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O Uso de Métodos Criativos Visando a Inovação no Ensino de 
Projeto Arquitetônico  

Use of Creative Methods Envisioning Innovation on Teaching Architectural Design 

El Uso de Metodos Creativos para Resolver Problemas Complejos con Vistas a la 
Innovación en la Enseñanza del Diseño Arquitectónico 

RESUMO  
Este artigo pretende discutir o uso de métodos criativos para a solução de problemas complexos visando 
a inovação no ensino de Projeto Arquitetônico. Se, por um lado, a palavra projeto designa tanto uma 
produção documental que permite construir um objeto representado quanto um processo de 
coordenação de ações, o ensino desse processo implica um posicionamento claro a respeito do produto 
e dos métodos compatíveis com a natureza do problema didático que se quer propor. Partindo do 
princípio de que os métodos são as técnicas de trabalho empregadas e o processo de projeto é a 
maneira como essas são encadeadas através de ações, o ateliê de Projeto 2 busca soluções projetuais 
através do estimulo da criatividade e de técnicas comuns ao Design Thinking em etapas e escalas 
variadas que conformam um trabalho teórico-prático fundamentado no “aprender fazendo”. 

PALAVRAS-CHAVE: processo de projeto, métodos criativos, inovação, ensino 
 

ABSTRACT 
This article discusses the use of creative methods for solving complex problems with a view to innovation 
in teaching architectural design. If, on the one hand, the word design means both a documentary 
production that allows to build an object represented as a coordination of actions, the teaching of this 
process involves a clear position regarding the product and methods compatible with the nature of the 
didactic problem that is being proposed. Assuming that the methods are the labor techniques employed 
and the design process is how these are linked through actions, the design studio P2 seeks design 
solutions through the stimulation of creativity and techniques common to Design Thinking in stages and 
varying scales that form a theoretical and practical study based on "learning by doing". 

KEY-WORDS: design process, methods, innovation, teaching 
 

RESUMEN 
En este artículo se analiza el uso de métodos creativos para resolver problemas complejos con vistas a la 
innovación en la enseñanza del diseño arquitectónico. Si, por una parte, la palabra diseño significa tanto 
una producción documental que permite la construcción de un objeto representado como una 
coordinación de las acciones, la enseñanza de este proceso implica una posición clara con respecto al 
producto y métodos compatibles con la naturaleza del problema didactico que se quiere proponer. 
Suponiendo que los métodos son las técnicas de trabajo empleadas y el proceso de diseño es cómo éstos 
se vinculan a través de acciones, el taller de Proyectos 2 busca soluciones de diseño através de la 
estimulación de la creatividad y las técnicas comunes al Design Thinking en etapas y diversos rangos que 
forman un estudio teórico y práctico basado en el "aprender haciendo". 

PALABRAS-CLAVE: proceso de proyecto, metodos, innovación, enseño 
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1 INTRODUÇÃO  

Aqui repousa o interesse educativo e o verdadeiro desafio do laboratório de projeto: ensinar aos 
estudantes maneiras de abordar problemas complexos (PADOVA, PIARDI, 2009). 

Raramente o ensino superior de Arquitetura adota práticas que favorecem a criatividade. Em geral, os 
profissionais só aplicam o conhecimento comum, de forma convencional. (...) Além da aplicação de 
restrições, outros métodos de estimulo à criatividade devem ser investigados, seja para o ensino ou para 
o ambiente profissional (KOWALTOWSKI, D., BIANCHI, G., PETRECHE, J, 2011, p.34,35). 

Este artigo pretende discutir o uso de métodos criativos1 para a solução de problemas 
complexos visando a inovação no ensino de Projeto Arquitetônico, mais especificamente na 
experiência didática desenvolvida no ateliê de Projeto Arquitetônico 2, Turmas B e C, da 

faculdade de Arquitetura da UFRGS.2 Se, por um lado, a palavra projeto designa tanto uma 
produção documental que permite construir um objeto representado quanto um processo de 
coordenação de ações, o ensino desse processo implica um posicionamento claro a respeito do 
produto e dos métodos compatíveis com a natureza do problema didático que se quer propor.  
Segundo Corona Martinez, as disciplinas de projeto arquitetônico não contém uma doutrina 
explícita. O ensino de um ofício que não se realiza apenas através do conhecimento discursivo 
implica um aprender fazendo em um duplo sentido: primeiro se aprende a projetar objetos, 
projetando objetos; segundo, se aprende algo no próprio exercício desse algo (CORONA 
MARTINEZ, 1991, p.59). Já Lawson escreve que “parece existir um certo conhecimento e 
entendimento que é muito difícil ser obtido de outra maneira que não através do ato de 
projetar”. Para ele o projeto “se aprende fazendo, ao invés de lendo um livro texto” (LAWSON, 
2004, p.7). A partir do princípio de que os métodos são as técnicas de trabalho empregadas e o 
processo de projeto é a maneira como essas são encadeadas através de ações ou passos, o 
ateliê de Projeto 2 busca soluções projetuais através do estimulo da criatividade e de técnicas 
comuns ao Design Thinking em etapas e escalas variadas que conformam um trabalho teórico-
prático fundamentado no “aprender fazendo”. 

2 O PROCESSO PROJETUAL – A ESPIRAL DE PROJETO  

Os estudantes ainda atuam segundo lógicas lineares, caracterizadas em categorias de “primeiro e depois” 
e de “causa e efeito” – coisa que no projeto não acontece: o projeto é a representação perfeita do 
pensamento complexo, segundo a definição de Edgar Morin. No projeto devemos proceder em modo não 
linear, avançando contemporaneamente em mais de uma frente, devemos continuamente utilizar os 
novos resultados para recomeçar o sistema já elaborado; devemos ser generosos e não ter medo de 
voltar atrás e refazer o que já foi feito. Ao projetar, devemos utilizar cadeias lógicas e mapas mentais, 
passando de um para outro. E não é fácil fazer-se entender (PADOVA, PIARDI, 2009). 

Os condicionantes de projeto operam simultaneamente, mas podem ser pensados 
separadamente durante o processo. O modelo cognitivo adotado no ateliê (Figura 1), segue as 

                                                
1 A solução criativa de problemas é definida por Higgins (1994) como a aplicação de técnicas para estruturar e 
estimular a criatividade a resolver um problema. (KOWALTOWSKI, D., BIANCHI, G., PETRECHE, J, 2011, p.43). 
2 O método de ensino utilizado no ateliê de Projeto 2 é pioneiro na Faculdade de Arquitetura da UFRGS ao seguir o 
modelo de ensino (indutivo) que se aproxima ao aplicado no curso de Design do Politécnico de Milão, mais 
precisamente nas disciplinas de Design de Interiores ministradas pela Profa. Silvia Piardi.  A adoção deste modelo 
implica, através de um posicionamento não linear, direcionar os estudantes a desenvolver seus conhecimentos em 
vários níveis simultâneos - modelo espiral - utilizando-se da retroalimentação. N.A. 
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bases daquele originalmente proposto por Broadbent (1973). Este descreve um movimento 
em espiral no qual a cada volta se logra um maior nível de complexidade e definição. Ao seguir 
uma sequência de análise, síntese e avaliação, incorpora feedbacks, loops e articulações que 
propiciam, a cada nova decisão, uma mudança das ideias iniciais. Neste modelo, as 
“informações obtidas em qualquer fase de projeto podem ser incluídas a qualquer momento 
nas sequências de decisões” (ANDRADE, RUSCHEL, MOREIRA, 2011, p. 87). No ateliê de Projeto 
2, a primeira semana de aulas é dedicada a um exercício lúdico (casa na árvore) que introduz 
alguns métodos para solução criativa de problemas. Logo após, parte-se para o 
desenvolvimento do projeto do semestre (Hotel Design) através de um desdobramento em 
quatro temas genéricos que correspondem a diferentes escalas de trabalho: Conceitual, 
Ambiental, Programático e Material, que constituem, por sua vez, uma reinterpretação da 
Tríade Vitruviana: firmitas, utilitas e venustas. A firmitas se refere ao caráter construtivo e 
tectônico do objeto arquitetônico e corresponde ao nosso Tema Material; a utilitas 
originalmente se refere à comodidade, ao longo da história foi associada à função e 
corresponde ao Tema Programático; a venustas, associada à beleza corresponde ao tema 
conceitual. O Tema ambiental se refere ao estudo sítio de intervenção e agrega um vetor a 
mais na tríade clássica. Estes quatro temas são exercitados em um sistema composto por 
definição do problema, geração, seleção e verificação de ideias (KOWALTOWSKI, D., BIANCHI, 
G., PETRECHE, J, 2011, p.46), numa sequência correspondente à análise, síntese e avaliação da 
espiral de Broadbent. A cada etapa que se inicia, é realizada a definição do problema (análise) 

através de uma investigação que constrói um “cenário”3. Na etapa conceitual este dará as 
bases para o lançamento de um conceito – através da técnica de brainstorming - que estimula 
e auxilia o entendimento inicial do trabalho. Nas etapas programática e construtiva, o 
“cenário” se constrói através da pesquisa de tipologias, materiais e tecnologias existentes. A 
geração e seleção de ideias (síntese) ocorre através da elaboração de maquetes e desenhos à 
mão associados a métodos de estimulo à criatividade (mapa mental, gráfico de polaridades e 
moodboard/colagens). A verificação de ideias (avaliação) é feita através da apresentação em 
painéis sendo que, na fase Conceitual, é aplicada a técnica dos Chapéus do Pensamento de De 
Bono, o que propicia uma “quebra de gelo” e interação total da turma de estudantes.  

Para uma maior compreensão da didática do ateliê, serão descritos primeiramente os métodos 
de trabalho e, a seguir, a sua aplicação durante o semestre.  

 

 

                                                
3 Cenários são estudos do futuro, no qual este não se pode predizer, nem é o seu objetivo; ao contrário, o 
desenvolvimento de cenários procura construir diferentes alternativas de futuros e suas interligações. 
(MANNERMAA 1991, p.353).  A construção de cenários é utilizada no curso de Design de Interiores Navais e Náutico 
(Convenio Politecnico di Milano, Universita degli Studi di Genova e o Polo Universitário della Spezia) para guiar a 
pesquisa tipologia visando a inovação no projeto de interiores de transatlânticos. Prof. Andrea Ratti, Politécnico de 
Milão.  
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Figura 1: Espiral de Projeto - Ateliê P2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Foto: Ponzio, 2014 

3 OS MÉTODOS CRIATIVOS 

CONCEITO E PALAVRA-CHAVE – TECNICA DE BRAINSTORMING 

Conceito (do latim conseptus, do verbo concipere, que significa "conter completamente", "formar dentro 
de si"), substantivo masculino, é aquilo que a mente concebe ou entende: uma ideia ou noção, 
representação geral e abstrata de uma realidade. Pode ser também definido como uma unidade 
semântica, um símbolo mental ou uma "unidade de conhecimento". Um conceito corresponde 

geralmente a uma representação numa linguagem ou simbologia4.  

O Conceito em um processo de projeto tem um sentido amplo e pode ser traduzido por uma 
sensação ou ação que o projetista quer evocar. Atua como uma espécie de “linha guia” e pode 
gerar uma ou mais “palavras-símbolo” ou “Palavras-Chave” de referência. Estas atuam como 
ícones ou símbolos a partir dos quais surgem os primeiros croquis e modelos que irão auxiliar 
na geração de ideias iniciais (LUPTON, 2011, p.88). Importante ressaltar que uso destas 
analogias pode ocorrer através de referências arquitetônicas ou não. (ROWE, 1992, p. 31).  

                                                
4 Disponível em:  http://pt.wikipedia.org/wiki/Conceito. Acesso em 04/03/2014. 

 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Ideia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Abstra%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sem%C3%A2ntica
http://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADmbolo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem
http://pt.wikipedia.org/wiki/Simbologia
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O Brainstorming, a técnica enunciada por Osborn em 1953, aplicada contemporaneamente 
em várias áreas do conhecimento, é empregada no ateliê para a elaboração inicial dos 
conceitos e palavras-chave (LUPTON, 2011, p.88). Esta atua como “um incremento na 
velocidade com a qual cada dado pode ser gerado nas primeiras etapas (de projeto), quando a 
estrutura do problema ainda não foi percebida ou transformada” (JONES, 1970, p.43). No 
exercício lúdico inicial os alunos projetam uma “casa na arvore” através da definição de 
conceito e palavra-chave transposta ao projeto por analogia. (Figura 2). 

Figura 2: Exercício Lúdico: Casa na Árvore 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Foto: Ponzio, 2013/1 

MAPA MENTAL, GRÁFICO DE POLARIDADES 

O método do Mapa Mental, da década de 1960, desenvolvido pelo britânico Tony Buzan, é conhecido 
como diagrama em árvore ou fluxograma, e baseia-se no potencial de geração de ideias estruturadas de 
acordo com os conceitos iniciais. É um diagrama que representa palavras, ideias, tarefas ou itens ligados a 
um conceito central, dispostos em volta do conceito, em ramificações sucessivas. A partir de uma palavra 
ou conceito inicial, exploram-se graficamente todas as evocações associadas direta ou indiretamente a 
esse estimulo. O método é associado à representação visual de ideias, para ajudar a associação livre em 
processos de brainstorming. (...) Em arquitetura, esse método é usado nos desenhos, especialmente nos 
primeiros esboços. Quando se encontra um conceito comum entre os problemas, a mente relaciona os 
aspectos e acha uma nova solução (KOWALTOWSKI, D., BIANCHI, G., PETRECHE, J, 2011, p.34,35). 

O Mapa Mental auxilia na fixação do conceito projetual e a proposição de idéias programáticas 
para o desenvolvimento das etapas posteriores. É desenvolvido através de Brainstorming na 
fase de geração de idéias do tema Conceitual (pensamento convergente). A partir de uma 
palavra central – Conceito - (estabelecido na fase de definição do problema) são geradas 
palavras-chave que irão transmitir sensações, atividades e demais associações livres com o 
tema projetual. É estimulado o uso de cor e croquis que representem as palavras, para fixação 
mental das mesmas (Figura 3). 
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Figura 3: Exercício Mapa Mental: Conceito do Hotel 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

Foto: Ponzio, 2013/1 

O passo a seguir, durante a fase de seleção de ideias (pensamento convergente) do tema 
Conceitual, é a elaboração de um Gráfico de Polaridades (ou Diagrama de Matrix): um 
diagrama com dois eixos cartesianos que conforma polos opostos. No exercício os polos 
correspondem aos aspectos organizacionais do projeto (dentro, fora, púbico, privado). No 
centro é inserido o conceito inicial e, em cada quadrante, as palavras que se “encaixam” na 
combinação dos polos (ex: público-fora; privado-dentro, etc.). As palavras podem ser 
repetidas, mas as cores devem ser mantidas para facilitar a leitura do processo (Figura 4). 

Figura 4: Exercício Gráfico Polaridades: Conceito do Hotel 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

Foto: Ponzio, 2013/1 
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MOODBOARD 

 O moodboard é constituído pelo designer por meio de um processo de colagem que reúne fotografias, 
imagens de revistas ou Internet, amostras de tecidos, desenhos, objetos, texturas e cores que, conforme 
Garner & McDonagh-Philp (2008), conseguem exprimir emoções e sentimentos relacionados ao briefing 
em questão (...) a relevância da ferramenta está mais em seu processo de criação do que em sua 
aparência final, já que, enquanto o designer escolhe e fixa as imagens no quadro, o moodboard lhe coloca 
em sintonia com o projeto, oportunizando a visualização de cenários possíveis (...) as imagens facilitam a 
identificação e superação de problemas de projeto por incrementarem o conhecimento do designer. (...) 
O moodboard apoia o designer através da articulação do pensamento imaginativo e do raciocínio por 
analogia, algo que ajuda na resolução de problemas complexos pela identificação de determinados 
aspectos através da articulação de aprendizados novos e antigos (...) ele assume a forma de um “guia” 

que é acessado para a retomada ou exclusão de informações enquanto o processo de projeto se realiza5.  

Após o Mapa Mental, na fase de seleção de ideias (pensamento convergente) do tema 
Conceitual, elabora-se um Moodboard Conceitual no qual algumas palavras se traduzem em 
referências visuais (Figura 5) abstratas capazes de transmitir o “estado de espírito” ou 
“atmosfera” do projeto. Durante os temas Programático e Construtivo, são elaborados 
Moodboards Arquitetônicos (Figura 6) conformados por referências arquitetônicas – estes 
possuem um caráter mais concreto no que diz respeito aos elementos técnico-construtivos e 
espaciais a serem empregados. 

Figura 5: Exercício Moodboard Conceitual 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: Ponzio, 2013/02 

 

                                                
5 Disponível em: http://abcdesign.com.br/por-assunto/artigos/mood-board-um-instrumento-visual-de-apoio-aos-
projetos-de-design/. Acesso em 04/03/2014. 
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Figura 6: Exercício Moodboard Arquitetônico: Unidades 

 

 

 

 

 

 

 
Foto: Ponzio, 2013/02 

OS CHAPÉUS DO PENSAMENTO DE EDWARD DE BONO 

O método dos Chapéus de De Bono é uma ferramenta de análise de ideias. (...) permite empregar um 
estilo de interação construtiva, que simplifica o pensamento, enfocando o tema (em discussão) sob 
perspectivas especificas, com clareza e sem confrontos. Seis chapéus são usados – em sessões alternadas 
e por todos os presentes ao mesmo tempo – para definir o tipo de pensamento que será exercitado em 
dado momento. Há a sessão de identificação de riscos (chapéu preto), a de gerar ideias (chapéu verde), a 
de apurar informações (chapéu branco), a de expor emoções (chapéu vermelho), a de buscar uma visão 
positiva (chapéu amarelo) e a de ordenar a própria reunião (chapéu azul) (De Bono, 2008).  

Criada por De Bono da década de 1980, a técnica dos Chapéus (De Bono, 2008) é utilizada em 
vários campos de trabalho e ensino, desde empresas até escolas. Tem como finalidade a 
ordenação do pensamento ao neutralizar a “confusão mental” que pode ocorrer durante um 
debate ou sessão de avaliação. Trabalha com o “pensamento paralelo” (generativo, 
provocativo, exploratório, probabilístico, não sequencial) - em contraste com o pensamento 
vertical (seletivo, analítico, convencional, finito, sequencial) na busca de uma mudança de 
padrões (De Bono, 1990). 

No ateliê de Projetos 2, esta técnica é utilizada na fase de avaliação do tema Conceitual (Figura 
7).  Os estudantes são convidados a elaborar um chapéu de determinada cor para a sessão de 
avaliação dos Moodboards Conceituais (acompanhados dos respectivos Mapas Mentais e 
Gráfico de Polaridades). À medida em que a apresentação dos trabalhos ocorre, os estudantes 
trocam de chapéus para poderem, desta maneira, participar de todos os enfoques da crítica. 
Em um momento ainda inicial do semestre, a técnica rompe barreiras de comunicação e isenta 
o interlocutor de uma carga pessoal comumente atribuída à crítica. 
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Figura 7: Técnica dos Chapéus em ação 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Foto: Ponzio, 2012/02 

DESENHOS E MAQUETES ANALÓGICAS 

O ensino de projetos através de croquis e maquetes de estudo estimulam a contradição e a 
ambivalência, fundamental para o pensamento. São imagens nebulosas, imprecisas e 
ambíguas, porém altamente sugestivas e propulsoras do processo projetual: método mais que 
artefatos. O desenho é uma forma e um lugar de pensar. A maquete de estudo constitui figura 
provisória que atua simultaneamente como resolução e formulação de problemas, 
promovendo a reflexão a respeito da materialidade do que se está projetando. No ateliê de 
Projetos 2, esses recursos acompanham todo o processo.  

4 O PROBLEMA PROPOSTO – O HOTEL DESIGN 

O tema do semestre é um “Hotel-Design” nas margens do rio Guaíba. O anteprojeto pressupõe 
a concepção e resolução construtiva de um pequeno conjunto de edificações: 16 “Unidades de 
Repouso” de 60m² conectadas por um sistema de movimentos. O Semestre se inicia com um 
exercício lúdico de uma semana: a casa na Árvore, a ser inserida posteriormente no projeto. O 
Processo Projetual é construído pelos alunos através de uma série de exercícios organizados 
durante as quatro fases temáticas. As escalas trabalhadas compreendem o desenho 
paisagístico da implantação na 1:1000/ 1:500, o desenvolvimento e detalhamento das 
Unidades de Repouso na 1:100/1:50/1:25 e o projeto de um elemento de Mobiliário na 
1:10/1:5. Parte-se do geral para o particular e na finalização, retomam-se as relações entre as 
construções propostas e o entorno natural. As aulas são essencialmente práticas, 
complementadas por aulas expositivas semanais. A cada etapa se realiza um painel de 
avaliação. A entrega Final é uma e compilação revisada das etapas anteriores, apresentada em 
formato digital e acompanhada das respectivas maquetes analógicas de cada etapa 
correspondente.  
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TEMA CONCEITUAL – O HOTEL DESIGN 

O tema Conceitual constitui a primeira aproximação ao problema de projeto. Implica uma 
compreensão genérica através de pesquisa tipológica de precedentes compatíveis e tem como 
objetivo a definição do conceito de Hotel Design e seu “público-alvo”. O Hotel Design, análogo 
a uma pousada, é um tema apropriado pois, apesar de representar uma inovação no ramo da 
hotelaria, é familiar para os estudantes. Trata-se de projetar uma pequena unidade de repouso 
cuja repetição gera um conjunto conectado por um sistema de movimentos. São apresentadas 
noções básicas da “Economia da Experiência”6 (PINE, GILMORE, 99) e através de uma pesquisa 
de tipologias se propõe uma breve construção do cenário hoteleiro nacional e internacional. 
Dentro deste panorama, é estimulada a busca da inovação conceitual das propostas. Esta fase 
compreende as seguintes exercitações: 1. Pesquisa, Análise e Apresentação de Tipologias de 
Hotéis; 2. Introdução ao conceito de Economia da Experiência; Design de Serviços; 3. Definição 
do Conceito do Hotel: Exercício de Brainstorming; Mapa Mental e Gráfico de Polaridades; 
desenhos analógicos; 4. Elaboração de Moodboard Conceitual (digital ou analógico); 6. Análise: 
Chapéus do Pensamento.   

TEMA AMBIENTAL 

O tema Ambiental preconiza a proposição de relações consistentes entre a arquitetura e a 
paisagem. Considera-se estimulante para o trabalho no ateliê de Projetos 2, a escolha de um 
lugar significativo e carente de soluções para os gaúchos: a orla do rio Guaíba. A escolha de um 
sítio em Itapuã, Viamão, local com grande potencial paisagístico e turístico, próximo à cidade 
de Porto Alegre leva em consideração o grande potencial paisagístico e turístico do local. O 
programa do ateliê demanda a resolução de acessos, passeios e jardins, além de lugares de 
contemplação e enquadramento da paisagem. Esta fase compreende as seguintes 
exercitações: 1. Visita ao local para levantamento; croquis, fotografias; 2. Apresentação de 
Análise do Terreno com estudo de zoneamento de Atividades e Unidades; 3. Elaboração de 
maquete analógica. 

TEMA PROGRAMÁTICO 

Se entendemos o papel real do programa no projeto de arquitetura, fica claro que –por definição – ele 
não pode nem determinar a solução nem dificultá-la. Na medida em que é um sistema de atividades, o 
programa estabelece o âmbito de possibilidades da forma e, ao mesmo tempo, atua como elemento de 
verificação do projeto em diversas fases do seu processo (PIÑON, Hélio. p. 49-50). 

O tema Programático preconiza a proposição de novos usos de lazer de impacto revitalizador 
local e metropolitano e atua em dois níveis de escala: a da paisagem e a do objeto, 
objetivando o lançamento do Partido Geral da Implantação, das Unidades de Repouso e a 
amarração entre ambos na fase final do semestre. 

O Hotel Design proposto deve permitir a permanência temporária de visitantes na orla de 
maneira confortável e adequada à condição natural e não urbana do lugar, desdobrando-se 
em dois tipos de edificações: unidades de repouso desenvolvidas a partir de ambientes únicos 
ou compartimentados, decorados e mobiliados; e um Club House: pavilhão que contém os 
espaços de uso coletivo e de serviço do conjunto. São também elementos do programa a 
acessibilidade e as questões de infraestrutura básica para o funcionamento do hotel e das 
unidades, como sistema de AC, abastecimento de energia, abastecimento de água e 

                                                
6 Contribuição Prof. Marcelo, Schenk Azambuja. N.A. 
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tratamento de esgoto, depósito de gás e lixo, etc. Esta fase compreende as seguintes 
exercitações:  

- Partido Geral de Implantação: 1. Retomada do Conceito do Hotel, da Análise do terreno e do 
estudo de zoneamento prévio de atividades; 2. Lançamento de Partido Geral de Implantação; 
maquete e desenhos analógicos e digitais; 

- Partido das Unidades de Repouso: 1. Retomada do Conceito do Hotel; 2. Elaboração de 
Moodboard Arquitetônico das Unidades de Repouso; digital ou analógico; 3. Croquis e 
Maquete Conceitual analógica com definição de Palavra-chave das Unidades; 4. Pré-
dimensionamento e desenvolvimento do projeto das Unidades - maquete e desenhos 
analógicos e digitais; 

- Desenvolvimento e “Amarração” Áreas Comuns x Unidades: complementação de proposição 
de equipamentos para o espaço aberto (sinalização, lixeira, bancos, etc.); desenhos analógicos 
e digitais do espaço aberto e unidades. 

TEMA MATERIAL 

O tema material preconiza os aspectos tectônicos na caracterização da forma e da identidade 
conceitual. Tem por objetivo promover uma arquitetura centrada nas suas qualidades 
materiais e construtivas e produz uma série de documentos que detalham e especificam esta 
materialidade. Incentiva-se o emprego de materiais da região e a pesquisa de novos materiais 
construtivos e de revestimento para as edificações. O tema Material inclui a arquitetura de 
interiores das unidades e a proposição de um elemento mobiliário original relacionado ao seu 
conceito. São abordados ainda conceitos de sustentabilidade. Esta fase compreende as 
seguintes exercitações: 1. Pesquisa e desenvolvimento do sistema construtivo das unidades; 
maquete analógica e desenhos digitais e analógicos; 2. Pesquisa e detalhamento técnico-
construtivo das unidades; desenhos analógicos; 3. Pesquisa e especificação de revestimentos 
internos e externos das unidades; 4. Pesquisa e especificação de elementos de ambientação de 
interiores; Moodboard de Interiores – analógico ou digital; 5. Desenvolvimento e 
detalhamento construtivo de mobiliário/equipamento original; maquete analógica; desenhos 
analógicos e digitais.  

5 CONCLUSÃO 

Ideias criativas resultam da aplicação de operações mentais em estruturas do conhecimento, e sua 
originalidade é determinada pelos processos empregados e pelo modo como o conhecimento é acessado. 
(...) Na área acadêmica, a educação formal orgulha-se de sua excelência em conceitos de ciências, e o 
ensino de projeto baseia-se na repetição de estudos de caso em um ateliê. Para atender à dinâmica 
complexa da sociedade, o ensino precisa passar por mudanças, e vários métodos são testados para 
preparar futuros arquitetos aos desafios. O estudo de métodos que estimulem a criatividade mostra o 
potencial de aplicação desse conhecimento às práticas de projeto que resultem em reconhecida 
qualidade em arquitetura (KOWALTOWSKI, D., BIANCHI, G., PETRECHE, J, 2011, p.54). 

Parte-se da ideia de que ensinar a projetar é exercitar o processo que conduz à produção 
documental arquitetônica, ou seja, implica a proposição de um método de trabalho teórico-
prático fundado na ideia do aprender fazendo. A visão do ensino de projeto como processo 
assume um caráter peculiar frente aos saberes predominantemente discursivos: fonte de 
muitos mal-entendidos pedagógicos, a natureza simultaneamente técnica e artística dos 
procedimentos adotados, (nos quais as práticas manuais exercem considerável influência), 
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parece, à primeira vista, refratária à constituição de um conhecimento teórico-prático 
organizado como autonomia disciplinar. Entretanto, os resultados obtidos em dois anos de 
aplicação do processo apresentado neste artigo têm sido, até o momento, extremamente 
positivos. Os alunos aumentaram o nível de produtividade e participação em aula, sendo a 
evasão praticamente nula. Os exercícios de estimulo à criatividade, além de promover a 
interação em grupo, provocam a busca da inovação em projeto e transcendem a sala de aula, 
tendo sido reportados alguns casos de utilização dos mesmos por parte dos estudantes em 
outras atividades acadêmicas.  No entanto, este é um trabalho em evolução e como tal, a 
disciplina almeja, através do contato com outras instituições e outras áreas do Design, 
constante renovação. 
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