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RESUMO

O International Virtual Architectural Design Studio (IVADS) ocorreu em 2023, com o tema: “projetar virtualmente na preexisténcia” e propostas de usos para economia
criativa. Esse artigo tem o objetivo de discutir a colaborag@o e a comunicagao em processos projetuais desenvolvidos em ateliés virtuais com equipes interinstitucionais
para a formagao de estudantes. Para tanto, utilizou-se de observagdes das atividades e consultas aos participantes de trés equipes como fonte de dados. As analises
abordaram a caracterizagéo geral das equipes e a percepgédo dos participantes, nos eixos: a) pertinéncia e complexidade do tema; b) composicéo das equipes; e c)
tempo; recursos de comunicagéo e representagao gréafica; e a colaboragéo no processo. Observou-se que o processo foi caracterizado pela complexidade do tema
(intervengao em preexisténcia de valor patrimonial) e do contexto de intervengao (comunidades em situagdo de vulnerabilidade social), bem como pela heterogeneidade
dos membros que constituiram as equipes. Os processos projetuais nas equipes analisadas foram predominantemente colaborativos com alguns momentos de
cooperagao. Os meios de representacéo e concepgao do projeto foram diversos, bem como os canais de comunicagao utilizados. Conclui-se que a experiéncia relatada
confirma o potencial colaborativo dos ateliés virtuais, que pode ser beneficiado pelos meios de comunicagéo ao proporcionar niveis de interagao bem superiores aos
desenvolvidos nos ateliés virtuais de uma ou duas décadas atras.

PALAVRAS-CHAVE: atelié virtual de projeto; processo colaborativo; intervengdo na preexisténcia; comunicagdo na agao projetual; meios de representagdo e
concepgao.

RESUMEN

El International Virtual Architectural Design Studio (IVADS) tuvo lugar en 2023, con el tema: "disefiar virtualmente en la preexistencia" y usos propuestos para la
economia creativa. Este articulo tiene como objetivo discutir la colaboracion y la comunicacion en los procesos de disefio desarrollados en estudios virtuales con
equipos interinstitucionales para la formacion de estudiantes. Para ello, se utilizaron como fuentes de datos observaciones de actividades y consultas a participantes
de tres equipos. Los andlisis abarcaron la caracterizacion general de los equipos y la percepcion de los participantes en cuanto a: a) la relevancia y complejidad del
tema; b) la composicién de los equipos; y c) el tiempo; los recursos de comunicacion y representacion gréfica; y la colaboracion en el proceso. Se observé que el
proceso se caracterizé por la complejidad del tema (intervencion en un edificio preexistente de valor patrimonial) y del contexto de la intervencidn (comunidades en
situacion de vulnerabilidad social), asi como por la heterogeneidad de los miembros que componian los equipos. Los procesos de disefio en los equipos analizados
fueron predominantemente colaborativos, con algunos momentos de cooperacion. Los medios de representacion y concepcion del proyecto fueron diversos, asi como
los canales de comunicacién utilizados. La conclusion es que la experiencia relatada confirma el potencial colaborativo de los estudios virtuales, que podrian verse
beneficiados por los medios de comunicacion al proporcionar niveles de interaccion muy superiores a los desarrollados en estudios virtuales unipersonales o
bipersonales.

PALABRAS CLAVES: estudio virtual de disefio; proceso de colaboracion; intervencién en la preexistencia; comunicacion en la accién de disefio; medios de
representacion y concepcion.

ABSTRACT
The International Virtual Architectural Design Studio (IVADS) took place in 2023 with the theme: "Virtual Design in Pre-Existence" and proposed uses for the creative
economy. This article aims to discuss collaboration and communication in design processes developed in virtual studios with inter-institutional teams to train students.
For this purpose, observed activities and consultations with participants from three teams were used as data sources. The analyses covered the general characterization
of the teams and the perceptions of the participants in terms of: a) the relevance and complexity of the theme; b) the composition of the teams; and c) time,
communication and graphic representation resources, and collaboration in the process. It was observed that the process was characterized by the complexity of the
theme (intervention in a pre-existing building of heritage value) and the context of the intervention (communities in a situation of social vulnerability), as well as the
heterogeneity of the members who made up the teams. The design processes in the teams analyzed were predominantly collaborative, with some moments of
cooperation. The means of representing and conceiving the project were diverse, as were the communication channels used. It can be concluded that the experience
presented confirms the collaborative potential of virtual studios, which could benefit from the means of communication by providing a level of interaction that is far
greater than those that have been developed in one or two decades.
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1 INTRODUGAO

O International Virtual Architectural Design Studio (IVADS), 2023, aconteceu em sua segunda edi¢do, durante
0 11° Seminario Internacional Projetar, realizado em Jodo Pessoa, Paraiba. O atelié teve duracdo de duas
semanas, contando com palestras ministradas por convidados, discussdes em grupos e apresentagao de
trabalhos produzidos pelos estudantes. Foram formadas seis equipes, compostas por estudantes de
graduagéo, bem como discentes de pés-graduacao e professores (facilitadores), provenientes das seguintes
instituicées: Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), Universidade Federal da Paraiba (UFPB),
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e Universidade de Lisboa (UL). O tema desse IVADS consistiu
no “projetar virtualmente na preexisténcia” e o enfoque referiu-se as “economias criativas”, alinhando-se as
discussdes propostas pelo referido Seminario Projetar: “Projetar hoje: para quem, para qué e como?”. O artigo
apresenta uma descricéo reflexiva do desenvolvimento dos projetos em trés equipes, com o objetivo de
discutir a colaboragido e a comunicag¢do em processos projetuais desenvolvidos em ateliés virtuais
com equipes interinstitucionais para a formagao de estudantes. Os dados utilizados foram extraidos de
observagobes, ao longo das atividades, sistematizadas pelos docentes integrantes das equipes (autores do
artigo), bem como consultas aos estudantes (participantes das equipes). Esses processos foram analisados
a luz da literatura, considerando a colaboragdo e a comunicagdo no processo de projeto, bem como a
intervencao em preexisténcias com valor histérico. O texto esta estruturado em duas partes. Na primeira sdo
apresentadas breves consideragdes tedrico-conceituais € na segunda é feita uma sistematizagao reflexiva
dos processos projetuais de trés equipes do IVADS 2023.

2 BREVES CONSIDERAQ?ES TEORICO-CONCEITUAIS SOBRE COLABORAGAO,
COMUNICACAO E PREEXISTENCIAS

Antes de iniciarmos essa breve discussao, € valido apresentar, com base na experiéncia vivenciada, a nossa
compreensao sobre os ateliés virtuais de arquitetura. Esse modo de desenvolvimento de trabalho surgiu na
década de 1990 (Celani, 2021) e se caracteriza pela constituicdo de equipes, comumente, formadas por
integrantes de diferentes instituicbes e culturas, que, normalmente, vivem distantes geograficamente e que
visam o desenvolvimento de um projeto de maneira colaborativa, viabilizado pela internet e por recursos
informacionais de auxilio ao projeto (Veloso, 2021). Muitas vezes, se caracterizam como ateliés verticais,
aqui, compreendidos como espagos pedagdgicos (virtuais) de integracdo, constituidos por estudantes de
diferentes periodos do curso de graduacéo (inicio, meio e fim), que podem assumir diferentes papéis na
equipe (organizados em estratégias colaborativas) e trabalham sob a supervisdo de discentes de pods-
graduacéo e docentes de distintas instituicdes vinculados as respectivas instituicdes de um ou mais paises.

A colaboragao é uma das caracteristicas mais importantes dos ateliés virtuais de arquitetura. Ocorre quando
se trabalha em conjunto a fim de resolver um problema de projeto, dividindo-se as metas a serem atingidas e
satisfazendo-se todas as restrigbes, resultando numa criagao coletiva e holistica. A equipe deve compartilhar
e/ou encontrar um entendimento comum do problema entre os membros e gerar ideias que supram a
demanda do projeto (Kvan, 2000). Para tanto, é necessario desenvolver confianga entre os integrantes e uma
dindmica de grupo propicia a pratica integrada adotada, combinando as varias habilidades da equipe de
projeto (Lawson, 2011). A colaboragéo pode ocorrer em “multiplas tarefas”, na qual cada membro da equipe
se responsabiliza por uma parte do projeto, que demanda gerenciamento; em “tarefa unica”, quando a visdo
dos participantes sobre o problema de projeto como um todo embasa a solu¢do, que ocorre a partir da
superposicado das ideias dos integrantes do time; (Simoff;, Maher, 2000); ou em reflective communication,
quando os membros da equipe compartilham um objetivo e decidem sobre sua propria organizagdo de
colaborag&o, desenvolvendo um roteiro compartilhado de atividades conjuntas (Engestréom, 1992). E comum
que, durante um processo colaborativo, os membros das equipes aprendam a colaborar ao longo do
desenvolvimento das atividades e do engajamento no processo (Kvan, 2000; Sanders, 2009; Goldschimidt,
2014).

Muiller et al. (2018, p.83) apontam que podem aparecer “dois tipos de lideranga durante o ciclo de vida do
projeto - a vertical e a horizontal”, e isso vai depender das circunstancias de cada processo. “Lideranga vertical
(LV) é o processo interpessoal por meio do qual o gerente de projeto influencia a equipe e outros atores na
conducédo do projeto” (Miller et al., 2018, p.84). O lider interfere especialmente durante os momentos de
negociagcdo. A aparicdo de cada tipo de lideranga é claramente definida pela personalidade do individuo
(Muller et al., 2018, p.85). Para Pearce (2004, p.48) as liderancas horizontais (LH) surgem mais
adequadamente quando ha relagbes de interdependéncia, criatividade e complexidade, quando se requer
uma interacao intensa entre os projetistas.

Kvan (2000, p. 410) define que colaboragao é como “trabalhar com outros compartilhando objetivos comuns
a uma equipe que, através deles, tenta encontrar solugbes satisfatérias para todos os envolvidos” e a
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cooperagdo, € quando ocorre planejamento e divisdo de atribuicbes, e a autoridade ainda fica a cargo de
apenas um individuo. A partir do cruzamento das definicdes de Kvan (2000), Muller et al (2018) e Pearce
(2004), consegue-se associar aos processos de colaboragédo a presencga de liderangas horizontais, e aos
processos de cooperacgao a liderancga vertical. Kvan (2000) ainda menciona um terceiro termo, a colaboragao
efetiva, quando os processos de colaboragcdo nao eliminam etapas de cooperacao. O trabalho em equipe
possibilita chegar a um maior nimero e variedade de conceitos, para o qual o compartiihamento das
representagdes do projeto € entendido como fundamental (Cross, 2011).

A representacgdo grafica costuma ser a base para que projetistas explorem conjuntamente os problemas e as
solugdes de projeto. Desenhar, esbogar e modelar permite que se engajem na exploragdo de ambos (Cross,
2011). Dessa maneira, enquanto materializam essas representagdes, concebem (Kowaltowski et al., 2006).
A investigacdo das possibilidades apresentadas por cada movimento, durante a definicdo do problema,
demonstra o carater reflexivo do processo projetual (SCHON, 2000, LAWSON, 2011).

Gramazio e Kohler (2008) acreditam que o uso das tecnologias digitais ndo contradiz o processo de projeto
arquitetdnico, ao contrario, podem potencializa-lo. Kalay (2004) reitera esse fendbmeno, ao relatar que, ao
longo dos ultimos anos, a incorporagéo das tecnologias de telecomunicagcao aos escritérios de Arquitetura
ampliou os de canais de comunicagao, o processo de codificagdo e a decodificagcdo de informagdes. O uso
da tecnologia digital para a comunicagdo pode exercer dois papéis (Kalay, 2004). Quando ocorre a
comunicacgao do projetista com ele mesmo (intraprocesso), ou quando ha a comunicagdo entre membros de
uma equipe de projeto (extraprocesso), estando o segundo caso ao alcance da observagao que foi realizada
nos processos de projeto das trés equipes citadas neste estudo. No que se refere aos momentos da
colaboragdo, Chiu (2002) sugere, em um modelo grafico, que projetar em grupo envolve um ciclo de
consultoria, negociagao, tomada de decisio e reflexdo.

Além das reflexbes sobre o conceito de atelier virtual, bem como sobre colaboragdo, cooperagido e
comunicagao no processo de projeto, é pertinente, algumas consideracgdes referentes aos caminhos da teoria
e pratica das intervengdes nas preexisténcias arquitetdnicas nas ultimas décadas, quando o restauro torna-
se uma possibilidade de intervengdo. O restauro caracteriza-se por privilegiar a recuperagéo integral da
imagem, parcialmente fraturada, de um objeto amplamente reconhecido pela sua importancia artistica
excepcional.

[...] os demais casos (excetuando-se as agdes de conservagéo, de reconstrugao literal, ou de
destruicdo), com maior ou menor preocupagao em privilegiar a imagem antiga, as
intervengdes sdo de recriagdo de preexisténcias. Se naquelas intervengdes restaurativas as
insergdes da contemporaneidade sao silenciosas e pouco perceptiveis, nas modernizadoras,
essas agdes sdo mais potentes e transformam por completo a preexisténcia — redefinindo o
carater figurativo da obra, produzindo outro objeto artistico, fundado na apreciagdo de uma
imagem inédita baseada na jungéo entre o novo e o antigo, em beneficio do contemporaneo
frente ao preexistente. (Nery; Baeta, 2022, p.34).

Nesse sentido, KUHL (2018) aponta, basicamente, trés razdes para se preservar nos dias de hoje: a) culturais,
que considera aspectos formais, documentais, simbdlicos e memoriais; b) cientificas, que sistematiza os
conhecimentos intrinsecos aos bens culturais; c) éticas, que assume o compromisso de garantir as geracoes
presentes e futuras acesso a memoria proprios desses bens. A mesma autora aponta alguns principios
aplicaveis em intervencbes no espaco construido, com uma postura critica, didatica e critica: a) a
distinguibilidade, que visa harmonizar-se e diferenciar-se do existente com solugbes formais e técnicas
contemporaneas; b) a reversibilidade, que busca facilitar intervengdes futuras (Brandi, 2004, 48); ¢) a minima
intervencao, que pretende preservar o bem histérico; d) a compatibilidade de técnicas e materiais, que leva
em conta a consisténcia fisica do objeto, adotando técnicas compativeis, ndo nocivas e com eficacia
comprovada.

3 SISTEMATIZAGAO REFLEXIVA DOS PROCESSOS PROJETUAIS DE TRES EQUIPES DO IVADS 2023

Os seguintes resultados visam caracterizar o processo projetual das equipes, com base nos dados extraidos
de observacgdes, ao longo das atividades, sistematizadas pelos docentes integrantes das equipes (autores do
artigo), bem como por meio de consultas aos estudantes (participantes). Foram considerados, numa primeira
abordagem (caracterizagbes das equipes e percepgdes gerais dos participantes), sistematizados em trés
enfoques: a) pertinéncia e complexidade do tema; b) composi¢do das equipes; c) tempo (para
desenvolvimento das propostas e para reunides). A segunda abordagem refere-se aos recursos de
comunicacgao e representagao grafica utilizados nas equipes analisadas e na terceira abordagem é discutida
a colaboracéo e a cooperacgao durante o processo de projeto em cada equipe, em trés fases - compreensao
e formulagcdo do problema, hipoteses e decisées, comunicagdo das ideias. Os dados foram analisados
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qualitativamente, a luz de alguns parametros tedricos, tais como os conceitos de colaboragéo, cooperagéo e
comunicacgao (representacao grafica), bem como principios de intervencao projetual nas pré-existéncias.

3.1 Caracterizagdes das equipes e percepg¢bes gerais dos participantes
Pertinéncia e complexidade do tema

A complexidade do problema apresentado pela organizagao do IVADS pode ser observada nas edificagdes
de intervencao, no entorno, na tematica proposta e pelo fato dos integrantes nao conhecerem previamente o
local. As edificagbes propostas para intervengao possuiam valor patrimonial e caracterizavam um conjunto
edificado que necessitava de uma leitura como um todo. As equipes analisadas escolheram intervir na
totalidade do conjunto, incluindo a praga que estava na mesma quadra. Essa decisdo demandou nao so6 a
leitura do valor patrimonial de todas as edificagdes, objetos de estudo, mas também aumentou a escala da
intervencgao e, consequentemente, a complexidade do trabalho.

O entorno abriga a comunidade Porto Capim, um assentamento com infraestrutura precaria e ocupado por
pessoas em situacdo de vulnerabilidade social, cuja principal fonte de renda é a extragao de crustaceos e a
pesca. A area é ocupada ha pelo menos 70 anos pela comunidade que tem o histérico de luta e resisténcia
para permanecer no local. Além disso, o conjunto edificado se localiza em um fragmento do tecido urbano do
Centro de Jodo Pessoa, que passa por um processo de esvaziamento, embora em sua proximidade existam
grande fluxo de transeuntes advindos da estagao ferroviaria, da rodoviaria e do terminal de integragao,
enfatizando o potencial de ocupagéo do local. A questéo social do entorno foi lida pelos grupos como um
ponto crucial para a proposigao da intervengao.

O tema proposto, economia criativa, € amplo, pois envolve as cadeias produtivas e de suprimento
(fornecimento e apoio) das diversas atividades que estéo relacionadas a criagdo. Pode ser beneficiada pela
ambiéncia criativa, conceito que compreende “situagbes/lugares capazes de estimular criativamente as
pessoas ali presentes (ou seja, nos quais essas pessoas se sintam e ajam criativamente)” (Elali, 2022, p.61).
Desse modo, os integrantes precisaram justificar os usos escolhidos dentre a ampla gama que o tema abarca
e se aproximar do conceito de ambiéncia criativa, desconhecido por boa parte dos participantes. A diversidade
de opgdes e o tempo necessario para explorar 0 novo conceito levou a constantes questionamentos sobre a
adequacao e pertinéncia da proposta por parte dos estudantes.

O fato das equipes ndo conhecerem a realidade na qual se estava intervindo, levou a necessidade dos
integrantes que moravam no local da intervencéo realizarem visitas in loco e compartilharem suas percepg¢oes
com os colegas. Isso s6 pode ocorrer no final de semana, o que interferiu no cronograma de atividades e
postergou a compreensao da area e da problematica, bem como a formulagdo da questao de projeto.

Ou seja, apesar das primeiras palestras do atelié terem ocorrido para embasar o desenvolvimento do projeto
e estimularem os participantes a pensar os usos que seriam pertinentes ao local, a complexidade do tema
trabalhado demandou tempo para o nivelamento dos conhecimentos e apropriagao do problema. Com isso,
o inicio do projeto foi postergado. Embora a equipe B tenha desenvolvido o projeto de forma segura e bem
fundamentada, a equipe A teve suas decisdes impulsionadas pela apresentagao parcial e com frequéncia
questionou as decisdes tomadas, sendo necessario que fossem repensadas. A equipe C, apesar de ter
maturado o problema com bases conceituais e normativas/legais, viu-se também impulsionada a ter mais
resolutividade em fungao do prazo da primeira apresentagao.

Composigdo das equipes

A composicado das equipes demonstra que a experiéncia se caracterizou como um atelié virtual, com
componentes de diversas instituicdes, que, em sua maioria, nao se conheciam previamente. Cada equipe do
IVADS foi formada por membros de, praticamente, todas as universidades envolvidas no atelié, mesclando
necessariamente integrantes de todas as instituicbes e de periodos distintos (Quadro 01).
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Quadro 01: Ferramentas de comunicagao extraprocesso utilizadas por equipe.

Composicgao da equipe

Estratégias para lidar com a diversidade de membros da
equipe

Equipe A Estudantes do 2°, 3°, 7°, 8° e 9° A primeira reunido teve o objetivo de conhecer os membros da
periodos, monitores da UFRN e equipe e suas potencialidades tentando agregar uma reflexao
UFPB e orientadores da UFRN, sobre como essas potencialidades e especificidades poderiam ser
UFPB e ULisboa. trabalhadas ao longo do processo.

Equipe B Estudantes do 2°, 3°, 5° 8°e 10° Inicialmente, como na equipe A, os integrantes se apresentaram e
periodos, monitores da UFRN, foram identificando competéncias e habilidades que poderiam ser
UFPB e ULisboa e orientadores empregadas no exercicio.
da UFRN e UFPE.

Equipe C Estudantes do 2°, 3°, 7°e 8° A compreenséo das potencialidades e especificidades da area,

periodos, monitores da UFPE e
da ULisboa e orientadores da
UFRN e ULisboa.

em um primeiro momento de discussdo, ajudou a equalizar a
visdo dos participantes em relacao ao projeto. Em seguida, a
dificuldade de reunir todos fez com que surgissem frentes de

trabalho distintas para acelerar o processo de projeto.

Fonte: Autores.

Sobre a composicdo das equipes, € valido, antes de tudo, ressaltar que a promogédo do encontro entre
diferentes participantes proporcionada pelo IVADS, tendo em conta os vinculos institucionais e as condicoes
(discente, pos-graduando e professor) propiciou um evidente aprendizado coletivo. Um exemplo dessa troca
de saberes se deu entre os integrantes das equipes que tinham ou ndo experiéncia anterior com a intervengao
em edificios de valor patrimonial. Considerar as competéncias de cada um no momento de compor as equipes
e na condugéo dos trabalhos revelou-se um procedimento relevante para que o trabalho fluisse com eficiéncia.
A definicdo de papéis nao significa uma dindmica hierarquizada. Ao contrario, foi possivel observar com as
experiéncias analisadas, que a participagdo foi maior nas equipes que adotaram dinamicas mais
horizontalizadas.

Tempo (para desenvolvimento das propostas e para reunioes)

O atelié virtual, integrado por participantes em formagao ou formados, demonstrou-se desafiador para os
estudantes e professores. No que se refere ao tempo para desenvolvimento dos projetos do IVADS, como
dito, o evento foi concebido para ocorrer em duas semanas anteriores ao Seminario Projetar 2023, o que
motivou participantes do grande evento a se envolverem com a iniciativa. Pode-se observar algumas questbes
que impactaram no processo. A formagao e consolidagao das equipes, bem como o autoconhecimento das
competéncias e habilidades dos integrantes, que, em geral, ndo se conheciam, demandou algum tempo para
se criar uma rotina de trabalho e comunicagdo. Ademais, em alguns casos, ocorreram mudancas de
participantes em razdo de substituicbes de membros que precisaram descontinuar o compromisso. A
compatibilidade de agendas individuais e coletivas, foi um primeiro desafio, considerando as dificuldades dos
participantes, em geral muito ocupados, absorverem uma grande demanda de trabalho estabelecida pelo
IVADS para um curto espago de tempo. As diferengas de fusos (na época, quatro horas), entre participantes
residentes em Brasil e Portugal demandou um esforgo suplementar para os momentos de atividades
integradas e separadas. Por exemplo, segundo os depoimentos colhidos, entre os discentes, o tempo de
deslocamento entre as atividades regulares dos estudantes (como da universidade e o estagio), esteve em
recorrente conflito com os horarios previstos para as atividades do atelié. A insuficiéncia de tempo para o
desenvolvimento dos projetos foi observada por alguns participantes, considerando a complexidade temética,
a necessidade de conhecer o contexto e a escala de intervencéo. O dominio das ferramentas de comunicacgao
também foi um aspecto importante na gestdo do tempo, considerando que se tratava de uma estrutura de
atelier vertical, que contava com estudantes e profissionais com diferentes niveis de conhecimento,
competéncias e habilidades. Por outro lado, o fornecimento de informagdes e dados aos participantes, bem
como o formato das palestras nos primeiros dias do evento, ajudou na apreenséao do problema, estabelecendo
(implicitamente) um ponto de partida mais direto ao projeto. Um outro contributo que merece ressalva refere-
se ao estabelecimento de metas claras e objetivas em determinados momentos do processo (como as
apresentagdes 1 e 2), que definiram produtos especificos.
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3.2 Recursos de comunicagao e representagao grafica

Todas as equipes que participaram do IVADS 2023 tiveram acesso ao material preparado pela organizagéo,
que incluiu, em termos gréaficos, os seguintes recursos: registros fotograficos, mapas, levantamentos
arquiteténicos, modelos geométricos e modelos BIM. Os levantamentos arquitetdnicos e os modelos, cedidos
pelo arquiteto Jodo Luiz Carolino, utilizaram as mesmas edificagées para desenvolver o seu Trabalho Final
de Graduacgéo, apresentado em 2022. Isso fez com que houvesse uma otimizagéo do trabalho de todas as
equipes, uma vez que a etapa de levantamento, em projetos de cunho patrimonial, precisa ser meticuloso, e
geralmente, consome muito tempo.

No que se refere aos canais de comunicagao, o aplicativo de videoconferéncia Google Meet foi a plataforma
adotada pela organizagao do IVADS 2023, nos momentos iniciais, para reunir todas as equipes e realizar as
palestras restritas. A organizagdo do evento sugeriu o uso de outras plataformas, mas deixou livre a escolha
de qualquer outra possibilidade que pudesse ser mais efetiva para as trocas de ideias entre os participantes.
Com base no material disponibilizado, cada equipe optou pelos recursos de representagdo que mais se
encaixavam ao desenvolvimento de suas ideias e considerando os dominios prévios de cada integrante
(Quadro 02).

Quadro 02: Ferramentas de comunicagao extraprocesso utilizadas por equipe

Ferramentas de comunicagao extraprocesso Equipe A Equipe B Equipe C

Meios de representagao das ideias

Desenhos a mao livre

Desenhos técnicos

Modelagem Geométrica

Modelagem BIM

Renderizagbes

Fotomontagem digital v v

Canais de comunicagdo

Whatsapp v v v
Google Meet v v v
Miro v v v
Google Drive v v v
Google Sheets v
Canva v v

Pinterest

Figma v

Fonte: autores.

As equipes trabalharam intensamente com: a) o app de mensagens WhatsApp, principalmente para gerenciar
0 processo e para compartilhar informagdes; b) com a plataforma Miro para desenvolvimento do processo
projetual e compartilhamento de informagdes, como referéncias, desenhos bidimensionais (desenvolvidos no
programa AutoCad) e modelagem geométrica (gerados utilizando o programa SketchUp), e registros da visita
in loco; c¢) com o Google Meet para realizar as reunides de desenvolvimento do projeto. Essas reunides
tiveram o propdsito de analisar preexisténcias, analisar condicionantes ambientais, definir estudos de
referéncias, definir hipoteses projetuais e estudos preliminares, estudos funcionais e formais, bem como
projetos. Além disso, as referéncias projetuais e imagéticas foram compartilhadas tanto em uma pasta do
aplicativo Pinterest, quanto na plataforma do Miro.

As primeiras trocas de ideias, ainda na fase de analise das preexisténcias e entorno, aconteceram por meio
de modelos geométricos (arquivos do software SketchUp), fornecidos pela organizagdo do IVADS 2023.

No que diz respeito as plataformas de comunicagao extraprocesso, o Google Meet, como dito, foi adotado
como meio principal de comunicagao para as reunides. A producado das representagdes foi realizada via
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modelos geométricos (SketchUp) e desenhos bidimensionais (Autocad). A modelagem geométrica foi adotada
em praticamente todas as agdes, enquanto o desenho bidimensional aconteceu entre o desenvolvimento e a
unificagdo das ideias das frentes de trabalho utilizando modelos geométricos.

A plataforma Miro foi o elo de conexdo, em tempo real, entre os participantes. Essa dindmica simulou,
digitalmente, por meio do dashboard, a presenga de um papel na mesa e dos lapis dos projetistas navegando
pelos desenhos e expressando as suas opinides. O Miro permitiu que cada participante pudesse, em tempo
real, e através de croquis digitais sobrepostos as capturas de tela do modelo geomeétrico, expressar as suas
opinides. No caso da equipe C, a partir das ideias trazidas das frentes de trabalho, cada estudante poderia
capturar a tela do seu modelo e leva-lo ao dashboard do Miro, mostrando uma boa conexao entre os meios
de representacao e os canais de comunicagéo. Esse formato proporcionou a equipe o compartilhamento das
ideias de cada um, sobretudo na intervengdo que aconteceu nas fachadas, na praga e nos espacgos de
interligacao dos edificios, deixando o ambiente de criatividade aberto a novas sugestdes. O mesmo aconteceu
com a distribuicdo do /layout proposto para o interior das edificagbes, quando um dos membros ficou
responsavel pela organizacdo interna do mobiliario, que foi posteriormente exposto no dashboard para
sugestdes do grupo.

Destaca-se que na equipe A, alguns integrantes demonstraram familiaridade com técnicas de desenho,
aquarela e colagens, que poderiam ser recursos alternativos ao desenho auxiliado por computador para o
desenvolvimento do processo de projeto. Todas essas técnicas também poderiam ter sido utilizadas em
conjunto, evidenciando o potencial de hibridismo no atelié vertical. No entanto, os participantes ndo acolheram
os incentivos dos orientadores para seguir com essas experiéncias. No Unico caso de colagem, que foi
computacional, a equipe conseguiu expressar a solugao de um dilema projetual, como integrar a praga ao
projeto, sem alterar a fachada macicamente fechada de um dos edificios de valor patrimonial. A ideia que
surgiu durante os assessoramentos foi aproveitar o elemento opaco para projetar produgdes audiovisuais
produzidas no espago, de maneira a prover um novo uso para a praga, acolher a comunidade e difundir as
atividades realizadas no espaco de intervencao. A fotocolagem possibilitou uma rapida apresentagao da ideia.

Na equipe B, além dos recursos também usados pelas demais equipes (Quadro 01), foi adotado o editor
grafico de vetor e prototipagem de projetos de design Figma, baseado em navegador web. Juntamente com
outros recursos de expresséao grafica, a ferramenta auxiliou na produgéo de imagens para apresentagao final.
Ja nos primeiros momentos do processo, a produgédo permanente de croquis produzidos diretamente na area
de trabalho do Miro (e ficando ali no histérico) foi fundamental para promover o dialogo. A possibilidade de
trazer imagens para discutir solugdes, estudos de referéncias etc. também colaborou bastante nas reunides.
A fotocolagem, também, foi adotada na equipe e pareceu muito eficaz, ja que foi sendo alterada ao longo do
processo. Com a diversidade de recursos é sempre comum que sejam introduzidas ferramentas pouco
conhecidas para alguns. Por outro lado, em geral, a escolha de meios de uso intuitivo e facil assimilacéo
favoreceu bastante a comunicagdo. A recomendacdo em utilizar ferramentas mais livres (menos precisas)
funcionou bem.

3.3 Colaboragao durante o processo de projeto

Com base no conhecido modelo do processo cognitivo projetual em Arquitetura, sintetizado por Lawson
(2011), que identifica trés momentos nao lineares entre o problema e a solugdo, denominados analise
(investiga os condicionantes e as informagdes sobre o projeto, a fim de compreender o problema e tracar
objetivos), sintese (procura resolver o problema, ou seja, gerar possiveis solugdes) e avaliagdo (consiste em
uma critica sobre a solugédo langada considerando os objetivos tragados na fase de analise), é possivel
identificar nesta experiéncia trés fases correspondentes, que chamamos: compreensdo e formulagdo do
problema; hipéteses e decisdes; comunicagao das ideias. Pode-se facilmente correlacionar as duas primeiras
fases com a analise e a sintese do modelo-sintese de Lawson, ja a ultima tem uma natureza distinta, visto
que recorre a recursos da linguagem, dos meios e dominios de comunicagao. Antes de tratar desse assunto,
é valido caracterizar melhor em que consistiram essas trés fases, associando-as com as agoes identificadas
nas equipes analisadas.

Na primeira fase, denominado “compreensao e formulagdo do problema”, foram realizadas: a) analises do
entorno - acessos, usos, impacto social, legislacéo; b) andlises da area dos limites da intervencéo; c) sinteses
das condicionantes através da idealizacdo do conceito e partido arquitetdnico; d) discussdes sobre as teorias
e criagoes de preexisténcias de um edificio de valor patrimonial; €) escolhas dos reusos possiveis,
considerando a demanda (economias criativas e publico-alvo) e as condigdes existentes do edificio.

Na segunda fase, “hipoteses e decisdes”, foram realizadas: a) reflexdes criticas das primeiras ideias
apresentadas; b) redefinicbes de usos propostos, considerando condicionantes, eventualmente, ainda, nao
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considerados (acessos, usos, impacto social, legislagdo); c) respostas aos condicionantes ambientais; d)
solugdes sobre o recorte geografico da area de intervengao.

Na terceira fase do processo, chamado “comunicagéo das ideias”, que ocorreu ao longo de todo processo,
foram realizadas: a) escolhas dos meios de comunicagao (intragrupo) que seriam adotados para a realizagao
do trabalho, considerando, sobretudo, a pertinéncia das ferramentas e o conhecimento prévio dos integrantes
da equipe; b) definicdo dos padrées de representacao grafica de acordo com o objetivo de cada fase; c)
estratégias colaborativas e cooperativas de producdo; d) desenvolvimento da representagdo; e)
apresentagdes, visando a mais eficiente comunicagao das ideias intergrupo.

A seguir, serdo apresentados, sucintamente, o que ocorreu em cada uma das trés equipes analisadas,
buscando uma correspondéncia com cada uma das trés fases mencionadas, mas, principalmente,
considerando o nivel de colaboragdo - colaboracgao efetiva, tarefa unica (SIMOFF; MAHER, 2000), lideranca
horizontal - e cooperagdo (KVAN, 2000) do processo mais adiante ilustrada na Figura 01 (Intensidade e
ocorréncia de colaboragéo e cooperagao nas etapas do processo das equipes ao longo do tempo).

Equipe A

Consideragées introdutorias: O processo de projeto da equipe A pode ser representado pela predominancia
e alongamento da etapa de compreensao e formulagdo do problema, intercalada por alguns momentos de
sintese e um inicio tardio da comunicacao da ideia. Esse processo caracterizou-se por colaboracao efetiva
com uma curta etapa de cooperagéo, aproximando-se da colaboragao em “tarefa Unica” ja que as decisdes
eram tomadas coletivamente, a partir da superposi¢cdo das ideias dos integrantes do time. A lideranga
horizontal predominou na equipe A. Como aspecto positivo, os estudantes estavam sempre consultando uns
aos outros para evoluir no processo; no entanto, quando foi necessario atitudes mais incisivas e organizativas
para a montagem do produto da segunda apresentagdo, percebeu-se conflito de atividades e retrabalho
ocasionado pela comunicagao deficitaria e pela dificuldade de gerir o tempo e as pessoas.

Compreensido e formulagido do problema: A compreensdo e formulagdo do problema comegou por uma
tentativa de conhecer o entorno e, em seguida, a pré-existéncia alvo da intervengao. A caracterizagdo do
problema de projeto teve como ponto de partida pensar com quem (usuarios e atividades) a proposta dialoga.
Dessa forma, foi necessario buscar informagdes sobre a comunidade de Porto Capim e realizar uma visita a
pré-existéncia e as imediagdes. O pouco conhecimento da maior parte da equipe sobre as teorias de
intervencao fez com que os estudantes buscassem refletir sobre o tema apenas por meio de analise de
referéncias projetuais, sem se aprofundar na tematica. Apds a primeira apresentacao, os integrantes voltaram
a analisar o problema na tentativa de responder as criticas colocadas pelos professores, principalmente para
compreensao do conceito de ambiéncia criativa.

Hipéteses e decisdes: Logo no inicio do processo, um primeiro esfor¢go de sintese, foi avaliado por um
integrante do grupo como uma agao que levaria a perda das caracteristicas patrimoniais do bem edificado.
Essa consideracdo despertou uma certa inseguranca pelo desconhecimento de como intervir na pré-
existéncia de valor patrimonial, e possivelmente, levou a equipe a recuar em novas tentativas. Observou-se
que as apresentagdes foram motivadoras para o desenvolvimento do processo. No entanto, em um momento
ja avancado no tempo, mesmo depois de discussdes que convergiram para justificar os pontos fortes do
projeto, a sintese s6 ocorreu por intermédio de um docente, que usou do recurso do desenho para sintetizar
as discussodes coletivas realizadas.

Comunicagdo das ideias: Apods a sintese, que considerou as observagdes da primeira apresentagao, os
estudantes se dividiram em algumas frentes de trabalho para que o processo pudesse se desenvolver no
tempo determinado. As principais agdes foram: buscar informagdes para desenvolvimento do programa de
um novo uso acrescentado no programa; pesquisa de referéncias para projetar uma area descoberta que
articularia o conjunto; e representagdo das decisOes ja tomadas. Apesar de todas essas agdes terem sido
realizadas, o pouco tempo para a entrega do produto e o fato do grupo tomar as decisdes coletivamente, fez
com que as agdes tenham sido redefinidas. Assim, focou-se no desenvolvimento da comunicagao
(extraprocesso), que foi realizada de maneira compartimentada (cooperativa). As decisdes realizadas a partir
desse momento, foram tomadas coletivamente, mas nem sempre em um grande grupo. Com o parco tempo,
as interacbes se fragmentaram, ocorrendo, muitas vezes, por meio do aplicativo WhatsApp em conversas
privadas entre os participantes.
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Equipe B

Consideragoes introdutérias: O processo de projeto da equipe B iniciou com uma ampla discussao, com
especial atengéo as: particularidades tedricas do tema, considerando a sua complexidade (no que se refere
a intervir nas preexisténcias); as especificidades socioculturais do contexto; e, as demandas programaticas
definidas (economia criativa). As hipéteses e decisdes permearam todo o processo, embora tenham ocorrido
de forma mais evidente apés a primeira apresentagéo, quando passaram a ser representadas graficamente.
Nessa fase, também, emergiram, com mais énfase, as questdes voltadas para a comunicacao das ideias, que
em alguns momentos respondiam ao objetivo de proporcionar a comunicagao interna do grupo
(extraprocesso), em outros do grupo com os participantes do IVADS. Embora se observe uma predominancia
da colaboragéao efetiva e lideranca horizontal, ocorreram, sobretudo na fase final, quando os integrantes da
equipe precisavam focar no desenvolvimento dos produtos finais, verifica-se a cooperagéo (com frentes de
trabalho).

Compreensiao e formulagao do problema: Como as equipes eram bastante heterogéneas, foi necessario
socializar o debate vigente sobre a intervengdo em preexisténcias, avaliando-se caminhos a serem adotados,
logo se chegando a conclus&o sobre o que se deveria preservar e poderia transformar. Outro condicionante
bastante considerado pelos integrantes foi o carater social do entorno, onde existe uma comunidade formada
por pessoas que vivem em situagdo de vulnerabilidade. Nesse sentido, a questdo programatica foi
desenvolvida, tendo em conta a inclusdo desse publico, embora ndo apenas. E valido, também, observar os
estudos de referéncia utilizados para provocar reflexdes.

Hipéteses e decisdes: Assim, como ocorreu na equipe A, na equipe B os momentos de apresentacao tiveram
um papel importante no cronograma do grupo. Na primeira, em que os discentes precisaram apresentar ideias
preliminares, o trabalho buscou uma primeira sintese contemplando decisbes mais genéricas e conceituais.
Uma curiosidade que surgiu nos dialogos do grupo foi a preocupacao dos estudantes em n&o apresentarem
com muitos detalhes as suas ideias, por se tratar de uma “competi¢cdo” entre equipes. Os docentes buscaram
mostrar que o estagio ainda era incipiente e o exercicio de sintese seria muito proveitoso para o
desenvolvimento da concepgdo. Depois da primeira apresentagéo, o exercicio de formulagao das decisbes,
abandonando algumas ideias e desenvolvendo outras foi intensa e na maior parte do tempo colaborativa.

Comunicacgao das ideias: Como dito, na equipe B, as decisdes sobre os meios de comunicagao das ideias
permearam todo o processo, sendo determinante o conhecimento prévio e dominio das ferramentas por parte
dos integrantes do grupo. Imprimir & comunicac¢ao o sentido concepgédo e meio de promogéo do didlogo ndo
foi tarefa facil. Percebia-se uma tendéncia do grupo a adotar ferramentas pouco praticas em fases que se
buscava ampliar as alternativas (hipoteses). Por isso, os professores estimularam a expressao grafica com
desenhos a méao livre na tela. O uso de um quadro (Miro) que preservou o histérico das discussdes ao longo
de todo processo foi muito importante. As referéncias foram permanentemente revisitadas e utilizadas para
promocao de novas discussdes. No momento final, quando a equipe precisou desenvolver as solugdes
definitivas, o trabalho se compartimentou mais, assumindo um carater mais cooperativo, embora sem uma
lideranca clara.

Equipe C

Consideragoes introdutoérias: O processo de projeto da equipe C iniciou-se com reflexdes e discussdes
conduzidas pelos professores e pés-graduandos, com a participagdo dos estudantes. Contudo, os estudantes
demonstraram inseguranga em relagdo ao desenvolvimento de um projeto para edificagdes de valor
patrimonial. Isso fez com que os professores e pés-graduandos liberassem os estudantes para reunirem-se
sozinhos, para que processassem as informacgdes expostas e tentassem sintetizar propostas de intervengao
considerando as edificagbes e o seu entorno. Com o desenrolar das reunides, foram definidas ideias
preliminares, que apds serem validadas pelos professores e pds-graduandos, comegaram a ser refinadas. A
proposta, em muitos momentos, foi desenvolvida em frentes de trabalho (cooperativamente). Todavia,
aconteciam videoconferéncias para alinhamento das propostas desenvolvidas nas frentes de trabalho.

Compreensao e formulagao do problema: Ao partir da analise das preexisténcias arquitetbnicas dos
casaroes, da praga adjacente e das conexdes urbanas com o Rio Paraiba, outros casarbes do bairro e a
comunidade Porto Capim, estabeleceu-se que a proposta consideraria estabeleceria como conceito principal
a sinergia, que poderia traduzir-se como esfor¢go em conectar passado, presente e futuro.

A partir das restricbes encontradas, e adicionando restricdes normativas e legais, o grupo C concluiu que
seria adequado combinar os seguintes usos: ateli€, coworking, bar, feira livre, areas sombreadas de
contemplagao e circulagéo, playground e anfiteatro. Alguns deles destinados aos casardes antigos, outros ao
espaco livre da praga.
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Hipoéteses e decisdes: A sinergia apontada como conceito principal do projeto péde ser traduzida pela
proposta de conexdo total entre as edificagbes e a praga, que apesar de ter sofrido intervencdo urbana
recente, foi alvo de reformulagdo. Com o objetivo de maximizar a permanéncia de varias pessoas por um
longo periodo, os participantes propuseram tomar partido do sombreamento por arvores de grande porte e
coberturas leves e de elementos arquitetdnicos leves. A maneira encontrada para resolver os problemas
encontrados pela equipe foi trabalhar conexdes entre as edificacbes e a praca, criando uma ambiéncia
criativa, ampliando o conceito de sinergia (temporal) para o uso da adi¢do e da inclusao. As agdes de projeto
do Grupo C envolveram conexdes ciclicas foram percebidas ao longo do processo. As frentes de trabalho
possuiram um, ou no maximo dois participantes (estudantes), sob a supervisdo dos professores e instrutores.
O grupo dividiu-se em trés frentes de trabalho: 1) layout interno do casardo de trés coberturas; 2) conexao
entre as areas internas e externas, referente a edificagdo que esta sem cobertura; 3) layout interno do casarao
de planta em formato pentagonal, de esquina e 4) reformulagéo da praca.

Comunicagado das ideias: Nao foi possivel saber previamente que competéncias em ferramentas analégicas
e digitais eram preliminarmente conhecidas pelos participantes, que foram declaradas por eles apenas
durante as primeiras discussoes e divisao das frentes de trabalho. Na ocasiao, foram escolhidos os meios de
concepgao e representagdo do projeto de comum conhecimento ao grupo - modelagem geométrica
(SketchUp) e desenhos bidimensionais (Autocad). No que diz respeito as plataformas de comunicagéo, o uso
do dashboard do aplicativo Miro aparece como principal canal de comunicagédo colaborativa, uma vez que
permitiu simular a interatividade entre modelos geométricos, representagdes planas e diagramas. Essa
dinamica propiciou fluidez na troca de informagdes entre os participantes, aspecto que trouxe fluidez ao
processo de projeto na etapa de levantamento de hipoteses e tomada de decisées. Quando nao havia
disponibilidade para reunides para uso do dashboard, o aplicativo Whatsapp permitiu, mesmo que sem tanta
fluidez, o encaminhamento de solugdes.

Figura 01: Intensidade e ocorréncia de colaborag¢do e cooperacdo nas etapas do processo das equipes ao longo do tempo
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Sintese das convergéncias e divergéncias das trés equipes

E possivel observar que os processos projetuais nas trés equipes analisadas foram predominantemente
colaborativos, embora tenham sido identificados alguns momentos de cooperagéo, principalmente quando o
trabalho se aproximou do final. Essa adaptagédo do modo de realizagao do projeto foi influenciada por varios
fatores, dos quais se destacam os limites do tempo para realizagao do trabalho (incluindo descompassos de
agendas e diferencas de fusos horarios). O processo também foi caracterizado pela complexidade do tema
(intervengéo em preexisténcia de valor patrimonial) e do contexto de intervengao (comunidades em situagao
de vulnerabilidade social), bem como pela heterogeneidade dos membros que constituiram as equipes.

Foi possivel identificar, sobretudo nos dois momentos que que os resultados foram apresentados ao grande
grupo, o aprendizado entre os participantes das equipes. Esses momentos permitiram que os estudantes
visualizassem as similaridades de leituras do entorno e como em alguns momentos eles convergiam para a
proposta das equipes € como eles também alimentaram uma diversidade de intervencbes propostas, que
respondiam a uma mesma realidade, portanto a problemas de projeto similares. Outro ponto a ressaltar foi o
aprendizado por meio da diversidade de representa¢des que cada grupo apresentou.

Compreende-se que o uso de desenho auxiliado por computador demanda uma grande inser¢do de dados
que perpassam por decisdes projetuais. Dessa maneira, o curto tempo disponivel quando o estudo se limita
a ferramentas digitais se demonstra ainda mais desafiador, e, nesse sentido, a participacao de estudantes
com mais expertise em ferramentas computacionais pode gerar mais fluidez nos processos de projeto.

4 CONCLUSOES

O objetivo de discutir a colaboragdo e a comunicagdo em processos projetuais desenvolvidos em ateliés
virtuais com equipes interinstitucionais para a formagdo de estudantes consiste em uma importante
contribuicdo para o debate dos ateliés virtuais, que, em muitos contextos da formagao de projetistas, ainda
se trata de uma alternativa, mas tem grande probabilidade de se consolidar de forma mais frequente e efetiva.
Naturalmente, para que funcione sem prejuizo para a adequada formagéo dos estudantes, é imprescindivel
que pesquisas e reflexdes se ampliem, revelando as potencialidades dessa modalidade, desfazendo mitos
(positivos e negativos) e, sobretudo, evitando problemas.

Pode-se constatar que habilidades com ferramentas digitais, no IVADS, corroboram para o adequado
aproveitamento do processo. Essas habilidades néo se referem aquelas necessarias para o desenvolvimento
de visualizagbes tridimensionais fotorealisticas (renders). Essas linguagens s&o, inclusive, desaconselhadas
para fases iniciais e intermediarias, e ainda, por vezes, desnecessarias, mesmo nas fases finais. O importante
€ a exploragédo de uma diversidade de meios de representagéo e concepgao do projeto, inclusive, desenhos
a mao livre e modelos fisicos (meios analdgicos de concepgao e representagédo do projeto), que podem ser
registrados (fotografados e compartilhados).

No que se refere a complexidade do tema, partindo-se do pressuposto de que toda intervengéo no espago
causa impactos e considerando a fragilidade de areas histdricas, a problematica exige uma ampla e
aprofundada compreensao do genius loci, bem como do problema de projeto, a fim de que a questéo seja
devidamente formulada, tendo em conta, sobretudo, os valores imateriais e materiais que devem ser
preservados e podem ser transformados. Em geral, péde-se perceber a importancia de estratégias de
ampliacao do repertério projetual dos participantes com referéncias de intervengdes similares. Os exemplos,
podem servir de base para as decisbes, como também podem provocar ideias n&o previstas pelo grupo.
Naturalmente, esse exercicio pode focar em usos, tipologias formais, técnicas e materiais possiveis ou
pretendidos. Na fase em que as decisdes comegam a ser tomadas, € muitas vezes necessario um esforgo de
tentativas permanentes para se ajustar aspectos como a demanda e os condicionantes projetuais, bem como
as condi¢des da estrutura existente.

Apesar do tempo ter sido um desafio na edigdo do IVADS 2023, diferente do que aconteceu na edigédo anterior
(2021), a experiéncia, aqui, relatada confirma o potencial colaborativo dos ateliés virtuais. E, de fato, um
espago muito rico de trocas de conhecimentos e visdes, bem como de aprendizados. O ponto alto da
colaboragao entre os membros das trés equipes analisadas deste atelié virtual se desenrolou quando ocorreu
0 que chamamos, aqui, de “simulagéo do atelié presencial’, quando os projetistas puderam discutir, refletir,
negociar e tomar decisdes a partir de um dashboard computacional interativo, que p6de simular uma mesa
de reunides ou prancheta. Essa dindmica proporcionou um nivel de interagdo bem superior ao que se
desenvolvia nos ateliés virtuais de uma ou duas décadas atras.

REVISTA

PROJETAR 220

Projeto e Percepgéo do Ambiente
v.9, n.1, janeiro de 2024

=



Rodrigues, C. O. M; Silva, H. A; Monteiro, V.

5 REFERENCIAS

CELANI, G. Colaboracédo remota no projeto de arquitetura e urbanismo em um contexto de isolamento social. Revista
Projetar - Projeto e Percepgéo do Ambiente, v. 6, n. 1, p. 163-167, 2021.

CROSS, N. Design Thinking: Understanding how designers think and work. London/ New York: Bloomsbury Academic,
2011.

ELALI, G. A.. Em busca da ambiéncia criativa: uma abordagem exploratéria do conceito. /n: VALENCA, M. M. (Org.).
Arquitetura e criatividade. Natal: EQUFRN, 2022, v. 1, p. 61-84.

ENGESTROM, Y. Interactive Expertise: Studies in distributed working intelligence. Research Bulletin 83. University of
Helsinki. Helsinki. 1992

GOLDSCHIMIDT, G. Linkography: unfolding the design process. Cambridge/ London: MIT Press, 2014.

KALAY, Y. E. Architecture’s New Media: Principles, Theories, and Methods of Computer-Aided Design. Cambridge
(Mass.): MIT Press, 2004.

KVAN, T. Collaborative design: what it it? Automation in Construction, v. 9, n. 4, p. 6, 2000. Disponivel em:
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0926580599000254 . Acesso em: 31 jul 18.

KOWALTOWSKI, D.; CELANI, M.; MOREIRA, D.; PINA, S.; RUSCHEL, R.; SILVIA, V.; LABAKI, L.; PETRECHE, J.
Reflexdo sobre metodologias de projeto arquiteténico. Ambiente Construido, v. 6, n. 2, p. 12, abr/jun 2006.

KUHL, Beatriz Mugayar. Preservagdo como ato de cultura. AUH 412 — NOTAS DE AULA, 2018.

KUHL, Beatriz Mugayar. Preservagdo do patriménio arquiteténico da industrializagdo: problemas teéricos de restauro.
Cotia, SP: Atelié Editorial, 2008, 328p.

LAWSON, B. Como arquitetos e designers pensam. Sao Paulo: Oficina de textos, 2011.

LEBAHAR, J. C. Analyse congnitive de la conception et de sa pédagogie. In: (Ed.). Approche didactique de I'enseignement
du projet en architecture. Marseille: Ecole d’Architecture de Marseille-Luminy, 1999.

MULLER, R.; SANKARAN, S.; DROUIN, N_; et al. A theory framework for balancing vertical and horizontal leadership in
projects. International Journal of Project Management, v. 36, n. 1, p. 83-94, 2018. Elsevier Ltd, APM and IPMA.

NERY, Juliana Cardoso; BAETA, Rodrigo Espinha. Entre o restauro e a recriagdo: reflexbes sobre intervengbes em
preexisténcias arquiteténicas e urbanas. Salvador: EQUFBA: PPG-AU UFBA, 2022. (E-book) 526 p. :il. PDF.

SANDERS, E. Exploring co-creation on a large scale: designing for new healthcare environments. In: STAPPERS, P. J.,
Symposium designing for, with, and from user experience, 2009, Delft. Proceedings, Delft University of Technology, 2009.
p.17.

SIMOFF, S. J.; MAHER, M. L. Analysing participation in collaborative design environments. Design Studies, v. 21, p. 25,
mar 2000. Disponivel em: http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0142694X99000435. Acesso em:
02/04/2017.

VELOSO, Maisa. Atelier Virtual Internacional de Arquitetura - IVADS 2021. Revista Projetar — Projeto e Percepgéo do
Ambiente, v. 7, n.1, p.134-137, 2022.

NOTA DO EDITOR (*): O conteudo do artigo e as imagens nele publicadas sao de responsabilidade dos autores.

. —2| REVISTA

PROJETAR 221

Projeto e Percepgéo do Ambiente
v.9, n.1, janeiro de 2024



http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0926580599000254
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0142694X99000435

