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A INSERCAO DO USUARIO E DE NOVAS TECNOLOGIAS NO
PROCESSO DE PROJETO: UMA ABORDAGEM INTERDISCIPLINAR

RESUMO

O presente artigo € uma tentativa experimental de analisar as potencialidades de tecnologias
projetuais a partir de uma visao interdisciplinar entre design e arquitetura, utilizando uma metodologia
de projeto centrada no usuéario (HCD — human centered desing). Para tanto, foi desenvolvida uma
proposta de mobiliario para Praca da Cidadania da Universidade Federal de Santa Catarina campus
Trindade, Florianépolis — SC. Procurou-se elaborar uma sisteméatica de projeto que integre disciplinas
e métodos tradicionais das praticas do design com os meios de projetacdo comuns ao projeto
arquitetonico e urbanistico, a fim de avaliar as qualidades que esta interdisciplinaridade pode gerar,
de maneira reciproca, aos profissionais de ambas as areas. Para elaboracao da proposta, utilizou-se
uma sequéncia de métodos que compreendem desde o processo de andlise da area de intervencao
até a materializacdo em escala 1:1 do projeto desenvolvido. Entre os resultados, a metodologia pode
trazer solugbes inovadoras, clareza durante o processo, e o dominio aos projetistas de todas as
etapas de producéo da arquitetura.

Palavras chave: Fabricagdo Digital; Design Centrado no Ser Humano; Processo de projeto.

THE INSERTION OF USERS AND NEW TECHNOLOGIES IN THE
DESIGNING PROCESS: AN INTERDISCIPLINARY APPROACH

ABSTRACT

This article is an experimental attempt to analyze the potential of design technologies from an
interdisciplinary view of design and architecture, based on Human Centered Design (HCD). Therefore,
a furniture design proposal was developed for Praca da Cidadania of Universidade Federal de Santa
Catarina, in the campus Trindade, Floriandpolis - SC. We attempted to develop a systematic design
scheme that integrates disciplines and traditional methods of design practice with design methods
used in both the architectural and urban designing process, in order to evaluate the mutual benefits
brought by interdisciplinarity to professionals of both areas. For preparation of the proposal, we used a
series of methods that range from an analysis process of the area of intervention to the materialization
in 1. 1 scale of the developed design. Among the results, the methodology can bring innovative
solutions, clear processes, and the designer’s domainover all architectural production stages. Key
words: Digital Manufacturing; Human Centered Design; design process.

Keywords: Digital Fabrication; Human Centered Design; Design Process

1. INTRODUCAO

O processo de projeto arquitetbnico € composto por etapas que possuem métodos e
ferramentas especificos. Quanto maior a eficiéncia nessas etapas, maiores as contribuicbes
para a melhoria dos projetos e, consequentemente, maior € a qualidade nas construcdes
(Pupo, Vaz, Celani, 2013). Contudo, no Brasil, ainda se nota que a maneira como se projeta

em arquitetura, em grande parte, mantém-se atrelada a meios tradicionais de projeto,
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evidenciando apreensao frente a insercdo de novas metodologias e tecnologias no ramo da

criagao.

Nesse sentido, a interdisciplinaridade entre a arquitetura e o design apresenta-se como
forma de possibilitar um enriquecimento de como se concebe, pensa e avalia a arquitetura
atualmente. Novas ferramentas, métodos e tecnologias que incluem a parametrizacao da
forma e a fabricacdo digital, visam aperfeicoar o processo de projeto, tornando-o rapido,

preciso e flexivel.

Na presente pesquisa, procura-se elaborar uma sistematica de projeto que integre
disciplinas e métodos tradicionais das praticas do design com os meios de projetacao
comuns ao projeto arquitetbnico e urbanistico, a fim de avaliar as qualidades que esta
interdisciplinaridade pode gerar, de maneira reciproca, aos profissionais de ambas as areas.
Busca-se analisar as potencialidades do método HCD (Human-Centered Design), utilizando-

se da parametrizacdo como ferramenta de projeto, aliada a fabricacéo digital.

Com isso, foi desenvolvida uma proposta de intervencdo urbana para a Praca da Cidadania
do Campus Universitario Reitor Jodo David Ferreira Lima da Universidade Federal de Santa
Catarina, localizado no bairro Trindade em Florian6polis —SC. A area de intervencéo
escolhida é considerada o coracdo da universidade, tanto pela sua posicdo estratégica
guanto pelo papel que representa para os estudantes - um local comum a todos os centros,
de convivio e passagem. Por tratar-se de um local aberto, com forte integracdo da
universidade, vé-se na Praca da Cidadania a potencialidade de desenvolver uma
intervencdo urbana que melhore e intensifigue a permanéncia dos usuarios no local, e que
possa, ainda, ser utilizada como modelo ou reflexdo sobre os atuais equipamentos urbanos

de Floriandpolis.

1. FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 AS TECNOLOGIAS E A EVOLUCAO DO PROCESSO DE PROJETO

No processo de concepgao de projetos de arquitetura, o projetista sempre terd um momento
em que escolherd a forma de seu projeto. Este processo é influenciado por uma série de
fatores, os quais foram, ao longo do tempo, sendo questionados e recebendo muitas
respostas diferentes dependendo do contexto em que eram inseridas. Podem-se citar como
estes fatores a funcdo, o contexto ambiental e histérico em que ocorre o projeto, as

caracteristicas do local em que o projeto se insere, a cultura do local ou de seus usuarios, o
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tempo de construcdo, as condicBes sociais, a moda, as restricdes juridicas e econdmicas,

dentre outros (Voordt; van Wegen, 2013).

A medida que ha um aumento do nimero destes fatores, a relagdo entre a forma e a funcdo
passa a ter um carater mais complexo. O ato de projetar é uma atividade humana, ou seja,
as opinibes, preferéncias e a subjetividade da equipe de criacdo acabam por influenciar
tanto a forma como a funcdo. Na maior parte dos casos, a forma nunca é totalmente livre.
Um projeto atraente é apenas um dos fatores que levam uma arquitetura a ser considerada
boa. Em suma, um bom projeto, que gere um bom resultado, é uma sintese bem sucedida

da forma, da funcéo, do custo e da tecnologia utilizada (Voordt; van Wegen, 2013).

Entretanto, a fung@o exerce um peso consideravel na escolha da forma. No fim do século
XIX, com os ideais modernos, a funcionalidade passa a ser aceita como base na concepcéao
de projetos, influenciando diversos setores além da arquitetura. A abordagem racional teve
grande expansao, trazendo a producdo em massa, a pré-fabricagdo, a padronizagdo e a
normalizacdo como respostas a ideologia da época, buscando a velocidade de fabricacédo e
economia de tempo e capital. A arquitetura, e boa parte da industria de producdo de bens,
comecaram a ser influenciados pelos processos de produgdo e pelas facilidades de

montagem (Voordt; van Wegen, 2013).

Na arquitetura, o projeto é geralmente idealizado para cumprir uma determinada funcéo e
muitas vezes ndo se torna adequado a outras fungfes. Quando se trata de uma intervencao
urbana, a proposta projetada se insere no espac¢o publico da cidade, sendo acessivel por
gquase a totalidade da populacdo. Ou seja, um projeto com esse carater deve ser dinamico e
versatil, atendendo as expectativas e necessidades de uma grande variedade de usuarios.
Além disso, 0 uso e 0s usuarios mudam com o tempo, assim como a cidade se transforma
na temporalidade. Portanto, muitos arquitetos e designers tentam produzir estruturas e

produtos adequados a usos multiplos, permitindo interpretacdes e intervencdes individuais.

Entretanto, pode-se considerar que a frequéncia de projetos idealizados para usuarios
multiplos e desconhecidos é cada vez maior. Vemos a producdo em massa normatizar e
padronizar produtos e observamos arquiteturas e projetos urbanos cada vez mais incégnitos
que demonstram uma auséncia de pertencimento ao local onde sédo concebidos, além de
serem desprovidos de um estudo de uso e ocupacdo dos usuarios ao qual sao destinados.
Atualmente, projetistas encontram-se neste dilema: hd um desejo pela originalidade do
projeto, porém, ao introduzir as variaveis de custo e velocidade de materializagdo, os
aspectos que dao personalidade ao produto final sdo deixados de lado em prol do
orgamento e cronograma, optando-se muitas vezes por materiais de produgdo em massa,

sem peculiaridades ou até mesmo sem relagcdo com a proposta idealizada.
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Muitas empresas e escritérios de arquitetura e design vém, ao longo dos anos, tentando
resolver esta questdo: Como projetar e concretizar as especificidades de um projeto,
buscando n&o torna-lo padronizado, mas sim, manter uma originalidade, ao mesmo tempo

em que ha rapidez na materializagéo?

Mitchell (2001) observou que as consequéncias deste processo eram que 0s arquitetos
desenhavam o que podiam construir e construiam o que desenhavam. Este fato, mesmo
com a insercdo da arquitetura na era digital, ndo desapareceu completamente. Tal
caracteristica pode demonstrar uma falta de conhecimento dos projetistas sobre
construtibilidade, uma vez que estes ficam presos a desenvolver propostas com base nas
experiéncias construtivas ja consolidadas no mercado, ndo incorporando, durante a etapa
projetual, novas formas de construir. Esta falta de abertura as inovagcfes tecnolégicas se
deve ao receio de uma nova forma de pensar arquitetura, uma vez que estas tecnologias

exigem uma légica de projeto diferenciada.

Por novas tecnologias considera-se aqui, 0 desenvolvimento de projetos permeados pela
utilizacdo de métodos e ferramentas de ponta, voltados a materializacéo de forma rapida e
atomatizada durante todas as etapas do processo projetual: da concepgdo ao canteiro de
obras. Portanto, a fabricacdo digital € compreendida como objeto de estudo da presente
pesquisa bem como métodos de modelagem como a parametrizagdo - modelagem digital

através de parametros pré-estabelecidos em softwares especificos.

Esta nova maneira de projetar permite fornecer diversas possibilidades: além da
prototipagem rapida (materializacdo de protétipos) que garante otimizacdo do tempo de
analise do projeto, estas tecnologias abrem um grande leque de variaveis e probleméticas,
antes negligenciadas nas etapas projetuais, passando agora a serem elucidadas na fase de
elaboracdo, criacdo e desenvolvimento de propostas, garantindo maior precisao e
compreensdo do projeto desde os primeiros langcamentos de ideias, até a etapa final de

implementacao e construgao.

1.2 O USUARIO NO PROCESSO DE PROJETO - O HCD

A partir dos questionamentos e reflexdes gerados pela fundamentagéo tedrica da pesquisa,
buscou-se no design centrado no ser humano (HCD), compreender como € possivel projetar
em arquitetura e urbanismo direcionando o processo de projeto para quem vai usufruir do

mesmo — O USUAario.

O HCD é processo de criacdo/método que, assim como o nome ja diz, se inicia pelas

pessoas para as quais estejam se criando solu¢des das mais diversas necessidades (IDEO,
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2009). Seu surgimento data por volta da década de 1950, quando a industria de producédo
em série, de caracteristica funcionalista e pertencente a era industrial, passa a considerar
seus produtos como bens de consumo, informagdo e identidade (Krippendorff, 2000).
Percebe-se, entdo, que estes ndo eram apenas “coisas”, haviam se tornado praticas sociais,
preferéncias e simbolos, e que os mesmos ndo atenderiam mais as necessidades de
usuarios racionais, e sim de compradores, consumidores e publicos especificos. Sendo
assim, o HCD concentra-se na maneira que as pessoas observam, interpretam e convivem

com artefatos (Krippendorff, 2000).

s

Com a intencdo de adaptar o método, genuinamente voltado a area de design, para o
projeto arquitetbnico, o processo inicia com a analise das necessidades, desejos e
comportamentos das pessoas para as quais o projeto se destina. O entendimento das
necessidades, expectativas e aspiracfes para o futuro usuario € o ponto de partida para o

projeto de solugbes inovadoras e relevantes (Figura 1).

Figura 1 — Fluxo HCD. Fonte: Autoria propria, 2014.

Para auxiliar este processo, o HCD apresenta formas de tornar o projeto empéatico - por
empatia entende-se um aprofundamento dos problemas e realidade das pessoas para as
quais se esta projetando. Ao entender as pessoas de maneira profunda e criando uma
conexao com pensamentos e sentimentos dos futuros usudrios, o resultado do projeto

conduzira a solucdes apropriadas e de vanguarda (IDEO, 2009).

No inicio do processo, a pesquisa é generativa, buscando estimular a imaginacéo e informar
a intuicdo sobre novas oportunidades e ideias. Nas fases finais, os métodos séo avaliatérios,
usados para determinar rapidamente a maneira como as pessoas reagem as ideias e
solugdes propostas. Através de pesquisa em campo, com pesquisa, questionarios e
observacdes, busca-se ouvir e compreender as necessidades do usuario a fim de alimentar
os futuros brainstormings. O resultado desta etapa caracteriza-se por dados qualitativos que
permitem a equipe de projeto desenvolver empatia pelas pessoas para as quais o projeto
estd sendo desenvolvido, além de permitir que a equipe questione suposi¢cbes e inspire
novas solugdes. (IDEO, 2009).
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A partir dos dados levantados em campo, desenvolvem-se brainstormings que permitem
pensar de forma ampla e sem restricbes, com objetivo de expor e trazer a tona diversas
solugBes que levam a uma sintese das diretrizes do projeto. Apds se lapidar as ideias na
sintese, uma metodologia de analise mais concreta das solu¢des geradas é a materializacao
de protétipos, transformando as solugdes tangiveis de forma rdpida e com baixo
investimento (IDEO, 2009). Prot6tipos sdo construidos para ajudar a pensar, a fim de iterar

solucBes de forma rapida e possibilitar a avaliagéo de feedback dos usuarios.

O feedback é critico para o processo de design e envolve os futuros usuarios em seu
desenvolvimento — protétipos diferentes que evidenciam aspectos variados dos projetos,
habilitam as pessoas a dar um feedback honesto, possibilitando o enriquecimento do
produto final (IDEO, 2009).

Por fim, inicia-se a fase de implementacdo de solucBes através de um sistema rapido de
modelagem de custos e receitas, estimativas de capacitacdo e planejamento. Essa fase

também auxilia no langamento de novas solugdes.

Utilizando-se desta metodologia no processo de producdo arquitetbnico, percebe-se um
potencial de qualificacdo de projetos, uma vez que esta permite compreender a fundo quem
se apropriara da arquitetura projetada, buscando elucidar com clareza as reais
necessidades e anseios dos usudrios, gerando empatia e pertencimento destes para com o

projeto.

3. METODOLOGIA

O presente estudo € parte de uma pesquisa de natureza exploratéria e qualitativa, com
abordagem multi-métodos que visam compreender a percep¢do e 0 comportamento dos
usuarios no ambiente, aliado a aplicacdo de novas tecnologias de processo e
materializacdo. Os métodos aqui apresentados abordam desde o processo de andlise da
area de intervencao até a materializagdo em escala 1:1 do projeto desenvolvido. S&o eles:
Revisdo de Literatura, Diagnostico da Area, Capacitacdo de Softwares, Painel semantico,
Brainstorming, Analise de referenciais, Modelagem, PrototipAgem Rapida, e, por ultimo, a
materializacdo do objeto em escala 1:1, por meio da Fabricacdo Digital. A Tabela 1

demonstra uma breve descricdo de cada um dos métodos.

3.1 REVISAO CRITICA DE LITERATURA
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A revisdo critica de literatura foi realizada com o objetivo de aprofundar-se em trés

tematicas:

» Compreender o HCD (Human Centered Design) e outros meios de inserir o usuario
no processo projetual;

» Estudar novas tecnologias aplicadas ao design, como a Fabricacdo Digital e
sistemas paramétricos, compreendendo seus beneficios, limitacbes e meios de
aplicacao;

 Compreender a utilizacdo de equipamentos e mobiliarios urbanos, estudando-se
também referenciais ja existentes.

Este primeiro contato com as tematicas permitiu tracar a metodologia que aborda a

interdisciplinaridade entre o design, arquitetura e tecnologia.

3.2 CAPACITACAO DO SOFTWARE

A partir da revisdo de literatura sobre tecnologias de projeto e fabricacdo digital, optou-se
pela utilizacdo do software Rhinoceros e do seu pluggin Grasshoper, permitindo um projeto
parametrizado, de facil prototipagem e fabricacdo 1:1. Deste modo, houve uma capacitagao
de toda equipe envolvida para dominio do software, além da compreensdo de formas de

materializacdo como impressoras 3D, cortadora a laser e CNC.

3.3 DIAGNOSTICO DA AREA DE INTERVENCAO

O diagnostico da area de intervencdo visou compreender a dindmica das atividades e a
interacdo dos usuarios no espaco de estudo, com o objetivo de dar subsidios para o
desenvolvimento da proposta projetual. Para isto, foi desenvolvido e aplicado um método de
analise composto por: Observacao-Questionario-Observacdo. Primeiramente, observaram-
se os usuarios em diferentes horarios e periodos da semana, para ter uma visao geral das
principais atividades e acdes. Para discussdo e andlise dos dados coletados, foram
utilizados desenhos, registros fotograficos e videos. Apds este primeiro contato, foi
elaborado um questionario com 15 perguntas de multipla-escolha, definidas com base nas
informacdes observadas na primeira analise. Este questionario foi aplicado na propria praca
com uma atmosfera de 30 estudantes, escolhidos aletoriamente por frenquentarem o local,
buscando escolher pessoas em diferentes periodos para abranger maior variedade de
publico. Para analise e tabulacdo dos dados organizaram-se graficos sobre cada questao,

com a porcentagem que cada alternativa foi assinalada. A partir desta andlise, realizou-se
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uma nova observacdo da area de intervencdo, para confirmar os dados obtidos e verificar

possiveis consideracdes finais ou divergéncias.

Figura 2 — Andlise da Area de intervencdo. Fonte: Autoria prépria, 2014.

3.4 MAPA CONCEITUAL, PAINEL SEMANTICO E BRAINSTORMING

ApOs as etapas de diagndstico e iniciando o processo projetual, optou-se pela aplicacédo de
diferentes métodos de design que estimulam o processo criativo e criam mais consciéncia
sobre as intencdes de projeto. Primeiramente, elaborou-se um mapa conceitual com
palavras-chaves referentes aos meios de apropriacdo dos usuarios, facilitando a priorizacdo

de conceitos norteadores da proposta.

A partir disto, elaborou-se um painel seméantico com imagens que representariam cada
conceito escolhido, tornando mais claro e visivel tais intengdes. Por altimo, foi realizado um
brainstorming com todos os dados discutidos anteriormente, croquis de propostas de

intervencdao e referéncias, buscando discutir em conjunto o design do mobiliario.
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Figura 3 — Brainstorming de idéias. Fonte: Autoria prdpria, 2014.

3.5 MODELAGEM E MATERIALIZACAO

Ap0s as primeiras definicdes de projeto, iniciou-se o processo de modelagem do mobiliario

proposto, dando continuidade ao processo criativo de maneira mais pratica.

Os primeiros estudos foram realizados a partir de desenhos e maquetes manuais,
caracteristicos do processo tradicional de projeto em arquitetura. Posteriormente, as
alternativas foram modeladas no software Rhinoceros com auxilio do pluggin Grasshoper,
utilizando-se da impressora 3D como ferramenta para testes a partir do estudo de

protétipos.

—

Figura 4 e 5 — Protdtipos do mobilidrio impressos na impressora. Fonte: Autoria prépria, 2015.

Depois de definido o desenho do mobiliario, estudaram-se o0s seus meios de
construtibilidade. Como a proposta de fabricacdo na escala 1:1 é utilizando a técnica
interlocking com placas de MDF, foram realizados testes em escala reduzida para verificar a
estrutura da peca. Para tanto, foram necesséarios estudos da orientacdo dos eixos, dos
afastamentos entre as placas e dos encaixes. Estes estudos foram realizados com a

producéo de cortes e construcéo de 1/3 do comprimento total do modelo obtido,
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Figura 6 e 7 —Montagem do mobilidrio em Interlocking, em escalas reduzidas — papeldo e MDF.

Fonte: Autoria prépria, 2015.

3.6 FABRICACAO NA ESCALA 1:1

Apbs realizados todos os testes necessarios para o refinamento do projeto, foi realizado o
corte e montagem do mobiliario na escala 1:1, com a utilizacdo de fresadora CNC e placas
de MDF 6mm. Por limitacbes de materiais, foi construido apenas 1/3 do mobilidrio proposto,

0 mesmo modelo utilizado nos protétipos.

Figura 8, 9 e 10 — Cortes das pecas na CNC para montagem. Fonte: Autoria prépria, 2016.

Ap0s sua fabricacao, o mobiliario foi inserido na area de intervengao para apropriacdo pelos
usuarios. Foi entdo realizada uma nova analise com o objetivo de testar e avaliar a proposta
desenvolvida, além de observar qual a resposta do usuario perante o projeto. Para esta
andlise, foi utilizado novamente o método Observagdo-Questionario-Observacao, assim
como na primeira etapa do diagnostico. Neste momento, avaliou-se os efeitos e resultados
da insercdo da diferenciada metodologia projetual, para compreender se a mesma
respondeu efetivamente as necessidades dos usuarios, percebidas na primeira etapa de

diagnéstico.
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Figuras 11, 12, 13 e 14 — Mobilidrio inserido na area de intervengdo. Fonte: Autoria prépria, 2016.

4. AVALIACAO DOS METODOS

Através da intengdo de trabalhar com uma abordagem interdisciplinar entre metodologias de
design e arquitetura, o processo de projeto foi permeado por novos métodos e ferramentas.
De maneira geral, a metodologia desenvolvida organiza-se em quatro etapas:
Levantamentos, Estudos Preliminares, Experimentagdo (no caso, em escala 1:1) e
Execucgéo , como mostra o diagrama da figura 15.
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HUMAN CENTERED DESIGN

Figura 15 — Abordagem interdisciplinar. Fonte: Autoria propria, 2016.

O levantamento trata-se da etapa de coleta de dados em campo e de um primeiro contato
com o local de estudo e seus usudrios, através de observacgdes, questionarios e entrevistas
— etapa primordial de reconhecimento da area estudada e criacdo de empatia pelas
pessoas, 0 que refletira diretamente na qualidade do produto final. Quando trata-se de um
grande numero de usuarios e que ndo seja possivel o contato com todos, é necessario
escolher uma atmosfera de forma aleatéria e que abranja a maior variedade de publico

possivel, para ndo obter resultados tendenciosos.

O Estudo Preliminar consiste na sintese dos dados levantados na etapa anterior, através de
mapas conceituais e painéis semanticos, 0s quais irdo gerar as intensées de projeto. Feito
isso, inicia-se o0 momento de geracdo de alternativas através de modelos em escala,
desenhos e croquis, guiados por pardmetros desenvolvidos a partir das intensdes de
projeto. Nesta etapa, a fabricagdo digital vem a ser uma inovagdo, uma vez que € um
veiculo para a materializagdo dos modelos de forma automatizada. Ainda, a parametrizagéo
pode auxiliar na concepcado e organizagcdo dos parametros previamente criados e inseri-los

na modelagem desses estudos.

Através dos estudos dos modelos, é feita a escolha de um deles pela equipe de trabalho,
elencado como mais adequado aos estudos realizados e que seja condizente com as
intensdes de projeto. Entédo, parte-se para a terceira etapa, a Experimentagédo, em escala
real. Assim, permite ao usuario conhecer uma situacdo muito semelhante a que possa vir a

ser apresentada pelo produto final.
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Esta etapa também é caracterizada pelo feedback dos usuarios quando estes experimentam
0 objeto projetado. A equipe entéo aplica novos questionarios e entrevistas a fim de coletar
informacdes positivas e negativas a respeito do projeto. Caso a resposta venha a ser
negativa, volta-se aos parametros e geram-se novas alternativas, repetindo-se o processo,
até, finalmente, chegar a uma resposta positiva. Ao se ter uma resposta positiva do usuario,
entra-se na Ultima etapa do processo, a Execuc¢do a qual busca implantar, definitivamente, a

proposta final.

E importante ressaltar que durante todo o processo o método HCD permeou as etapas,
além de permitir compreensédo aprofundada das necessidades dos usuarios, a fim de gerar

propostas mais qualificadas aos usos e contextos na qual se inserem.

Pode-se observar que até a etapa atual da presente pesquisa, a metodologia tem se
mostrado eficiente. A interdisciplinaridade, nesta abordagem objetiva, visa ampliar a visdo
de arquitetos buscando adaptar-se aos avancos tecnoldgicos da computacdo como a
criagdo de softwares paramétricos e de modelagem, os quais trazem consigo um leque de
possibilidades e varidveis. Assim, o processo de projeto acaba por apresentar uma nova
l6gica, uma nova maneira de organizar ideias e elucidar questdes referentes a pratica

projetual.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Através das experiéncias utilizadas nesta pesquisa, foi possivel avaliar a importancia da
interdisciplinaridade no processo de projeto arquitetdnico, uma vez que a arquitetura mostra-
se dependente de uma série de conhecimentos, geralmente negligenciados ou pouco
aprofundados nas academias. Isto acaba por gerar o distanciamento de estudantes e
profissional da resolugdo de diversas variaveis de projeto, que acabam por ndo serem
levadas em conta no processo projetual, sendo solucionadas na execucdo, podendo gerar,

na maioria dos casos, uma desqualificacdo da obra em questéo.

A insercdo de novas techologias e ferramentas (fabricacdo digital e a parametrizacéo)
permite ao projetista pensar sobre diversas condicionantes, principalmente em aspectos
construtivos, que passam a permear a pratica projetual, fazendo com que se tome

consciéncia destas problematicas, levando a um refinamento e qualificagédo do projeto.

A presenca do usudrio como peca chave, desde o lancamento de propostas, mostrou-se
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primordial durante todas as etapas da pratica de projeto, uma vez que, tanto a equipe de
projetistas quanto o proprio usuario, vao criar empatia pelo produto final e este passa a
responder, de maneira mais verossimil, as verdadeiras necessidades e anseios de seus

usuarios.

Nesse sentido, pode-se observar que, através da interdisciplinaridade, préticas difundidas
no design, aliadas as experiéncias dos usuarios durante o processo, pode garantir uma nova
perspectiva da arquitetura, comprometida com o ser humano e buscando qualidade, rapidez
e preciséo, tanto de projeto, como de construcdo, além de permitir ao profissional o dominio

de todas as etapas de producédo da arquitetura.
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