Métodos de Selecao de Idéias: apdiam o processo convergente de julgamento e
escolha da melhor solugao dentre as encontradas.

» Métodos de Verificacao de Idéias: contribuem na revisédo e analise critica da idéia
selecionada, buscando aplicar melhorias.

A Tabela 3 apresenta diversos métodos classificados de acordo com esta proposta.

Tabela 3. Classificacao de métodos de estimulo a criatividade
Fonte: MYCOTED, 2007

CATEGORIAS METODOS

CATWOE

CincoW'seH

Definigdes de Outros

Emergéncia de Suposicdes

Exame de Limites

Métodos para Definicao do Problema Fragmentacao

Parafraseando Palavras-chave
Planejamento Reverso e Avangado
Por que Por que Por que

Quebra de Suposigdes

Redefinicdo Mdltipla

Analise Morfolégica

Analogia

Bio mimetismo

Brainstorming e suas derivagbes, como
Brainwriting e Brainsketching
Descrigao de Imagens

Estimulo Aleatério

Imagens como Gatilho de Idéias
Lista de Atributos

Mapa Mental

Pin Cards

Técnica de Grupo Nominal

TRIZ

Colando Pontos

Defesa de Idéias

Mapa Consensual

NAF (Novidade, Atratividade, Praticabilidade)
Pontos fortes, Potenciais e Preocupacdes
Vantagens, Limita¢des e Qualidades
Voto Anbnimo

. e« . PDCA
Métodos de Verificacao de Idéias QFD

Métodos de Geracao de ldéias

Métodos de Selecao de Idéias

Seis Sigma
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4.2 POSSIBILIDADE DE APLICACAO DOS METODOS DE ESTIMULO A
CRIATIVIDADE EM ARQUITETURA

Keeney (1993) e Evans (1993) sugerem que a criatividade pode ser estimulada olhando para
o problema de varias perspectivas, quebrando velhos padrées mentais e formando novas conexdes e
percepcdes. Essa quebra de paradigmas é especialmente encorajada quando se lida com problemas
de maior complexidade, ou “mal-definidos” - ill-formed problems ou wicked problems (COYNE, 2005;
KUNZ; RITTEL, 1970) - que ndo sao passiveis de serem sistematizados em variaveis precisas por
sua propria conformagao, como sao os problemas de projeto em arquitetura. Os problemas “bem-
definidos” - well-formed problems - contém premissas e informagdes claras e suficientes para que se
atinja a solucao aplicando métodos mais sistematicos. Ja os problemas “mal-definidos” se beneficiam
da exploracdao de métodos mais imaginativos e livres (MCFADZEAN, 1998; UHR, 1973).

Em arquitetura, lida-se com uma quantidade imensa de variaveis que abrangem desde
questdes técnicas, como fatores econdmicos, funcionais e tecnoldgicos, e questdes estéticas,
culturais e sociais, entre outras. A aplicagdo de modelos de suporte a criagdo em arquitetura visa a
estruturacao do projeto, com o objetivo de melhor definir o problema de modo a aumentar o controle
do processo e facilitar a emergéncia de idéias. Estas metodologias objetivam o aprimoramento na
geracao de idéias, a capacitagao de projetistas, a reducao do tempo de desenvolvimento de projetos,
0 aumento da qualidade e a diminuigdo do custo do processo de projeto e de seu produto, as
construgbes. Existem situagbes onde uma abordagem sistematica e estruturada pode ajudar o
projetista a resolver tarefas dificeis e evitar gasto de tempo. Mas nas fases iniciais do projeto, os
métodos devem assumir a funcao de ferramentas de aprendizado. Aprendendo um novo método, o
arquiteto estende sua linguagem e repertorio de ferramentas para diferentes situacoes e problemas
(LOWGREN; STOLTERMAN, 1999).

Diversos métodos citados na Tabela 1 ja sao utilizados, formal ou informalmente, no processo
de projeto em arquitetura, entre eles: Cenarios Alternativos, Analogias, Folheando, Charette, Tabelas
Comparativas, Fazer Nada, Rabiscando, Excursdes, Metaforas, Focando, Checklists, Lista de Pros e
Contras, Imagens como Gatilho de ldéias, Provocagao, Fluxogramas, Mapa Mental e Visualizagao.
Entretanto ha poucos exemplos na literatura sobre a investigacdo da aplicacdo formal destes

métodos em arquitetura.

Através da analise da literatura encontrada, pode-se argumentar que grande parte dos
métodos ja utilizados baseia-se em estimulos visuais, que sao proeminentes no processo criativo em

arquitetura. Goldschmidt (2006) argumenta que “sempre dizemos que 0s projetistas pensam
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visualmente, usando representacdes nao sé verbais, mas na maioria das vezes formais”. Diversos
autores tratam de métodos que trabalham estimulos visuais, como Analogia e Metafora (CASAKIN,
2002; 2004; 2007; CASAKIN; GOLDSCHMIDT, 1999; GOLDSCHMIDT, 2006; GROSS; DO, 1995);
técnicas que envolvem desenho como Rabiscando (Doodling), Desenhando (Drawing) e Esbogando
(Sketching e Brainsketching) (VAN DER LUGT, 2002, 2005; RODGERS et al, 2002; MCGOWN;
GREEN, 1998) e técnicas para organizacdo visual do problema, como Diagramas (DO; GROSS,
2001, CLARKE, 1992).

Van der Lugt (2005) afirma que a expressao escrita € a chave de diversas técnicas de
estimulo a criatividade, porém tratando-se da fase de geragéo de idéias em projeto, os projetistas
tendem mais a se comunicar e elaborar solucées através do desenho. Em um estudo sobre as
funcbes do desenho durante o processo criativo, Van der Lugt concluiu que esbogos sao formas
produtivas de armazenar e organizar idéias que mais tarde podem ser revisitadas. Entretanto os
desenhos se mostraram Uteis apenas nos processos individuais de geragao de idéias, pois quando
aplicados a geracao coletiva de idéias, em uma adaptagdo do brainstorming com desenhos
(brainsketching) nao criaram conexdes para geragao de um ciclo de idéias. A criagdo de vinculos
entre as idéias se mostrou mais eficaz quando foi utilizada uma técnica de expressao verbal ou
escrita, do que através somente de desenhos (VAN DER LUGT, 2005). Lawson (2005) também
acredita que grande parte das solucdes de projeto vem de conversas entre a equipe, que se tornam
um meio de converter uma numerosa quantidade de idéias conceituais em palavras. Entretanto estas
conversas nao sao registradas da mesma forma que os desenhos e esbogcos sao e por isso nao sao

tao estudadas.

Em outro trabalho que investigou a aplicagdo de referéncias visuais no ensino de projeto,
Goldschmidt (2006) concluiu que estes estimulos tém impacto na qualidade das solugcbes de projeto,
porém este efeito é diferente em cada tipo de problema projetual e a aplicacao de ferramentas visuais

ndo necessariamente garante resultados mais criativos e eficientes.

Rosenmann e Gero (1993) citam também alguns métodos conhecidos de geracao de idéias
em arquitetura e desenvolvimento de produtos, como combinagdo e mutacao de formas existentes,
uso de analogias e aplicagdo de principios, como os ergonémicos. No exemplo da Figura 6, os
autores ilustram os resultados destes procedimentos no projeto de uma cadeira.
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Figura 6. Processos para criagao
fonte: ROSENMANN; GERO, 1993.

Neste contexto, nota-se que os métodos disponiveis de estimulo a criatividade sao muito
pouco explorados de modo formal no processo projetivo e no ensino de projeto. H4A uma forte
tendéncia a aplicacao de métodos visuais, que privilegiam o desenho e a maquete para comunicacao
de solugdes, porém muitos outros métodos, que se utilizam de processos mentais baseados na

escrita e linguagem também podem ser ferramentas Uteis aos projetistas.

Com excegao dos métodos que apoiam a fase de Geragao de Idéias, os demais modelos da
Tabela 1 suportam o processo de projeto, porém oferecem poucas ferramentas de auxilio a criagao,
focando-se principalmente no desenvolvimento posterior de uma solugéo gerada. Essas abordagens
deixam um vacuo no suporte as decisdes iniciais de projeto, 0 que pode vir a comprometer o
desenvolvimento posterior do projeto, ou, em outras palavras, pode-se resolver “corretamente” o
“problema errado” (PETRECHE et al, 2005).

Por este motivo, esta pesquisa focou-se na busca por métodos que auxiliem na etapa inicial
de criacdo, concentrando-se no aprofundamento do levantamento nos Métodos de Geracao de
Idéias.
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4.3 METODOS DE GERACAO DE IDEIAS

Idéias criativas sdo resultado natural da aplicagdo de operagdes mentais bdasicas em
estruturas existentes do conhecimento. A originalidade de uma idéia sera determinada pelos
processos empregados e pelo modo como o conhecimento existente € acessado. Vérios processos
existem pelos quais as pessoas podem modificar, estender ou transformar seu conhecimento
armazenado. A produgao de novas idéias esta baseada principalmente em trés destes processos:
Combinacao, Associacao e Comparacao. Estes conceitos sdo de particular interesse no processo
criativo e constituem a base de diversas técnicas de estimulo a criatividade (Creative Problem Solving
Techniques) (BOUILLERCE & CARRE, 2004; WARD, 2004; MCFADZEAN, 1998).

Entre os métodos de Geragao de Idéias encontrados, foram selecionados os mais citados na
literatura de criatividade, conforme a Tabela 4.

Tabela 4. Métodos de Geracgéo de ldéias selecionados

PROCESSO DE METODO PARA
GERACAO DE IDEIAS GERACAO DE IDEIAS
Combinagao de Idéias Lista de Atributos
TRIZ
Associacao de ldéias Brainstorming
Mapa Mental
Comparacao de Idéias X An'alog!a
Bio Mimetismo

Estes métodos selecionados serdo descritos com detalhe nas se¢des seguintes e fardo parte
de um questionario direcionado as escolas de arquitetura que busca investigar a abordagem da
criatividade no atelié de projeto.

Combinacao de Idéias

Segundo Ward (2004), a combinacao de idéias é um processo pelo qual idéias ou conceitos
anteriormente separados séao fundidos. Métodos combinatérios permitem sistematizar o surgimento
de vinculos entre diferentes campos de pensamento, representacdes que a priori parecem distantes
ou independentes (BOUILLERCE; CARRE, 2004). A combinacdo conceitual tem uma relagdo
especial com a criatividade, sendo freqientemente mencionada (ROTHENBERG, 1979; WARD,

2001). A combinagao de conceitos € um componente crucial em muitos modelos de estimulo a
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criatividade, especialmente a combinacdo de conceitos opostos para o surgimento de novas idéias
(ROTHENBERG, 1979, MUMFORD et al., 1991; STERNBERG, 1988; CROSS, 1997; WARD, 2004).

As técnicas combinatérias permitem ao mesmo tempo explorar possibilidades aleatérias e
sistematizar aproximagdes entre os elementos que constituem o problema. Com base em uma lista
de fatores decompostos, € possivel enxergar combinagdes com mais facilidade nos pontos de contato
entre duas idéias, facilitando a geragao de uma solugéo (BOUILLERCE; CARRE, 2004).

= Meétodo: Lista de Atributos

Entre os métodos de geracao de idéias que utilizam o conceito de combinagao, um dos mais
reconhecidos na literatura é a Lista de Atributos, ou Matriz, criado nos anos 1930 e precursor de
outros métodos importantes, como Analise Morfoldgica e Value Engineering.

A técnica consiste em identificar caracteristicas-chave ou atributos do produto ou processo em
questdo e entao refletir sobre meios de modificar e melhorar cada um desses atributos (DAVIS,
1992). Atributo é considerado “uma caracteristica ou propriedade de uma entidade (objeto, sistema,
projeto, etc.)” ou também “qualquer detalhe que serve para identificar, qualificar, classificar,
quantificar ou expressar o estado de uma entidade” (SIQUEIRA, 2007).

A Lista de Atributos envolve um processo de decomposigao e quebra do problema em partes
menores que podem ser examinadas individualmente. A partir do foco direcionado a cada uma

dessas partes, € possivel encontrar novas solucdes criativas.

Para Bouillerce e Carré (2004), a base do método € um inventario em forma de lista com todos
os aspectos que dizem respeito ao tema estudado, como: materiais utilizados, dimensdes,
tecnologias, processos, necessidades. As combinacdes possiveis entre os dados de entrada criarao
produtos distintos, que ao serem avaliados e analisados levardao as solugbes mais viaveis e

promissoras.
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As etapas de aplicacdo da Lista de Atributos s3o:

(1) Identificar o produto ou processo a ser executado ou aperfeicoado;

(2) Listar seus atributos, “quebrando” o objeto em fragcdes ou etapas;

(3) Escolher os atributos importantes ou com interesse particular;

(4) ldentificar meios alternativos de aperfeicoar cada atributo em questao;

(5) Combinar uma ou mais alternativas de aperfeicoamento para atingir um novo produto ou
processo melhorado (MYCOTED, 2006).

Davis (1992) afirma que as exploragbes combinatérias neste método crescem
exponencialmente a medida que o numero de atributos e alternativas aumenta. O projetista pode
explorar diferentes possibilidades aplicando processos logicos ou intuitivos de combinagdo. Desta
forma, este método pode ser combinado a outros — como Estimulo Aleatério, Pontos fortes,
Potenciais e Preocupagbées ou Receptividade a Idéias — para provocar novos estimulos e
combinagoes.

= Método: TRIZ (Teoria da Solucao Inventiva de Problemas)

A Teoria da Solucao Inventiva de Problemas foi criada pelo russo Genrich Altschuller (1984)
nos anos 50 do século passado. A partir do estudo de mais de 200 mil patentes de diferentes areas,
Altschuller notou diversas similaridades na solugéo de problemas e decidiu elaborar uma metodologia

que utilizava os principios das solugdes de patentes para organizar o pensamento criativo.

Com base nas regularidades no processo de solugéo de problemas, Altschuller e sua equipe
definiram 40 principios basicos possiveis de ser utilizados na resolugdo de qualquer situacao (Tabela
5). A TRIZ pode ser vista como um repertério organizado destes principios fundamentais, que podem
ser acessados e aplicados a configuracao e solugao do problema especifico.
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Tabela 5. Principios Inventivos
fonte: KIATAKE, 2004

1. Segmentacdo ou fragmentacéo 21. Aceleracao
2. Remocao ou extracao 22. Transformacao de prejuizo em lucro
3. Qualidade localizada 23. Retroalimentacao
4. Assimetria 24. Mediacao
5. Consolidacao 25. Auto-servico
6. Universalizagao 26. Copia
7. Aninhamento 27. Uso e descarte
8. Contrapeso 28. Substituicdo de meios mecanicos
9. Compensacao Prévia 29. Construcao pneumdtica ou hidraulica
10. Acéo Prévia 30. Uso de filmes finos e membranas flexiveis
11. Amortecimento Prévio 31. Uso de materiais porosos
12. Equipotencialidade 32. Mudanga de cor
13. Inversao 33. Homogeinizagéo
14. Recurvacao 34. Descarte e regeneragéo
15. Dinamizagéo 35. Mudanga de parametros e propriedades
16. Acao parcial ou excessiva 36. Mudanca de fase
17. Transicao para nova dimensao 37. Expansao térmica
18. Vibracdo mecénica 38. Uso de oxidantes fortes
19. Agédo periédica 39. Uso de atmosferas inertes
20. Continuidade de agao dutil 40. Uso de materiais compostos

A TRIZ, Teoria da Solugdo Inventiva de Problemas, consiste em estruturar o problema em um
problema genérico possivel de ser resolvido através destes 40 principios basicos usados em
patentes. O objetivo é resolver as contradicées de projeto sem que as decisdes tomadas acarretem
em outros problemas. Deste modo, as implementacdes e inovagdes sao feitas até que o sistema
atinja seu maximo desempenho. A partir deste ponto, qualquer nova modificagdo acarretara em
conflito com os parametros e elementos ja definidos (ALTSHULLER, 1984). A estratégia da TRIZ é
esquematizada na Figura 7.

3 orientacdo 5 orientagdo "
formulaggo o reformulagdo G solucdo do
inicial do do problema problema
problema como contradicéo

Figura 7. Estratégias da TRIZ
Fonte: ALTSHULLER, 1984

A TRIZ de Altshuller é voltada a concepgéao, estruturagdo e avaliagdo de idéias e pode ser
integrada a outros modelos mais amplos - como QFD, Projeto Axiomatico, Value Engineering e Seis
Sigma - para dar origem a um modelo de suporte ao projeto criativo, como afirmam Mann e Dewulf

(2001). Isto é possivel através da identificagdo de contradigbes técnicas ou contradi¢des fisicas em
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solugdes viaveis de projeto. Estas solugbes viaveis podem tanto ser solugbes de rotina como

solugcdes de compromisso, obtidas através de processos de projeto tradicionais (Figura 8).

espaco das solugdes viaveis
conforme definido por

decisées a priori espaco das solugdes criativas

espago das solugdes de rotina

Figura 8. O espaco das solugdes criativas € um superconjunto do espago das solugdes viaveis.
Fonte: GERO, 2000.

Uma contradicdo é chamada técnica quando, ao comparar uma solucao de projeto com as
alternativas disponiveis conhecidas, estas solugbes aprimoram um aspecto (critério) do projeto as
custas de outro aspecto. As contradigdes fisicas ocorrem quando algum aspecto do projeto precisaria
ter dois estados opostos: um estado para favorecer um aspecto e o estado oposto para favorecer um
outro aspecto (por exemplo, quente e frio).

Recentemente, foram realizados estudos de aplicacdo da TRIZ em projeto arquitetdnico
(MANN, 2001; KIATAKE, 2004). Kiatake (2004) fez uma relagdo entre os principios inventivos da
TRIZ e suas possiveis aplicagdes em arquitetura, que resultou na tabela 6 abaixo. Esta tabela é um
ponto de partida para futuros estudos visando a configuragdo de uma matriz de principios especificos
para aplicacao em arquitetura.

Tabela 6. Objetivos x Principios Inventivos
fonte: KIATAKE, 2004

Conforto Visual (Estética) 2,13, 14, 32, 33, 35
Conforto Olfativo 2
Conforto Acustico 2,18, 31,39
Conforto Térmico 3,13,17, 29, 32, 35, 36, 38
Eficiéncia 5,6,9,13,14,17, 18,19, 23, 25, 28, 33, 35, 36, 40
Ergonomia 4
Equilibrio 8,12, 24,39
Flexibilidade 2,15, 30, 35, 37
Impacto Visual 18, 19
Independéncia 1
Movimento 15
Praticidade 5,6, 13, 26, 29, 30
Produtividade 1,3,6,10, 16, 20
Racionalizacédo 1,4,7,13,14,17,19, 20, 22, 25, 26, 27, 29, 30, 31, 34, 37
Seguranga 2,3,9,11,13, 21
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Associacao de Idéias

O conceito de associacao de idéias consiste em efetuar a aproximacao de varios objetos ou
varias idéias, estimulando e dando livre curso a imaginacdo. As técnicas associativas resultam da
capacidade de estabelecer ligagdes ou recorrer a associagbes entre os elementos envolvidos,
visando enriquecer e complementar o espectro da percepgado sobre um fenébmeno (BOUILLERCE;
CARRE, 2004). Destas aproximagdes resultam novas reflexdes sobre o problema a ser resolvido e
novas resolugdes surgem a partir dos vinculos apreendidos entre as idéias. Muitos métodos podem
ser utilizados para estimular a associa¢ao de idéias, entre eles o Brainstorming e o Mapa Mental.

» Método: Brainstorming

Uma das mais antigas técnicas de estimulo a criatividade, o brainstorming, ou tempestade
cerebral, foi criado nos anos 1930 pelo publicitario americano Alex Osborn. A base do brainstorming
€ a geracao de idéias em grupo pelo principio de suspensao do julgamento inicial. Em sua agéncia de
publicidade, Osborn (1957) notou que quase 70% do tempo das reunides era consumido por uma
censura velada, ja que os participantes muitas vezes se abstinham de apresentar idéias temendo as
criticas. Para contornar esta situacao, ele criou uma nova féormula de reunido em duas etapas: a
primeira seria a etapa de geracao de idéias e a segunda, a etapa de avaliacao A reunido contaria
com um mediador para gerenciar seu andamento, impedir a censura e garantir que a fase de geracao
fosse separada da fase de julgamento (DIEGEL, 2007; BOUILLERCE; CARRE, 2004). Desta
maneira, criou-se um estimulo de geracao de idéias que funciona como uma reagéo em cadeia, onde

uma solugao pode ascender novas propostas dentro do grupo.

O intuito da técnica do brainstorming é desenvolver 0 maximo possivel de solugdes que
seriam a seguir examinadas e selecionadas. Para isso, Osborn criou 4 regras basicas a serem
seguidas (MYCOTED, 2006; BOUILLERCE; CARRE, 2004; STRAKER, 2002):

(1) Sem criticas: a producao de idéias deve ocorrer num clima de liberdade. Evitar as criticas
que podem inibir os participantes de se manifestarem. Todas as idéias sdo validas e devem ser
expressadas.

(2) Quantidade: a meta € atingir um grande numero de idéias, portanto o mediador deve
incentivar a participacédo do grupo e focar em quantidade, ndo em qualidade. Qualquer discusséo ou
julgamento atrapalha o fluxo de idéias e deve ser proibido.
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(3) Geracdo em cadeia: as idéias iniciais servem como estimulo para as proximas,
encorajando os participantes a ouvirem, refletirem sobre as idéias de outros e proporem alteragdes ou

novas solugoes.

(4) Mutacao e Combinacao: distorcer idéias ou combina-las a outras ajuda a manter o fluxo de
idéias dos participantes.

Segundo Diegel (2007), a sessao de brainstorming segue 0s seguintes passos:
a. Primeira Fase: Geracao de Idéias

Preparar o grupo: juntar participantes de diversas areas e com diferentes experiéncias, o que
torna a sessdo mais criativa. Esclarecer as regras da sesséo e eleger o mediador.

Definir o problema: escrever uma breve descricdo do problema e coloca-la onde todos

possam ver.

Gerar idéias: encorajar as idéias, que devem ser anotadas e colocadas a vista de todos, para
funcionar como gatilho para novas idéias. Nao censurar, pois idéias aparentemente impossiveis

podem estimular a reflex@o e levar a solu¢des que funcionam.
b. Segunda Fase: Avaliagcao de Idéias

Selecionar idéias: dentre as opgdes, fazer uma votagdo pelas melhores idéias ou uma
discussao final para julgar as idéias. Em caso de empate, considerar, critérios de decisdo como por
exemplo custo, viabilidade e facilidade de implantacdo. (MORGAN, 1993; DE BONO, 1992).

O brainstorming é considerado uma técnica em grupo, mas também pode ser aplicada a uma
reflexao individual. Individualmente, tende-se a gerar idéias mais livres e explorar mais campos, pois
0 receio em relagdo a criticas € menor, porém em grupo as idéias costumam ser mais eficientes

devido a ampla gama de experiéncia e diversidade dos participantes.

Para Davis (1992), Osborn percebeu, mesmo sem o estudo de métodos, que o individuo ndo
pode ser ao mesmo tempo criativo e critico. Em sua concepcéo, a separacdo em duas fases ajuda a
separar estes dois tipos de raciocinio; a divergéncia e a convergéncia. A primeira fase,
essencialmente divergente, recorre a associagao de idéias, que permite aos participantes expressar-
se sem interrupgao e criar vinculos entre seus pensamentos e os de outros. A segunda fase estimula
0 pensamento convergente na busca pela hierarquizagdo das sugestdes de modo a extrair as que
melhor se adequam ao problema em questao (BOUILLERCE; CARRE, 2004; STRAKER, 2002).
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= Método: Mapa Mental

Mapa Mental (Mind Map) “é um diagrama usado para representar palavras, idéias, tarefas ou
outros itens ligados a um conceito central e dispostos radialmente em volta deste conceito”
(SIQUEIRA, 2007). Os elementos se organizam em torno de um tema central de acordo com sua
importancia criando grupos, ramificacdes ou areas. E usado principalmente para gerar, visualizar,
estruturar e classificar idéias na busca de solugao de problemas ou tomada de decisao.

A técnica do Mapa Mental, também conhecida como diagrama em arvore ou fluxograma, foi
desenvolvida pelo britanico Tony Buzan por volta de 1960 e baseia-se na explora¢do do potencial de
ideagao. O pensamento é baseado no encadeamento de integracdes de conceitos-chave, assim o
método € utilizado para representar as ramificagcdes sucessivas que nascem de um tema central. A
partir de uma palavra ou conceito inicial, propde-se explorar graficamente todas as evocacdes
associadas direta ou indiretamente a este estimulo (BOUILLERCE; CARRE, 2004). Siqueira (2007)
afirma que a representacao de informacgdes e conexdes de forma grafica e ndo-linear estimula o fluxo
natural de idéias livre da rigidez das anotagbes em listas ou texto corrido. Este encadeamento
aleatério de informagbes facilita as conexdes entre palavras, numeros, sequéncias, imagens,

simbolos, cores e ritmo visual.

A aplicagdo do método consiste em determinar um problema ou tdpico a ser tratado e
escrevé-lo no centro de uma folha de papel. A partir deste topico, ramificacbes de subitens surgem
em um primeiro nivel de conexdao com o tema. Straker (2002) afirma que a identificacao deste
primeiro nivel de conexdes é de extrema importancia, sendo denominado por Buzan de Ordenacgéo
Bésica de Idéias (BOI's na sigla em inglés). Caso os temas sejam muito especificos, podem levar a
um estreitamento do pensamento, caso sejam muito l6gicos, podem induzir ao pensamento racional,
ndo necessariamente criativo. A representacdo dos conceitos pode ser feita por meio de palavras ou
frases curtas que sumarizem os pontos mais importantes e sejam estimulantes a geragéo de novas
conexdes. Novos subtemas relacionados podem ser acrescentados em diversos niveis, criando
ramificacées, desdobramentos e construindo o Mapa Mental. Diagramas, esquemas e imagens
devem ser acrescentados sempre que possivel para facilitar a exploragcao e compreensao.

Basicamente, o Mapa Mental funciona como uma hierarquizacdo de temas distribuidos em
um diagrama de arvore (Figura 9). Este tipo de distribuicao de idéias é seu ponto forte, pois parte do
principio de que o cérebro trabalha por associagdo e processa ao mesmo tempo as conexdes € 0
todo.
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Figura 9. Mapa Mental
fonte: SIQUEIRA, 2007

Sendo assim, o Mapa Mental é interessante por fornecer ambas as visdes: as conexdes e
associagOes de tdpicos e o todo. Sua exploragao permite formalizar ligagoes diretas (causa, efeito,
parentesco) de um dado assunto e também fundamentos subjetivos da percepgdo (BOUILLERCE;
CARRE, 2004; STRAKER, 2002).

O Mapa Mental é uma técnica muito flexivel e de facil desenvolvimento a mao livre. Hoje
estdo disponiveis também programas de informatica, como o Freemind e o Mind Map Software
(MYCOTED, 2006) que facilitam as anotagdes, corregdes e rearranjos dos mapas, inclusive criando
associagbes com documentos e imagens no computador. Outras tecnologias atuais também facilitam
0 uso deste método, como as tablets ou smartboards (telas digitais interativas) que permitem que

diversos usuarios visualizam e participem efetivamente da montagem dos mapas.

Comparacao de Idéias

Freqlentemente, os individuos comparam elementos de um problema novo a outras situacdes
ja conhecidas em busca de similaridades. Quando um conceito em comum entre os problemas é
encontrado, a mente consegue com facilidade relacionar aspectos e conduzir a uma nova solugao.

Os aspectos comuns funcionam como pontes que interligam varias idéias, relacionando-as,
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comparando-as e criando niveis especificos de analogia entre as solugdes. Para Bouillerce e Carré
(2004), os métodos de comparacgao de idéias facilitam a compreensao do problema e constituem uma
base metodoldgica para identificar pontos em comum e solugdes, pois permitem que se use um
campo conhecido para encontrar equivaléncias para uma situacdo desconhecida. Técnicas de
estimulo a criatividade, principalmente a Analogia e suas derivagées como o Bio mimetismo, podem
sistematizar o processo de busca de pontos comuns entre varios objetos e situagdes (BOUILLERCE;
CARRE, 2004; SWEID, 2007).

= Método: Analogia

A Analogia consistem em propor uma identificagdo de conceitos comuns entre problemas
conhecidos e desconhecidos. Cross (1997) afirma que o pensamento analégico é ha muito
considerado uma das bases do processo criativo. Pensar em termos de analogia envolve a
transferéncia de conhecimento de uma situagéo familiar (chamada fonte) para uma situagcao a ser
elucidada (chamada alvo) (GENTNER, 1983 apud CASAKIN, 2004).

O requisito essencial para o pensamento analogico é a habilidade de enxergar as situagcdes
padrées que se encaixam ao problema em questdo. A capacidade de criar analogias depende da
capacidade de formar e usar conceitos que representam categorias de objetos, eventos e situacdes.
Ao fazer um inventario da situacdo conhecida, pode-se encontrar pontos em comum com a situacao
proposta que trazem uma nova percepcdo ao problema (MYCOTED, 2006; BOUILLERCE; CARRE,
2004; HOLYOAK; THAGARD, 1996).

Holyoak e Thagard (1996) afirmam que o uso da analogia envolve varias etapas:

(1) Selegéo: tendo um problema definido, o individuo deve selecionar a partir de seus

conhecimentos um campo-fonte para gerar a analogia;

(2) Mapeamento: tanto a fonte quanto o problema devem ter seus conceitos mapeados em
busca de interferéncias;

(3) Avaliagao: avaliar e adaptar as interferéncias levando em consideragdo os aspectos do
problema.

Na execucao destas etapas, se destacam dois processos fundamentais: selecdo da fonte e
aplicagcao da fonte no problema. Dado um dominio, como é encontrada uma fonte que complete o
problema? Dada uma possivel fonte, como ela deve ser aplicada na solugéo do problema?
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Segundo Holyoak e Thagard (1996), ao tentar solucionar um problema através da
comparacgao, a selecao de uma fonte entre os problemas ja conhecidos ndo ocorre simplesmente
pela acdo da memdria. H4 quatro maneiras de se originar uma fonte: notar, reaver, compor e

construir.
= Notar: acontece quando a fonte para ser aplicada surge ao acaso.

= Reaver: um conceito conhecido é lembrado e se encaixa como fonte para a solugdo do

problema.

= Compor: varios conceitos de situa¢des diferentes sdo unidos para aplicar no

problema.

= Construir: é o processo cognitivo mais complexo e pode envolver todos os outros trés
citados. Ocorre quando é construida uma fonte diferente de todo o conhecimento
prévio do individuo.

A criagao de fontes analogas muitas vezes faz uso de representagdes visuais, como imagens
mentais e diagramas. A analogia visual é citada em muitas pesquisas como um importante auxilio ao
processo projetivo (CASAKIN, 2004; GOUVEIA et al, 2001; NAKAKOJI, 2001; GROSS; DO, 1995)
especialmente nos primeiros estagios do projeto. As fontes visuais sdo de potencial ajuda se o
projetista for capaz de identificar e estabelecer analogias aplicaveis. Pesquisas sobre aplicacdo deste
método no ensino comprovaram empiricamente que o uso de analogia visual melhora a qualidade
das solucdes de projeto, pois, na maioria dos casos, as solugbes de sucesso foram alcancadas em
situagdes onde houve instrucbes sobre o uso da analogia (CASAKIN; GOLDSCHMIDT, 1999;
CASAKIN, 2002). Entretanto € importante lembrar que o conhecimento de repertério € essencial para
se lancar uma fonte apropriada para a analogia em projeto arquitetbnico, por esta razdo alguns
estudantes, com menos experiéncia, podem ter dificuldade na aplicacdo do método.

= Meétodo: Bio Mimetismo

O Bio Mimetismo (Biomimicry em inglés) é um método derivado da analogia onde seu foco
de interesse é encontrar modelos na natureza para imitar ou inspirar a solucdo de problemas. E
utilizado com freqUéncia nas engenharias, na arquitetura e nas artes, como coloca Steadman (1979)
em suas andlises comparativas entre solugbes de projeto e estruturas da botanica e zoologia.
Inimeras analogias biolégicas séo citadas na literatura, como a comparagdo entre projetos de
estrutura e o esqueleto ou objetos de desenho industrial e funcionamento do corpo. Em outros casos,
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o Bio mimetismo ¢é citado como método de geracao de formas, baseado nas analogias entre formas
da natureza — como concha, estrela e arvore — e solugdes arquiteténicas (Figura 10). Na literatura,
muitos exemplos ilustram o uso com sucesso das analogias naturais em solu¢des formais por
arquitetos renomados, como Santiago Calatrava e Antonio Gaudi (CASAKIN, 2004; TSUI, 1999).

Fonte: cupinzeiro

Fonte: Corpo humano Alvo: Aeroporto e Estagdo de Lyon
Figura 10. Projetos com aplicagéo de Bio-mimetismo
fonte: CASAKIN, 2004

Porém o método ndo se resume as analogias formais, mas sim a busca de organismos ou
estruturas naturais (e seu funcionamento) que solucionem certos problemas projetuais. A aplicagao
do Bio mimetismo consiste no aprofundamento e sistematizagdo das analogias naturais
encontradas. Para isso é importante:

(1) Definir o problema e seu contexto;
(2) Encontrar organismos com problemas e contextos similares e estudar seu funcionamento;

(3) Dentre as estratégias usadas pelos organismos encontrados, escolher a que melhor se
adequa ao problema e testa-la.
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Exemplos de solugdes encontradas através do Bio mimetismo sdo a criacdo da célula
fotovoltaica, inspirada na estrutura da folha, e o tratamento ecoldgico de residuos com uso de
microorganismos (BENYUS, 1997). Atualmente, os estudos do Bio mimetismo estdo focados
especialmente na aplicagdo de solugdes sustentaveis, que tornem os edificios adaptados ao local e
capazes de suprir sua necessidade de agua e energia dos recursos naturais disponiveis, como sol,
vento e chuva. O projeto do Eastgate Building na Figura 10, por exemplo, se apropria da constituicao
do cupinzeiro para reproduzir um envoltério no edificio que melhora suas condi¢cdes térmicas.
Diversas tecnologias baseadas na analogia natural estdo sendo desenvolvidas nas areas da
construcao civil como instalacdes elétricas e hidraulicas, sistemas mecénicos, sistemas de insolacao
e automagao, buscando a integragdo dos sistemas para maior eficiéncia e conforto (BERKEBILE;
MCLENNAN, 2004).
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5. ESTUDO EXPLORATORIO

Esta pesquisa dividiu-se em trés partes: a primeira se refere a fundamentagdo teérica
apresentada no Capitulo 3, onde buscou-se conceituar a criatividade e o processo criativo e
compreender melhor as atividades tipicas em projeto e a psicologia do arquiteto na fase criativa. Na
segunda etapa, descrita no Capitulo 4, foi realizado um amplo levantamento de métodos que auxiliam
0 processo criativo, em especial na fase de concepcao. A investigacdo de tais métodos e modelos
objetiva ampliar as possibilidades de incrementar o processo de projeto de forma a facilitar o
armazenamento e a percepcao das relacbes existentes entre os diversos tipos de informacgéo
necessaria para o exercicio de criacao. Parte-se do principio de que o uso de tais métodos poderia
facilitar a resolugéo de novos problemas de projeto.

Tem-se claro que a originalidade e as boas solugbes — tanto em arquitetura quanto em outras
areas - estao intimamente relacionadas ao conhecimento adquirido previamente e a capacidade de
manipular informacdes e aplica-las eficientemente. Os estudantes, por terem uma bagagem de
conhecimento especifico ainda em formagéo, poderiam se beneficiar da aplicacdo destes métodos
para adquirir maior habilidade e consciéncia acerca do processo criativo em arquitetura. Partindo-se
desta afirmagao, a terceira etapa desta pesquisa visou explorar a insergao destes métodos no atelié
de projeto de escolas de arquitetura e investigar a opinido dos docentes acerca das vantagens,
desvantagens e resultados obtidos com a aplicagdo destes modelos no ensino. Para tanto, foi
desenvolvido um questionario — traduzido também para inglés e espanhol — que foi enviado para
dezenas de escolas de arquitetura. No projeto original, a pesquisa exploratéria focava principalmente
as escolas de arquitetura no Brasil. A pesquisa bibliogréafica, no entanto, demonstrou a existéncia de
uma discussao sobre o estimulo a criatividade globalmente nas escolas de arquitetura e, por esta
razdo, a investigagdo foi ampliada para escolas de arquitetura no exterior. Esta ampliagdo permitiu
uma complementagéo da visdo sobre o ensino de projeto na atualidade.
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5.1 METODOS DE ESTIMULO A CRIATIVIDADE

Mais de 250 métodos de estimulo a criatividade encontrados foram compilados na Tabela 2,
apresentada anteriormente, e classificados em 4 principais categorias (1) Definicdo do problema, (2)
Geracao de ldéias, (3) Selecao de ldéias e (4) Verificacao de idéias.

Para esta pesquisa foram selecionados os métodos de geracdo de idéias mais citados na
literatura (Tabela 4). A descricdo destes métodos especificos foi apresentada na fundamentacao
tedrica no capitulo 4.

Para compor o questionario, os métodos selecionados foram descritos de forma mais ampla,

como mostra a Tabela 7 abaixo:

Tabela 7: Descrigdo dos Métodos de estimulo a criatividade investigados no questionario

METODOS EXEMPLOS

a. Associagao entre idéias nao usuais, vindas | Analogia, Metafora, Associagéao.
de campos de dominio diferentes, para produzir

uma solugéo nova.

b. Encontrar modelos na natureza similares ao | Bio-mimetismo,
seu problema para imitar ou inspirar sua

solucao.

c. Geragao espontédnea do maximo possivel de | Brainstorming, Brainwriting, Quadro de Idéias.
solugbes para o problema dado. O
julgamento/escolha da solugdo se dao apenas

ao final do processo.

d. Decomposicdo do  problema  em | Lista de Atributos, Matriz.
caracteristicas-chave, ou atributos, que podem

ser melhorados, mudados, aperfeicoados.

e. Diagrama de itens dispostos em torno de um | Mapa Mental, Diagrama, Fluxograma.
conceito central, que representa as conexdes e

ramificacdes sobre um tema ou tarefa.

f. Estruturacdo da questdo em um problema | TRIZ, Pensamento Inventivo Sistemético.
genérico possivel de ser resolvido através de
uma matriz de 40 principios usados em

patentes.
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5.2 QUESTIONARIO

A elaboracdo do questionario se concentrou nas questdes acerca dos métodos de estimulo a
criatividade. O interesse foi descobrir se os métodos de geracao de idéias selecionados e analisados
na revisao bibliografica desta pesquisa sao conhecidos e aplicados no ensino de Arquitetura no Brasil
e exterior e quais sdo suas vantagens, desvantagens e resultados, na opiniao dos professores de
projeto. Além disso buscou-se investigar se existe a aplicacdo de outros métodos de apoio ao

processo projetivo.
Pré-teste

O pré-teste da primeira versdo do questionario foi realizado com trés professores de projeto,
dois do Brasil e um do exterior. Na andlise das respostas, notou-se principalmente que o primeiro
questionario estava muito extenso e continha perguntas muito abrangentes. Deste modo, buscou-se
remodelar o questionario em apenas 3 questdes principais e essenciais a pesquisa:

A 12 questao envolvia:
= |dentificar a aplicacdo dos métodos de estimulo a criatividade selecionados;
= Definir em qual etapa do curso isto acontece com mais freqiiéncia;

= Levantar a opinido dos professores sobre o resultado obtido pela aplicagao, citando vantagens
e dificuldades encontradas;

A 22 questao era aberta e buscava Identificar outros métodos para apoio a criagao aplicados
nos ateliés de projeto.

O 3?2 ponto de interesse era determinar quais questdes de projeto os docentes consideram estar
mais ligadas a criatividade. Buscou-se referéncias de fatores de projetos que pudessem ser
melhorados através do estimulo da criatividade. Optou-se por adotar os valores e topicos de projeto
de Hershberger (1999) conforme a Tabela 8. Hershberger considera estes valores essenciais para a
andlise de projeto e importantes varidveis do programa arquiteténico e assim, configuram também

principios da sintese no processo de projeto.
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Tabela 8. Fatores de projeto
Fonte: HERSHBERGER ,1999

Aspectos Humanos | Atividades, relacdes sociais, necessidades dos usuarios
Aspectos Ambientais | Terreno, clima, contexto urbano, recursos naturais, residuos
Aspectos Culturais Histérico, institucional, politico, legal

Aspectos
Tecnoldgicos Materiais, sistemas estruturais, processos construtivos
Aspectos Temporais | Crescimento, mudanca, permanéncia

Financeiros, custo de construcao, operagdao, manutencgao,

Aspectos Econdmicos

energia
Aspectos Estéticos Forma, espaco, significado
Aspectos de Estrutural, incéndio, quimico, pessoal, criminoso
Seguranca (vandalismo)

A partir destes fatores, derivaram-se seis questdes de projeto focadas no ensino de arquitetura:

—

Definicdo do programa de necessidades
2. Insercéo urbana do projeto/Implantacéao
3. Espacializagao/Volumetrizacao do projeto
4. Questdes estética e formais

5. Questdes de conforto e desempenho

6. Solucao de questdes técnicas do projeto

Em uma pergunta de mdltipla escolha, indagou-se aos professores em quais destas questdes
de projeto os métodos de estimulo a criatividade se fazem mais presentes.

O questionario final desenvolvido apds a andlise do pré-teste encontra-se no Anexo 2.

Para o levantamento, o questionario foi encaminhado junto a uma carta de apresentagcao da
pesquisa contendo as principais informagdes, objetivos e delimitando um prazo para resposta do
mesmo, via e-mail ou correio. O questionario desenvolvido foi traduzido para inglés (Anexo 3) e

espanhol (Anexo 4) para aplicagao nas escolas de arquitetura no exterior.

5.3 LEVANTAMENTO EXPLORATORIO

Os levantamentos exploratérios desta pesquisa tiveram o objetivo de investigar as abordagens
dos docentes de projeto arquitetdbnico em relagcdo ao estimulo a criatividade e identificar quais
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métodos de estimulo a criatividade sao conhecidos e aplicados nos ateliés de projeto dos cursos de
arquitetura e urbanismo (AU) no Brasil e exterior. Os resultados deste levantamento séo
principalmente qualitativos.

Definicao de Amostra

e Escolas no Brasil

Segundo o MEC (Ministério da Educacao) existem atualmente 184 cursos de Arquitetura e
Urbanismo no Brasil, distribuidos pelo territorio de acordo com a Tabela 9.

Tabela 9. Distribuigdo dos cursos de Arquitetura e Urbanismo no Brasil
Fonte: MEC (atualizado em janeiro de 2006)
REGIAO TOTAL DE CURSOS  PORCENTAGEM POR REGIAO
Regido Norte 8 4%
Regido Nordeste 22 12%
Regido Centro-oeste 16 9%
Regido Sudeste 93 51%
Regido Sul 45 24%

A definicdo do tamanho da amostra das escolas segue o critério estatistico de que, dentro de
um Universo N de escolas, uma amostra satisfatéria dever ser maior que a raiz quadrada de N.
Sendo N = 184, e sua raiz quadrada = 13,56, definiu-se a amostra como um conjunto de 14 escolas,
respeitando a proporg¢ao de cada regidao: 1 escola da Regido Norte, 2 escolas da Regiao Nordeste, 2
escolas da Regido Centro-oeste, 6 escolas da Regido Sudeste e 4 escolas da Regiao Sul.

A partir da listagem de escolas de arquitetura do MEC, foram enviados 70 questionarios para
professores de projeto de 40 escolas, cujos contatos foram conseguidos pelos websites das
instituicbes e por pesquisas de Curriculo Lattes no website do CNPqg. A Tabela 10 apresenta a
listagem de todas as escolas pesquisadas e de quantos questionarios foram efetivamente
respondidos.
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Tabela 10. Escolas pesquisadas no Brasil e respostas obtidas

Ne de Ne de
Universidade Cidade Estado questionarios questionarios
enviados respondidos
Regiao Norte
Insittuto de Estudos Superiores da Amazénia (IESAM) Belém PA 1 0
Centro Universitario Luterano de Manaus (CULM) Manaus AM 2 0
Universidade da Amazonia (UNAMA) Belém PA 2 0
Universidade Federal do Tocantins (UFT) Palmas TO 1 0
Universidade Paulista / UNIP Manaus Manaus AM 1 0
Regiao Nordeste
Centro Estudos Superiores de Maceié (CESMAC) Macei6 AL 1 0
Centro Universitario do Maranhao (UNICEUMA) Sao Luis MA 1 0
Universidade Cat6lica de Pernambuco (UNICAP) Recife PE 1 0
Universidade Estadual do Maranhdo (UEMA) Sao Luis MA 2 0
Universidade Federal da Bahia (UFBA) Salvador BA 1 0
Universidade Federal da Paraiba (UFPB) Jodo Pessoa PB 1 0
Universidade Federal de Alagoas (UFAL) Maceio AL 2 1
Universidade Federal de Pernambuco (UFP) Recife PE 1 0
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) Natal RN 1 1
Universidade Potiguar (UnP) Natal RN 1 0
Regido Centro-Oeste
Centro Universitario Euro-Americano (UNIEURO) Brasilia DF 1 0
Universidade Catélica do Goias (UCG) Goiania GO 1 0
Universidade de Brasila (UnB) Brasilia DF 1 1
Regiao Sudeste
Centro Universitario Belas Artes de Sao Paulo Sao Paulo SP 1 0
Ribeirao
Centro Universitario Moura Lacerda Preto SP 1 1
Centro Universitario Nove de Julho (UNINOVE) Sao Paulo SP 1 1
Pontificia Universidade Catolica de Minas Gerais (PUCMG) Belo Horiz. MG 2 0
Universidade de Sao Paulo (USP) Sao Paulo SP 1 1
Universidade Estadual Paulista (UNESP) Bauru SP 1 0
Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF) Juiz de Fora MG 1 1
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) Belo Horiz. MG 6 1
Universidade Federal do Espirito Santo (UFES) Vitoria ES 3 1
Universidade Federal do Rio Janeiro (UFRJ) Rio de J. RJ 1 1
Universidade Gama Filho Rio de J. RJ 1 0
Universidade Presbiteriana Mackenzie Séo Paulo SP 3 0
Regiao Sul
Centro Universitario Franciscano Santa Maria RS 1 0
Centro Universitario Ritter dos Reis Porto Alegre RS 5 1
Pontificia Universidade Catodlica do Rio Grande do Sul
(PUC-RS) Porto Alegre RS 4 1
Universidade de Caxias do Sul (UCS) Caxias do Sul RS 4 0
Universidade de Passo Fundo (UPF) Passo Fundo RS 1 0
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) Florianopolis SC 3 1
Universidade Federal do Parana (UFPR) Curitiba PR 1 1
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) Porto Alegre RS 5 0
Universidade Norte do Parana (UNOPAR) Londrina PR 1 0
Universidade Regional de Blumenau (FURB) Blumenau SC 1 0
TOTAL 70 14
respondidos = 20%
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Dentre as porcentagens definidas para a amostra desta pesquisa, foi possivel obter o numero
suficiente de questionarios respondidos em todas as regides brasileiras, com excecao a regidao Norte,
que entretanto conta com apenas 4% de representatividade diante do contexto nacional de escolas
de arquitetura. Os 14 questionarios respondidos ficaram portanto distribuidos de acordo com a tabela
final de escolas participantes (Tabela 11).

Tabela 11. Amostra de 14 docentes de cursos de arquitetura e urbanismo no Brasil estudados

Regiao Universidades respondentes — Cidade/Estado

Regiédo Nordeste . Universidade Federal de Alagoas (UFAL) — Maceié/AL

. Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) — Natal/RN
. Universidade de Brasilia (UnB) — Brasilia/DF

. Centro Universitario Moura Lacerda — Ribeirdo Preto/SP

. Centro Universitario Nove de Julho (UNINOVE) — Sao Paulo/SP

. Universidade de Sao Paulo (USP) — Sao Paulo/SP

. Universidade Estadual do Espirito Santo (UFES) — Vitoria/ES

. Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF) — Juiz de Fora/MG
9. Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) — Belo Horizonte/MG
10. Universidade Federal do Rio Janeiro (UFRJ) — Rio de Janeiro/RJ
11. Centro Universitario Ritter dos Reis — Porto Alegre/RS

12. Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul (PUC-RS) — Porto
Regiao Sul Alegre/RS

13. Universidade Federal do Parana (UFPR) — Curitiba/PR

14. Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) — Florian6polis/SC

Regido Centro-Oeste

Regido Sudeste

0 NO O A~ WwN =

e Escolas no Exterior

Para realizagédo do levantamento de campo no exterior, foi selecionada uma amostra de uma lista de
escolas de arquitetura participantes de outra pesquisa sobre ensino recentemente desenvolvida por
Boucharenc (2006). Esta sistematica se deve principalmente a atualizacdo das informacdes
disponiveis e a metodologia rigorosa apresentada por Boucharenc que comprovou a disposicao de
participacdo das escolas selecionadas na pesquisa. Além disso, as pesquisadoras entrevistaram
docentes estrangeiros participantes de congressos sobre ensino realizados no exterior no ano de
2007, especialmente o CLEFA 2007 (Conferéncia Latino americana de Escolas e Faculdades de
Arquitetura), realizado na Guatemala de 5 a 9 de novembro de 2007.

A Tabela 12 abaixo apresenta a listagem de 37 escolas de arquitetura do exterior pesquisadas
e as respectivas respostas obtidas, no total de 14 respostas entre os 43 questionarios enviados.
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Tabela 12. Escolas pesquisadas no exterior e respostas obtidas

Numero de Numero de
Universidade Cidade Pais questionarios | questionarios
enviados respondidos
EUROPA
Bauhaus University Weimar Alemanha 1 0
Technische Universitat Darmstadt Darmstadt Alemanha 1 0
Universitat Stuttgart Stuttgart Alemanha 1 0
Universitat Dortmund Dortmund Alemanha 1 1
Aalborg University Aalborg Dinamarca 1 1
Institute for Advanced Architecture of
Catalonia Barcelona Espanha 1 0
Helsinki University of Technology Helsinque Finlandia 1 0
Ecole Nationale d'architecture de Paris Paris Franca 1 0
Technische Universiteit Delft Delft Holanda 1 0
Architectural Association Londres Ingleterra 1 1
Oxford Brookes University Oxford Ingleterra 2 1
University of Newcastle Newcastle Ingleterra 1 1
Politecnico di Milano Milao Italia 2 1
Escola Superior Artistica do Porto Porto Portugal 1 0
Zurich Swiss Federal Institute of Technology  Zurique Suica 1 0
AMERICA
Universidad de Buenos Aires Buenos Aires Argentina 1 0
Universidad de Chile Santiago Chile 2 0
Universidad de Cuenca Cuenca Equador 1 0
Carnegie Mellon University Pittsburgh EUA 1 0
Massachusetts Institute of Technology (MIT)  Boston EUA 1 0
Pennsylvania State University Pennsylvania EUA 1 1
University of California Berkeley EUA 1 0
University of Utah Salt Lake City EUA 1 0
Universidad de San Carlos de Guatemala Guatemala Guatemala 2 0
Universidad Nacional Autonoma de Cidade do
México México México 2 1
Universidad Nacional de Assuncion Assuncao Paraguai 1 0
ASIA
University of Hong Kong Hong Kong China 1 0
Islamic Azad University Tera Ira 1 1
Kobe Design University Kobe Japao 1 0
Musashi Institute of Technology Yokohama Japao 1 1
International Islamic University Kuala Lumpur Malasia 1 1
University of Engineering & Technology Lahore Paquistao 1 1
Istanbul Teknik Universitesi (ITU) Istanbul Turquia 1 0
OCEANIA
University of Melbourne Melbourne Australia 2 0
University of New South Wales (UNSW) Sydney Australia 1 1
University of Sydney Sydney Australia 1 1
University of Auckland Auckland N. Zelandia 1 0
TOTAL | 43 14
respondidos = 33%
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Os 14 questionarios respondidos por docentes estrangeiros ficaram portanto distribuidos de
acordo com a tabela final de escolas no exterior participantes (Tabela 13).

Tabela 13. Amostra de 14 docentes de cursos de Arquitetura e Urbanismo no Exterior

Continente Universidades respondentes — Cidade/Pais
. Universitat Dortmund — Dortmund/Alemanha

. Aalborg University — Aalborg/Dinamarca

. Architectural Association (AA) — Londres/Inglaterra

. Newcastle University — Newcastle/Inglaterra

. Oxford Brookes University — Oxford/Inglaterra

. Politécnico de Milan — Mildo/Italia

. Pennsylvania State University — Pennsylvania/EUA

América 8. Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM) — Cidade do
México/México

Europa

N ok~ W=

9. Islamic Azad University — Tera/Ira
10. Musashi Institute of Technology — Yokohama/Japao

Asia 11. International Islamic University - Kuala Lumpur/Malasia
12. University of Engineering & Technology - Lahore/Paquistéo
. 13. University of New South Wales (UNSW) — Sydney/Austrélia
Oceania

14. University of Sydney — Sydney/Australia
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6. RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados os resultados das trés etapas realizadas nesta pesquisa
(Etapa 1: Fundamentacdo Teérica, Etapa 2: Levantamento de Métodos e Etapa 3: Estudo
Exploratdrio).

6.1 Resultados da fundamentacao tedrica

O extenso levantamento bibliografico realizado na pesquisa constituiu um material muito rico
sobre criatividade e processo criativo, que foi compilado e apresentado na fundamentacao tedrica
desta pesquisa (Capitulo 3). A revisdo teve o objetivo de apresentar diferentes visdes sobre a
criatividade, desde as teorias filosoficas dos séculos XVIII e XIX até as teorias da solugao criativa de
problemas, amplamente discutidas atualmente.

6.2 Resultados do levantamento de métodos

No Capitulo 4 foram analisados métodos de estimulo a criatividade para possivel aplicagédo no
processo criativo em arquitetura. Os mais de 250 métodos de estimulo a criatividade apresentados
constituem ferramentas Uteis aos projetistas na busca do aprimoramento de seus métodos de
criacao, para que estejam preparados para as exigéncias do mercado de trabalho atual.

6.3 Resultados do estudo exploratoério

O levantamento realizado complementa a revisao bibliogréfica ao verificar o conhecimento dos
métodos de estimulo a criatividade pelos docentes dos cursos de arquitetura. Como referido no inicio,
este € um estudo exploratério e os resultados indicados sado qualitativos e apontados por
porcentagens simples, de acordo com a amostra validade estatisticamente.

73



Neste capitulo sdo apresentados os resultados das respostas coletadas nos 28 questionarios
aplicados a docentes de escolas do Brasil e exterior. A apresentacao dos resultados e discussao de
cada um dos métodos estudados, na sequiéncia do questionario, sdo descritos a seguir.

= Método: Analogia

A Tabela 14 apresenta os resultados referentes a questao 1 (a) nos questionarios respondidos
pelos docentes brasileiros e pelos docentes estrangeiros.

Os conceitos de associagdo, como analogia e metafora, foram um dos métodos mais
indicados pelos docentes brasileiros e estrangeiros entrevistados, com 79% e 64% respectivamente.
Estes métodos mostraram ser aplicados durante todo o curso, desde o primeiro até o ultimo ano,
principalmente na disciplina de Projeto de Arquitetura, no atelié (57% e 36%).

Como vantagem, citou-se principalmente no Brasil a ampliacdo do repertério (29%) e das
possibilidades de projeto do aluno (21%), sendo considerado um método que facilita a integracéo de
conteudos e comunicagao no projeto. O repertorio projetual tem papel muito importante no processo
criativo. Akin (1986) afirma que as abstragbes conceituais derivadas das referéncias sdo a ponte
entre conceitual e fisico e proporcionam a base para exploracdo do conhecimento conceitual das
referéncias. Pesquisadores em ensino de arquitetura (OXMAN, 1999) apontam que o repertério
formal de projeto é um dos tipos de conhecimento mais aplicados no ensino. Dado uma referéncia
projetual, o estudante aprende a identificar conceitos relevantes e construir um conhecimento teérico

e instrumental que ira fundamentar e estruturar novas solugdes.

Os docentes estrangeiros apontaram especialmente a exploragédo de diversas solugdes € o
uso do pensamento lateral, com 14% cada.

A maioria dos entrevistados brasileiros ndo apontou desvantagens para este método (21%).
Alguns problemas citados sdo possiveis de resolugdo dentro da propria instituicdo, como falta de
bibliografia atualizada ou dificuldade em dar continuidade ao método em outras disciplinas.

Entre os estrangeiros, 36% consideram a analogia como um método de dificil aplicagéo pelos
alunos. Uma dificuldade citada e muito discutida na literatura sobre o assunto diz respeito a
dificuldade em encontrar a fonte ideal para a analogia e ao perigo de se recorrer a associa¢des
gratuitas, que comprometem a qualidade do projeto. Na tentativa de solucionar um problema, o
arquiteto precisa encontrar um “problema-fonte” adequado e transferir seus aspectos relevantes para
chegar a nova solugdo. Um estudante ainda ndo tem um grande conhecimento adquirido de
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problemas previamente resolvidos para se balizar, por isso muitas vezes escolhe fontes meramente

por associacao visual (HOLYOAK,THAGARD, 1996).

Tabela 14. Tabulacao das respostas da Questao 1 (a)

Ex: Analogia, Metafora, Associacao

a. Associagao entre idéias nao usuais, vindas de campos de dominio diferentes,
para produzir uma solucdo nova.

NO BRASIL NO EXTERIOR
79% aplicado 64% |aplicado
21% conhecido mas néo aplicado 21% | conhecido mas néo aplicado
0% ndo conhecido 14% | ndo conhecido
aplicado em qual disciplina? aplicado em qual disciplina?
57% Projeto de Arquitetura 36%  Design Studio
21% TFG 7% Design Methodology
7% Estudos da Forma 7% Sustainable Design
7% Conforto Ambiental
7% Urbanismo
de qual ano? de qual ano?
21% 12 ano 21% 1%ano
14% 2% ano 36% 2%°ano
7% 3% ano 14%  3%ano
7% 4° ano 21% 4°ano
21% 5% ano 7% 5% ano
14% Todos
VANTAGENS VANTAGENS
29% Ampliagao de repertério do aluno 14%  Exploragéo de solug¢des
21% Ampliacdo de possibilidades do projeto 14%  Uso do pensamento lateral
7% Facilidade de integracéo de contelidos 7% Metéaforas do corpo
7% Melhor compreenséo de questdes do 7% Melhor compreenséo de questbes do
projeto projeto
7% Melhor comunicagao 7% Relagdo com solugbes do dia-a-dia
7% Quebrar forma-fungéo 7% Solugdes dedutivas
7% Fortalecer a solugao plastica
7% Faz parte do pensamento arquiteténico
DESVANTAGENS DESVANTAGENS
21% Nao ha 36%  Dificuldade de aplicagéo pelos alunos
14% Dificuldade de aplicacao pelos alunos 7% N&o respondido
7% Dar segmento em outras disciplinas 7% Nao ha
7% Acesso a bibliografia atualizada 7% Dificuldade em fazer os estudantes lerem
7% Perigo de associagdo gratuita 7% Dificuldade em transpor as idéias para o
projeto
7% Prender-se ao repertério ja conhecido
RESULTADOS RESULTADOS
43% Muito satisfatorio 14%  Muito satisfatérios
21%  Estimula a reflexdo e compreens&o na 14%  Variados
andlise de idéias 7% Solucdes inovativas
7% Valorizacdo da forma 7% Formas imaginativas
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Casakin (2007) argumenta também que estudantes principiantes ndo possuem habilidade
analitica necesséria para refletir com profundidade sobre as situagdes de projeto e por isso tém
dificuldade em utilizar a analogia como uma ferramenta analitica. Com a aquisicdo de experiéncia,
passam a enxergar o problema de diversos pontos de vista e representa-lo conceitualmente e
abstratamente, aplicando com mais facilidade os principios da analogia.

Os resultados da aplicagdo dos métodos associativos foram considerados muito satisfatérios
(43% e 14%) pelos docentes brasileiros e estrangeiros.

= Meétodo: Bio Mimetismo

A Tabela 15 apresenta os resultados referentes a questao 1 (b) nos questionarios respondidos
pelos docentes brasileiros e pelos docentes estrangeiros.

O segundo método pesquisado, o bio mimetismo, é aplicado por 43% dos docentes brasileiros
e 57% dos docentes estrangeiros. Notou-se novamente a aplicagdo em todos os anos do curso,
através de uma ampla gama de disciplinas citadas, como Projeto de Arquitetura, Estudos da Forma,
Desenho, Conforto Ambiental, Urbanismo e Trabalho Final de Graduagéo. Entre as disciplinas no
exterior, destacam-se: Projeto de Arquitetura, Projeto Sustentavel e Estudos do Ambiente Construido.

Segundo a amostra brasileira estudada, a vantagem do bio mimetismo é a melhor
compreensao das questdes do projeto (21%), que sao mais facilmente entendidas ao se fazer a
associagdo com a natureza e seus sistemas de funcionamento. A mesma opinido tém os docentes
estrangeiros (14%), que citam ainda a aplicacdo de boas solu¢cdes baseadas na evolugdo natural
(21%).

Por outro lado, é um método considerado por muitos docentes como de dificil aplicagéo pelos
estudantes, que tém dificuldade em extrapolar o limite da associagdo meramente visual com a
natureza (21%).

O método do bio mimetismo, apesar de semelhante a analogia, exige um aprofundamento de
conceitos e funcionamento das estruturas e nao s6 das questdes formais e visuais. Por isso, &€ mais
aplicado por docentes que dao énfase a sustentabilidade e ao conforto ambiental, principalmente
térmico, em disciplinas ligadas a arquitetura bioclimatica.

Com relagao aos resultados alcangados, foram considerados satisfatérios, tendo sido citado
que alunos com maior habilidade de desenho alcangam maior clareza e unidade nos projetos
propostos.

76



Tabela 15. Tabulacao das respostas da Questdo 1 (b)

inspirar sua solugao.

= Ex: Bio-mimetismo,

b. Encontrar modelos na natureza similares ao seu problema para imitar ou

NO BRASIL

NO EXTERIOR
43% aplicado 57% aplicado
57% conhecido mas nao aplicado 36% conhecido mas nao aplicado
0% nao conhecido 7% nao conhecido
aplicado em qual disciplina? aplicado em qual disciplina?
21% Projeto de Arquitetura 21% Design Studio
7% Estudos da Forma 14% Sustainable Design
7% Deenho 7% Built Environment Science
7% Conforto Ambiental
7% Urbanismo
7% TFG
de qual ano? de qual ano?
21% 12 ano 29% 12 ano
7% 2% ano 21% 2% ano
7% 3% ano 14% 3% ano
7% 4° ano 0% 4° ano
14% 5% ano 0% 5% ano
VANTAGENS VANTAGENS
21% Melhor compreenséo de questdes do 21% Aplicagédo de boas solucgdes, baseadas
projeto na evolugéo natural
7% Ampliacdo de possibilidades do projeto 14% Melhor compreenséo de questdes do
projeto
7% Quebrar forma-fungéo 7% Solugdes dedutivas
Entendimento estrutural a partir de objetos 7% Exploracao de solugbes
7% conhecidos
7% Faz parte do pensamento arquiteténico 7% Interesse dos alunos
7% Discusséo de conceitos
DESVANTAGENS DESVANTAGENS
21% Dificuldade de aplica¢éo pelos alunos * 21% Dificuldade de aplica¢éo pelos alunos
7% Nao ha 14% Nao ha
7% Dar segmento em outras disciplinas 7% S6 se podem aplicar conceitos
* algumas relacdes nao funcionam, dificuldade de 7% Considerado muito facil
extrapolar o limite da associagdo meramente visual
Prender-se as formas orgénicas
7% (formalismo)
RESULTADOS RESULTADOS
21% Muito satisfatorio 29% Muito satisfatorios
7% Solugdes adequadas em relagéo conforto 14% Solugbes sustentaveis
7% Alunos com maior habilidade de desenho 7% Discussoes Uteis, mas sem resultados

alcangam maior unidade no projeto

novos
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» Método: Brainstorming

A Tabela 16 apresenta os resultados referentes a questao 1 (c) nos questionarios respondidos
pelos docentes brasileiros e pelos docentes estrangeiros.

O método de geragao espontanea de idéias, como o brainstorming, é aplicado por 57% dos
docentes brasileiros e 64% de docentes estrangeiros de arquitetura da amostra, especialmente na
disciplina de Projeto de Arquitetura (43% e 36%). Seu uso se da principalmente nos primeiros anos
do curso, entre 0 12 e 3% ano (56%) no Brasil e no 3° e 4° ano no exterior (35%).

Como vantagens de sua aplicagdo no ensino, foram mais citadas entre os docentes
brasileiros: (1) geragdo de mudultiplas opgdes de solugao no inicio do projeto (36%); e (2) rapida
discussao e reflexdo sobre as solugbes propostas (29%). Entre os estrangeiros, grande parte
também relatou a geragédo de solugdes multiplas (36%), além da exploracdo de linhas nao familiares
de pensamento e encorajamento do trabalho em grupo (14% cada).

Como resultado, tem-se um estimulo a producao e troca de idéias e ampliacao do repertorio
criativo do aluno. Os resultados no geral foram considerados excelentes (14%) e satisfatérios (35%).

A relacao entre quantidade e qualidade das idéias € uma questdo importante na aplicacao
deste método. O brainstorming é realmente mais efetivo quando consegue-se aplicar o maior numero
de idéias geradas na solugédo final. Em arquitetura, um estudo de Goldschmidt e Tatsa (2005)
mostrou que estudantes com maior numero de idéias que contribuiram para o projeto, chegaram a
solugdes mais elaboradas. O estudo também sustenta que quanto melhor e mais significativa uma

idéia, mais densa sua rede de conexdes com outras idéias.

Entre desvantagens apresentadas, a mais citada foi a falta de amadurecimento das solucdes
levantadas (21% dos brasileiros), a dificuldade de desfocar o aluno da solugédo final durante o
processo (14% dos brasileiros) e o desestimulo dos alunos em participar do processo — 0 que exige a
intervencao do professor, dando sugestoes e idéias (21% dos brasileiros e 21% dos estrangeiros).
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Tabela 16. Tabulagao das respostas da Questao 1 (c)

¢. Geracao espontanea do maximo possivel de solugbes para o problema dado.
O julgamento/escolha da solugao se ddo apenas ao final do processo.

Ex: Brainstorming, Brainwriting, Quadro de Idéias

NO BRASIL NO EXTERIOR
57% aplicado 64% | aplicado
43% conhecido mas nao aplicado 29% | conhecido mas nao aplicado
0% ndo conhecido 7% | nao conhecido
aplicado em qual disciplina? aplicado em qual disciplina?
43% Projeto de Arquitetura 36%  Design Studio
14% Conforto Ambiental 7%  Sustainable Design
14% TFG 7%  Technical Systems
7% Estudos da Forma 7%  Seminars
7% Expressao e Representagao 7% Energy B.E.
7% Urbanismo
de qual ano? de qual ano?
21% 12 ano 7% 12 ano
21% 2% ano 7%  2%ano
14% 3% ano 14% 3%ano
0% 4° ano 21% 4%ano
7% 5% ano 7%  5%ano
21%  Todos
VANTAGENS VANTAGENS
36% Geragao de multiplas opg¢des no inicio do 36%  Geragdo de multiplas solugdes em grupo
processo
29% Rapida discusséo e reflexao 14%  Exploracao de linhas nado familiares de
pensamento
7% Ampliacao da compreenséo 14%  Trabalho em grupo
7% Hierarquizacao de idéias 7% Encorajar o pensamento mais amplo
DESVANTAGENS DESVANTAGENS
21% Desestimulo, falta de iniciativa dos alunos 21%  Desestimulo, falta de iniciativa dos alunos
- necessario intervencao do professor - necessario intervencao do professor
21% Falta de amadurecimento das solucdes 14% Nao ha
14% Desfocar o aluno da solugéo final do 7% Solugdes limitadas pela falta de
problema conhecimento do aluno
7% Discussao sem embasamento 7% Falta de amadurecimento das solugdes
0% Nao ha 7% Falta de tempo
RESULTADOS RESULTADOS
21% Satisfatorio 14%  Satisfatorio
14% Excelente 14%  Solugbes criativas
14% Melhores trabalhos normalmente resultam 14%  Estimulo a produgéo e troca de idéias
daqueles que exercitaram maior nimero
de opcoes
7% Estimulo a produgéo e troca de idéias 7%  Depende da dedicagao do aluno
7% Ampliagao do repertério criativo do aluno
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7% Quanto mais complexo o problema,
melhor o resultado

7% Produtivo no inicio, mas precisa de outra
ferramenta complementar no final

Experiéncias de ensino (KOWALTOWSKI et al, 2007) relatam que alguns alunos tendem a se
apegar a uma primeira idéia, considerada esteticamente interessante, e relutam para abandona-la,
mesmo quando diversos problemas sdo apontados. Nesta pesquisa atestou-se que os melhores
trabalhos resultam daqueles que exercitaram um maior nUmero de possiveis solugcdes e deste modo
fizeram uma andlise mais completa das questdes do projeto, ndo se prendendo a uma primeira idéia.
O aluno passa a enxergar as etapas iniciais nao como “perda de tempo”, mas como instrumento de

decisao nas etapas posteriores.

Uma observacdo notada foi que quanto mais complexo o problema, melhores sdo os
resultados alcangcados. Também citou-se que é uma boa ferramenta inicial para a geragao de idéias,
mas que precisa ser complementada por outra ferramenta no final. De fato, as ferramentas em que se
focou esta pesquisa de campo séo voltadas a geracao de idéias, a etapa inicial do processo criativo.
Existem inUmeras outras ferramentas que podem auxiliar a selecdo das melhores solucdes e a
verificagcao e otimizacao destas solugdes. A aplicagao posterior de uma ferramenta de auxilio a etapa
de analise das solugbes pode ser muito interessante para evitar o desenvolvimento de idéias sem

amadurecimento, que foi a maior desvantagem citada.

O brainstorming como método possui uma série de etapas e requisitos formais a serem
seguidos. Nas respostas, fica claro que o brainstorming ndo é utilizado de sua maneira formal, mas
sim como discussao, sugestdes e criticas em grupo, o que certamente contribui em muito para o

aprendizado.

= Método: Lista de Atributos

A Tabela 17 apresenta os resultados referentes a questao 1 (d) nos questionarios respondidos
pelos docentes brasileiros e pelos docentes estrangeiros.

A utilizagao no ensino de métodos de decomposicao do problema, como a Lista de Atributos,
¢é realizada por 57% dos docentes brasileiros entrevistados. Entre os docentes do exterior, foi o
método mais citado com aplicacdo nas disciplinas de arquitetura, com 74% de indicacoes.
Novamente, a disciplina de Projeto de Arquitetura aparece como sendo a mais relacionada a
aplicacao deste método (43% no Brasil e 29% no exterior), seguida pela disciplina de Conforto e de
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Trabalho Final de Graduagéo, com 21% e 14% respectivamente. Segundo os docentes da amostra,
estas sdo disciplinas do 1° a 5° anos, sendo o método também muito aplicado na pés-graduagéo por
docentes do exterior (21%).

Tabela 17. Tabulacao das respostas da Questdo 1 (d)
d. Decomposi¢édo do problema em caracteristicas-chave, ou atributos, que
podem ser melhorados, mudados, aperfeicoados.
Ex: Lista de Atributos, Matriz.
NO BRASIL NO EXTERIOR
57% aplicado 1% aplicado
36% conhecido mas nao aplicado 14% conhecido mas nao aplicado
7% nao conhecido 14% nao conhecido
aplicado em qual disciplina? aplicado em qual disciplina?
43% Projeto de Arquitetura 29% Design Studio
21% Conforto Ambiental 7% Energy and Costs
14% TFG 7% Resources and Material
7% Urbanismo 7% Seminars
7% Technical Systems
7% TFG
de qual ano? de qual ano?
14% 12 ano 0% 12 ano
0% 2% ano 7% 2% ano
14% 3% ano 7% 3% ano
0% 4% ano 14% 4% ano
14% 5% ano 7% 5% ano
7% Todos
21% Pés-graduacgao
VANTAGENS VANTAGENS
29% Visdo mais clara e objetiva do 21% Visdo mais clara e objetiva do problema
problema
14% Andlise de pontos positivos e 7% Facilidade de diagno6stico dos problemas
negativos do projeto de projeto
7% Englobar questbes de diversas 7% Otimizagao detalhada
disciplinas
7% Facilidade de diagnéstico dos 7% Encorajar o pensamento mais amplo
problemas de projeto
7% Possivel articular com o brainstorming 7% Hierarquizacao de questdes de projeto
7% Aplicacdo em conjunto com bio mimetismo
7% Visdo do todo e partes
DESVANTAGENS DESVANTAGENS
14% Nao respondido/ndo sabe 7% Nao ha
Dificuldade em estabelecer os Necessidade de sugestdes do professor
14% atributos 7%
14% Desestimulo dos alunos pelo tempo 7% Dificuldade de converter os atributos em
que o método dispende projeto
7% Dificuldade de relacionar os atributos 7% Idéia de que o projeto pode ser "resolvido"
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7% Dificuldade de manter as diretrizes 7% Bastante trabalhoso
estabelecidas ao longo do processo de
projeto
7% Compartilhamento excessivo do
projeto, perda da visédo geral do
conjunto
RESULTADOS RESULTADOS
21% nao respondido 14% Satisfatério
21% Maior compreenséo do projeto 7% Depende da dedicacgao do aluno
14% excelente 7% Maior discusséo das solucdes de projeto
7% Solugbes mais otimizadas

Na opiniao de 29% dos docentes brasileiros e 21% dos estrangeiros, a decomposi¢cdo do
problema facilita uma visualizagdo mais clara do projeto e a andlise dos pontos positivos e negativos
das solugdes projetuais. Outras vantagens foram citadas por 7% dos respondentes, como facilitar o
diagnéstico dos problemas de projeto, englobar questées de diversas disciplinas, hierarquizar e

otimizar as questdes de projeto e encorajar o pensamento mais amplo.

Entre as desvantagens levantadas, as mais citadas foram a dificuldade em estabelecer os
atributos e converté-los em fatores de projeto, além do fato de ser um método bastante trabalhoso,
que necessita de apoio do professor.

= Método: Mapa Mental

A Tabela 18 apresenta os resultados referentes a questao 1 (e) nos questionarios respondidos
pelos docentes brasileiros e pelos docentes estrangeiros.

Os diagramas e mapas mentais foram os métodos mais citados pelos docentes do Brasil, com
79% de votos. No exterior, o indice ficou em 57% de aplicacdo. Novamente, é aplicado
principalmente na disciplina de Projeto de Arquitetura (50% no Brasil e 21% no exterior) e em todos

0s anos do curso.

O método teve varias vantagens citadas pelos docentes, entre elas ampliacdo da
compreensao do projeto (35% dos brasileiros e 14% dos estrangeiros), entendimento das relacées e
fungbes (21% cada) e melhor organizagédo do problema (14% cada).

Outro ponto forte do método, também citado pelos docentes, € o lancamento de idéias
graficamente, o que torna este método mais facil de ser aplicado e entendido pelos estudantes. O
perigo pode ser cristalizar este diagrama ou tentar transpé-lo diretamente para uma solugdo em
planta baixa.
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Os docentes consideram os resultados obtidos com os diagramas muito satisfatérios, por

proporcionar maior compreensao do projeto.

Tabela 18. Tabulagéo das respostas da Questéo 1 (e)
M‘"T":[mamy e. Diagrama de itens dispostos em torno de um conceito central, que
4 e gfj;;’.,’,f:;’ S representa as conexdes e ramificagbes sobre um tema ou tarefa.
iy Ex: Mapa Mental, Diagrama, Fluxograma.
NO BRASIL NO EXTERIOR
79% aplicado 57% aplicado
21% conhecido mas nao aplicado 36% conhecido mas nao aplicado
0% ndo conhecido 7% ndo conhecido
aplicado em qual disciplina? aplicado em qual disciplina?
50% Projeto de Arquitetura 21% Design Studio
29% TFG 7% Research Method
7% Conforto Ambiental 7% Human Factors
7% Urbanismo 7% todas
de qual ano? de qual ano?
21% 12 ano 14% 12 ano
7% 2% ano 0% 2% ano
21% 3% ano 0% 3% ano
14% 42 ano 0% 4° ano
29% 52 ano 0% 5% ano
7% Todos 29% Todos
VANTAGENS VANTAGENS
36% Ampliacao da compreenséo 21% Entendimento das relacoes e funcdes
21% Entendimento das relacoes e funcdes 14% Organizagao do problema
14% Organizagao do problema 14% Ampliacdo da compreensao
14% Langcamento de idéias graficamente 7% Langcamento de idéias graficamente
7% Se integra a outros métodos
DESVANTAGENS DESVANTAGENS
21% Nao respondido 14% Dificuldade de aplicacao
21% Nao ha 7% Demanda mais tempo
14% Cristalizar o diagrama, que deve ser 7% Demanda mais leitura
mudado ao longo do desenvolvimento
do projeto
7% Dificuldade em transpor as idéias do 7% Deve ser usado em conjunto com outro
diagrama para o projeto método
7% Influéncia da solugéo do projeto pela
leitura diagrama (diagrama convertido
em planta)
7% Demanda mais tempo
RESULTADOS RESULTADOS
29% nao respondido 43% nao respondido
14% excelente 7% satisfatorio
14% satisfatorio 7% Maior compreensao do projeto
7% Maior compreensao do projeto
7% Péssimo
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= Método: TRIZ (Teoria da Solucao Inventiva de Problemas)

A Tabela 19 apresenta os resultados referentes a questao 1 (f) nos questionarios respondidos
pelos docentes brasileiros e pelos docentes estrangeiros.

Tabela 19. Tabulagéo das respostas da Questao 1 (f)

f. Estruturacdo da questdao em um problema genérico possivel de ser
resolvido através de uma matriz de 40 principios usados em patentes.

Ex: TRIZ, Pensamento Inventivo Sistematico.

NO BRASIL NO EXTERIOR
0% aplicado 0% aplicado
14% conhecido mas néo aplicado 7% conhecido mas néo aplicado
79% ndo conhecido 93% ndo conhecido

A TRIZ (Teoria da Solucao Inventiva de Problemas) foi introduzida no questionario por ser um
método bastante divulgado na literatura de solugcdo criativa de problemas em outra areas,
especialmente em engenharia mecéanica. Ja se publicaram alguns trabalhos mostrando sua aplicagao
em arquitetura, mas esta investigagao demonstrou que a TRIZ ndo é conhecida pelos docentes de
projeto de arquitetura - 79% dos docentes brasileiros e 93% dos docentes estrangeiros afirmaram
desconhecer este método.

Provavelmente, isto se deve ao fato de sua literatura ser muito especifica e nao ter sido
traduzida ainda para o contexto da arquitetura. Seria interessante investir em pesquisas no sentido da
adaptacao consistente dos principios inventivos da TRIZ para a realidade da arquitetura.

= Outros Métodos Aplicados

No questionario foi solicitado aos docentes que citassem outros métodos além destes que sédo
aplicados no ensino de projeto em arquitetura.

Na Tabela 20 é apresentado o resultado desta questédo (2) e os métodos citados.

Um total de 79% dos docentes brasileiros e estrangeiros afirmou aplicar outros métodos para
estimular a criatividade dos estudantes. No Brasil, os mais citados foram a analise de repertorio
(43%), de estudos de caso e de tipologias arquitetbnicas (14%), além de observagdes do cotidiano
(21%).

Atualmente nao se enxerga mais a busca de referéncias projetuais como um risco de copia ou

tolhimento da criatividade dos alunos. A influéncia de diferentes meios e agentes enriquece o
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processo criativo e “o entendimento da producdo projetual como auténtico produto cultural ajuda a
esclarecer a questao e dissipar o0 medo da perda de originalidade.” (CARSALADE, 1997).

Tabela 20. Tabulagao das respostas da Questao 2
2. Sao utilizados outros métodos para estimulo a criatividade dos alunos? Quais?
NO BRASIL NO EXTERIOR
79% SIM 79% SIM
21% _ NAO 21% _|NAO
43% Andlise de Repertério, Pesquisa 14% Avaliagao em grupo e critica pelos
Bibliografica alunos aos colegas
21% Observacodes do Cotidiano 14% Charettes (Trabalhos de um dia)
14% Tipologia Arquiteténica 14% Problem Based Learning
14% Andlise de Estudos de Caso 7% Analise de Repertorio, Pesquisa
Bibliografica
14% Fazer, Analisar, Refazer (Desenho, 7% Introdugéo do cliente no atelié
Critica, Redesenho)
14% Desenho 7% Trabalhos em grupo
7% Mimetismo 7% Alteragdes no processo de trabalho
(grupo-individual, stress-relaxado)
7% Analisar o préprio caminho 7% Modelos conceituais e em 3D
7% Experimentagéo e ensaios projetuais 7% Discussdes professor-aluno
parciais
7% Métodos fenomenoldgicos, Gestalts
7% Observacoes do Cotidiano
7% Practice Based Learning
7% Project Based Learning
7% Simulagao

A andlise de estudos de caso e precedentes formais, como discutido anteriormente no secao
3.5, é de extrema importancia, pois € um meio de estimular a aquisigdo de conhecimento no dominio
da arquitetura, que pode entdo ser recuperado e aplicado pelo estudante em solugdes projetuais
especificas. Hertzberger (1996) afirma que quanto mais o estudante experiencia e absorve, mais
pontos de referéncia tem para guiar sua deciséo.

Entre os estrangeiros, a tendéncia maior foi por métodos que envolvem a participagcdo em
grupos, como critica de trabalhos pelos colegas (14%), trabalhos em grupo (7%) e projeto de um dia,
conhecidos como Charretes (14%).

Discussbes em grupo permitem que os estudantes se envolvam nao apenas com seus
proprios trabalhos, mas conversem e fagam trocas com os trabalhos dos outros. Através da
discussao de questdes de projetos em grupo, o aluno é estimulado a construir a partir das idéias de
outros, um dos maiores principios do pensamento divergente (VAN DER LUGT, 2000).
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*» Onde sao aplicados os métodos?

A Ultima pergunta apresentada era a respeito das questdes de projeto que mais se beneficiam
da aplicacdo dos métodos de estimulo a criatividade. A Tabela 21 apresenta os resultados das
respostas de docentes do Brasil e exterior, respectivamente.

Tabela 21. Tabulacao das respostas da Questado 3
3. Em sua opinido, estes métodos estdo mais presentes na resolucdo de quais tipos de questbes de
projeto?
NO BRASIL NO EXTERIOR

79% Questdes estéticas e formais 86% Inser¢ao urbana do projeto/Implantacéo
64% Espacializa¢do/Volumetrizagao do projeto 79% Definicdo do programa de necessidades
57% Definicdo do programa de necessidades 71% Questdes de conforto e desempenho
57% Insergéo urbana do projeto/Implantagéo 64% Espacializacao/Volumetrizagdo do projeto
43% Questdes de conforto e desempenho 57% Questdes estética e formais
43% Solucdo de questbes técnicas do projeto 50% Solucdo de questbes técnicas do projeto

No Brasil, os professores acreditam que estes métodos estdo mais presentes nas questoes
estéticas e formais (79%), seguido da inser¢cdo urbana e espacializacdo do projeto arquitetonico
(64%). As decisbdes de insercao urbana também foram muito citadas pelos docentes estrangeiros
(86%). Além disso, a definicdo do programa de necessidades e as questdes de conforto e
desempenho também se beneficiam da aplicacdo dos métodos segundo 79% e 71% dos

estrangeiros.

Nota-se aqui uma certa diferenciagdo nas respostas dos docentes brasileiros e estrangeiros
que indica que a abordagem dos métodos segue linhas um pouco diferentes. Na andlise das
respostas do Brasil, a maior porcentagem dos docentes concentra esforgos na aquisicao de repertorio
e analise de casos e isso se reflete em uma inclinagdo para a solugdo das questbes estéticas e
formais em primeiro lugar. J& no exterior, os docentes tendem a aplicar os métodos para a busca de
solugcdo de questdes mais técnicas, como a definicdo do programa de necessidades e solugdes de
conforto e desempenho, utilizando deste modo métodos mais complexos, como a decomposi¢ao do

problema e o bio mimetismo.
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7. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

A extensa revisao bibliografica analisada nesta pesquisa esclarece alguns pontos importantes

sobre a criatividade e seu incentivo:

Os estudos recentes de criatividade atestam que esta ndo é uma caracteristica inata
do individuo, mas uma habilidade que pode ser cultivada e treinada se forem
compreendidos seus mecanismos de base. Clayton (2006) afirma que um treinamento
formal nas técnicas de auxilio a criagdo conduz a um processo continuo e consciente

de investigacao e a um constante aperfeicoamento na resolucao de problemas.

Outro fato importante é que o pensamento criativo ndo se utiliza apenas do
pensamento abstrato ou imaginativo para criar. As fases do processo criativo
(preparacdo, incubacdo, iluminacdo e Vverificacdo) sdo uma soma de fases
convergentes ou racionais (preparagao e verificagcao) e fases divergentes ou abstratas
(incubacdo e iluminagdo), portanto envolvem muito mais que uma simples faisca
criativa, pois o produto criativo em si precisa ser realmente til e aplicavel aquela dada
situacao.

Uma afirmagao recorrente na literatura € a de que os resultados criativos sao
consequéncia do profundo dominio da area na qual se cria, sendo o individuo capaz de
manipular o conhecimento adquirido para tragar estratégias para a solugdo de
problemas desconhecidos. Diversas pesquisas comparativas entre peritos e novatos
mostram esta diferenciagdo de raciocinio e reafirmam que experiéncia e conhecimento

sao pré-condigcdes para a criatividade.

Esta pesquisa também apresentou uma série de métodos de estimulo a criatividade,

compilados de uma ampla bibliografia, que podem ser aplicados as diversas etapas do processo

criativo em projeto arquitetdbnico para facilitar a resolu¢do de problemas e incentivar o

desenvolvimento de conhecimento especifico na area. Estes métodos séo de particular interesse na

aplicacao no ensino de projeto, pois podem ajudar o aluno a desenvolver sua capacidade criativa,

ampliar seu repertério e construir técnicas proprias para a resolu¢cdao de novos problemas de projeto.

Alguns destes métodos ja sdo aplicados no processo projetivo em arquitetura, principalmente aqueles

ligados a estimulos e referéncias visuais. Entretanto muito pouco foi encontrado na literatura sobre a

aplicacdo destes métodos de maneira formal e diversos outros métodos podem ainda ser

investigados como apoio ao processo de projeto arquitetonico.
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Dos seis métodos escolhidos para aprofundamento na pesquisa exploratéria de campo, todos
a excecao do TRIZ (Teoria da Solucdo Inventiva de Problemas) sdo aplicados pela maioria dos
docentes de projeto arquitetdnico questionados, com resultados satisfatérios. Sdo diversas as
vantagens citadas pelos docentes na aplicacdo destes métodos, entre elas:

e Ampliagdo de repertério: ao trabalhar estes métodos, o aluno amplia sua possibilidade
de projeto, enxergando solugbes inusitadas, diferentes. Ao mesmo tempo, cada uma
das solugdes de que toma conhecimento comegam a fazer parte de um repertorio a ser
aplicado em futuros problemas similares.

e Exploracdo de solugdes: estas técnicas favorecem a geragédo de diversas solugoes,
que sao testadas pelo aluno e originam uma analise mais completa de prds e contras,
gerando uma solugéo final mais bem elaborada e resolvida.

e Melhor compreenséo das questdes de projeto: ao conseguir organizar e entender os
problemas de projetos, 0 processo de decisdo € mais consciente.

e Reflexdo e discussao em grupo: as discussdes em grupo encadeiam um fluxo de

idéias e estimulam a troca e a reflexao.

Estas técnicas podem ser aplicadas no atelié em qualquer etapa do projeto e séo
particularmente Uteis nos momentos de bloqueio criativo dos alunos. A aplicacdo deliberada e
continua das técnicas de estimulo a criatividade favorece a flexibilidade mental do estudante,
ampliando suas possibilidades de pensamento.

Entre as desvantagens citadas pelos docentes, grande parte decorre da dificuldade dos
estudantes de aplicarem corretamente estas técnicas. Nas respostas dos questionarios, néo fica
elucidada a maneira como os métodos de estimulo a criatividade sado aplicados no atelié de projeto.
Sabe-se que nem sempre estes métodos sdo aplicados de maneira formal, seguindo as etapas
definidas pela literatura, mas muitas vezes aparecem de modo inconsciente, pois s&o inerentes ao
pensamento criativo. O ensino formal do uso destas metodologias no atelié de projeto poderia ser de
grande valia, pois facilitaria ao aluno sua aplica¢do, conduzindo a resultados mais eficientes.

O interesse dos docentes participantes desta pesquisa e os resultados encontrados sao
encorajadores e incentivam a aprofundar os estudos dos métodos de estimulo a criatividade para

conduzir a um processo mais eficiente e com mais qualidade no projeto arquiteténico e seu ensino.

O estudo exploratério levantou a opinido dos agentes docentes de projeto acerca dos métodos
de estimulo a criatividade. Como trabalho futuro, seria de grande interesse pesquisar os métodos de
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estimulo a criatividade estudados na visdo do aluno de arquitetura. Através do desenvolvimento de
alguns exercicios praticos e exemplos de aplicagdao destes métodos no ensino de projeto, vislumbra-
se a possibilidade de investigar se os estudantes consideram que o ensino destes métodos facilita
sua aprendizagem e a resolucéo de problemas no processo de projeto arquitetonico.

Outro possivel trabalho futuro seria a tradugcao dos principios do TRIZ (Teoria da Solucao
Inventiva de Problemas) para a arquitetura. Uma linha de pesquisa a ser estudada seria transferir as
solugdes projetuais de referéncias e teorias arquitetdnicas para principios praticos que pudessem ser
aplicados na resolucao de problemas no atelié de projeto.
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GLOSSARIO DE TERMOS E METODOS

Neste glossario € apresentada a conceituagdo dos principais termos (A) e métodos (B) desta
pesquisa. Alguns termos foram definidos pela autora, de acordo com o foco do estudo, outros tém a
referéncia indicada ao final.

A. CONCEITUACAO DE TERMOS

Cognicao: aquisicao de conhecimento, desenvolvimento intelectual.

Criatividade: capacidade de criar idéias, concepgdes, invengbes ou produtos que sejam
considerados originais e Uteis a uma determinada situagéo.

Imaginacgao: representagdo mental de objetos, eventos ou ambientes que ndo sao imediatamente
perceptiveis aos receptores sensoriais.

Inovacao: introduzir, adotar e implementar uma nova idéia em resposta a um problema percebido
(ALENCAR, 1996).

Inteligéncia: capacidade de conceituar e explorar abstragcdes com facilidade (TORRANCE, 1963).
Método: conjunto de meios e ferramentas dispostos para se alcangar determinado resultado.
Metodologia de Projeto: estudo das operacdes aplicadas durante o processo de projeto.

Operacoes Mentais: Segundo Piaget (1967), competéncia mental para manipular suas
representagdes internas de objetos concretos.

Pensamento Criativo: processo mental caracterizado pela presenga e producao de idéias novas e
originais (ALENCAR, 1996).

Pensamento convergente: estilo de pensamento que busca um padrdo ou método conhecido para
solucionar um problema, gerando uma Unica solugao correta. O mesmo que pensamento racional.

Pensamento divergente: estilo de pensamento que busca em diversas areas a solugdo de um
problema, gerando uma gama de solugdes possiveis. O mesmo que pensamento lateral ou abstrato.

Percepcao. Conjunto de processos psicologicos pelos quais as pessoas reconhecem, organizam,

sintetizam e conferem significacao mental as sensacoes recebidas dos estimulos ambientais por meio
dos 6rgaos dos sentidos (SOUZA, 2001).
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Processo Criativo: segundo Kneller (1978), sequéncia de estagios/etapas (preparagao, incubacao,
iluminacao e verificagcao) que o individuo atravessa para solucionar um problema.

Processo: Conjunto de recursos e atividades inter-relacionadas que transforma inputs (insumos;
informacdes, entradas) em outputs (idéias, produtos).

Psicologia Cognitiva: Estudo de como as pessoas percebem, aprendem, recordam e ponderam a
informacao.

Raciocinio: Processo cognitivo pelo qual uma pessoa pode inferir uma conclusdo a partir de um
grupo de evidéncias ou de declaragbes (SOUZA, 2001).

Solucao criativa de problemas: aplicacdo de técnicas para estruturar e estimular a criatividade na
tarefa de resolver um problema (HIGGINS, 1994).

B. CONCEITUACAO DE METODOS

Andlise de Campo de Forca (Force-Field Analysis)
Técnica em grupo que indica forgas a favor ou contra uma determinada mudanca.

Andlise Morfoldgica (Morphological Analysis)

Configura-se em uma matriz com adjetivos, frases, verbos e caracteristicas. Em um eixo séo
dispostos os atributos do problema e no eixo oposto palavras que provoquem mudangas (verbos,
adjetivos, advérbios). O objetivo da analise é forgar a lista de caracteristicas do problema na matriz
para criar novas idéias através da modificacdo destes atributos pelas palavras.

Analise SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats)

Este método auxilia a identificacao de pontos fortes e fracos, oportunidade e ameacas. A anadlise
SWOT requer a reflexao sobre as seguintes questoes:

Pontos Fortes: quais as vantagens? O que funciona bem?

Pontos Fracos: o que nao funciona bem? O que pode ser melhorado? O que deve ser evitado?
Oportunidades: quais as tendéncias interessantes? Onde estao as oportunidades? (As oportunidades
podem surgir por exemplo de novas tecnologias, alteragbes de mercado, alteragbes sociais e
econémicas).

Ameagas: quais sdo os obstaculos? Quem sdo os concorrentes? Como eles estao se saindo?

Diagrama de Causa e Efeito (Cause-Effect Diagram)
Ap6s quebrar o problema em suas diversas faces, as causas do problema sado categorizadas,
resultando em um diagrama de espinha de peixe.

Encenacao (Role-play)
Colocar-se na visdo de outra pessoa, o cliente por exemplo, com o objetivo de enxergar novos
problemas e ter novas idéias.

Entrada-Producao (Input-Output)

Desenvolvida pela General Eletric, esta técnica ajuda a identificar novas formas de atingir um objetivo
através da determinagcdo da entrada (input) e producdo (output) desejadas e das limitacdes e
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requisitos da solugéo. A idéia é usar atributos da entrada para gerar solu¢cdes de produtos, sempre
focado nas especificagdes necessarias da solugao.

Estimulo Aleatério (Random Stimuli)

Este método consiste em trabalhar com estimulos aleatérios para abrir possibilidades para o
problema. Os estimulos podem vir do ambiente ao redor, de livros, revistas, imagens, conversas ou
qualquer meio que faca surgir novas idéias, que devem entdo ser relacionadas ao problema inicial.
Outra forma, é combinar elementos fixos (caracteristicas especificas do problema) e elementos
aleatorios.

Galeria (Gallery)

Este método é aplicado em grupo e objetiva que cada participante crie sua “galeria de idéias” em um
pbster individual. Apds isto, 0 grupo pode circular entre os pOsteres e tomar notas ou acrescentar
comentarios e idéias as galerias de outros.

Método Crawford Slip (Crawford Slip Method)

O método se assemelha ao brainstorming, mas as respostas dos participantes sao escritas em blocos
de nota de forma bem sucinta. O mediador da reunido organiza as respostas em subcategorias e
configura um relatério de idéias.

Método Delphi (Delphi Method)

Tipo de brainstorming a distancia, onde um questionario sobre um dado problema é organizado e
enviado a peritos no assunto. As respostas serdo assumidas e enviadas de volta aos peritos para
revisao e discussao até se chegar a um consenso geral sobre a solugdo mais adequada.

NAF (Novidade, Atratividade, Praticabilidade)

Este método € uma categorizacao das solugdes para um problema através da pontuagéo de trés
itens:

Novidade: Quéo nova ¢ a idéia? (Se ndo € nova para a situagao, provavelmente ndo é muito criativa)
Atratividade: Quéo atrativa € a solugdo? Ela resolve completamente o problema ou é uma solugéo
parcial?

Praticabilidade: Qual a possibilidade de ser posta em pratica?

Através da pontuagéo das solugdes, que podem receber de 1 a 10 para cada item, se pode
categoriza-las e refina-las.

Palavras Relativas (Relational Words)

Técnica bastante comum entre escritores e publicitarios para encontrar titulos ou nomes, inclui a
definicdo ou alteracdo de um problema ou idéia através da aplicacdo de um checklist de palavras
(verbos e preposi¢des). Alguns exemplos de palavras relativas sao verbos como: multiplicar, dividir,
eliminar, inverter, separar, unificar, dissecar, distorcer, rotacionar, achatar, apertar, complementar,
abstrair; ou preposicées como: sobre, apds, contra, em, porque, entre, de, ou, para, quando, com, em
volta, durante, dentro, desde, sem.

Pontos de Vista de Outros (Other People’s Viewpoints)

Esta técnica consiste em procurar olhar a situagdo adotando a perspectiva de outra pessoa. Por forca
do habito, tende-se a estreitar o raciocinio e sempre tentar solugées dentro do que é conhecido, no
terreno que € familiar. Esta técnica visa o abandono destes caminhos conhecidos ao se colocar na
visdo de outro.

PDCA (Plan, Do, Check, Act)
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Os trabalhos desenvolvidos na area de qualidade deram origem a um ciclo continuo para se obter
melhores produtos e servicos e se melhorar os processos realizados. Este ciclo ficou conhecido
como ciclo PDCA e tem quatro estagios:

Planejar: determinar a causa do problema e planejar alteragdes para solucgao.

Fazer: realizar um teste piloto em pequena escala.

Checar: checar se o resultado desejado foi atingido. Ou aprender com 0s erros.

Agir: adotar as alterag¢des se forem satisfatérias ou realizar um novo ciclo a partir do conhecimento
obtido com o anterior.

Quebra de Suposicoes (Assumption Busting)

Esta técnica se inicia com uma lista de todas as suposicoes sobre o problema, especialmente as mais
Obvias, que sao entado testadas para se descobrir sob quais critérios seriam verdadeiras. Ao se fazer
esta analise, novas suposigbes surgem na lista inicial, encadeando-se as primeiras. Procura-se
encontrar meios de forcar estas suposicdes a se tornaram verdadeiras para a resolugao do problema.

SCAMPER (SCAMPER)

SCAMPER é um conjunto de sete operadores (verbos manipuladores) que possibilitam a exploragédo
de diferentes maneiras de transformar um objeto, sistema ou processo. O nome desta ferramenta
vem das iniciais dos sete operadores: Substituir, Combinar, Adaptar, Modificar, Procurar outros usos,
Eliminar e Rearrumar.

O SCAMPER € uma técnica que usa um conjunto de perguntas direcionadas a respeito de um
problema ou oportunidade com o propésito de gerar novas idéias, que normalmente ndo ocorreriam
(SIQUEIRA, 2007).

Seis Chapéus Pensantes (Six Thinking Hats)

Nos anos de 1980, De Bono (1992) inventou a técnica dos Seis Chapéus Pensantes. Cada chapéu
representa um modo de pensar: Chapéu branco — busca de dados, fatos e informagdes; Chapéu
vermelho — pensamentos intuitivos, sentimentos e emocgdes; Chapéu preto — julgamento; Chapéu
amarelo — logica; Chapéu verde — alternativas, propostas, provocagdes e mudangas. Chapéu azul —
controla o processo. Os chapéus metaféricos sdo usados pelo grupo com o objetivo de explorar os
modos de pensamento e direciona-los na busca das solugdes.

Sinéticas (Synetics)

As Sinéticas baseiam-se na premissa de que se deve gerar e avaliar idéias. Para isto, é realizada
uma sessao preliminar de estudo do problema (percepcao do problema e da area em foco), seguida
por uma sessao em grupo com 0s seguintes procedimentos:

1. Descri¢cao do problema e escopo de agéo;

2. Geracdo de “trampolins” para idéias, ou seja, comentarios sobre caminhos a se tomar,
desejos, possibilidades. Nesta fase, diversos métodos podem dar apoio a criatividade, como
Analogia, Excursodes, Estimulo Aleato6rio, Associagao Livre.

3. Selecao de trampolins para focar mais a geracao de idéias.

4. Exploragao e descri¢do de solugdes geradas.

5. Novo ciclo ou final — gerar idéias suficientes a partir do trampolim e explora-las até se chegar
a um consenso sobre a solucao final.

Técnica de Grupo Nominal (Nominal Group Technique)
Técnica em grupo que mistura brainstorming e brainwriting. Baseia-se nos estagios resumidamente
descritos:

1. Mediador expde o problema e participantes anotam suas idéias.

2. l|déias sao expostas por cada participante e anotadas no quadro pelo mediador.
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3. Discussées sao feitas para esclarecer as idéias e expor opinides.
4. Votagao das melhores solugdes e discusséo final para escolha.

Técnica do Objeto-Foco (Focused-Object Technique)

Esta técnica contém elementos de associacdo, tanto livres quanto forgadas. O primeiro passo €
selecionar um objeto ou idéia inicial de forma deliberada. Em seguida se escolhe outro objeto ou idéia
de forma randémica. Os atributos e qualidades deste segundo objeto, ou idéia, sdo entdo usados
como ponto de partida para associagdes livres, buscando aplica-las na solugao do primeiro objeto.

Técnica Gordon/ Little (Gordon/Little Technique)

Criado por William Gordon da empresa Arthur D. Little, trabalha conceitos concretos e abstratos. A
intengao é que um mediador faga perguntas sobre o problema em niveis decrescentes de abstracao.
Quanto mais concretas ficam as perguntas, mais especificas as respostas. As idéias mais abstratas
podem servir de gancho nas outras fases.
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ANEXO 2 _Versao final do Questionario
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Métodos para estimulo a criatividade
e sua aplicacao em arquitetura

BIANCHI, Giovana (1) e KOWALTOWSKI, Doris C.C.K. (2)
(1) Mestranda, gbianchi@fec.unicamp.br; (2) Prof2 Dr?, doris@fec.unicamp.br

Depto. de Arquitetura e Construgao - FEC UNICAMP, Campinas/SP, 019 3521-2301

Escola:
Cidade:

Estado:

Os métodos descritos abaixo foram selecionados para investigacao nesta pesquisa de

mestrado.

1. Eles sao conhecidos e aplicados por vocé no ensino de projeto?
Quais as vantagens, dificuldade e resultados obtidos com estes
métodos?

a. Associacao entre de idéias ndo usuais, vindas de
campos de dominio diferentes, para produzir uma

solucéao nova.

Ex: Analogia, Metafora, Associagao.

() n&o conhecido.

() conhecido, mas
nao aplicado.

( ) aplicado
na disciplina:
do ano:

Vantagens:

Dificuldades:

Resultados:

i

b. Encontrar modelos na natureza similares ao seu
problema para imitar ou inspirar sua solucao.

Ex: Bio-mimetismo,

nao coh'hecidor.

( ) conhecido, mas
nao aplicado.

() aplicado
na disciplina:
do ano:
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Vantagens:
Dificuldades:

Resultados:

)
-

€. Geragao espontanea do maximo possivel de
solugdes para o problema dado. O julgamento/escolha
da solucao se dao apenas ao final do processo.

Ex: Brainstorming, Brainwriting, Quadro de Idéias.

() ndo conhecido.

( ) conhecido, mas

nao aplicado.

() aplicado
na disciplina:

do ano:

Vantagens:
Dificuldades:

Resultados:

RRRRRRR

d. Decomposicao do problema em caracteristicas-
chave, ou atributos, que podem ser melhorados,
mudados, aperfeicoados.

Ex: Lista de Atributos, Matriz.

() ndo conhecido.

( ) conhecido, mas

nao aplicado.

( ) aplicado
na disciplina:

do ano:

Vantagens:
Dificuldades:

Resultados:

for each

e. Diagrama de itens dispostos em torno de um
conceito central, que representa as conexdes e
ramificacées sobre um tema ou tarefa.

Ex: Mapa Mental, Diagrama, Fluxograma.

() nvéo’ Eor{%ebldoi

( ) conhecido, mas

nao aplicado.

( ) aplicado
na disciplina:

do ano:

Vantagens:
Dificuldades:

Resultados:
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f. Estruturacdo da questdo em um problema genérico
possivel de ser resolvido através de uma matriz de 40
principios usados em patentes.

Ex: TRIZ, Pensamento Inventivo Sistematico.

() n&o conhecido. |( )conhecido,mas |[( ) aplicado

néo aplicado. na disciplina:
do ano:
Vantagens:
Dificuldades:
Resultados:

2. Sao utilizados outros métodos para estimulo a criatividade dos
alunos? Quais?

3. Em sua opiniao, estes métodos estao mais presentes na resolucao
de quais tipos de questoes de projeto?

Definigdo do programa de necessidades

Insercéao urbana do projeto/Implantacao

Questoes estética e formais

()

()

() Espacializagdo/Volumetrizagao do projeto
()

() Questdes de conforto e desempenho

()

Solugéo de questdes técnicas do projeto
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ANEXO 3 _ Versao final do Questionario em inglés
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Methods which stimulate creativity
and their application in architectural design

BIANCHI, Giovana (1) e KOWALTOWSKI, Doris C.C.K. (2)

(1) Master’s student, gbianchi@fec.unicamp.br; (2) PhD, doris@fec.unicamp.br
Dept. of Architecture and Building - School of Civil Engineering, Architecture and
Urban Design, State University of Campinas, UNICAMP
CP 6021, Campinas/SP, 019 3521-2301 — Brazil

School:

City: Country:

The methods below were select for investigation in this study.

4. Which of these methods are known to you and applied in a
design course/module? What are the advantages, difficulties
and results of these methods?

a. Association of uncommon ideas and concepts
coming from other domains to produce new,
innovative solutions.

Ex: Analogy, Metaphor, Association.

() unknown. () known, but not|( ) applied
applied. In course:
Year/semester:
Advantages:
Difficulties:
Results:

b. Finding models in nature which are similar in

_ problem definition and which may be imitated or
- may inspire solutions.

Ex: Biomimicry

() unknown. () known, but not|( ) applied
applied. In course:
Year/semester:
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Advantages:

Difficulties:

Results:

C. Spontaneous generation of large number of ideas
and/or possible solution to a problem, with choice of
best solution only at the end of the process.

e Ex: Brainstorming, Brainwriting, ldea Board.

(_ )Yunknown.  |( ) known, butnot|( ) applied

applied. In course:
Year/semester:
Advantages:
Difficulties:
Results:

d. Decomposition of a problem into attributes or
key-factors which may be improved, changed or
substituted.

Ex: Attribute Listing, Matrix Analysis.

() unknown. () known, but not|( ) applied
applied. In course:
Year/semester:
Advantages:
Difficulties:

e. Diagrams of items organized around a central
concept with connections and branching on a theme
or proposition.

Ex: Mind Map, Diagram, Flow Chart.

() known, but not|( ) applied

applied. In course:
Year/semester:
Advantages:
Difficulties:
Results:
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f. Structure a problem into its generic domain and
search for the solution through a matrix of 40
principles found in patents.

Ex: TRIZ, Systematic Inventive Thinking.

() unknown. () known, but not|( ) applied
applied. In course:
Year/semester:
Advantages:
Difficulties:
Results:

5. Do you use other types of methods to stimulate creativity?
Which?

6. In your opinion are methods which stimulate creativity more
useful in the search for solutions for which design issues?

() Architectural Programming
() Site Planning and urban considerations

( ) Spatial / volumetric considerations in
design

( ) Formal/ Aesthetics considerations

( ) Environmental comfort / Energy Efficiency

() Technical issues
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ANEXO 4 _ Versao final do Questionario em espanhol
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Métodos para estimulo a la creatividad y
su aplicacion em arquitectura

BIANCHI, Giovana (1) e KOWALTOWSKI, Doris C.C.K. (2)
(1) Estudiante de Master, gbianchi@fec.unicamp.br;
(2) Prof? Dr#, doris@fec.unicamp.br
Depto. de Arquitetura e Construgéo - FEC UNICAMP, Campinas/SP, 019 3521-2301

Universidad:

Ciudad: Pais:

Los métodos abajo fueran elegidos para esta investigacion de Master.

7. ¢(Estos métodos son conocidos y aplicados por usted en la
ensenanza de proyecto arquitectonico? ¢ Cuales son las ventajas,
desventajas y resultados obtenidos con estos métodos?

a. Asociacion entre ideas no usuales de distintos
campos de dominio para obtener una nueva solucion.
Ex: Analogia, Metafora, Asociacion.

() desconocido. () conocido, pero ( ) aplicado
no aplicado. En la asignatura:
Del semestre
Ventajas:
Dificultades:
Resultados:

b. Encontrar modelos en la naturaleza que sean
similares al problema de proyecto para imitar o inspirar
una nueva solucion.

Ex: Bio-mimetismo,

(4

() desconocido. () conocido, pero ( ) aplicado
no aplicado. En la asignatura:
Del semestre
Ventajas:
Dificultades:
Resultados:
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C. Generacién espontanea de un numero maximo
posible de soluciones para el problema dado. La
eleccion de la solucién se daré apenas al final del
proceso.

Ex: Brainstorming, Brainwriting, Cuadro de Ideas.

() desconocido.

() conocido, pero ( ) aplicado
no aplicado. En la asignatura:
Del semestre

Ventajas:
Dificultades:

Resultados:

yyyyyyyyyy

nnnnnnnnnnn

d. Descomposicion del problema em caracteristicas-
llave, o atributos, que pueden ser mejorados,
cambiados, perfeccionados.

Ex: Lista de Atributos, Matriz.

() desconocido.

() conocido, pero ( ) aplicado
no aplicado. En la asignatura:
Del semestre

Ventajas:
Dificultades:

Resultados:

nnnnnnnnn

1 oy »e

/Mind Map Style L gevelo

Use_\ Guidlines /
v

€. Diagrama de items dispuestos en torno de un
concepto central, que representa las conexiones y
ramificaciones sobre un tema o tarea.

Ex: Mapa Mental, Diagrama de Flujo.

() aeééor;'60|do.

() conocido, pero ( ) aplicado
no aplicado. En la asignatura:
Del semestre

Ventajas:
Dificultades:

Resultados:
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f. Estructuracion de la cuestion en un problema
genérico posible de ser resuelto a través de una matriz
de 40 principios usados em patentes.

Ex: TRIZ, Pensamiento Inventivo Sistematico.

() desconocido. |( ) conocido, pero ( ) aplicado

no aplicado. En la asignatura:
Del semestre
Ventajas:
Dificultades:
Resultados:

8. ¢Son utilizados otros métodos para estimulo a la creatividad de los
alumnos? ¢Cuales?

9. En su opinidén, ¢estos métodos estdn mas presentes en la
resolucién de cuales tipos de cuestiones de proyecto?

Definicion del programa de necesidades
Insercion urbana del proyecto/Implantacién

Espacializacién/Volumetrizacién del proyecto

()

()

()

() Cuestiones estéticas y formales
() Cuestiones de confort y desempefio
()

Solucién de cuestiones técnicas del proyecto
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