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INTRODUGCAO

O processo de projeto arquitetbnico é
complexo, envolvendo solugdes técnicas e artisticas,
ndo havendo um método Unico para solucionar
questdes de design. Durante a concepcdo, algumas
atividades sdo realizadas pela intuicdo e outras seguem
padrdoes ou normas, onde ndo ha meios rigidos ou
universais (KOWALTOWSKI et. al, 2011). Neste
universo, Lawson (2011) diferencia os processos de
solucdo de problemas nas Ciéncias Exatas e na
Arquitetura: no primeiro caso, aplica-se processos
focados no problema, uma vez que as questdes ja estao
claramente formuladas. Por outro lado, na Arquitetura,
como os problemas de projeto, em geral, sdo muito
complexos, os processos sdo focados na solugdo que é,
frequentemente, identificada com base na experiéncia
anterior. Neste contexto, memdrias de projeto,
produzidos durante a concepcdo, se tornam bastante
uteis (KOWALTOWSKI et. al. 2011), como croquis e
magquetes, instrumentos importantes de trabalho para
0 arquiteto e urbanista. No referente as ferramentas
utilizadas pelos arquitetos para a projetacdo, o croqui
é uma das mais populares. Além do desenho, outros
meios sdo utilizados pelos arquitetos durante o
processo criativo, como as maquetes fisicas, que
funcionam como um instrumento importante de
trabalho para o projetista, podendo guiar e influenciar
o arquiteto na dire¢do de boas decisdes de design, uma
vez que permitem a experimentacao de possibilidades
e a visualizagdo do objeto tridimensionalmente.

A maquete pode ser utilizada na fase inicial do
projeto com finalidade de prever alguns problemas e
solugdes que talvez sé fossem detectados numa etapa
mais avangada de projeto. Isso faz com que essa
ferramenta possa assegurar melhores solucdes de
design, através da transformacdo do plano em espaco
tridimensional, ajudando na visualizacdao, percepcao
do espaco e consequentemente na solugao projetual
(MARANGONI, 2011). Entretanto, apesar de a maquete

fisica ser uma importante ferramenta de trabalho e
reflexdo para os arquitetos, e largamente utilizada nas
escolas e praticas profissionais estrangeiras, no Brasil,
ndo tem sido valorizada durante a formacdo académica
na maioria das Escolas de Arquitetura, onde ndo é
dificil observar o estudante focado apenas na solucdo
do projeto em planta-baixa (ARAUJO, 2007 apud
MARANGONI, 2011). A exploracdo oferece ao
projetista mais possibilidades de visualizacdo,
liberdade de criativa e comunicacao fluida entre o
‘pensar’ e o ‘fazer’ — a fim de fornecer melhores
decisdes de projeto, nos ambitos da arquitetura e
urbanismo, na direcdo de um produto final de maior
qualidade.

OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste estudo é analisar a
maquete fisica como ferramenta de concepg¢do em
arquitetura e urbanismo.

METODO

O presente trabalho se desenvolverd através
da pesquisa bibliografica, documental e andlise
qualitativa de dados, por intermédio de estudos de
caso e entrevistas. Através da pesquisa bibliografica
serdao estudados os seguintes pontos: o processo de
projeto em arquitetura e urbanismo, no recorte que se
refere as etapas iniciais, referentes a concep¢do; os
processos de geracdo e escolhas de ideias; a
criatividade e sua expressdao sobre os processos de
projeto, assim como as etapas; os modelos fisicos de
concepgao. Através da pesquisa documental, procura-
se memorias de processo de projeto que foram
produzidas durante a concep¢do de projetos de
escritdrios, como croquis (fotos), maquetes fisicas
(fotos), assim como registros escritos e/ou
depoimentos dos projetistas acerca de seus processos
criativos. Nos estudos de caso, procura-se averiguar
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situacbes em que a maquete é utilizada como
ferramenta criativa, podendo ser acerca de projetos,
escritérios e escolas de arquitetura. Durante a etapa de
workshops com arquitetos convidados, procura-se
promover oficinas em que a maquete fisica como
ferramenta de exploracdo seja a principal ferramenta
de expressdo e de estimulo a criatividade.

DESENVOLVIMENTO

Identificam-se até cinco fases no processo
criativo (LAWSON, 2011, apud KNELLER, 1965): a
primeira nog¢ao envolve reconhecer e formular o
problema na mente do projetista (LAWSON, 2011;
MAHFUZ, 1995). Alguns projetistas experientes
afirmam necessitar de um problema bem delineado
para poderem trabalhar de forma criativa, como o
arquiteto e engenheiro espanhol Santiago Calatrava e
Barnes Wallis (LAWSON, 2011). Em seguida, a etapa de
preparagao envolve esforgo consciente para buscar
solucdo para problemas e é um periodo de trabalho
duro e intenso para o projetista (LAWSON, 2011). A
incubagdo consiste do periodo de tempo em que o
projetista ndo esta trabalhando ativamente e que da
continuidade a preparagdo, “alguns defendem que,
durante o periodo de incubacdo, a mente continua a
reorganizar e reexaminar todos os dados absorvidos
durante os periodos intensivos anteriores” (LAWOSN,
2011, P.146). O que se segue € a inspiracdo e, durante
a verificagdo, a ideia ¢é testada, -elaborada,
desenvolvida.

E dificil realizar trabalhos sobre o processo de
projeto, uma vez que esse processo ocorre dentro das
mentes dos projetistas e, muitas vezes, ndo estao
habituados a darem explicagdes detalhadas acerca de
todo seu processo criativo (LAWSON, 2011). Neste
cenario, estudos empiricos apresentados por Lawson
(2011), onde os designers sdo investigados, fornecem
alguns indicios sobre como realmente ocorre o
processo de projetar. Em um estudo realizado em
laboratéorio, em 1972, envolvendo alunos de
Arquitetura e de Ciéncias Exatas, simulava um
problema simplificado de projeto. Concluiu-se que os
alunos de arquitetura tentaram solucionar o problema
focados na solucdo e almejando um resultado
desejado; em contrapartida, os alunos de ciéncia
atentaram as regras subjacentes e concentraram-se no
problema.
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Através de estudos que realizaram entrevistas
com projetistas (Lawson, 2011 apud Jane Darke, 1978)
demonstra que os arquitetos possuem uma tendéncia
de apegarem-se a uma ideia simples no comeco do
projeto, quando ha a geracdo de um conceito, fio
condutor, ideia forte de projeto, em torno da qual o
edificio tomara forma (MAHFUZ, 1995). A essa ideia
Darke denomina de “gerador primdrio”, que pode ser
“a criacdo de uma rua com casas geminadas, deixar o
maximo possivel de espaco aberto” (LAWSON, 2011, P.
53). E comum que o bom projeto parega ter apenas
algumas ideias dominantes principais que estruturam
o plano em que se organizam as ideias subjacentes.
Essa ideia simples auxilia a reduzir a quantidade
possivel de solucdes a serem testadas pelo projetista,
uma vez que projetar através de imagens conceituais
permite ao arquiteto decompor a complexidade do
problema em partes menores a fim de que possam ser
abordadas separadamente (MAHFUZ, 1995). Uma
imagem conceitual, através de sua materializacdo, vem
a ser primeiro um todo conceitual, em seguida, um
partido em projeto. O partido é fortemente subjetivo,
tem poucos detalhes, em nome da clareza do conceito,
e contém a esséncia do projeto em termos de
organizacdo volumeétrica, relagdo com o contexto e
possibilidades estruturais (MAHFUZ, 1995); em alguns
momentos, os geradores primarios influenciam todo o
processo de projeto e sdo presentes na solugdo.

Na arquitetura, os processos de resolugdo de
problemas focados na solugdo necessitam das
memorias de projeto, como croquis e maquetes,
produzidos durante a concepgao, que sdo bastante
Uteis pois “auxiliam a encontrar uma solugdo com base
na experiéncia anterior” (KOWALTOWSKI et al., 2011).
No referente as ferramentas utilizadas pelos arquitetos
para a projetacao, o croqui € uma das mais populares.
Além do desenho, outros meios sdo utilizados pelos
arquitetos durante o processo criativo, como as
maquetes fisicas, que funcionam como um
instrumento importante de trabalho para o projetista.

De acordo com Mills (2011), ha variados tipos
de modelos fisicos considerados modelos de estudo,
gue tem como propodsito principal explorar ideias e
servir de veiculos para refinamento do projeto. Os
modelos de estudo devem ser utilizados para
experimentacdo, de maneira rapida e com materiais
simples, a fim de que ndo se perca a ideia durante o
processo, funcionando como um croqui tridimensional,
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podendo ser eficazmente usados como o gerador
primario de informacdo, sem o auxilio de desenhos ou
escalas exatas (MILLS, 2011). O autor aborda métodos
e exemplos para a exploragdo criativa, onde a
sequéncia do projeto prossegue em estdgios
evolutivos, e em cada estagio pode haver uma série de
modelos de estudos para explorar alternativas de
design. Esses modelos de estudo devem ser utilizados
com frequéncia para fins de experimentacdo, de
maneira rapida e com materiais simples, para testar
formas, materiais, texturas, a fim de que ndo se perca
a ideia durante o processo, funcionando como um
croqui tridimensional.

Em An Ethnography of Design (2009), Albena
Yaneva, antropdloga da arquitetura, relata sua
experiéncia no Office for Metropolitan Architecture
(OMA), onde entrevista arquitetos que trabalham na
firma, incluindo Rem Koolhaas. Acerca dos ambientes
de atelier do OMA e sobre o escritdrio de Koolhaas,
Yaneva afirma que ha muitos livros, amostras de
materiais e modelos. Ndo havendo cadernos de
desenhos, a antropdloga levanta o seguinte
guestionamento: “Rem Koolhaas desenha?” e o
responde da seguinte afirmando que o design no OMA
comega com a experimentagdo coletiva na mesa de
modelos e ndo com um esbogo de um Unico autor.

Para a equipe do OMA, “ndo é possivel
trabalhar sem modelos, vocé pode ter desenhos e
diagramas, mas como o modelo vocé pode visualizar o
objeto em alguns segundos” (YANEVA, 2009, P. 47). As
equipes do OMA normalmente iniciam seus projetos
com um modelo conceitual e chegam a produzir entre
30 e 50 maquetes fisicas para um mesmo projeto
durante seu desenvolvimento (YANEVA, 2009). A
autora enfatiza ainda que no OMA as equipes de
projeto tém intenso trabalho com experimentagdo de
modelos, “fazem antes mesmo de pensar” e ndo
podem substituir “fazer por puro pensar”.

CONCLUSOES PARCIAIS

Até o presente momento de desenvolvimento
desde estudo, pode-se inferir as seguintes conclusdes
parciais acerca da tematica abordada, tais como: existe
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um fio condutor que o arquiteto pode se apegar no
inicio do processo de design para direcionar as
possibilidades de projeto; através de sketch models, os
arquitetos podem fazer vdrias maquetes pequenas e
similares, para testar pequenas variacGes formais
durante o processo de projeto; esses modelos de teste
também devem ser feitos rapidamente para que nao se
perca a continuidade de raciocinio durante o projeto.
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