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Nota prévia:

A presente dissertacéo foi redigida ao abrigo do Acordo Ortogréfico da Lingua Portuguesa de 1990,
colocado em vigor em Portugal em maio de 2009.

Consta do codigo formal estabelecido para este documento a utilizagdo de “aspas duplas” para citagdes
ndo isoladas e referéncias autorais, de ‘aspas simples’ para jogos dialéticos, sentidos figurados ou sentidos
metafisicos, de /td/ico para palavras de origem estrangeira, de bold para o realce de citagdes e titulos relevantes e de
sublinhado para colocar em evidéncia ideias, conceitos e termos pertinentes.

As citagoes de origem estrangeira foram traduzidas pela autora por uma questédo de continuidade do
discurso, encontrando-se cada caso devidamente identificado em nota de rodapé. Relativamente as citagdes de cuja
fonte é uma plataforma audiovisual, a autora procedeu a sua transcricdo livre.

Foi utilizada a NP 405 como norma de referenciagéo.
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Abstract

Lying under the idea of Architectural conception, a multidimensional and transdisciplinary con-
cept that grants the magnitude of this discipline is identifiable, conferring its extension through the ar-
tistic, programmatic, scientific, human and many other knowledge-related domains. This distinctive and
embracing configuration leads to endless expansion possibilities, which naturally become recurrent at
theoretical and practical levels, and promote the turning up of new perspectives, points of view, prob-

lematics and understandings of Architecture.

Introduced by the context of the actual paradigm, this analysis can be considered as an obser-
vation of Architecture through a new lens, which associates it to the game concept and emphasizes a
position that requires an initial contextualization so that the full understanding of the matter becomes
viable. Introduced by the author’s problematic and the expertise required to master the different dimen-
sions of knowledge, the brought-out perspective of this dissertation lies on the possibility of connecting

Architecture and Rink Hockey, in their context concept, method and sense.

Starting with the recognition of the differences and similarities between these both worlds, this
perspective sums up the development of an interdisciplinary analysis that brings together two different
worlds, despite its (apparently) unconventional character. Facing up Architecture and Rink Hockey is
understanding that the game concept that brings them closer, when naturally associated to the impos-
sibility of separation between prior strategy (tactic) and improvisation (technique), brings up un under-
standing of Architecture that develops under a new vision, one that includes matters and concepts such
as goal, competitiveness, decision making, results, technique, tactic or risk — and this can be considered,
at least, unusual. Moreover, the use of exemplification is quite frequent, since it provides easiness in the
understanding of the different associations, and helps to apprehend the perspectives, conclusions and

points of view that are progressively enunciated.

From the idea of the elements that unite the game to the project to the identification of the
architect’'s opponent these two distinct disciplines get intersected, the information gets reorganized, and
the results lie on a reasonable conceptual analysis, which allows the studying and interpretation of a
conceptional method of Architecture that is appropriate and relevant to the general presented panorama.
It finishes with the unignorable comparison between the spectator of the game and the spectator of

Architecture, allied with the multi-sensorial matter that concerns, not only him, but the author as well.
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Resumo

A ideia de concecdo da Arquitetura estd inerente o conceito transdisciplinar e
pluridimensional, que confere a esta disciplina uma magnitude que se estende ao dominio artistico,
programatico, cientifico, humano e referente a diversas areas do conhecimento. Esta caracteristica
resulta em possibilidades de dilatagdo recorrentes, a nivel préatico e a nivel teérico, o que promove o
aparecimento de novas perspetivas relativas a todos os aspetos, pontos de vista, questdes e

entendimentos da Arquitetura.

Introduzida pelo contexto do paradigma atual, esta reflexdo observa a Arquitetura através
de uma nova lente, que a associa ao conceito de jogo, evidenciando uma posi¢do que requer uma
explicitagdo inicial que permita entender o ponto de vista que se estabelece. Contextualizado pelas
problematicas do autoral, da mestria e das diferentes dimensdes do conhecimento, o panorama
reflexivo assenta, por sua vez, na possibilidade de cruzar os mundos da Arquitetura e do Hoquei em

Patins a nivel contextual, conceptual, metodologico e sensorial.

Tendo como ponto de partida o reconhecimento de diferencas e semelhangas, esta
dissertagao resulta do desenvolvimento de uma probleméatica que se acerca mais do que se
distancia, apesar do seu caracter aparentemente pouco convencional. Colocar as praticas da
Arquitetura e do Hoquei em Patins em confronto é reconhecer que o conceito de jogo que as une,
associado naturalmente a impossibilidade de dissociagdo entre estratégia prévia/tatica e
improviso/técnica, abre portas ao entendimento da Arquitetura segundo um prisma que inclui
tematicas como objetivo, competitividade, tomadas de deciséo, resultados, técnica, tatica ou risco —
0 que se pode assumir como, no minimo, invulgar. Para além disso, o recurso a exemplificacéo ¢
bastante utilizado pela facilidade de interassociagdo, o que permite um melhor esclarecimento das

conclusoes tiradas e pontos de vista colocados em evidéncia.

Desde a ideia que une o0 jogo ao projeto, a identificagdo do adversario do arquiteto, procede-
se a intersecéo de campos disciplinares distintos, reorganizando a informacéo considerada, de forma
a que, dai, resulte uma analise conceptual fundamentada que permita o estudo do método projetual
que pode, provavelmente, ser considerado viavel segundo este panorama. Remata com a inignoravel

questdo do espectador do jogo, e da multissensorialidade autoral para si e para com ele.
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Introducao

Aspecto importante desta Historia da Arquitetura é o
alargamento da informacao considerada e a consequente multiplicagao
das relacoes a considerar, para o entendimento e a transformagao de

uma arquitetura ndo descomprometida nem apologética.

Uma das questdes que se colocam imediatamente apos a leitura do titulo deste estudo
prende-se, naturalmente, com a improvavel associacéo possivel — ou, pelo menos, imediata — entre
o Hoquei em Patins e a Arquitetura. No entanto, enquanto que esta problematica sera abordada
diretamente ao longo do discurso desta dissertagao, existe outra curiosidade que pode ocorrer e que
importa clarificar, estando relacionada com a citacdo introdutdria: que beneficio pode uma
associacdo contextual, conceptual, metodologica e sensorial entre o Hoquei em Patins e a

Arquitetura, trazer para o desenvolvimento desta disciplina?

E Siza quem nos da a resposta, sendo coerente encarar esta dissertacdo como um
“alargamento da informacéo considerada e consequentemente multiplicagdo das relagbes a

considerar”

. sendo, neste caso em concreto, a Arquitetura alargada ao contexto do desporto, mais
particularmente ao Hoquei em Patins. O contributo desta analise prende-se com um ponto de vista
enunciado e sustentado num discurso ensaistico que tenta ser o mais claro possivel, —
fundamentalmente nas associagdes que vao sendo estabelecidas com o Hoquei em Patins — néo
deixando, nunca, de lhe ser atribuida uma condicéo circunstancial. As conclusdes que se véo,
progressivamente, tirando resultam de reflexdes, devidamente enunciadas, que definem o percurso
até elas; nunca sendo prevista uma interpretacédo das mesmas como verdades absolutas, invariaveis,
inflexiveis ou incontestaveis. E pretendido, com este estudo que vai progressivamente levantando
algumas problematicas associadas que podem e devem suscitar o debate, conceber uma reflexéo
relativamente particular e singular que contribua para um debate mais generalizado; que levante
questoes dignas de analise e estudo, e que promovam “a multiplicagdo das relacées a considerar,

para o entendimento e transformacéo de uma arquitetura ndo descomprometida nem apologética.”

1SIZA, Alvaro — 01 Textos, p. 105
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A presente dissertagdo faz emergir um angulo diferente na abordagem da Arquitetura,
equivalente a forma como se encara um jogo, sendo que as intersecdes com o Desporto, em
particular com o Hoquei em Patins, permitem a sistematizacdo dos processos de pensamento e de
tomadas de deciséo efetivos, resultando numa danga interdisciplinar que se interliga pelas
semelhangas na abordagem autoral. O Hoquei em Patins assume-se como um desporto cuja
componente criativa é imprescindivel, o que torna coerente a sua associacdo com a Arte e
maioritariamente com a Arquitetura, onde o improviso e a intuicdo sé&o indissociaveis dos
procedimentos estratégicos e regulamentares que permitem a aprovacao e construgdo concreta dos

projetos executados.

Este estudo apresenta-se como uma teoria (circunstancial e refutavel), que enfatiza um
ponto de vista que se foi manifestando pela frequéncia de uma atleta federada de Hoquei em Patins
no MIArg da Faculdade de Arquitetura de Universidade do Porto. O aprofundar do reconhecimento
entre as semelhangas destas duas praticas, para além de ter exercido, progressivamente, o papel de
ferramenta do pensamento académico, encontra-se descrito e desenvolvido, sendo iniciado por uma
fase de contextualizacdo, necessaria para que sejam percetiveis o raciocinio e proposicéo
defendidos. Nesta fase, explicita-se que, para efeitos desta dissertacéo, a problematica autoral é
uma questdo que deve ser entendida pelo leitor, creditando o arquiteto e a Equipa de Hoquei em
Patins como autores da sua propria obra, mestres do seu oficio e intervenientes diretos do seu

proprio jogo.

Perante este cenario, a associagdo e andlise interdisciplinar resultou na identificagdo dos
procedimentos técnico-taticos do arquiteto, que tem um adversario a vencer — o projeto — e um jogo
a realizar — o processo de concecdo do mesmo — sendo impossivel separar a estratégia prévia
definida do improviso criativo e intuitivo, para que a componente poética, ndo dispensavel, nunca

deixe de estar presente na Arquitetura.

Esta analise conceptual e contextualizada desdobra-se na enunciagdo sugestiva de um
método generalizado utilizado pelo arquiteto, que reinterpreta o “método tradicional de projetar™
teorizado por Ludovico Quaroni a luz das semelhangas que existem entre a abordagem desportiva
do Hoquei em Patins e a abordagem em Arquitetura. Novamente, é importante realgcar que a néo
linearidade do processo de concecdo arquitetonico remete para a questédo da flexibilidade do
discurso e do ponto de vista, que pretende sistematizar de forma mais abrangente possivel a
concecgdo do projeto, mas nunca negando situagbes que possam trazer variacdes ao modelo

apresentado, ou, no limite, contraria-lo. Esta andlise resulta na identificacdo do processo de

* QUARONI, Ludovico — Proyectar un Edificio, p.28
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pensamento inerente a tomada de decisées do arquiteto, independentemente da fase do método de
projetar em que este se encontra, o que naturalmente abrird portas a exploragdo de outros assuntos,
que podem ser também eles desenvolvidos e aprofundados — como, por exemplo a consideracdo da
Arquitetura Temporaria como o treino do arquiteto, que pode encara-la como “tubo de ensaio” para
projetos de maior dimenséo e durabilidade; ou o reconhecimento de Projetos Utopicos como um
jogo que o arquiteto perdeu, mas que, no término, saiu orgulhoso do seu desempenho e da sua

prestacao.

No fundo, esta dissertagdo pode assumir-se como um ensaio, onde se confere que a
necessidade da existéncia de caos para o aparecimento de solucdes légico-criativas que resolvam
0s problemas imprevistos né&o &, apenas, uma condicao da Arquitetura. No fundo, é pela quantidade
relativamente inesperada de semelhangas entre ela e o Hoquei em Patins que se torna possivel
desenvolver e evidenciar o angulo desportivo da Arquitetura, (ou, se preferivel, a vertente
arquitetonica desta modalidade) que, a semelhanga do que acontece com a associacéo a outras
artes, facilita o processo de pensamento do autor durante concegdo do projeto, bem como contribui

para o alargamento do debate tedrico.

> AGUIAR, Diogo — Arquitetura entre vistas. [Audio Podcast]. Spotify, min. 13:39
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.I. As dimensdes da Arquitetura

A fungao do arquitecto, porventura a mais importante, é
coordenar a atividade correspondente a diferentes saberes que o
arquiteto so, néo pode dominar completamente. (..). Porgue se o
arquiteto quisesse dominar todos estes assuntos por si, néo tinha

tempo para a arquitetura. °

O reconhecimento do perfil inclusivo da Arquitetura relativamente a todas as disciplinas é
uma premissa que se pode definir como essencial para o seu entendimento. Tendo um caracter
fortemente transversal e pluridisciplinar, a Arquitetura € indissociavel de todas as artes, da
construgéo e das questdes programaticas’; o que nao invalida que esteja diretamente associada a
questdes cientificas (matematica, fisica, geometria, informatica, entre outras); questées humanas
(sociologia, politica, filosofia, antropologia, entre outras), ou até questdes relativas a todos os outros
saberes e disciplinas como a musica, a saude, a seguranga, a cultura, a religido, etc. Todas estas
questdes que estdo inerentes a Arquitetura sdo questdes inerentes a humanidade, que se apresenta
como a entidade a que esta se compromete a servir. A verdade € que, se recuarmos aos tempos da
pré-historia, a apropriagdo do territério pode ser interpretada, quer como concegéo de abrigo, quer
como elemento simbolico ou espiritual; 0 que acentua a ideia de que a organizagdo do espago ¢
desenvolvida no sentido de convir & realidade humana, sendo este (0 espaco) o protagonista da

propria Arquitetura.®

Sendo a pratica projetual, por principio, transdisciplinar, ndo ¢ descabido reconhecer que
as possibilidades de dilatagdo da mesma séo recorrentes, até diarias, para quem todos os dias
trabalha no desenvolvimento de projetos de Arquitetura.? Neste sentido, as decisdes que deles
constam condicionam o seu caminho para uma ou outra vertente, disciplina ou lugar.'® Estas

decisées, que partem do autor do projeto, sdo também a materializagdo da sua prépria realidade, no

6 SIZA, Alvaro — No Pais dos Arquitectos [Audio Podcast]. Spotify, min. 23:30

"PINTO, Manuel da Cerveira — As dimensoes da Arquitetura: uma perspetiva evolutiva e historica da
arquitetura. pp. 135-151

8 ZEVI, Bruno — Saber Ver a Arquitetura, pp. 17-28

9 ‘Eu acho que todos os dias descubro uma nova dimenséao da arquitetura. (...) As dimensées séo muitas, as
possibilidades da dilatagéo da arquitetura sdo diérias, ou seja, todos os dias nds tomamos decisdes que
condicionam o nosso caminho para um ou para outro lugar.”

AGUIAR, Diogo, op. cit., min. 5:45

© AGUIAR, Diogo, op. cit., min. 5:45
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sentido em que, para que consiga realizar um projeto de Arquitetura, o proprio autor deve ter a
capacidade de conseguir “transversalizar’''; ou seja, € mandatorio que esteja presente uma aptidéo,
na sua experiéncia e referéncias, de cruzar campos, sendo que € a partir dai que comega a sua

propria inspiracéo e a produgdo de pensamento sobre o projeto, o conceito e o mundo.'?

Voltando as palavras de Siza na citacdo destacada, o autor do projeto deve reconhecer-se
como elemento ‘coordenador’ dos diferentes saberes, responsavel pela sua integragdo no projeto,
nunca os dominando completamente, caso contrario “néo tinha tempo para a arquitetura” °. Esta
premissa — aliada a ideia, ja referida, que remete para a influéncia que a experiéncia, a realidade e
as referéncias conhecidas pelo autor exercem sobre a tomada de decisdes de projeto — coloca em
evidéncia a questao das vantagens que conseguem ser obtidas caso esse autor ndo corresponda a
um individuo que trabalhou de forma isolada. Em vez disso, e segundo esta linha de pensamento,
este s6 tem a ganhar ao conceber o projeto em coordenagao com outros, que trazem para cima da
mesa novas visdes, experiéncias, e/ou dominios mais completos de saberes que ndo cabem ao
arquiteto, mas que sdo Uteis e fundamentais ao desenvolvimento do projeto, independemente de o

autor se assumir como individuo ou como grupo.

11 RODRIGUES, Rita Aguiar — Arquitetura Entre Vistas [Audio Podcast]. Spotify, min. 3:03
12 1dem

12.81ZA, Alvaro op. cit,, min, 23:30
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“Jean-Jacques Lequeue, arquiteto francés do seculo XVl estava
convencido que a concecdo de um edificio se deve apoiar na psico-
morfologia («fisiognomonia») e que as expressoes faciais resultantes

das emocoes e percecoes devem ser traduzidas quando estes sao
erguidos. No seu Nouvelle méthode utiliza alguns autorretratos, como o
aa figura acima, que éele entao transfere usando a técnica da
quadricula(...), tanto para representar figuras humanas como para

desenhar projetos de engenharia ou arquitetura militar” '

Figura ll. Le Grande Baailleur, retrato de Jean-Jaques Lequeue, arquiteto e desenhista Francés.
14 SIMITCH, Andrea, WARKE, Val — Le Langage de /'architecture, p. 84
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l.Il. O autor e a equipa

O texto do autor é importante, é o ‘dispositivo impulsionador,

mas a sua pertinéncia surge quando o leitor se predispoe a ‘entrar’ no
texto, assumindo a sua vulnerabilidade e aceitando as interferéncias
exteriores, e simultaneamente interiores. Este é o sentido da obra: o

(des)continuum de um pensamento, de um ‘plano de abertura’*®

Esta ‘rede’ de conhecimentos especificos, ideias, gestos e pensamentos, que dangam em
harmonia no cenario arquitetonico contemporaneo, € a componente que confere a transversalidade
como questao fundamental do préprio exercicio da Arquitetura. Ao mesmo tempo, o objetivo final da
obra arquitetdnica, & semelhanca de todas as obras de autor, € comunicar com o sujeito que a
experiencia, transmitir-lhe sensacoes e, por consequéncia, vincular-se a leitura de cada um. O que
suscita novos discursos e pensamentos acerca da questdo € este processo de leitura e
experienciagdo da obra de autor, o que confere o seu proposito, visto que a “unidade de um texto
nao estad na sua origem, mas no seu destino”*%. E necessério libertar a obra do autor para que esta
consiga cumprir o seu proposito, deixando-a assumir uma “posicédo transdiscursiva™’, “assumindo a

sua vulnerabilidade, aceitando as interferéncias exteriores e simultaneamente interiores”'é.

Este discurso néo invalida que o autor seja parte integrante fundamental da obra. Na
verdade, independentemente da variedade de interpretagdes, posicdes ou opinides que possam
emergir por parte do sujeito, — leitor/espectador — ndo é nunca colocada em cima da mesa a
possibilidade e a viabilidade de cancelar o sujeito individual.!® E deste, como pessoa, que nasce a
obra, independentemente da (ir)relevancia do seu nome ou rosto, obra essa que, se ndo existisse,
néao permitia a emergéncia de novos discursos — novas “posicoes-leitores™. Utilizando as palavras
de Rute Queiros, que desenvolveu uma dissertacdo de mestrado que aprofunda esta problematica,

“O alguém ¢ sujeito, o sujeito € origem, e a origem ¢ esséncia”’.

18 QUEIROS, Rute Flavia Castro — Dos ‘Mapas e Didlogos na Arquitetura Contemporénea’, p. 49
16 BARTHES, Roland — O Rumor da Lingua, p. 64.

FOUCAULT, Michel — O gue é um autor, p. 57

18 QUEIROS, Rute Flavia Castro op. cit., p. 49

19 AGAMBEN, Giorgio — Profanagées, p. 88

20 FOUCAULT, Michel op. cit., p. 57

21 QUEIROS, Rute Flavia Castro op. cit., p. 49
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Mas o projeto é um personagem com muitos
autores, e faz-se inteligente apenas quando assim é

assumido, é obsessivo e impertinente em caso contrario

A questdo do autor e do leitor/espectador traz para cima da mesa ideias que importam
levar em consideracdo nesta reflexdo, nomeadamente a consciéncia de que as relagbes e
comunicagbes interpessoais sdo uma parte integrante e indispensavel na Arquitetura. Seja no
desenvolvimento do projeto, seja na capacidade de o libertar depois da obra terminada, € indubitavel
que o0 proposito da obra de Arquitetura assenta na premissa de servir pessoas, e que 0 processo de
concegao do projeto é mais bem-sucedido quando sujeito a visées diversificadas e contando com o

conhecimento de especialistas, para que ‘tudo’ possa ser posto em pratica e funcione com harmonia.

Relativamente ao arquiteto como autor de um projeto, € muito comum, em contexto pratico,

o trabalho em equipa, onde o autor das decisdes ndo € um sujeito individual, mas um conjunto de

sujeitos?. A complexidade que requer a elaboracdo de um projeto de Arquitetura pode levar a que,
por vezes, o arquiteto ndo tenha a capacidade de “sair da ilha para ver a ilha"?*. Estas dificuldades e
insegurancas resultam, muitas vezes, na opgao pelo trabalho conjunto. Olhando inclusivamente para
as palavras de Siza acerca desta questdo, o proprio afirma que em certas situagdes “Tenho de néo
ser eu, se quero participar, assim afastando a velha inseguranca que tantas vezes, por fortuna, me
levou a trabalhar em equipa (...)"?® rematando com a certeza de que “Trabalhar em equipa é como
trabalhar s6, mas com uma capacidade de anélise e de intervencdo multiplicada por x"%°. Para além
disso, a utilizagdo desta estratégia de ‘amplificagdo da capacidade de anélise e de intervencéo’ ¢,
por si s6, um mecanismo que ajuda a atingir o objetivo de concluir o projeto, que “esta para o

arquiteto como o personagem de um romance esta para o autor: ultrapassa-o constantemente. E

preciso néo o perder”?’.

22 8|77, Alvaro — 01 Textos, p. 26

2 “Somos uma equipa e eu nao tomo decisées sozinho. Tomamos decisées em equipa”

AGUIAR, Diogo, op. cit., min. 12:35

* “Oue é necessario sair da ilha para ver a ilha, que ndo nos vemos se nao nos saimos de nos (..)"
SARAMAGO, José — Conto da llha Desconhecida, p.10

% S|ZA, Alvaro op. cit., p. 131

% |dem

21°8|ZA, Alvaro op. cit., p. 25
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Cada correlagao estabelecida entre arquitetos, profissionais de outras éareas, clientes e
utilizadores, que conferem a derradeira finalidade da Arquitetura — servir as pessoas — leva a que se

possam tirar conclusdes semelhantes as da arquiteta Emily Grandstaff-Rice?®, que destaca:

Aprendi que a Arquitetura é, de facto, um Desporto
de Pessoas, ou seja, as vezes tem menos a ver com a parte
desenhada e técnica, e mais com a forma como se interage.

Sejam essas interacoes com uma equipa ou com o cliente. £
/SS0 6 algo que me entusiasma mujito: percorrer 0 processo e
ajudar a construir uma correlacao com as pessoas, para criar

qualquer que seja o produto final. %

De facto, a terminologia “Desporto de Pessoas” esta relacionada de forma bastante
coerente com o exercicio da Arquitetura. Em primeiro lugar, existe a vontade, por parte do autor, que,
em diversas circunstancias, corresponde a uma equipa de arquitetos — a qual nunca deixa de estar
associada todo um conjunto de especialistas de outras areas — de atingir um objetivo: conceber o
projeto. Como tal, o autor tem como proposito desenvolver uma ideia de Arquitetura cumprindo os
requisitos praticos — construtivos, programaticos, estruturais, funcionais, etc. Mas, para além disso,
¢ importante que exista algo mais: uma componente artistica, bela, individualizada, um toque que
transmite uma mensagem ou uma sensacao, um apontamento que tanto pode ser sublime como
provocador, ou um conceito, detalhe, processo ou desenho que, muitas vezes, ¢ dificil de explicar
racionalmente (quer como surgiu, quer por que surgiu), mas que faz toda a diferenca caso seja
suprimido, e que torna todo o projeto ‘insipido’, caso néo exista. Pode, até, dizer-se que um projeto
que se limite a cumprir as regras e requisitos praticos, chegando mesmo a ser aprovado pela

autarquia, nao tenha atingido o objetivo de desenvolver um projeto de Arquitetura.

No fundo, sdo necessarias estas duas vertentes imensuravelmente complementares para
saber fazer Arquitetura. Olhando para o exemplo de Siza como arquiteto, pode reconhecer-se, pelas
suas palavras, que a sua experiéncia individual ndo so tem influéncia na sua experiéncia como autor

como também realca a ideia que acabou de ser enunciada:

28 Arquiteta/Gestora de Projetos Sénior da empresa de arquitetura Perkins&Will e presidente do American
Institute of Architects

29 GRANDSTAFF-RICE, Emily. Design Voice Podcast [Audio Podcast]. Spotify, min. 6:04, citagéo traduzida.
Citagao original: “/ have learned that Architecture is really a People Sport, so it's less about sometimes the
drawing and the technical, and more about how you interact to people. Whether it be on a team or whether it be
a client. So that's something that really excites me. Working through the process and helping build a correlation

with people to create whatever this product is going to be.”
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O hoquei em patins teve para mim e para o que fago

uma significativa influéncia: o jogo é tao rapido e exigente que
néo é possivel separar estratégia prévia e improviso. E
necessario que atuem em simultaneidade, com o apoio

determinante das “rodinhas”

Realcando e introduzindo a problematica da impossibilidade de separar estratégia prévia
de improviso, Siza reconhece que, para existir Arquitetura, € necessario que o autor nao se limite ao
cumprimento de regras e leis e que o seu foco ndo seja estritamente racional. E necesséaria uma
outra vertente, a ‘improvisada’, que, particularmente, depende muito da experiéncia, das crengas,
das referéncias e da personalidade do autor, quando se manifesta. Naturalmente, quando o autor
nao corresponde a um Unico individuo, toda esta componente improvisada ou artistica é avivada pelo

numero e diferenca de personalidades e experiéncias que tém influéncia direta no projeto.

Para além da ideia de equipa e da existéncia da vontade de atingir um objetivo, a
terminologia “Desporto de Pessoas” também é pertinente quando relacionada com o final do projeto:
0 “trabalho termina quando a obra esta terminada”!, no sentido em que, passado o tempo de
execugao, surge o ‘apito final" e o autor, quer queira quer n&o, nada mais tem a dizer; estando a obra

pronta para que os espectadores dela possam desfrutar (e, inevitavel e inalteravelmente, criticar).

30 SIZA, Alvaro — In/disciplina. p. 12

3 “Do nosso ponto de vista, enquanto arquitetos, (..) 0 nosso trabalho termina quando a obra esté terminada. £
eu acho que é importante fazermos esse processo de nos desligarmos da obra (...).”

RODRIGUES, Rita Aguiar op. cit.,, min, 13:35.
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NlpaEteny -

FIGURA Il

Figura lll. Love /s in the Bin, de Bansky, a ser instalada no museu Frieder Burda em Baden-Baden, Alemanha.
32 SCHULTZ, Abby — Bansky's Shredded ‘Girl With Baloon’ Returns To Sotheby's, [em linhal.

A verdade € que o autor esteve na origem de uma discussdo mediatica a escala mundial e, depois da sua
apresentacao ao publico, a obra foi alvo de varias opinides sem que o autor nunca se pronunciasse, tendo-se

libertado completamente da obra.
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.Ill. O desenho

A méo capta a qualidade fisica e a materialidade do
pensamento e converte-a numa imagem concreta.
Durante o arduo processo de projeto, por vezes a mao
toma as rédeas na investigacao de uma visdo, com um

vago pressentimento de que finalmente se ira converter

em esboco, na materializacdo de uma ideia *

Ao associar a pratica da Arquitetura com a vontade de atingir um objetivo, & notoria a ideia
inerente de que o arquiteto, como autor, precisa de ser um sujeito que consiga dominar com algum

grau de mestria, os procedimentos que lhe permitam executar efetivamente o projeto.

Para qualquer individuo que pretenda atingir um dominio especializado em qualquer area
do conhecimento, & necessario, em primeiro lugar, saber que ferramentas sdo utilizadas para que
seja possivel desempenhar essa fungdo. Para que se perceba melhor a ideia que se pretende
transmitir, coloquemos em evidéncia dois mundos que, apesar de diferentes, se relacionam bem

mais do que possa parecer: a Arquitetura e o Hoquei em Patins.

No caso do Hoquei em Patins, ¢ mandatério que, antes de se comegarem a abordar aspetos
relacionados com o jogo, exista um dominio dos instrumentos/ferramentas proprios desta
modalidade com um significativo grau de competéncia. De facto, qualquer jogador de Hoquei, tem
de saber dominar os patins como domina as sapatilhas, sendo capaz de se deslocar em varias
diregoes e sentidos, fazer travagens, rotagées, arranques e mudancas de direcédo; manusear o stick,
como se este se tratasse de um prolongamento dos bracos e méos que, por sua vez, permite o
controlo da bola, que tanto pode rolar rasteira, como pode ser levantada e jogada no ar. O dominio
destes ‘instrumentos de trabalho do hoquista’ ndo garante, por si so, que se seja jogador de hoquei,
mas o individuo que é jogador tem, inevitavelmente, de as dominar para que possam ser cumpridas
as regras do jogo — sem patins, stick e bola, ndo existe sequer esta modalidade; ndo sdo essas as
regras. O dominio destas ferramentas € uma premissa base que os jogadores tém de cumprir, e que
permite que o jogo comece, sendo o0 meio usado pelo jogador que lhe permite atingir o fim a que se
predispds — conseguir realizar uma partida de Hoquei em Patins.

3 PALLASMAA, Juhani- La mano que piensa, p.13
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Ao fazer a analogia com o que acontece em Arquitetura, torna-se mais explicita a
importancia que o desenho tem como instrumento de trabalho e ferramenta de pensamento para o
arquiteto. Em primeiro lugar, da mesma forma que alguém que saiba andar de patins e dominar o
stick ndo € necessariamente jogador de hoquei, alguém que saiba desenhar — seja a rigor, @ mao
levantada, em varios tipos de perspetiva, em suporte digital, com varios materiais, a varias escalas,
como apontamento, como elemento de comunicagdo, em esquisso, como forma de expressao, ou
em outros tantos inimeros ramos em que o proprio desenho pode ser desdobrado — néo é,
necessariamente, arquiteto. No entanto, o dominio do desenho é completamente necessario para
que o arquiteto consiga desenvolver o projeto, até porque o projeto €, ele proprio, o desenho de uma
ideia que se ha de materializar.

Da mesma forma que o jogador de Hoquei utiliza os patins e o stick para jogar, o arquiteto
utiliza o desenho para projetar — leia-se, portanto, pensar, testar, idealizar e imaginar o espago, as
volumetrias, os percursos, os contrastes, os materiais, as escalas e todas as inuUmeras questoes
inerentes ao projeto. No fundo, € o meio através do qual projeta, no total sentido da palavra, que tem
de ser dominado ao ponto de se assumir como uma “captura do pensamento”*, sendo o lapis um
prolongamento da mao, que da forma as ideias da mente, — “O corpo-méao e mente e tudo — ndo
cabe no corpo de cada um™® — com a mesma facilidade com que a ponta do stick materializa a ideia
de movimento, ou vontade, que vai na mente do jogador de Hoquei. Como destaca Alvar Aalto, “E
apenas quando o lapis toca no papel que a ideia se torna realidade; este segundo passo ¢

indispensavel no fazer da Arquitetura”®.

Neste sentido, antes de se comecgar a pensar nas questées de execugdo do projeto, é
necessario dominar a ferramenta que permite que este seja concebido — novamente, para que
possam ser cumpridas as regras do jogo. “Entre o esquisso inicial e o projeto de execucéo, o processo
do projeto € composto por um conjunto de desenhos que néo se sucedem necessariamente no
tempo, véo surgindo consoante a necessidade (...) O desenho é uma ferramenta Util e necessaria ao
projeto, que o acompanha ao longo de todo o seu percurso e que, consoante a fase do projeto, pode
adquirir as mais diversas formas e técnicas de expressdo”.?” Como tal, o desenho afigura-se, assim,
como o meio usado pelo arquiteto que Ihe permite atingir o fim a que se predispds — conseguir

elaborar um projeto de Arquitetura.

34 SILVA, Vitor— Etica e Politica do desenho: teoria e pratica do desenho na arte do séc. XVI, p. 203
% SIZA, Alvaro — 01 Textos, p. 29

3 [AALTO, Alvar] — Alvar Aalto in his own words, p. 26

3" LOURENCO, Bruno Gabriel Pereira — O desenho no projeto. O projeto no desenho, p. 16
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O desenho é uma forma de comunicagao, com o eu
e com o0s outros. FPara o arquitecto, é também, entre
muitos um instrumento de trabalho (..) A procura do
espaco organizado, o calculado cerco do que existe e
do que é desejo, passam pelas intuicées que o
desenho subitamente introduz nas mais logicas e
participadas construcoes, alimentando-as e delas se

alimentando %

-
4

FIGURA IV

38 S|ZA, Alvaro op. cit., p. 37

Figura IV. Vitor Pereira (acima, atual treinador da selecéo inglesa de Hoquei em Patins) comunicando as suas
ideias relativas ao jogo através do desenho. De forma semelhante, Souto de Moura, abaixo, comunicando as
ideias relativas ao projeto através do desenho. Imagem ilustrativa da citagcdo acima, composicdo da autora.
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Desde o inicio da sua carreira, Zaha Hadid foi influenciada
pelo pintor Kazimir Malevich, o que a levou a utilizar a tinta

como ferramenta da exploracéo arquitetonica™

Figura V. Reinaldo Ventura, antigo jogador da selecao nacional, atual treinador de Hoquei em Patins da
Associagdo Desportiva Sanjoanense, dominando com o stick a bola no ar.

Figura VI. Guarda-redes de Hoquei em Patins, que domina o material para defender a bola jogada no ar.
39 SANTIBANEZ, Danae — £/ proceso creativo de Zaha Hadlid a través de sus pinturas, [em linha). citagéo
traduzida.

Figura VII. “The Peak”, 1983. Autoria de Zaha Hadid
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|.IV. As competéncias

O projeto de uma casa surge de maneiras diferentes.
Subitamente, por exemplo, as vezes lenta e penosamente.
Tudo depende da possibilidade e capacidade de encontrar

estimulos (..)?

Apesar do dominio dos instrumentos de trabalho préprios ser indispensavel para exercer a
funcéo de arquiteto, esta nao se resume, como ja referido, exclusivamente a essa capacidade, pois
requer, também, que existam competéncias especificas, que, conjugadas com a capacidade de
utilizagdo das ferramentas de trabalho, garantam ao arquiteto as condigdes necessarias para exercer

a sua profissao.

E precisamente na correlacdo entre competéneias especializadas e dominio do(s)

instrumento(s) de trabalho que assenta a capacidade de exercer qualquer tipo de atividade com um

grau significativo de mestria. Por outras palavras, para desempenhar qualquer funcéo especializada,
como € o caso do arquiteto, € necessario ndo sé dominar o meio — desenho — para atingir o fim —
projeto — como também ¢é necessario desenvolver determinadas aptiddes que, dinamizadas pelo
dominio do desenho, permitam que o caminho seja tracado até esse mesmo fim. Deste modo, estes
saberes e capacidades, quando associados ao dominio do desenho como ferramenta de trabalho,
garantem a um individuo a condigdo de arquiteto, no entanto, a existéncia isolada destas
competéncias ja ndo garante a mesma consideracao. A semelhanca do que acontece com o
desenho, o arquiteto precisa, de facto, de ter conhecimentos especificos para conseguir desenvolver
um projeto, no entanto, alguém que porventura possua algumas das mesmas competéncias, néo &,

necessariamente, arquiteto.

Ao recorrermos, novamente, ao paralelismo com o jogador de Hoquei em Patins, torna-se
mais facil a percegao desta ideia. Como ¢ natural, ndo basta conseguir dominar o material — patins
e stick — para se jogar uma partida de Hoquei, sendo necessario também um conjunto de aptidées

e competéncias que definam a condicdo de atleta de Hoquei em Patins. Essas competéncias

consistem em faculdades que intuitivamente séo tomadas como ¢bvias, tal que muitas das vezes

nem ocorre refletir sobre as mesmas, todavia, sdo um elemento mandatdrio para o desempenho

0 5|7A, Alvaro op. cit., p. 25
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desta funcao, elemento, esse, que diz respeito a questées como: ter capacidade de superacéo,
manter uma boa preparacéo fisica, ter nocdes taticas que se materializam em nogdes de espaco e
movimento consoante situacoes de ataque ou defesa, ter capacidade de tomar decisées acertadas
consoante a circunstancia do jogo, cumprir regras, seguir ordens e seguir estratégias, ter capacidade
de lidar com a presséo ou até mesmo ter capacidade criativa (imprevisibilidade), que permita ‘trazer
para cima da mesa’ novas solucdes para superar dificuldades durante o jogo. Novamente, estas
condigdes, por si s0, sem estarem associadas ao dominio de stick e patins, nao definem a existéncia

de um jogador de hoquei.

No entanto, esta linha de pensamento abre portas para um outro tipo de discurso que culmina
na existéncia das diferentes personalidades do jogador, que se definem consoante a variagdo de
cada um destes fatores e do grau ou tipo de dominio das suas ferramentas de trabalho. Um jogador
mais criativo e irreverente, que goste de correr riscos, pode ter uma capacidade acima da média para
marcar golos inesperados, no entanto, pode comprometer o resultado numa situacéo onde seja
crucial ndo cometer erros ao seguir a estratégia previamente definida. Da mesma forma, existem
jogadores que, continuando a ser fundamentais, tém um caracter mais discreto; uma personalidade
diferente que se resume a uma forma diferente de abordar o jogo, que, normalmente, vai de encontro

a personalidade, experiéncia e conhecimento prévio de cada um.

Em Arquitetura, também se espera que o arquiteto possua competéncias ‘de atleta’, que séo tao
evidentes para que seja possivel conceber um projeto, que nem sempre se toma consciéncia delas.
Fala-se, portanto, de saberes como, entre outros, a capacidade, ndo s de ler desenhos técnicos,
como de os conceber em varias plataformas, com varias linguagens, e segundo conceitos
contextualizados (ao local, a cultura, ao sistema economico, & paisagem, a sociedade, etc.). Para
além disso, também ¢é esperado que um arquiteto domine variadissimas outras questdes e possua
faculdades especializadas que continuam a ser tdo fundamentais para o seu oficio como sdo as
nogoes técnico-taticas para um jogador de Héquei em Patins. Alude-se, por exemplo: a capacidade
de ter conhecimentos basicos de estruturas e construgao; & competéncia que requer dar uma ideia
geral do orgamento do seu projeto e projetar segundo um orgamento maximo; a sensibilidade na
escolha de materiais consoante a circunstancia e o equilibrio estético da proposta final; & semelhante
existéncia de sensibilidade artistica, utilizando a seu favor questées como o equilibrio, a regra e a
excecdo, a unidade, o contraste, o cheio e vazio, entre varios outros conceitos de composicao, a luz
da sua experiéncia, crencas e convicgdes pessoais, e a destreza de a aplicar na concecao de
elementos como o espago, o percurso, a luz, a paisagem, os materiais e fundamentalmente todas as
questdes do projeto; a concecdo de um projeto com uma composicdo geral equilibrada segundo os
trés principios vitruvianos utilitas, firmitas e venustas; a existéncia de nocoes geométricas e de

aptiddo para pensar a trés dimensoes; ao conhecimento dos locais e plataformas onde se devem
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consultar os regulamentos que se aplicam em cada contexto, e ao compromisso em respeita-los
desenhando espacos com qualidade integrando os mesmos; a capacidade de trabalhar ‘com vérios
separadores abertos’, para definir a organizacdo do espaco tendo simultaneamente presente o que
acontece a nivel de estrutura e infraestrutura, noutro piso ou noutro quarteirdo, ou até mesmo tomar
decisoes pensando logo nos problemas que delas poderdo advir e como os resolver; a criatividade e
razoabilidade na resolugdo de problemas de varias naturezas, dimensées e contextos, previsiveis ou
imprevisiveis; ao entendimento da nogdo de escala; ao compromisso em respeitar o pedido e as
ideias do cliente, tendo capacidade de transmitir ao mesmo as questdes e morfologias do projeto; a
nogdo de impacto das suas decisdes e responsabilidade que acarretam, por ser possivel resolver
problemas sociais a partir de intervencdes urbanas; a percegdo do tipo de escolhas que servem
melhor o cliente/espectador em cada contexto; entre diversas outras situagdes e problematicas onde

se espera que um arquiteto possua o saber necessario para as ultrapassar.

Seguindo o fio condutor do discurso acima, é exatamente da variagao na abordagem a cada
uma destas questdes que resulta a existéncia de varias personalidades de arquiteto, sendo a
experiéncia, a cultura, as crengas, as ideias politicas e socio-econdmicas, o gosto pessoal, entre
outros, fatores determinantes para a individualizagdo de cada arquiteto como autor. A “Exuberancia
Irracional”*! de Rem Koolhaas resulta de um pensamento politico dos anos 90, onde a cidade passou
a ser dinamizada pelo capitalismo global e passou a ter condigdes urbanas altamente especulativas,
que exigia que se desenhassem Icones em vez de Cidade. O desconstrutivismo de Frank Gehry foi
o resultado da experiéncia de vida pessoal do autor, que langou uma linha de mobilidrio em cartao
canelado® apresentando uma dimensao estética diferente do material, que agradou o publico em
geral. Essa manipulacdo de membranas, linhas e planos reflete-se indiscutivelmente na sua
arquitetura, que naturalmente ira de encontro ao seu gosto pessoal. Da mesma forma, também Siza
tem obra que pode ser entendida como desconstrutivista, mas, neste caso, do espaco.*® Siza
desconstrdi o espago no sentido em que este é mais facil de se explicar a outro, por palavras, em
termos de sensacbes que sdo transmitidas quando se experiencia a obra. Siza projeta de acordo
com a experiéncia do lugar e da emocgao que ele transmite, usando estes elementos como referéncia
e reinterpretando o contexto, precisamente por acreditar no contrario do que impulsiona a a
“Exuberancia Irracional” de Koolhaas. “Sempre com uma viséo critica, Siza ¢ adepto de extremos e
ambiguidades sem se deixar levar pela Arquitetura de espetéculo que, para este arquiteto, esta

relacionada com uma dificuldade de resistir a pressdes e exigéncias, conduzindo a edificios

‘I DUNHAM-JONES, Ellen — The /rrational Exuberance of Rem Koolhas, [em linhal.
42 BEZERRA, Nadezhda — A criatividade do génio das formas, [em linhal.
3 Questao discutida com o Arquitecto Jodo Bento, da empresa Partner4Build, Caldas da Rainha, numa

conversa sobre arquitetura que remeteu para aulas dadas pela Professora e Arquiteta Inés Lobo.
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concebidos como megaldomanas obras de arte, implantadas sem qualquer preocupagdo com o

contexto”**

“ MARTINS, Raquel Monteiro — A ‘deia de um lugar, p. 163
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.IV.I Dimenséo Tacita/Capacidades

A ideia de que o autor, ou especialista em determinado oficio, tem de associar um certo
nimero de capacidades ao uso de um ou varios instrumentos de trabalho surgiu como forma de
contextualizagdo introdutdria para que o desenvolvimento desta reflexdo, daqui para a frente, seja

percetivel.

Tendo como base a perspetiva de Michael Polanyi sobre o conhecimento humano, em geral,
pode concluir-se que um mestre de um certo oficio — qualquer que seja — tem muito mais

conhecimento do que aquele que consegue transmitir, acerca do assunto que domina.

Em primeiro lugar, Polanyi afirma que “sabemos sempre mais do que somos capazes de
verbalizar”,* existindo uma distingdo clara entre o conhecimento explicito, implicito e tacito,
sendo este ultimo fundamental para que alguém consiga ter uma certa sabedoria, reconhecida
em determinada area. O conhecimento explicito “é formal e sistematico. Por essa razao, pode ser
facilmente comunicado e partilhado (..)"*®. Neste sentido ¢ facilmente acessivel por outras
pessoas e ndo tem a linguagem como barreira. J&a o conhecimento implicito ndo € tao facilmente
articulavel, sendo mais automatico e inconsciente, e estando diretamente relacionado com as
habilidades, experiéncias e intuicdes pessoais de um individuo. No entanto, este conhecimento
implicito pode ser tornado explicito através de reflexdes ou explicagdes acerca do assunto, fala-
se, por exemplo, de saberes que se podem adquirir através da prética (como andar de bicicleta
ou tocar um instrumento musical). No fundo, enquanto que o conhecimento explicito pode ser
encarado como o ‘saber o qué’ (Know whai), o conhecimento implicito remete para o ‘saber
como’ (know how). E “informacao colocada em prética. Geralmente vem da experiéncia pessoal
e do contexto de aplicacédo do conhecimento explicito, e é adquirido sem se perceber que se esta

a aprender. E, com algum esforco, pode ser documentado™’.

No entanto, o conhecimento tacito é totalmente impossivel de ser formalizado ou articulado,

sendo muitas das vezes subjetivo e intuitivo. “O conhecimento tacito é altamente pessoal. E dificil
de formalizar e, como tal, dificil de comunicar com outros (..) também esta profundamente

enraizado na agao e compromisso individual perante um contexto especifico — um oficio ou uma

S POLANYI, Michael — The Tacit Dimension, p. 4, citagéo traduzida
6 NONAKA, Ikujiro — The Knowledge-Creating Company [em linha]. citagao traduzida
" MCNIGHT, Caty —Navigating the Knowledge lceberg [em linhal, citacdo traduzida
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profissdo (...)"*8. Pode ser encarado como o ‘saber porqué’ (know why) da especialidade, saber,

esse, que é adquirido pela prética intensiva, intuicdo e experiéncia. E o conhecimento pessoal

(Personal Knowledge) que existe em cada mente individual e que se aplica, demonstra ou reflete,

nao sendo, no entanto, possivel de ser documentado.

A partir desta ideia, Polanyi desenvolve toda uma teoria sobre a forma como se pode
adquirir o conhecimento pessoal, inserido na dimenséo tacita, que justifica a pertinéncia e a
forma como se aprende a tornar um objeto numa ferramenta: que é exatamente o que o arquiteto

faz relativamente ao desenho, e 0 que o jogador de hoquei faz relativamente aos patins e ao stick.

Analisel previamente as ideias que estao inerentes ao uso
de um objeto como ferramenta. (..) um objeto é
transformado numa ferramenta através de um esforgo
propositado que prevé um campo operacional, atraves do
qual o objeto guiado pelo nosso esforco deve funcionar

como o prolongamento do nosso corpo.”

Ao dominar as suas ferramentas com mestria, o autor, ndo so é capaz de realizar a sua
obra, como depende inteiramente delas como parte integrante de si proprio. “Enquanto
dependermos de uma ferramenta ou de uma sonda, estes ndo sdo tratados como objetos

exteriores™.

No fundo, as capacidades de um aprendiz vao aparecendo consoante o ‘volume de treino’,
que vai praticando. “A percecdo (..) da-se como a forma mais rudimentar do conhecimento
tacito™. E ¢ a partir do momento em que um sujeito tem a percecédo de algo, que se pode saber
mais sobre o assunto, através da experiéncia pessoal. Existe, assim, uma relagdo funcional entre
estes dois termos do conhecimento tacito: “sabemos mais sobre o primeiro, dependendo apenas
da consciéncia dele para adquirir o segundo”. Usando a comparacédo de Michael Polanyi com

a forma como reconhecemos um rosto, pode fazer-se a seguinte analogia:

8 NONAKA, Ikujiro op. cit,, citagdo traduzida

49 POLANYI, Michael — Personal Knowledge, p. 60, citagao traduzida
50 POLANYI, Michael op. cit,, p. 59, citagéo traduzida

5L POLANYI, Michael — The Tacit Dimension, p. 7, citacéo traduzida
%2 POLANYI, Michael op. cit,, p. 10, citacéo traduzida



Michael Polanyi:

- Existe a percecéo dos elementos que compéem um rosto (olhos, nariz, boca, orelhas) — Termo 1
- Sabemos as feicdes de determinada pessoa que n6s conhecemos, as suas caracteristicas pessoais
de aparéncia, apenas porque existiu a experiéncia pessoal de a observarmos. Nao conseguimos, no

entanto, dizer como as reconhecemos, mas sabemos identifica-las — Termo 2

Jogador de Hoquei em Patins:

- Existe a percegao dos patins e de como é possivel equilibrar-se em cima de rodas — Termo 1

- Sabe patinar com facilidade, apenas porque existiu a experiéncia pessoal de travar, saltar, mudar
de direcao, fazer arranques rapidos e contornar obstaculos vezes sem conta. Pode identificar o que

faz, ndo consegue explicar exatamente como o consegue fazer, mas sabe fazé-lo — Termo 2

Arquiteto:

- Existe a percecao do que ¢ o desenho — Termo 1

- Sabe desenhar, apenas porque existiu a experiéncia pessoal de o fazer. Pode identificar o que fez
e as plataformas ou materiais que usou, mas nao consegue explicar exatamente como o consegue

fazer, mas sabe fazé-lo e demonstra-lo — Termo 2

Neste caso, 0 mesmo se aplica a execugao de um projeto de Arquitetura na integra — ou de
um jogo de Hoquei em Patins de 50 minutos®®. No entanto, &, como referido, impossivel transmitir
por completo esta ideia por palavras, dai o recurso a analogia direta com as ferramentas dos autores

destas duas praticas.

A verdade é que uma competéncia ¢ adquirida da mesma forma, quer se trate de uma
capacidade fisica, quer se trate de uma capacidade artistica e criativa — com a ideia visual e sensorial
do que deve ser o produto final. No primeiro caso, dependemos apenas da consciéncia de que
existem combinagdes de movimentos e atividades musculares que nos permitem desempenhar certa
competéncia fisica, para a conseguirmos de facto desempenhar®. No segundo, dependemos apenas
da consciéncia de que existem processos neurocerebrais que permitem fazer emergir novas ideias
e criagbes artisticas, para as conseguirmos, de facto, criar. S6 jogando hoquei é que um aprendiz se
torna atleta, e so projetando e materializando os seus projetos em obra construida & que um aprendiz

se torna arquiteto.

%3 Tempo regulamentar de uma partida de Hoquei em Patins
% POLANYI, Michael op. cit., p. 10, citagdo traduzida
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Isto sera o mesmo que dizer que, para além das competéncias e dominio das ferramentas, o

arquiteto, para se afirmar como tal, precisa também de bastante conhecimento pessoal (Personal

Knowledge™) que adquire exclusivamente com o tempo e com a experiéncia. Ou seja, para além de
se obter conhecimento através do estudo tedrico da Arquitetura, também este se obtém, e em grande

dimenséo, através da pratica da profissédo, do contacto com a realidade, e da tentativa-erro.

> Termo nao traduzido utilizado por Michael Polanyi
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Na arquitetura existe também uma componente
empirica e intuitiva, e portanto também acontece o

contrario [a partir da prética, idealizar-se a teorial *°

sweoue EXPLICITO

CONHECIMENTO FACILMENTE ‘q,
VERBALIZADD E DOCUMENTADO

IMPLICITU

ENTO RELACIO}

S DE MEIDS

“SABER PORQUE" TAC | T O

CONHECIMENTO QUE SE TEM MAS QUE NAO E POSSIVEL
DE TRANSMITIR POR PALAVRAS OU FGRMULAS.
SABER FAZER, MAS SEM SABER COMO SE FAZ

FIGURA VIII

% RODRIGUES, Rita Aguiar op. cit., min. 4:04
Figura VIIl: Esquema da Teoria do Iceberg de Michael Polanyi, composi¢do da autora baseada na imagem do
artigo “Navigating the knowledge Iceberg” de The Content Advisory, escrito por Cathy McKnight, e que

esquematiza a caracterizacéo dos varios tipos de conhecimento enunciados.
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I.I O conceito de jogo

O que une o jogo ao projelo é a ideia de risco: dos

imites da racionalidade a irresponsabilidade dos seus

atos. Em Arquitetura também é assim.””

O conceito de jogo esta diretamente relacionado com a Arquitetura, ndo so pela interagdo entre
as varias componentes que dela fazem parte, mas acima de tudo pelo proprio ato de projetar. Na
verdade, quando se joga um jogo, ou quando se assiste a um jogo € facilmente identificavel a
existéncia de um objetivo que o jogador se propde a atingir: seja um jogo desportivo, jogo de

tabuleiro, jogo tradicional, ou literalmente qualquer jogo.

Esta ideia de objetivo ou meta esta diretamente relacionada com a Arquitetura, tal que, quando
um arquiteto desenvolve o projeto, tem como objetivo resolver as questdes que vao aparecendo em
prol do resultado que tenciona obter. O arquiteto, neste sentido, pode ser equiparado a um jogador
que da resposta aos problemas do projeto e que estd encarregue de o tornar num projeto de

Arquitetura.

No entanto, néo € so pelo conceito de meta ou objetivo que a Arquitetura se pode entender
como o jogo do arquiteto. Existe, também, a ideia de competitividade e superacéo, muitas vezes
associada a esta disciplina, que pode resultar do facto de cada projeto ser um desafio. Esta questao
do arquiteto se querer auto-superar em cada projeto, fazer melhor e se reinventar foi esclarecida por
Siza, ndo como sendo uma “vontade ou exercicio interior, mas uma resposta aos problemas que séo
postos e onde™®. Ora, esta questao reforca, ndo so, a ideia anterior de que o objetivo do arquiteto é
resolver os problemas do projeto, como prova que, por ndo existirem dois projetos iguais, o proprio

exercicio de projetar confere um desafio em si.

E exatamente desta nocao de desafio que parte a motivacdo do arquiteto, questdo abordada e
esclarecida pela arquiteta Emily Grandstaff-Rice como razdo de ser da existéncia de espirito
competitivo na Arquitetura, ndo necessariamente entre colegas arquitetos, mas sim competitividade

para com o proprio projeto.

STVIEGAS, Luis Sebastiédo da Costa - Didlogos entre Arquitectura e Cidade, p. 142
28 SIZA, Alvaro — No Pals dos Arquitectos [Audio Podcast]. Spotify, min. 1:45
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Fico muito motivada por, se houver um desatio a

minha frente, o tentar superar. (...) chamem-lhe
“foguificacdao” ou o que quiserem, mas, se existir um
grande desalio, esse é parte da razéo pela qual gosto de
ser arquiteta. Todos os projetos sao um pouco assim, se
fossem faceis, qualguer um poderia fazé-los. Mas nos
S0MOS pessoas que resolvem problemas, e sim, sou

competitiva, claro.”’

As ideias de competitividade, desafio e objetivo, acresce ainda outra que ndo é menos

relevante: o risco.

Este conceito ¢ fundamental na concecéo de um projeto, principalmente porque a Arquitetura
assenta na relacdo intercalada entre os “limites da racionalidade™® e a “irresponsabilidade dos seus
atos™!. Para que se perceba melhor esta questao, faca-se, novamente, a analogia com o Hoquei

em Patins:

No decorrer de um jogo de Hoquei, os jogadores e o treinador sdo os autores que tomam
decisoes. Estas, estdo naturalmente dependentes de cada personalidade, contexto e experiéncia
pessoais. Por mais que exista uma estratégia definida para o ataque e para a defesa, devidamente
estudada e planeada consoante cada adversario, — racionalidade — existem momentos do jogo onde
se tomam decisdes mais arriscadas, como solugdo para resolver um problema que possa nao ter
sido previsto ou que, mesmo j& existindo, tenha alguma configuracdo que o torne num problema
diferente, proprio de um certo contexto em particular. Um guarda-redes, por exemplo, pode escolher
adivinhar o lado na altura de defender uma grande penalidade, da mesma forma que um jogador de
campo pode tentar realizar um passe longo na diagonal num momento determinante do jogo, que
pode eventualmente resultar numa situacdo de vantagem do seu colega sobre o guarda-redes
adversario. Ou, até o proprio treinador, pode optar por uma gestao da equipa que néo seja expectavel
por variadissimas razdes, por entender que pode trazer beneficios para uma situagéo de dificuldade
no jogo. Seja qual for a circunstancia em questao, as decisdes arriscadas surgem como solugdo para
resolver aquilo que a estratégia ndo pdde prever: os problemas novos (ou antigos, mas com novas
configuracoes)®, ou os imprevistos. Como tal, estas ‘jogadas de risco’ ndo deixam de ser um recurso

para dar resposta ao inesperado, e, quando ‘treinadas a fundo’, podem servir como “referéncia para

% GRANDSTAFF-RICE, Emily. op. cit., min. 6:04, citacéo traduzida
50 VIEGAS, Luis Sebastido da Costa, op. cit., p. 142
51 ldem

52 |dem
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a lideranga de qualquer agéo criativa"® —

a falta de solugdes, ou face a determinada situagao do
jogo, pode sempre recorrer-se a uma ‘intuicéo’ arriscada que, eventualmente, pode ditar o rumo do

resultado.

O Prof. Doutor e Arquiteto Luis Viegas faz exatamente a mesma andlise relativamente a

Arquitetura, podendo ler-se, na sua tese de doutoramento, que:

O que une o jogo ao projeto é a ideia de risco. dos

limites da racionalidade a irresponsabilidade dos seus
atos. Em Arquitetura também é assim. O inicio do jogo é
sempre dificil porque as regras prévias sao, muitas vezes,
pouco eficazes, particularmente no tratamento de
problemas novos, imprevistos ou, pélo menos, com novas
configuracoes, mesmo que antigos. Mesmo que esta
configuracao inicial seja acidental ou ocasional a sua
fixacdo terd a importéncia necessaria para o inicio dos
trabalhos. Esta perspetiva tem o valor equivalente a
importéncia de uma ideia, uma estratégia ou um conceito
radical ou de referéncia para a lideranga do
desenvolvimento de qualquer acéo criativa. E como

estabelecer o lugar ao qual podemos sempre regressar. %

De certa forma, esta passagem, coloca a nogao de risco no mesmo patamar da “importancia
de uma ideia, estratégia ou conceito radical” ao qual “podemos sempre regressar”. Do mesmo modo
que um jogador de Hoquei em Patins ‘regressa ao lugar do risco’, podendo recorrer-lhe face a falta
de solugdes para as adversidades do jogo, na esperanga de que resolvam o problema de o resultado

do né&o estar a ser o pretendido.

Para além disso, este discurso introduz também a dualidade que existe constantemente
entre “racionalidade” e “irresponsabilidade”. o contraste evidente entre plano e estratégia, que
nascem da ordem, légica e razdo, e a improvisagao, ou irreveréncia, que nasce do caos, da intui¢do
e da emocéo. E precisamente do equilibrio entre estes dois conceitos opostos que se faz a arte e,
inevitavelmente, a Arquitetura; da mesma forma que também é esse equilibrio que confere a
existéncia de um bom jogo de Héquei em Patins — conferindo, ainda, abertura para a discussao sobre
até que ponto € que o Hoquei em Patins, e o proprio desporto em geral, ndo € também, sob algumas

condicionantes, uma arte.

5 Idem

5 ldem
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Resumidamente, existem varios conceitos que demonstram que € vidvel a analogia do
projeto ao jogo, sendo eles, como referido, a ideia de atingir um objetivo, a vontade de se superar
projeto a projeto/jogo a jogo, a competitividade do arquiteto para com o proprio projeto, o risco, e a

existéncia de duas dimensoes complementares: a estratégia prévia (tatica) e o improviso (técnica).
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FIGURA IX

FIGURA X

Figura IX: Ponte dos Botirdes, Aveiro, Arq. Luis Viegas: A racionalidade na necessidade em unir trés pontos,
através de uma ponte pedonal. A funcéo.

Figura X: Ponte dos Botirdes, Aveiro, Arq. Luis Viegas: A ideia, estratégia ou conceito radical de criar uma ponte

sustentada por um braco metalico e tirantes. E no equilibrio entre os dois conceitos, em todos os aspetos deste

projeto, que nasce Arquitetura.
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II.I.| Tatica/Razéo

Por ser entendido como jogo, a abordagem ao projeto implica, assim, uma componente
racional. Na verdade, o arquiteto & o responsavel que esta encarregue de fazer com que uma obra
respeite questoes inequivocas, que nao deixam margem para ambiguidades, e que podem ser

verificadas segundo os parametros de ‘cumpre’ ou ‘ndo cumpre’.

A questao da funcionalidade, por exemplo, que é fundamental num projeto, pode ser encarada
como uma condicdo de verificagdo exata (ou €, ou ndo ¢é), a semelhanca da acessibilidade dos
percursos, que ou sdo adaptados a pessoas com mobilidade condicionada, ou ndo o sdo. Do mesmo
modo, todas as regulamentacées existentes associadas a um determinado projeto conferem um
problema que tem de ser encarado e resolvido pelo arquiteto — como o respeito pelas leis e
regulamentacées, como por exemplo o Plano Municipal de Ordenamento do Territorio (PMOT), que
determina os indices de construcéo, as densidades, as cérceas e numero de pisos maximos de uma
parcela, a tipologia programatica, as distancias minimas ao eixo da via, a largura minima do passeio
e a distancia do mesmo ao eixo da via, ou até as restricdes relativamente a propria cor do edificio,
as regulamentacoes relativas ao muro técnico para contadores e do numero de policia, entre
variadissimas outras questoes; ou como as condicionantes conhecidas a nivel de estrutura e de
construgao, e até mesmo as regras de seguranga contra os incéndios e 0s sismos para o lugar em
causa; e, além destas, inumeras outras questdes regulamentares que o arquiteto tem a

responsabilidade de conhecer e respeitar em cada e para cada projeto.

No fundo, é exatamente para isso que um projeto tem de ser aprovado pela autarquia antes
de avangar para obra, onde, naturalmente, se faz uma analise destes parametros especificos que

tém obrigatoriamente de ser cumpridos.

% CAMPO BAEZA, Alberto — Principia architectonica, p.12 (traducéo do titulo da obra de Goya apresentada

neste livro)
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Para além disto, cada projeto esta associado ao pedido de um cliente, o que consequentemente
acarreta ainda mais condicionantes que sado dadas a conhecer ao arquiteto a priori do surgimento
da primeira ideia. O cliente, em primeiro lugar, € proprietario de um terreno. Este elemento, nédo sé
remete para a autarquia a qual estara associada a obra, permitindo consultar todas as questdes
referidas acima relativas a esse concelho, como também pode trazer uma série de problemas que o
arquiteto se consciencializa que tera de resolver, e que deve articular com o pedido do cliente. Neste
sentido, apenas olhando para o terreno e para as plantas de levantamento topografico, o arquiteto
consegue perceber de imediato algumas restrices que o proprio territorio coloca ao projeto, sejam
elas a nivel dos limites da propriedade, do numero de frentes de rua, das diferengas de cota abruptas
ou suaves, das pré-existéncias, da pendente, etc. Do mesmo modo, neste reconhecimento inicial,
para além de condicionantes ao projeto, também podem ser identificadas situacdes que possam
trazer beneficio ao mesmo, analisando os pontos fortes do local e 0 que ¢ que o arquiteto, como

autor do projeto, pode utilizar a seu favor.

Para além disso, todo o projeto necessita de se adaptar, ndo so as circunstancias do terreno,
como também ao pedido do cliente, o que acarreta restricoes num leque ainda mais alargado, como,
por exemplo, a nivel de &reas, do programa, do orgamento, do objetivo de utilizagdo, da linguagem e
do aspeto do resultado final, e de todas as questdes personalizadas que o cliente entenda que devam

constar do projeto.

No fundo, tal como acontece com uma equipa de Hoquei em Patins, o arquiteto analisa as

condicionantes do jogo (projeto), que conhece previamente, e monta uma estratégia, no sentido em

que, trabalhando com ‘varios separadores abertos’, reline todas as questdes que tem de resolver e
cria, por vezes inconscientemente, para cada uma delas ou para varias ao mesmo tempo, solugdes
logicas e pragmaticas. Obviamente que este tipo de trabalho néo é viavel quando praticado de forma
exaustiva, exclusiva e isolada, uma vez que “o jogo € tao rapido e exigente que nédo € possivel separar
estratégia prévia de improviso. E necesséario que atuem em simultaneidade, com o apoio
determinante das «rodinhas»"%. No entanto, esta componente racional ndo deixa de existir e de ser

mandatdria para que seja possivel fazer Arquitetura.

O arquiteto ganha consciéncia que para cada problema que terd inevitavelmente de encarar,
existe uma deciséo logica que faz com que ele desaparecga. Essa solugao pode nao ser viavel, ou
pode gerar outros problemas ainda maiores, e ¢ a partir dai que se vai desenrolando o jogo que é o

projeto, no entanto, ndo deixa de ser possivel, ainda antes de comecar a testar ideias, pensar e

% si7A, Alvaro — In/disciplina. p. 12
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repensar logicamente nas varias formas de abordar uma certa questao, na criacdo de uma estratégia

de intervengao, na definicdo de uma ‘tatica’.

Para além disso, tal como acontece no desporto, existem, em certos casos, varias solugdes-
tipo na abordagem a um problema que ja é conhecido, e que pode ser resolvido segundo um conceito
racional, que até possa servir como base a forma de encarar o jogo. No Hoquei em Patins, quando
se estuda um adversario, o objetivo € identificar os pontos fortes e anuld-los, na medida do possivel,
recorrendo a varias ferramentas, ao mesmo tempo que se definem estratégias para fazer sobressair
os pontos fortes da equipa-autora, que nunca pode descurar as questdes regulamentares que tem
a responsabilidade de conhecer e respeitar, em cada e para cada jogo.%” Neste sentido, existem
varias taticas para resolver problemas-tipo, quer para o ataque, quer para a defesa. Em Arquitetura,

também existem problemas ja conhecidos que tém estratégias-tipo para ser resolvidos.

Veja-se, como referéncia, na questdo da habitacao plurifamiliar, abordada em Projeto 3, no
Mestrado Integrado em Arquitetura da FAUP, a utilizagdo do mddulo como elemento base que é
repetido para a criagdo de um edificio continuo. Esta atitude conceptual confere, por si sé, uma
‘tatica’ de aproximacao a problematica que caracteriza a tipologia e programa de um projeto desta
natureza. Aproximando mais a escala, existem ndo so variagbes do modulo base para situagoes
especificas (empena, gaveto, articulacéo e topo livre) como também diferentes estratégias de acesso
adequadas ao local, a volumetria, ao nimero de pisos, ao numero de frentes ou até a cultura existente
no local onde se ird erguer a edificacdo. Neste caso em especifico, foram introduzidas trés tipologias
de acesso base na habitacdo plurifamiliar, nomeadamente o Acesso Vertical Mdltiplo (AVM), o

Acesso Direto (AD), e o Acesso por Galeria (AG).

Na ficha do primeiro exercicio desta Unidade Curricular no ano letivo de 2019-2020, foi

clarificado que se pretendia fazer uma “introducéo & tematica da habitagéo plurifamiliar, tanto na

sua organizacao e ldgica interna como enquanto factor de crescimento e transformacgédo urbana”®®,

57 Experiéncia da autora como jogadora federada sénior de Hoquei em Patins ha seis anos, fruto do
conhecimento transmitido por varios treinadores em reunides, onde se fazia uma analise profunda da equipa
adverséria. Al, eram definidas estratégias de abordagem ao jogo, quer & escala mais geral (Exemplo: atacar em
2-2, 3-1 ou 1-2-1 mais subido ou mais recuado, defender em pressdo alta no campo todo ou a meio campo,
criar desequilibrios através da jogada X ou Y), quer a escala do pormenor (Exemplo: se ta/ jogadora fizer a
colher para fora, colocar-se a defender sempre no interior porque ela quebra para o interior 9 em 10 vezes, ou
se tal jogadora for marcar um livre direto, a guarda-redes aposta em cobrir o lado natural e ndo o lado
contrario. Entre variadissimas outras situagées aplicadas a um contexto e a um adversario especifico, por um
treinador especifico).

58 CARNEIRO, Luis Soares [et. al.] = Ficha do 1.° Exercicio Ano 2019-2020.
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sendo que “O enfoque [deveria] assentar, acima de tudo, nos sistemas de distribuicdo e nas
estratégias de agregacéo e associacao de apartamentos”®, destinando-se a “equipar os estudantes
com um conjunto de conceitos que preparardo um posterior desenvolvimento de trabalhos de maior
dimensao e em contexto real”’®. Naturalmente que, na pratica, nem sempre € possivel aplicar estas
estratégias de concegdo na sua forma plena e pura, havendo, na maioria das situagdes, alguns
ajustes necessarios, ou solucgdes ‘hibridas’ de acesso e sucessdo de moédulos. No entanto, a verdade
¢ gue, ndo so6 muitos dos problemas previamente conhecidos podem ser resolvidos em grande parte
com a utilizacdo destes modelos, como também alguns dos imprevistos que surjam posteriormente
podem ter uma solugédo criada com referéncia ao conceito de concecéo inerente a cada um destes

modelos.

% ldem

Oldem
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Mas tudo se cobriu de
sombras. O artista dorme
apoiado a uma base e
instrumentos de desenho:
papel e compasso. Notemos
que o0 compasso é o
instrumento para trazer, no
mundo sensivel, o circulo,
forma suprema da geometria
abstrata. Por tras dele,
/morcegos e corujas, que nao
540 aqui, de modo algum,
passaros de Minerva. No
canto esquerdo a inscrigao:
‘£l suefio de la razon
produce monstruos ” (O sono
da razéo produz monstros).
Porque a razao dorme, e sua
luz se apaga. /1sso
pressupoe, portanto, um
estorgo dspero de vigilia,
enquanto a noite, 0 obscuro,
0 IMonstruoso, existerm por
direfto natural, prévios a
qualquer racionalidade. Ao
invés do triunfo do
pensamento verdadeiro da
razéo, da claridade que
invade para sempre o
universo, o que se descobre

é uma predominancia

invencivel das trevas. %

ot .

FIGURA XI

"L COLI, Jorge — O Sono da Razdo Produz Monstros [em linhal.

Figura XI: O Sono da Razdo produz Monstros — Goya. Obra da fase negra de Goya.
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Il.L.Il Técnica/Emocao

Ha também na Arquitetura ‘rodinhas velozes” a que
recorrer, face a complexiaade e a extensdo e acidentes de
percurso de qualquer projeto. o conhecimento prévio,
eventualmente a experiéncia e sem duvida a duvida
instrumentos continuamente e desde o inicio em
confronto, até ao sincronismo, até uma instantaneidade

operativa

O conhecimento prévio, a experiéncia e, sem duvida, a duvida conferem, segundo Siza, as
“rodinhas velozes” a que um arquiteto pode recorrer quando existem problemas dificeis de resolver,
ou cuja solugdo cria outras dificuldades que acabam por conferir um obstaculo ainda maior ao

projeto — dada a sua “complexidade e extensé&o”.

Ao chegar a um ponto onde a condigdo de encontrar solugées logicas néo resolve os problemas
do projeto, ou levanta outras questoes ainda mais dificeis de resolver, o arquiteto passa para um

registo diferente e dificil de explicar: o registo emotivo, que se distancia do registo racional.

Esta fase esta profundamente associada a ideia de risco, tal que, recordando as palavras do
Prof. Luis Viegas, “O inicio do jogo € sempre dificil porque as regras prévias séo, muitas vezes, pouco
eficazes, particularmente no tratamento de problemas novos, imprevistos ou, pelo menos, com novas
configuracdes, mesmo que antigos. (..)""°. Ea partir deste momento que o autor reconhece os limites
da racionalidade, sendo mandatorio que o saiba fazer: o arquiteto, como autor do projeto de
Arquitetura, deve reconhecer que o limite da racionalidade néo ¢, paradoxalmente, um limite racional.
Por vezes um projeto pode cumprir os requisitos, ser funcional e corresponder ao pedido do cliente,
sendo até aprovado pela autarquia, e, no entanto, faltar-lhe Arquitetura. Cabe ao arquiteto, que
trabalha com ‘véarios separadores abertos’, reconhecer as limitagoes da racionalidade como resposta
ao proprio desenho do espaco, para que este ndo se torne insipido, trabalhando com diregées,
contrastes, percursos, volumetrias ou até opgdes estéticas que lhe confiram qualidade. Esta

sensibilidade é adquirida com a formacéo artistica dos estudantes de Arquitetura, bem como pelo

72 SIZA, Alvaro op. cit., p. 12
BVIEGAS, Luis Sebastido da Costa, op. cit., p. 142
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estudo e visita de varias obras de autor. Considera-se assim que, por esta razéo, e no contexto desta
dissertagao, nem todos os arquitetos de profissdo que existem podem ser considerados arquitetos-

autores, sendo nestes Ultimos que deve incidir a atengao.

Assim sendo, € a partir do momento em que o arquiteto reconhece os limites da racionalidade
para a resolucao dos problemas de projeto, que a sua “experiéncia, conhecimento prévio e duvida”
séo determinantes na introdugdo de uma dimensdo empirica e intuitiva, distante da razdo,
principalmente por definirem a personalidade do autor e individualidade na abordagem ao jogo
(projeto). Esta dimensao do pensamento, inerente a diversas decisdes tomadas pelo arquiteto dé ao
projeto um toque personalizado, fazendo-o ingressar na esfera artistica, e que, apesar de
fundamental e necessaria, ¢ dificil de explicar. Falamos de um caso onde o conhecimento € tacito:
nao se transmite por palavras ou formulas, o arquiteto sabe fazé-lo, mas nao sabe como o faz
Naturalmente que o recurso a intuigdo nas decisées do projeto tem resultados que podem surgir de
acasos ou acidentes que, no final, para o arquiteto ‘soam bem’ ou ‘parecem bem’, simplesmente
porque algo lhe diz que sim, e porque acredita que vale a pena testar aquela solugdo. A questéo é
que, voltando a ideia de risco e as palavras do prof. Luis Viegas, o arquiteto compromete-se a dar a

essas ideias, a “importancia (...) para a lideranca do desenvolvimento de qualquer acéo criativa”.

‘Mesmo que esta configuracao inicial seja acidental

ou ocasional a sua fixacao tera a importancia necesséaria
para o inicio dos trabalhos. Esta perspetiva tem o valor
equivalente a importancia de uma ideia, uma estratégia ou

um concejto radical ou de referéncia para a lideranca do

desenvolvimento de qualquer acao criativa. ™

E a partir daqui que entra a individualidade de cada projeto, precisamente a partir desta
condicao de fixacéo, da “importancia de uma ideia” que influencia o desenvolvimento do projeto a
macro e microescala. Um autor, individuo com um grau unico de experiéncia e conhecimento prévio,
que duvida de questdes ou pormenores que, de forma intuitiva, possam ‘nédo lhe soar/parecer bem’,
toma inumeras decisdes, maiores ou menores, simplesmente porque acha que sim, porque gosta e
se conecta emocionalmente, porque sente uma intuicdo que aponta para um certo caminho, ou
porque simplesmente quer ser reacionario ao convencional, transmitir uma crenga, ou qualquer outra

razéo que so ao autor individualizado diz respeito. “A intuicdo néo explica nem ensina”’.

*ldem

5 SIZA, Alvaro — 01 Textos, p. 52
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A verdade ¢ que estas decisdes, que sdo completamente personalizadas, moldam o projeto
através da fixagdo de varias ideias deste cardcter e ganham sentido quando articuladas com a
vertente racionalizada da Arquitetura. Apesar da sua natureza, a sua importancia como “referéncia
para a lideranca do desenvolvimento de qualquer acgao criativa”’® dita, e com relevancia, o caminho
que aquele projeto ha-de tomar. E mesmo que, de certa forma, néo parega que determinado caminho
ird levar o projeto a bom porto, a ideia intuitiva inicial pode sempre estar na génese de novos tragos,
percursos, morfologias, conceitos e detalhes, como se o arquiteto se comprometesse consigo proprio
em dar importancia aquela ideia que s6 dele poderia ter surgido, “E como estabelecer o lugar ao qual

podemos sempre regressar”’’.

Naturalmente que séo estas ideias, independentemente da escala a que sejam aplicadas,
principalmente quando se mostram mais evidentes findo o projeto, que abrem portas para a
discusséo e debate. Em certos casos, € esta dimensao emotiva, intuitiva e mais ou menos irreverente
que atribui a conotagao de geniais ou nao tdo bem conseguidos aos projetos de Arquitetura, ou, se
nao se quiser ir tdo longe, € esta dimensao, que acrescenta algo mais a racionalidade de um projeto,
que define pormenores que lhe trazem, de facto, beneficio e causam ao espectador uma sensagao
de bem estar, ou reconhecimento de beleza, e que o fazem desfrutar do espago de uma forma mais
acentuada. Da mesma forma, o contrario também acontece e estas ideias podem néo ser tdo bem
entendidas pelo publico espectador do espaco, trazendo ao projeto caracteristicas que causam mais
desconforto do que encanto, mesmo que seja essa a precisa intencéo do arquiteto. Na verdade, até
mesmo numa fase de teste, antes do término da concecéo do projeto, estas ideias ‘improvisadas’
ditam um rumo que pode nao ser o desejado, o que naturalmente resultara na procura de uma
materializagao diferente do conceito inicial, ndo havendo necessariamente um abandono total do

conceito intuitivo que o arquiteto pensou em aplicar no projeto.

No fundo, o principio desta reflexdo assenta no facto de que estas ideias tém sempre a questao
de risco associado, uma vez que, inevitavelmente, vdo condicionar o projeto: para o melhor ou para
pior. Mais ainda, resultam Unica e exclusivamente da personalidade do autor, e na forma como
decide abordar o jogo, a sua maneira, tornando-o Unico, apesar da consciéncia de que existem

inumeros jogos similares.

"6 VIEGAS, Luis Sebastido da Costa, op. cit,, p. 142

T Idem
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O projeto de uma casa é quase jgual ao de qualquer
outra: paredes, janelas, portas, telhado. £ contudo é

unico.”®

Esta ideia de irreveréncia e intuicdo estd bastante presente no jogo de Hoquei em Patins, e
mais uma vez, a analogia ajuda a perceber a concluséo a que se pretende chegar. Em primeiro lugar,
a rapidez do jogo torna-o imprevisivel e volatil, o que implica que esta componente ‘artistica’ sirva
como elemento de diferenciagdo que tem tanta influéncia no jogo como a estratégia previamente
definida — cria situagdes de imprevisibilidade para a equipa adversaria, ao mesmo tempo que pode

resolver situacoes surpreendentes que inevitavelmente irdo acontecer.

A existéncia, numa equipa, de um jogador mais irreverente tem necessariamente uma
influéncia determinante no jogo, para o bem e para o mal. Remetendo para os exemplos ja trazidos
ao debate, pode existir uma situagdo em que, de um momento para o outro, numa fragdo de segundo,
um jogador acredite que fazer um passe longo, muito arriscado, vai resultar no isolamento de um
colega para a baliza do adversario. Se acontecer, esse jogador é considerado genial porque viu a
possibilidade de realizar um grande passe e conseguiu materializa-la, colocando a sua equipa em
vantagem, no entanto, se o defesa conseguir fazer o corte, mesmo que por acaso ou por engano,
uma possivel situagdo de vantagem pode transformar-se rapidamente num contra-ataque que traz
uma indesejavel desvantagem. Neste caso, o jogador torna-se num elemento irresponsavel na
equipa, porque néo soube decidir bem e avaliar o risco. Seja em que situagao for, este instinto, que
¢ dificil de explicar de onde aparece, condiciona o resultado do jogo e abre portas para o debate,

sendo muito ténue a linha que separa a genialidade do repreensivel.

Esta condigdo e este tipo de decisdes aplicam-se em vérias situagdes do jogo de Hoquei em
Patins, e até mesmo ao nivel da equipa num todo, como autora do jogo, e ndo como os jogadores
ou treinadores individualmente. Voltando aos exemplos introduzidos: um avancado, numa situagéo
de aperto do defesa adversario, pode fazer uma habilidade nova e instintiva com a bola, conseguindo
ter vantagem sobre ele e eventualmente marcar um golo; um guarda-redes, num livre direto”®, pode

ter a intuicdo de cobrir um lado, por achar, naquele segundo, que é para & que o adversario ira

8 SIZA, Alvaro op. cit, p. 25
¥ Lance de penalidade onde o jogador se coloca em frente do guarda-redes e, ao sinal do arbitro, pode
rematar ou seguir para a baliza com a bola controlada, fintando o guarda-redes para tentar fazer golo. Ao

contrario do penalti, onde o jogador ¢ obrigado a rematar a baliza ao sinal do juiz da partida.
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finalizar; ou até mesmo o treinador, pode optar por colocar um jogador improvavel, que, para bem ou

para mal, certamente ira ditar o rumo do resultado®.

Em Arquitetura também ¢é assim. Cada ideia tem um grau de intuicdo e um grau de risco, e
dentro de tantas ideias que surgem materializadas no projeto, todas contribuem para que este se
torne Unico e individualizado ao seu autor. Para além disso, quando sujeitas a apreciacéo externa,
existe também uma linha muito ténue entre o incrivel e o condendvel, sendo que a Unica certeza que
existe € que cada vez que a dimenséo artistica e emocional é ‘trazida para cima da mesa’, e tem,

necessariamente, de ser, o resultado ¢ sempre influenciado.

8 No futebol, aconteceu no Euro 2016 com a entrada de Eder, um jogador improvavel que acabou por marcar o

golo que deu a vitoria do Campeonato da Europa a Portugal.
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Segunda Parte

O percurso
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I1l.I. O Método

Quando Ludovico Quaroni fala no “método

tradicional de projetar” em arquitetura, esta de alguma
forma a referir-se a uma metodologia de projeto que
surgiu com as reformas disciplinares ocorridas na
passagem da arquitetura medieval para a arquitetura do
Renascimento e que foram fundadoras da tradicional
condlicao do arquiteto moderno e contemporaneo, que ja
nao constroi no estaleiro como taziam os mestres e
pedreiros medievais, passando a ser alguém que apenas

projeta ou concebe arquitetura.’

A metodologia inerente & execugdo de um projeto de Arquitetura pode ser equiparada, e de
certa forma entendida como equivalente, & de um jogo de Héquei em Patins. Esta comparagao, por
muito que a primeira vista possa parecer que nada acrescenta ao estudo da Arquitetura, faz emergir
um novo olhar sobre a mesma, assumindo-se, no fundo, como uma nova forma de encarar a
execugao do projeto, que pode ser util na resolugao dos problemas que o arquiteto tem de enfrentar
diariamente. Em contexto pratico, o autor do projeto encontra-se constantemente sob pressao, seja
de prazos, do cliente, de si proprio, ou de diversos outros fatores. Assim, fazer a analogia entre uma
eventual fase de caos ou blogueio em que um projeto se encontra e a fase equivalente num jogo de
Hoquei pode ajudar a visualizar o projeto através de uma outra lente, menos convencional, permitindo
avaliar o desafio noutro paradigma e, eventualmente desbloquear alguma ideia que possa servir
como solugao, pelo ganho da consciéncia de que o passo seguinte deva ser pedir um minuto de
timeout. ® em vez de continuar a atacar a baliza segundo uma estratégia que néo esteja a funcionar

como pretendido.

Acima de tudo, tendo presente que cada pessoa ¢ moldada pela sua experiéncia individual
e conhecimento prévio, esta analogia pode servir de apoio ou solugdo para um arquiteto que tenha
facilidade em entender as dinamicas do desporto, e, mais ainda, se tiver facilidade em entender as

dindmicas do Hoquei em Patins. O mesmo se passa quando se compara a Arquitetura a outras artes,

81 LOURENCO, Bruno Gabriel Pereira op. cit,, p. 15
8 No Hoquei em Patins, o treinador pode pedir 1 minuto ou 30 segundos de timeout durante o decorrer do

jogo, para redefinir estratégias, fazer substituicdes e dar novas orientagoes aos seus atletas.

71



nomeadamente com o cinema. Se atentarmos as palavras de Siza, numa entrevista sobre a
Ampliagdo do Museu de Serralves, é notdrio que, na sua perspetiva, existe um entendimento mais

claro da ideia que o Arquiteto pretende transmitir quando ¢ feita a comparagdo com o cineasta:

O percurso é um dos meios de concretizar o

projeto (..) e é uma prova da grande afinidade que ha
entre as diferentes artes, neste caso, com o cinema.
Repare que o cineasta pega na camara, faz um grande
plano, a seguir passa um longo trailering, depois ha uma
pausa, depois comega noutro ritmo e tal. Isso tem a ver,
ou é semelhante, ao que acontece na arquitetura.(...) Ou
com a musica! Ou uma sinfonia! Um pianissimo, uma
colsa suave, de repente passa a algo violento, mesmo
turbulento, depois ha uma pausa, depois recomeca de

outra maneira.%

Naturalmente que, neste caso, se ndo existisse uma abordagem pluri-dimensional, esta ideia
seria muito mais dificil de ser transmitida e entendida. No fundo, e uma vez explicitada a ideia de
que o projeto e 0 jogo sdo dois conceitos que mantém uma relagao de unidade, a analise comparativa
da metodologia utilizada em cada uma destas disciplinas ndo so € coerente como também se pode
considerar que esta pouco explorada, podendo abrir novas portas para o pensamento arquitetonico,
ajudar arquitetos/autores a encarar o ‘jogo’ segundo um paradigma diferente, e até dar lugar a
emerséo de debates mais criticos, relativos, quer a problematica que questiona até que ponto € que
o desporto nédo pode ser considerado uma arte, e por isso ser tdo relacionavel com a Arquitetura;
quer a forma como a Arquitetura ¢ que, por ter tantas dimensoes e possibilidades de dilatagéo, se

pode relacionar com coeréncia com qualquer disciplina, inclusivamente com o Hoquei em Patins.

Posto isto, analisemos uma hipdtese de sistematizagdo da metodologia do arquiteto — autor do
projeto de Arquitetura — e da equipa — autora do jogo de Hoquei em Patins — na abordagem ao seu
respetivo jogo. Tendo em conta que a abordagem a um projeto comeca ainda antes de se comegar
0 ‘jogo de projetar’, foi realizada uma analise comparativa entre a Arquitetura e o Hoquei em Patins
que esta sistematizada na Tabela I. Esta analise metodoldgica, de caracter circunstancial e que nao
invalida a existéncia de variagoes, de oposigcdes ou da creditagcdo de outras analises ao método do
projeto de cariz diversificado, conta com uma certificagdo de viabilidade — também ela circunstancial
e relativa a esta hipotese, sobre a qual se esté a trabalhar — por parte do Arquiteto Luis Viegas, (Prof.
Doutor na Faculdade de Arquitetura da Universidade do Porto, membro do Conselho Pedagogico da

mesma instituicdo e orientador desta dissertacdo); e de Marco Lopes, treinador da equipa de Hoquei

8 SIZA, Alvaro — No Pais dos Arquitectos [Audio Podcast]. Spotify, min. 6:20
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em Patins da Associacéo Desportiva Sanjoanense e antigo jogador e capitdo no mesmo clube com
largos anos de experiéncia na Primeira Divisdo do Campeonato Nacional da Federacéo de Patinagem

de Portugal.

Este estudo pode ser interpretado, também, como uma adaptacao a partir da teoria de Ludovico
Quaroni sobre 0 método tradicional de projetar, onde ¢ referido que “existem varias fases que fazem
parte do funcionamento do processo de como projetar um edificio. Estas dividem-se em quatro

procedimentos para a realizacdo de uma obra ou projeto arquitetonico (...)"%:

“A primeira fase é a que chamaremos da fase de programacgéo. E a fase onde se preparam, depois
aas correspondentes anélises prévias, as opgdes badsicas das quais posteriormente devera partir a
conceggo do projeto.” %

A segunda fase é a projegdo: é a parte onde se determina a construggo e a composigéo criativa
do desenho de um dito objeto. Existe uma divisgo interna do desenho, que se conforma pelo meio
de trés passos: primeiro a planificagdo, depois o desenvolvimento a pequena escala do produto
com as criticas e corregdes que se apresentam, e o Ultimo é o desenvolvimento com todas as

observagées que se fizeram anteriormente.” %

“A terceira fase é a da realizagdo do projeto,; é algo importante jé que determina o projeto e a sua
gestdo nas fases anteriores, além de que permite que este se mantenha em constante
organizacéo.®”

“Por ultimo, a quarta fase € a da gestao depois do processo de projecao; esta descreve a relagdo
existente entre o cliente e quem procede a habitagdo de dita obra e como depois da sua
construggo serdo executadas as fungées da obra, como a sua manutengéo e outros aspetos.” %

As quatro fases referidas nesta teoria serviram de base para uma analise mais direcionada ao
assunto-objeto deste estudo. No entanto, ndo existe uma negagdo ou conflito com o levantamento
metodoldgico de Quaroni, que apenas ¢ colocado noutra perspetiva. Posto isto, e tendo em conta a
consciencializagado, a observacéo e a sistematizacao do trabalho do Arquiteto e da Equipa de Hoquei
em Patins, concluiu-se que a metodologia de abordagem ao jogo pode dividir-se, ndo em quatro,

mas em cinco fases.

84 QUARONI, Ludovico op. cit., p.28, citacdo traduzida
8 |dem
8 |dem
8" QUARONI, Ludovico op. cit., p.29, citacdo traduzida

% |dem
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1A.

1B.

2A.

Primeira Fase

A primeira fase da metodologia de abordagem ao projeto de Arquitetura consiste,
de facto, numa fase de programacao, decorrendo da questéo que dita o inicio do
projeto: o pedido do cliente. O primeiro passo a tomar pelo arquiteto prende-se
com entender quais sdo as expectativas que existem relativamente ao seu

trabalho — estabelecer uma meta — e, naturalmente, fazer um levantamento das

condicionantes que possam ter influéncia no resultado do projeto, e que requerem
uma abordagem diferente consoante a variagdo do seu caracter — falamos de
questdes como o terreno, o respetivo municipio, as regulamentacées, o orgamento
disponibilizado, o programa pedido pelo cliente, a linguagem, a volumetria ou os
detalhes também pedidos pelo cliente, entre diversos outros fatores que se podem
identificar como aspetos condicionantes do projeto. No fundo, a semelhanga do
que defende Quaroni, esta primeira fase pode definir-se pela identificagdo e
sistematizacdo das “opcdes basicas, das quais posteriormente devera partir a

concegéo do projeto”.®

Esta abordagem também acontece quando falamos de Hoquei em Patins, no
sentido em que também ¢ necessaria, em primeiro lugar, uma fase de
programacao. No inicio do jogo, a Equipa estabelece uma meta, fazendo também
uma analise das expectativas que existem e do que € esperado atingir. Para além
disso, procede também ao levantamento de condicionantes relativas ao jogo,
“opcoes basicas, das quais posteriormente devera partir a concecéo do projeto”®,
nomeadamente se ird jogar em casa ou se ira jogar fora, se existem
condicionantes ao nivel do plantel, se o estado fisico da equipa ajuda ou
condiciona na obtencéo do resultado desejado, se o estado psicologico da equipa
é favoravel, dado que pode sofrer alteracdes consoante a dimenséo do jogo (se &
uma final, ou n&o), os resultados anteriores, o grau de motivacéo ou a vida pessoal
de cada elemento da equipa, entre outros inumeros fatores desta natureza que

condicionam a priori a abordagem da equipa ao jogo que estao prestes a realizar.

Segunda Fase

A segunda fase, apesar de ndo se encontrar descrita na perspetiva de Quaroni,
nao deixa de estar inerente ao conceito de “parte onde se determina a construcéo
e composicao criativa de dito objeto™, ¢ a fase da procura de referéncias. Uma

vez reconhecido o objetivo a atingir e as condicionantes existentes, o Arquiteto

89 QUARONI, Ludovico op. cit., p.28, citagéo traduzida

0 ldem

9 ldem
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2B.

3A.

naturalmente que procura referéncias para as opgdes que fardo parte da
estratégia que ird seguir. Esta procura serve para colocar hipoteses de abordagem
a varias escalas, e estd na base da concecao das primeiras ideias, sendo um
processo que se distingue por avaliar a situagdo que se vai encarar, e
posteriormente procurar casos semelhantes que possam ajudar na resolugao de
problemas previstos. A titulo de exemplo, falamos de estratégias de abordagem
ao territorio em projetos semelhantes, ou de abordagem as questdes
programaticas requeridas, sendo natural, no eventual caso de o cliente pedir o
projeto de um auditorio, que se analisem projetos de auditorios que ja existam
com condicionantes semelhantes, sejam esses projetos do mesmo autor ou de
outros autores. Da mesma forma, esta procura de referéncias alarga-se a todas
as componentes do projeto, servindo como uma ‘busca por inspiragao’ por parte
do autor, que pode inclusivamente, noutros projetos, encontrar principios
conceptuais que consiga seguir, ou adaptar ao seu novo projeto, ou encontrar
detalhes que ajudem a dar resposta a linguagem ou a volumetria do projeto, que

eventualmente também possa ter sido exigida pelo cliente.

A procura de referéncias também é uma fase crucial no jogo de Hoquei em Patins,
exatamente pelas mesmas razdes que em Arquitetura. Antes da concecédo da
primeira ideia de abordagem, e tendo presente o objetivo a atingir e
condicionantes para tal, a Equipa faz um levantamento de situagdes anteriores
semelhantes que possam servir de referéncia para a estratégia em que se ira
apostar. Em caso pratico, a procura de referéncias antes da abordagem ao jogo
passa por identificar estratégias que foram abordadas (por si ou por outras
equipas) para defrontar o adversario em causa, que tenham funcionado; e
analisar, noutros jogos, como ja foi possivel anular determinados pontos fortes
desse adversario, ou como ja foi possivel tirar proveito dos pontos fortes que
existem na equipa-autora, evidenciando-os, ao mesmo tempo que se véem
estratégias que resultaram na minimizacdo de pontos fracos existentes,
semelhantes aos que se pretendem minimizar. Fazendo a ponte com a
Arquitetura, esta procura de referéncias alarga-se a todas as componentes do
jogo, servindo como uma ‘busca por inspiragao’ por parte da equipa-autora, que
pode inclusivamente, ao ver outros jogos, encontrar formas como ja se lidou, com
ou sem sucesso, com situagdes imprevisiveis do jogo, e usar essa informacéo da

forma que achar mais apropriada, na criagao da primeira estratégia.

Terceira Fase

Depois de procuradas as referéncias, a ordem natural na concecéo de um projeto

de Arquitetura ¢ a do surgimento da primeira ideia. Esta, mesmo que “seja
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3B.

acidental ou ocasional’®, estabelece “o lugar a que podemos sempre regressar”®,
e resulta da personalidade, das crencas, das intencdes, da experiéncia e das
referéncias do autor, neste caso o arquiteto. No entanto, estas primeiras ideias,
que podem ser encaradas como o embrido do projeto, sdo a materializagdo da
estratégia de abordagem que provavelmente sera usada, mas que, no entanto,
nao deixa de ter na sua génese ideias descomprometidas. Ou seja, caso o
arquiteto pretenda alterar completamente a estratégia de abordagem ao projeto,
esta fase inicial € mais indicada para tal, dado o seu caracter embrionario. Neste
sentido, nada garante que ndo surjam varias ideias iniciais, principalmente
relativas ao conceito de abordagem ao projeto, que podem ser testadas em
simultaneo e comparadas umas com as outras, até existir a opcao de desenvolver
uma delas mais a fundo (ou nenhuma delas, ou outra diferente, ou uma mistura
de todas, tudo depende da decisdo do autor). Esta é a fase que, estando
terminada, estabelece “uma ideia, uma estratégia ou um conceito radical ou de
referéncia para a lideranga do desenvolvimento de qualquer agéo criativa”, sendo,
no entanto, mais facil abandonar a ideia por completo e iniciar outro projeto neste
patamar, do que alterar a estratégia depois de iniciada a etapa de

desenvolvimento efetivo da mesma.

Fazendo o paralelismo com o Hoquei em Patins, esta terceira fase da Arquitetura
pode ser entendida como a fase do Treino. Na verdade, depois de analisados os
jogos, a equipa-autora comega a definir algumas ideias iniciais relativas a
movimentos, atitude e tomadas de decisdo, que naturalmente advém da
experiéncia, das crengas e da personalidade de cada um dos elementos:
jogadores e treinador. Na fase do treino, a equipa decide qual a estratégia que
pretende aplicar no jogo, testando se esta podera ser, ou ndo, bem executada e
eficaz. Do mesmo modo, se, eventualmente, se colocar em cima da mesa a opgéo
de abandono total da mesma, € mais benéfico que esta decisdo seja tomada ainda
em fase ‘de treino’ do que depois, durante o decorrer do jogo. Na verdade, o treino
pode, de facto, ser encarado também como ideia embrionaria porque, no fundo,
da mesma forma que so depois de desenvolver um conceito inicial em que um
autor acredita, é que se torna possivel ter a percecdo da sua potencialidade e
qualidade, também uma estratégia treinada por uma equipa de Hoquei em Patins
soO revela a sua eficacia e viabilidade para o jogo em questado depois de o jogo

iniciar, de facto. Ai, a semelhanca do que acontece em Arquitetura, ha que recorrer

92 VIEGAS, Luis Sebastido da Costa, op. cit,, p. 142
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& intuicéo e improvisagdo criativa quando algum imprevisto relativo a estratégia

apareca para dificultar a obtengdo do resultado pretendido.

4, Quarta Fase

4A. A quarta fase corresponde ao projeto em si, “é a fase da realizagdo do projeto”,
segundo Quaroni. No desenvolvimento de uma ideia conceptual que faz sentido
para o Arquiteto, e na dindmica existente entre o confronto com problemas e
procura de solugbes. Esta constante procura de respostas e tomada de decisoes
condiciona, como ja referido, o rumo do processo e o resultado do projeto,
dependendo da resposta que se da quer as situagdes previstas, quer as
imprevistas. No fundo, esta fase ¢ a que se pode entender como principal,
consistindo na concecao efetiva do projeto, que “parte sempre de uma ideia nitida,
independentemente do conhecimento mais ou menos profundo de objetivos e de

condicionantes.” %

—as fases 1 a 3 estdo na génese da construgdo dessa ideia
nitida — tratando-se de “um longo e ininterrupto percurso que exige
(in)disciplina”, * ja que “Em certos momentos o projeto ganha vida propria.
Transforma-se entdo num animal voluvel, de patas inquietas e de olhos
inseguros.”®. No desenrolar deste jogo de procura de solucoes para os problemas
que emergem, e a medida que se aproxima o término do projeto, verifica-se que
“A disciplina talha por fim a “pedra de fecho”. Nao atua em pleno sem se envolver
com uma espécie de desordem que a precede e a invoca, tornando-a, a um tempo,
livie e abrangente.” " Resumidamente, o resultado do projeto depende
maioritariamente do desempenho do autor nesta fase de concecao, fase essa que
comeca de forma relativamente controlada e que, consecutivamente, se vai
complexificando e surpreendendo, chegando mesmo a entrar num estado de caos.
A capacidade de resposta do autor a este caos € a variavel que determina o
resultado do projeto, e resulta da combinacéo de constantes decisdes tomadas
pelo autor, que tém na sua génese uma razéo logica (estratégica) e/ou uma razéo
criativa (intuitiva). Aproximando-se o término do projeto, € reconhecivel que o caos
ja nao ¢ tao identificavel, existindo uma ‘disciplina’ caracteristica da fase final, que
remata e detalha o resultado do projeto. No entanto, ha que referenciar que a
dimenséo racional e a dimensao intuitiva tém de atuar sempre em conjunto o

longo de todo o projeto, sendo indissociaveis uma da outra, sob a pena de ndo ser

% SIZA, Alvaro — 01 Textos, p. 53
% SIZA, Alvaro — /n/disciplina. p. 12
% SIZA, Alvaro — 01 Textos, p. 25

9 31ZA, Alvaro — In/disciolina. p. 12
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4B.

possivel obter o resultado pretendido — realizar um projeto de Arquitetura — caso
iS50 ndo aconteca.

E também importante salvaguardar, neste contexto, a inexisténcia de uma
obrigatoriedade em cumprir linearmente as fases enunciadas nesta hipotese de
método do projeto. Muitas das vezes, o arquiteto, depois de iniciar o seu jogo, vé-
se obrigado a refazer as fases iniciais, ou a especular sobre as ultimas. Esta
questao, por exemplo, é uma diferenca gritante para com o Hoquei em Patins, que
tem um tempo de execucéo diferente, e mais linear (ndo se pode sair do jogo a
meio para analisar outros jogos ou para treinar de novo a estratégia). No entanto,
esta questdo nao invalida a coeréncia de associacdo entre as duas disciplinas,
podendo também, eventualmente, o abandono total de uma ideia ser interpretado,

como uma derrota do arquiteto — analise que serd apresentada mais a frente.

Novamente, comparando com o Hoquei em Patins, ndo so ¢é possivel identificar
semelhangas na metodologia como também é provavel que exista um melhor
entendimento relativamente ao que acontece em Arquitetura. A quarta fase, neste
caso, pode ser identificada como o Jogo em si, os 50 minutos de tempo
regulamentar, no minimo. Neste caso, também se pode fazer a analogia do
desenrolar do jogo com o desenrolar do projeto: comeca de forma ponderada,
seguindo a estratégia e com ideias fixas acerca do que ¢ necessario fazer para
atingir o objetivo e, a medida que o relogio corre, véo aparecendo cada vez mais
imprevistos que tornam o jogo cadtico. Ai, € precisamente a partir do caracter da
tomada de decisdo dos jogadores e do treinador que o resultado vai sendo
condicionado, sendo obrigatorio que, nessas tomadas de decisdo, ndo se recorra,
nem somente & estratégia (sendo, o proximo passo torna-se previsivel), nem
somente & criatividade (sob pena de incorrer em riscos demasiado altos que
podem trazer desvantagens desnecessarias). Novamente, é necessario que atuem
sempre em simultaneo, sob pena de n&o ser possivel atingir o resultado esperado
— ganhar o jogo. Da mesma forma que o jogo se vai tornando caotico, com faltas,
contra-ataques, golos, defesas, grandes passes, cortes e jogadas, a medida que
se vao aproximando os minutos finais, é notavel a opcéo por uma estratégia mais
vincada, existindo uma ‘disciplina’ caracteristica da fase final, que remata e
detalha o resultado do jogo, tendo em conta o seu estado naquele momento e a
sua distancia relativamente ao objetivo. Ao dizer isto, falamos, por exemplo, de
uma equipa que esté a ganhar e decide segurar o jogo nos minutos finais, para
tentar ndo correr riscos desnecessarios e perder a vantagem. Ou, no caso oposto,
uma equipa que esteja a perder por uma margem pequena pode optar por subir
mais as linhas defensivas, assumindo o risco elevado que essa estratégia propicia

defensivamente, na esperanca de causar mais perigo no ataque e diminuir ou



5A.

5B.

anular a vantagem do adversario no pouco tempo que falta. Em casos extremos
desta situagao, o proprio treinador pode dar instrugées ao guarda-redes para sair,
para que seja possivel a sua substituicéo pelo quinto jogador de campo, e se jogar
numa vantagem de 5 contra 4. E, como estas, outras variagbes que confirmam

esta “pedra de fecho” que a disciplina (tatica) talha, ainda no decorrer do jogo.

Quinta Fase

A quinta e Ultima fase da metodologia de abordagem ao projeto de Arquitetura é
a que pode ser equiparada com a “Morte do Autor”, estando até de certa forma
relacionada com a “gestdo depois do processo de projecéo”. A verdade é que,
independentemente do resultado do projeto, a partir do momento em que este
estd terminado passa a pertencer ao espectador, libertando-se do seu autor.
Relativamente a este, resta-lhe a oportunidade para fazer um balango sobre o
processo de abordagem ao projeto, sobre o seu desempenho e sobre o resultado,

tendo de aceitar a abertura do seu trabalho a critica externa, que € inevitavel.

Da mesma forma, no Hoquei em Patins, ja nada se pode fazer depois de soar o
apito final, sendo a fase posterior ao jogo a altura de fazer um balanco da
abordagem da equipa e do seu desempenho e analisar o desenvolvimento do
processo do jogo, bem como identificar as razdes para a obtencéo do resultado
em questdo. Novamente, ¢ no final que as criticas externas emergem, uma vez
que, a semelhanca da Arquitetura, o Desporto € feito por pessoas e para pessoas,
sendo que o espectador é o elemento final para quem uma equipa joga, o que faz
com que, natural e inevitavelmente, exista também critica externa por parte de
quem assistiu a experiéncia do jogo, da mesma forma existe a critica do

espectador que experiencia o0 espago na Arquitetura.

A Tabela | que, como ja mencionado, sistematiza esta analise metodoldgica, pode ser

consultada a seguir.
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1.2 FASE

2.7 FASE

3. FASE

L
N
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<

5.7 FASE

PROJETO DE ARQUITETURA JOGO DE HOQUEI EM PATINS

Fazer um levantamento das
condicionantes

' Identificar o que é pedido pelo
cliente
- Terreno
-Regulamentagoes
-Orgamento
-Programa
- Linguagem ou detalhes exigidos
pelo cliente
-Outros

Procurar Referéncias

- Estratégias de abordagem ao
territorio e projetos que possam ser
semelhantes

-Formas como ja foram resolvidas
certas questoes programaticas que
também terdo de se resolver neste
contexto

- |deias de linguagem e volumetria
- Esquemas conceptuais que

conseguiram servir de base solida
para o projeto

Aprimorar a estratégia de abordagem:
O embrido do Projeto

- Formagao das primeiras ideias,
fruto da personalidade, experiéncia,
crengas e referéncias do autor
(arquiteto)

- Criagdo de um conceito de
intervencao

- Pensar nas possibilidades do
espago, nas volumetrias, nos
percursos, entre outros — ideias
descomprometidas

- Possibilidade de abandono total
das ideias e formagéo de nova
estratégia

Desenvolvimento do Projeto

- O desenvolvimento das ideias
iniciais

- Os imprevistos e problemas que
geram caos e desorganizagao

- O encontro de solugdes através
da tomada de decisoes no Projeto

- Reorganizacéo e disciplina que
talham a pedra de fecho

Resultado do Projeto

- Libertagao do projeto por parte do
autor (passa a pertencer ao
espectador)

- Balango da abordagem, processo,
desempenho e resultado do projeto

- Abertura para a critica externa

Identificar o que é pretendido
atingir

Fazer um levantamento das
condicionantes

- Jogo em casa/ Jogo fora; pontos
fracos e fortes da equipa na
situagdo em causa

- Condicionantes do Plantel
- Condigéo Fisica da Equipa

- Condigao psicologica da equipa
(resultados anteriores, questoes
pessiais, motivagao, etc)

- Outros

Procurar Referéncias

- Estratégias abordadas anteriormente
ao defrontar o adversario em causa

-Formas como ja se anularam os
mesmos pontos fortes adversarios que
se pretendem anular

- Formas como ja se evidenciaram os
pontos fortes de jogadores com
condigdes semelhantes aos existentes

- Anélise de situagoes onde se
conseguiu anular com sucesso, ou
minimizar, pontos fracos semelhantes
aos da equipa

- Analisar formas como j& se lidou com
situagoes imprevisiveis do jogo

disponivel em anexo,

Aprimorar a estratégia de abordagem:
O embrigo do Jogo

com acesso a formato
- Definigdo de elementos que irdo digital
compor a estratégia, fruto da
personalidade, experiéncia, crengas
e referéncias do autor (Equipa:
Jogadores e treinador)
- Treinar de acordo com o jogo em
questao
- Verificar se a estratégia pode ser
bem executada
- Possibilidade de abandono total
das ideias e formagéo de nova
estratégia

Desenvolvimento do Jogo

- Aplicagéo da estratégia

- O aproveitamento das
oportunidades onde se pode ficar
em vantagem, e a forma como se
reage aos imprevistos que causam
desvantagens

- O encontro de solugées que
tragam vantagem no marcador
através da tomada de decisoes no
Jogo

- Aplicagédo de uma estratégia de
forma mais vincada e disciplinada,
consoante o resultado, nos
minutos finais do jogo

Resultado do Jogo

- O apito final, a partir do qual nao
podem existir mais alteragdes no
resultado (Libertacao total dos
autores)

- Balango da abordagem,
desenvolvimento, desempenho e
resultado do jogo

- Abertura para a critica externa




I.1.I Estratégia versus Improviso

Lj e ouvi algumas vezes que, enquanto arquiteto,

ndo tenho uma clara teoria de suporte. Concordo. O
hoquei em patins teve para mim e para o que faco uma
significativa influéncia: o jogo é tao rapido e exigente que

néo € possivel separar estratégia prévia e improviso.

E talvez desta ideia de impossibilidade de separacéo entre estratégia prévia e improviso que
se consegue estabelecer uma ligagdo tdo coerente entre o Hoquei em Patins e a Arquitetura. A
verdade € que, quer uma disciplina, quer a outra, precisa ndo so da componente racional como da

componente criativa, sendo desprovidas de sentido no caso da supressado de uma destas vertentes.

Na analise anterior, foi enunciado que o resultado do jogo e do projeto vivem da constante
tomada de decisédo acertada, decisdes essas que podem ser ou de natureza racional, ou de natureza
artistica e criativa. E também na variacao destas duas vertentes, no que toca ao caracter dessas
decisoes, que se desenvolvem as personalidades diferentes do autor, no entanto, ndo € mandatorio
que exista “uma clara teoria de suporte”, sendo importante que se jogue tendo em conta a ‘danga’

necessaria entre logica e irreveréncia.

Esta ‘danca’, esclarecida em termos de método no capitulo anterior, por viver da correlagéo
entre estratégia prévia e improviso, resulta na existéncia de ‘zonas cinzentas' onde nem sempre ¢
possivel identificar claramente, durante o processo, o que € racional do que ¢ artistico. Deste modo,
a natureza das decisées assume, muitas vezes, um caracter ‘hibrido’, que ¢ motivado pelas proprias
regras — o que ¢ fazer Arquitetura, e o que é jogar Hoquei em Patins — e que esta constantemente
em evolugao, em discusséo e em desenvolvimento ao longo do tempo. Nestas duas areas do
conhecimento, o imprevisto € uma questdo-problema que os autores sabem de antemao que vao
encarar. Neste sentido, entra-se no paradoxo de tentar definir racionalmente algumas taticas que
possam cobrir situacdes imprevistas, e na impossibilidade de o fazer, por se tratarem precisamente
de situagoes surpreendentes e inesperadas, sendo, naturalmente, impossivel montar uma estratégia
sobre algo que nao se conhece até ao momento em que acontece. Deste paradoxo, evidencia-se a

necessidade da intuicéo, da criatividade e, quando necessario, da irreveréncia para dar resposta a

98 S|ZA, Alvaro , op. cit, p. 12
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estes problemas na hora em que ocorrem — a tal capacidade de improviso. No entanto, como de
certa forma ja era previsivel que se fossem encarar situagdes adversas inesperadas, “a tatica assume
uma elevada plasticidade entrelagcando o linear com o cadtico, em funcédo das condi¢des concretas
do jogo (..)" %°, ou seja, a estratégia inclui a capacidade criativa no seu contexto, da mesma forma
que esta, por ser parte integrante da abordagem racional do jogo, € utilizada tendo sempre presentes
0s niveis de risco e probabilidade de sucesso, e colocada em pratica em determinados momentos
‘logicamente’ predefinidos, facto que nao torna possivel, nem vidvel, a separacdo das duas

componentes. Este vinculo esta presente, na pratica, nas constantes tomadas de deciséo do autor.

Naturalmente que o arquiteto se relaciona com o projeto da mesma forma que a equipa de
Hoquei em Patins se relaciona com o jogo: numa situagao de imersdo e correlagdo entre autor e
obra. Esta Ultima é diretamente influenciada pela capacidade de decisédo do autor, no sentido em
que “Qualguer movimento consciente, decorrente da agdo entre o pensamento e a agao, é precedido
de uma decisao.” 1% Nesta matéria, destacada “pela sua influéncia direta em todos os movimentos
e acoes” 1% pode subentender-se que a tomada de deciséo nédo s6 esté diretamente relacionada
com o conhecimento prévio e experiéncia do autor, como também tem obrigatoriamente um
pensamento inerente — de natureza hibrida entre razédo e emogao — que acontece antes da decisao
efetiva e, no final, culmina na agédo. “A tomada de decisdo é um processo do pensamento e da agao,
que, associada a fatores estratégicos, possibilita um comportamento de selegdo da resposta

adequada, perante uma situacao problema com varias opgoes” 1%,

E na andlise da eficiéncia de cada decisdo tomada pelo autor que surge a compreensao sobre
0 projeto, ou sobre o jogo. No fundo, na fase de recolha de referéncias, o autor do novo jogo analisa
decisbes ja tomadas, por si ou por outros autores, avaliando a sua eficiéncia para resolver
determinado problema. Com isto, fala-se nao so de questdes de natureza racional, mas também de
natureza artistica, sendo tdo problematico, em Arquitetura, ndo haver coeréncia funcional como €
nao haver equilibrio estético no projeto. Da mesma forma, uma jogada no Hoquei em Patins pode
criar vantagem sobre o adversario, mas nao pode resolver uma situacéo de confronto de um contra
um, sendo necessaria ai, também, a criatividade e a capacidade intuitiva para criar mais opc¢ées. No
fundo, as decisbes, por serem o elemento que dita 0 jogo, séo a chave para a andlise do mesmo, por
influéncia direta. Uma vez que estas decisdes tém um caracter logico-criativo, pela impossibilidade

de separacéo entre estratégia prévia e improviso, o surgimento de novas ideias (que sejam eficientes)

% ALBUQUERQUE, Alberto [et. al.] — Fducacéo Fisica, Desporto e Lazer. p. 358
100 1dem
101 | dem

192 | dem
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contribui para a existéncia de mais solugdes para os problemas ja conhecidos, ou para a criacao de
mais situagdes de vantagem para o autor do projeto. Deste modo, e considerando que “A
compreensado do desenvolvimento do jogo passa pela identificacdo de comportamentos que

testemunham a eficiéncia das agoes dos jogadores ou das equipas” 1%

, podemos concluir que, quer
a Arquitetura, quer o Hoquei em Patins, evoluem consoante o aparecimento de mais ideias, debates,
experiéncias, ou qualquer outro modelo relacionado, que possa resultar na existéncia de mais

tomadas de decisao acertadas por parte dos autores.

Deste modo, e mais uma vez, € justificavel a importancia da abordagem deste assunto para
pertinéncia e evolugao da propria Arquitetura, uma vez que o surgimento de novas ideias pode gerar
mais ‘decisdes acertadas’ como resposta aos problemas do projeto, ou a reformulagdo dos
problemas existentes, nos termos enunciados, pode resultar numa analise benéfica, realizada de
outra perspetiva — sempre tendo presente o caracter circunstancial desta reflexdo, que pode ser

entendida como um ensaio particularizado que contribui para uma reflexdo mais alargada.

193 | dem
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FIGURA XII

Figura XII: “The Art of Improvisation — Geo Magazine Germany”, série de ilustra¢des de Emiliano Ponzi.
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l.1l. A tentativa e o treino

£ preciso nao descurar o exercicio, para que 0s gestos nao se

crisbem, e com éles o resto

A questéo do treino foi ja referida como uma das fases do método da Arquitetura, equiparando-
o0 a formulacéo da primeira ideia e definicdo das primeiras estratégias. Neste sentido, ¢ abordada
uma perspetiva especifica do conceito de treino, que, como enunciado, remete para os tempos de
pratica imediatamente antes de um jogo especifico, podendo entender-se como a visdo a uma escala
mais aproximada, focada num objetivo concreto e particular. No entanto, se avaliarmos o mesmo
conceito de treino a uma escala maior, podemos entender que & medida que um autor (arquiteto ou
equipa — jogadores e treinador) mais treina, no sentido de repetir vezes e vezes sem conta o seu
oficio, nas mais variadas situagdes, contextos e condigdes, maior experiéncia adquire e, como tal,
mais bem preparado esta para os desafios que vai enfrentando ao longo do seu percurso. Lembrando
novamente a perspetiva de Michael Polanyi, é de salientar que a questdo da repeticdo dos
movimentos e processos de pensamento — que permitem a concegao de um projeto de Arquitetura
— por ser o alicerce da criagdo do conhecimento tacito, ¢ fundamental para a aquisicdo de
conhecimento pelo autor. Um arquiteto aprende projetando, da mesma forma que a equipa de

Hoquei aprende jogando.

Neste sentido, a questdo do treino, abordada entédo nesta escala mais afastada, ¢ fundamental
no exercicio da Arquitetura, precisamente, em primeiro lugar, pelo caracter pratico do conhecimento
nesta area, pela tal questdo do ‘saber fazer’ sem ‘saber como’, competéncias que, quanto menos
forem colocadas em pratica, naturalmente se vao difundindo, ou, usando as palavras de Siza,

resultam em gestos que se vao crispando, e com eles o resto.

A repeticdo ¢ um método de aprendizagem e aperfeicoamento de técnicas e modos de
pensamento, no entanto, o ‘treino’ em Arquitetura envolve toda uma variedade de processos que
resultam na aprendizagem do arquiteto. Um deles passa por abordar varios projetos diferentes,
mesmo que inexistentes ou utopicos, e desenhar ideias que possam surgir, ou detalhes, ou
volumetrias, ou qualquer questdo de projeto num contexto eventual ou real, seja num registo mais
rigoroso ou num registo mais informal, como € o caso de um esquisso rapido num guardanapo de
restaurante — falamos, neste caso, de repeticao do oficio. No entanto, existem outras formas de “néo

descurar o exercicio” e ganhar novas ferramentas para o conhecimento, como € o caso de conhecer

04 S|ZA, Alvaro — 01 Textos, p. 38
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novos projetos e novos contextos, e, se possivel, experienciar presencialmente obra construida. No
fundo, um arquiteto tem varias possibilidades de ‘treinar’, que se podem dilatar em diversas feigoes,
possiveis e imaginaveis — viagens, conferéncias, revistas, livros, debates, exposicées, etc. — mas que
cumpram o objetivo de fazer o arquiteto aprender — o que, naturalmente, se ira refletir nos projetos
que venham a ser concebidos a posteriori como se pode confirmar, novamente, pelas palavras de
Siza:

Aprendemos desmedidamente; o que aprendemos reaparece,

dissolvido nos riscos que depois tracamos.’®

Existe ainda outra situacédo que remete para a questdo da tentativa. A fase do treino, em
Arquitetura, pode ser também encarada como a fase de teste, onde é permitido verificar o que pode
resultar do que ndo pode, e onde se colocam em pratica ideias aparentemente questionaveis, mas
com potencialidade para criar algo com qualidade arquiteténica. Neste sentido, podemos debrugar-
nos sobre a Arquitetura Temporaria, que pode servir exatamente como “tubo de ensaio”, como nos
refere o Arquiteto Diogo Aguiar:

(..) Estas arquiteturas temporarias também séo tubos de

ensalo. Permitem-nos ir apurando algumas ideias e perceber que ha
colsas que funcionam melhor que outras, e acima de tudo déo-nos
também majs seguranca para as outras arquiteturas, que séo as
arquiteturas que permanecem, e que beneficiam ja de um conjunto de
tentativas, algumas mais acertadas, outras menos, que fomos tazendo

anteriormente. Porque a arquitetura faz-se assim. Faz-se tentando %

Concluindo com a ideia de que a Arquitetura se faz tentando, € notorio que o treino — tentativa,
repeticao, aquisicdo de conhecimento, testagem, etc. — contribui, ndo s¢ para a experiéncia pessoal
do arquiteto, como também permite desenvolver estudos mais aprofundados sobre determinada
ideia ou conceito. Tudo isto, que pode ser aplicado e testado a diferentes niveis e escalas relativas
ao projeto, resulta numa aprendizagem por parte do autor, que se predispée a “conquistar — € o

termo — bases para trabalhar com isso e para isso"'%’

. O treino contribui para o aumento do
conhecimento prévio e referéncias, o que naturalmente influencia a ‘base’ com que o arquiteto

trabalha para a concegao do projeto.

105 S|ZA, Alvaro op. cit.,, p. 50
196 AGUIAR, Diogo op. cit., min. 13:39
107 g1ZA, Alvaro op. cit.,, p. 28
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FIGURA XIlI

Figura XIII: Conjunto de imagens da exposi¢do temporaria Nadir Afonso, de Diogo Aguiar Studio. «Formalizado
como uma cidade geométrica e abstrata, construida por cubos amarelos de grandes dimensoes, o Museu
Temporario Nadir Afonso ¢ um espaco aberto e fluido que procura criar inimeras relagoes visuais e

conceptuais com a obra do artista abstracionista e arquitecto portugués.» (Aguiar, 2019)
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FIGURA XV

Figura XIV: Corte da exposicéo temporaria Nadir Afonso, de Diogo Aguiar Studio
Figura XV: Fotografia da exposicao temporéaria Nadir Afonso, de Diogo Aguiar Studio, no Centro Comercial

Colombo.
Figura XVI: Planta volumétrica da exposi¢ao temporéaria Nadir Afonso, de Diogo Aguiar Studio.

Fonte das imagens

88



89



90



IV

Apito Final

O resultado



92



IV.I. A Vitoria

Parece que o arquiteto gosta deste desafio, de
fazer edificios ndo so diferentes mas em diferentes
escalas.

£ preciso.

Ultrapassar o desafio de fazer Arquitetura reflete o término da concecdo de um projeto.
Podendo a Arquitetura ser entendida como um jogo, como enunciado e defendido até agora,
naturalmente que também €& possivel associa-la aos resultados desportivos tradicionais: vitoria,

empate e derrota.

Voltando a reforgar que se considera Arquitetura aquela cujo projeto resulta de um método ja
enunciado, onde ndo se separam a estratégia prévia e o improviso e onde todos os aspetos e
condicionantes séo abordados com uma resposta estratégica e artistica coerente que, em harmonia,
resultam na chamada ‘Boa Arquitetura’ ou ‘Arquitetura de qualidade’ — ao invés de se considerar
Arquitetura todo e qualquer projeto que possa ser aprovado pelas autarquias — pode dizer-se que
‘ganhar o jogo da Arquitetura’ é, precisamente, alcanca-la: dar o projeto como resolvido e terminado
com sucesso. Por outras palavras, se o arquiteto, no jogo que é o projeto (enquanto processo de
concecado), conseguir desenvolver uma boa ideia e materializa-la com arte e mestria, pode dizer-se
que fez Arquitetura, e, portanto, pode dizer-se que ganhou o jogo — venceu o projeto (enquanto objeto

final), o seu adversario.

Naturalmente que este discurso, que também suscita o antigo debate sobre a definicdo do
conceito de Arquitetura, parece refutdvel no sentido em que, a partida, se o projeto ainda néo tiver
todas as questédes inerentes solucionadas, o arquiteto ndo da o projeto como terminado. No entanto,
apesar de essa ser, de facto, uma mais valia para o arquiteto como jogador, por oposi¢ao a equipa-
jogadora de Hoquei, que tem tempos de execucédo diferentes no seu proprio jogo, néo &,

necessariamente, impossivel que exista um empate ou uma derrota em Arquitetura.

A verdade é que, durante a execugdo do projeto, existem, como ja mencionado, alguns

imprevistos que podem influenciar muito o resultado final. Muitas das vezes, o arquiteto, por nao ser

108 §|ZA, Alvaro — No Pais dos Arquitectos [Audio Podcast]. Spotify, min. 25:00
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capaz de lidar com eventuais situagdes mais complexas que surjam, pode optar por uma solugéo
que minimize os problemas existentes. E segundo esta linha de pensamento que podemos
eventualmente considerar uma situacao de empate: o arquiteto ndo deixou de terminar o jogo, mas
também nao se pode dizer que venceu o projeto. Um dos exemplos desta situacédo ¢ descrito por

Siza, quando afirma:

Néo consegui controlar por inteiro o espaco da sala
principal. O mobilidrio que neste momento estudo tenta

eliminar ou, pelo menos, suavizar este e outros defeitos.\”

Neste caso em concreto, podemos considerar que existiu um empate entre o arquiteto e o
projeto, uma vez que este ultimo foi terminado, dando vantagem ao seu autor, mas nao ficou
inteiramente resolvido, uma vez que o autor reconhece que existiram questdes que ndo conseguiu
“controlar por inteiro” 1, tendo utilizado estratégias para minimizar o problema, “suavizar [esse] e

outros defeitos” M.

Deste ponto de vista — tendo em conta que depois da obra estar concluida, e aberta a critica
generalizada, todos os espectadores da Arquitetura assumem uma posigao de publico generalizado
— pode até considerar-se que o arquiteto chega a ser simultaneamente o arbitro do proprio projeto,
no sentido em que apenas ele toma a total consciéncia do que conseguiu ou ndo conseguiu superar
durante o desafio de conceber Arquitetura. Apesar da existéncia de criticas especializadas, que no
limite se traduzem na atribuicao de prémios, os intervenientes que tomam as decisdes nesse sentido
fazem-no depois do projeto estar finalizado, e, na maioria das vezes, construido. As decisdes tomadas
ao longo do jogo relativamente aos aspetos que confrontam as solugées do arquiteto com os
problemas do projeto séo tomadas pelo autor, que reconhece, ou ndo, a sua (des)vantagem perante
0 seu adversario em determinadas situagées, podendo até, no final, defender o seu ponto de vista
relativamente a todas as criticas e avaliagbes que emergem a posteriori Assume-se como arbitro
por esta razdo: por decidir, ao longo do jogo, se a resposta dada a determinado problema o resolve
ou nao resolve, ganhando consciéncia de quando consegue resolver o projeto, ou, pelo contrario, de

" 112

quando existem situagdées onde “nao [controla] por inteiro o espaco , tendo sempre, em

simultaneo, o poder de decidir quando pode soar o apito final e terminar a partida.

109 §|ZA, Alvaro — 07 Textos, p. 17
H0 |dem
1 dem

12 | dem
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Por ultimo, apesar de menos frequente, temos a situagdo da derrota. Segundo este ponto de
vista, a derrota do arquiteto prende-se, logicamente, com o preciso contrario da vitoria: o ndo alcance
da Arquitetura, ndo dar o projeto como resolvido nem terminado com sucesso. Esta situacao torna-
se menos frequente porque, sendo o arquiteto o arbitro e o jogador em simultaneo, pode decidir
nunca dar o projeto como terminado, e considera-lo ‘em processo’ por tempo indefinido. No entanto,
ndo deixam de existir situagdes onde o projeto ndo se deixa vencer a menos que se recorra a uma
reestruturacao total do conceito, ou, por outras palavras, a realizagdo de um novo projeto: um novo
jogo contra 0 mesmo adversario — o que, naturalmente, se traduz numa situacéo de derrota do projeto

inicial. Esta situagdo ¢, novamente, descrita por Siza quando nos afirma que:

As minhas obras inacabadas, interrompidas ou

alteradas, nada tém a ver com a estética do inacabado, ou
com a crenga na obra aberta. Tém a ver com a enervante

impossibilidade de acabar, com os impedimentos que ndo

consigo ultrapassar

E precisamente numa situacao destas que se pode dizer que o arquiteto perdeu o jogo, quando
se confronta com a “enervante impossibilidade de acabar”. Neste caso em especifico, o arquiteto —
autor, jogador e arbitro — assume-se claramente como vencido, rendendo-se ao projeto e
reconhecendo que existem “impedimentos que néo [consegue] ultrapassar” ''*. A este resultado,
esta inerente uma frustragdo caracteristica de quando se € derrotado, o “enervante” sentimento de
impoténcia perante o adversario, que surge precisamente por existir competitividade entre o arquiteto

e 0 seu opositor (0 projeto).

A verdade € que a Arte de fazer Arquitetura associa-se novamente ao conceito de jogo no
sentido em que, independentemente do resultado, pode ser possivel desfrutar das obras e admirar
0s projetos. A questado da sensorialidade e do espetaculo ndo deixam de estar inerentes a esta
disciplina e, independentemente do (in)sucesso do arquiteto no seu confronto com o projeto, 0s
verdadeiros apreciadores desta Arte — tal como, no caso do Hoquei em Patins, os verdadeiros
apreciadores desta Modalidade — nao deixam de se encantar pelo processo; pelo vai-vem de
problemas e solucées, pela danga da intuicdo e da légica em simultaneo ou pela falta de limites para
a criatividade, que ndo é necessariamente inimiga da simplicidade. Quem se interessa por

Arquitetura tem curiosidade em ver o jogo, apreciando o processo que levou o arquiteto a obtencéo

112 g|ZA, Alvaro op. cit,, p. 29

14 1dem
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de um certo resultado, podendo, ainda, desfrutar também do préprio resultado em si — o projeto

construido.
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IV.Il. A Sensorialidade do arquiteto e do
espectador

A criagdo arquitectdnica nasce de uma emogao, a
emocao provocada por um momento e por um lugar. O

projeto, e a construcao, exigem dos autores que se

libertem dessa emogao, num progressivo distanciamento —
transmitindo-a inteira e oculta. A partir dai, a emogdo

pertence aos outros '*°

Refletindo um pouco sobre o ponto de vista que tem vindo a ser evidenciado neste discurso
ensaistico, e relembrando as palavras iniciais referentes ao propdsito da obra de Arquitetura assentar
na premissa de servir pessoas, ndo € descabido rematar esta analise estabelecendo a analogia entre

os espectadores de um jogo de Hoquei em Patins e os espectadores de Arquitetura.

Na verdade, a questdo do Espetaculo é verdadeiramente importante em qualquer uma destas
areas do conhecimento, caso contrario, ndo existiriam, no limite, adeptos a pagar bilhete para ver os
jogos de Hoquei, nem clientes a contratar arquitetos para projetar edificios. A beleza da Arquitetura
reside na existéncia de algo que vai para além da construgdo em si; nasce da emocéo, aludindo as
palavras de Siza, sendo nela que morre o autor, passando entdo a emogado a pertencer aos

espectadores da propria Arquitetura.

Uma das questdées com que o arquiteto lida durante a execugdo do projeto é precisamente no
‘desenho’ das emogdes que pretende que o espectador sinta ao longo do percurso de experienciagao
da obra (relembremos o discurso de Siza quando compara a Arquitetura com o cinema ou com uma
sinfonia: “Um pianissimo, uma coisa suave, de repente passa a algo violento, mesmo turbulento,
depois ha uma pausa, depois recomeca de outra maneira” ¢, tudo isto ¢ traduzivel em Arquitetura,
tal que o desenho ritmado do percurso de um projeto ndo deixa de ser um método que tenta controlar

a variacao sensorial do espectador).

115 §|ZA, Alvaro op. cit.,, p. 109
116 §|ZA, Alvaro — No Pais dos Arquitectos [Audio Podcast]. Spotify, min. 6:20
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No Hoquei em Patins, naturalmente que a questdo do espetaculo ajuda nado sé no sentido
pratico de colocar a equipa em vantagem, como € crucial para a continuidade do desporto que, a
semelhanga da Arquitetura, vive das pessoas. Apesar de, neste caso, ndo ser tao facil ‘controlar’
através de certos aspetos a emocgdo do publico em geral, este, nem deixa de se envolver
emocionalmente com o jogo, nem deixa de criticar, depois do apito final, o resultado da equipa. Esta
ultima questéo remete para a diversidade de emogdes que podem ser sentidas depois do autor se
libertar da obra, e 0 jogo de Hoquei em Patins gera um debate em seu redor muito parecido com o

debate exterior que acontece relativamente a um projeto de Arquitetura.

A titulo de exemplo, e olhando mais uma vez para as palavras de Siza, podemos notar que a
questdo do espetaculo se pode reconhecer apos o término do projeto — no fim do jogo — sendo que
esse reconhecimento assenta na identificagdo das sensagdes geradas nos espectadores, que
naturalmente resultam na critica — positiva ou negativa. Quando um adepto de Hoquei em Patins
nao sai satisfeito com o jogo, seja pelo resultado, seja porque a equipa que apoia nao teve um
desempenho a altura das suas expectativas, tem uma reagdo semelhante a de Siza, no que diz
respeito a Arquitetura, mais concretamente sobre uma das pracgas que rodeia a catedral de Santiago

de Compostela.

Uma das pragas deixou-me transtornado, sem
respiracéo. O que mais me magoou fol aquela tachada
quase sem nada, quase injustamente magistral (parecia-

me, enraivecido, como feita por ninguém) '\’

No entanto, da mesma forma que a Arquitetura consegue “transtornar” e “enraivecer” o
espectador, também ¢ identificavel “quando a arquitetura tem essa capacidade de arrebatar, e isso
[sente-se] por dentro, ndo (...) no tato.” & Este poder de criagdo de emocao no outro — o espetaculo
— pode também ser sentido pela positiva. Dai nasce a preferéncia por autores ou
estratégias/abordagens projetuais, da mesma forma que se desenvolvem preferéncias por um
determinado tipo de jogo (mais contido e seguro ou mais arriscado e criativo, por exemplo) ou,
eventualmente, preferéncia clubistica, para quem apoia clubes por gostar do espetaculo que
normalmente ¢ apresentado por eles. Esta Ultima questéo apresenta fragilidades evidentes por ser,
na pratica recorrente, uma escolha pouco racional — estando maioritariamente associada com
questdes emotivas, familiares ou de proximidade territorial, € nem sempre com o gosto particular do

espectador pelo espetaculo. Contudo, e na verdade, o que interessa evidenciar € a existéncia deste

17 g|ZA, Alvaro — 01 Textos, p. 55
118 RODRIGUES, Rita Aguiar op.cit,, min 14:12
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tipo de preferéncias, seja por autores, seja por formas de encarar o projeto, também na Arquitetura,
como podemos, novamente, confirmar através das palavras de um mestre, desta vez de Campo

Baeza:

£ faco minhas as palavras de Louis Kahn que, nesse

curto texto sobre Barragan, também dizia: «A sua casa ndo é
meramente uma casa, mas A PROPRIA CASA». (..). a
arquitetura de Barragan nao é meramente arquitetura, mas

a propria Arquitetura, A PROPRIA BELEZA 11

Esta citagdo evidencia uma admiragao clara pela obra geral de Barragan, ndo so por parte de
Campo Baeza mas também por Louis Kahn, citado por este autor. A preferéncia pelo trabalho de
alguns arquitetos em relagdo a outros é uma prova concreta em como os diferentes tipos de
espetaculo agradam diferentes tipos de publico, nunca colocando em causa a credibilidade de
nenhum autor enquanto mestre. Nao se deixa de falar de Arquitetura, apenas surgem debates acerca
da forma como cada projeto é concebido, por diferencas de opinido associadas com as variadas
premissas de que a concecdo de Arquitetura carece — referéncias, crengas, experiéncia pessoal,

convicgoes, principios, cultura, etc. — bem como do gosto pessoal de cada um.

Associada a sensorialidade do espectador, que se manifesta nestes termos — na
experienciagdo do resultado, na critica ao jogo e na existéncia de preferéncias por autores e
abordagens — também séo identificaveis, no arquiteto, comportamentos e reagdes emotivas que,

submetidas a alguma analise, se assemelham muito com as sensacdes que acontecem no desporto.

Em primeiro lugar, naturalmente que, quando se atinge o objetivo — vencer — o autor tem
sempre a sensacao de dever cumprido, ao passo que, quando ndo consegue resolver o projeto ou
sofre mais golos do que o adversario, naturalmente ndo ird surgir uma sensacéo de realizacéo
pessoal, mas sim a contraria. No entanto, ha que referenciar também que atingir o objetivo nem
sempre ¢ sinonimo do proporcionamento de um ‘Bom Espetaculo’. Existem projetos que, por alguma
razéo, estdo construidos, entregues, bem resolvidos, mas falta-lhes algo, seja por que razéo for: ou
porque um determinado detalhe podia ter sido desenvolvido de uma forma diferente, ou porque o
autor ja realizou variados projetos da mesma natureza e acaba por estar a conceber repeticoes com
pequenas alteragdes, ou porque simplesmente ja ndo existe, por alguma razdo, aquele efeito
arrebatador da Arquitetura. Por outro lado, o contrario também acontece, no sentido em que, por
vezes, uma ideia pode ser muito promissora, irreverente e genial, mas a sua execugao acaba por néo

ser realizada da melhor forma, ou chega a ser, até, impossivel, por alguma razdo em especifico. Esta

19 CAMPO BAEZA, Alberto— Pensar com as méos, p. 15
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ultima situacéo pode assemelhar-se a uma derrota ou empate que, de certa forma, nao deixam de
transmitir uma sensacao de orgulho pela prestacéo da equipa, e essa emogado ‘desportiva’ também
faz parte do trabalho do Arquiteto. De facto, a existéncia dessa emogédo até se torna evidente, no
limite, pela existéncia de projetos utdpicos: sédo impossiveis de materializar, ou seja, revelam sempre
a vitoria do projeto (que, naturalmente, exige que exista a sua possibilidade de construcéo) sobre o
arquiteto, no entanto ndo deixam de existir, nem deixa de se proceder ao desenvolvimento de ideias
interessantes e revolucionarias, que geram debate e contribuem para o avanco da Arquitetura,
abrindo novas perspetivas sobre determinados assuntos e apresentando novos paradigmas e teorias

defensaveis e refutaveis.

Em suma, e como em qualquer jogo, a vitoria ndo é necessariamente sindnimo de total sucesso,
podendo néo transmitir, quer ao arquiteto, quer ao espectador do projeto, uma sensacéo de ‘Bom
Espetaculo’; da mesma forma que uma derrota ou empate néo invalidam a existéncia deste conceito.
Por vezes, no desporto — e na Arquitetura — uma vitoria, que ndo deixa de ser o objetivo principal e
prioridade da equipa, ndo acarreta tanto sentimento de realizacdo pessoal quando se torna
recorrente ou facil de atingir. Por outro lado, nem sempre uma derrota ou um empate significa que
tenha existido uma mé prestacao, e nao invalida que se termine o jogo e aceite a derrota com uma

sensagao de orgulho.

Estas reagoes emocionais, caracteristicas de todos os intervenientes, diretos ou indiretos,
acabam por ser o resultado do jogo que é a Arquitetura. Este, mostra-se aos espectadores, quer pelo

resultado, quer pela Arte de a jogar.
“Assim rola o trabalho do Arquiteto.

Tudo depende da pequena ponta do stick.” 1%

120 §|ZA, Alvaro — In/disciplina. p. 12
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Consideracdes Finais
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Consideragdes Finais

O trabalho do arquiteto rola, segundo Siza, pela desconstrucéo ideoldgica do que
¢ fazer um projeto, que assenta na sua crenca vivida (e vivida) na possibilidade de encontro

da ordem através do caos.

Esse caos ¢ caracterizado, precisamente, pelos imprevistos que continuamente
surgem na execugdo do projeto, que podem ser tdo desafiadores ao arquiteto, que nao
descuram a possibilidade de deixar o seu trabalho inacabado ou mal resolvido. E no
reconhecimento desta ideia que se torna possivel unir, logicamente, o jogo ao projeto: uma
constante ecloséo exaustiva de inumeras solugdes, que tentam dar resposta aos, também
inumeros, problemas, sendo, para tal, testadas, repetidas, questionadas ou alteradas, por
vezes ao ponto de ‘saltar’ entre as diferentes fases, num percurso néo linear, repensando
0s conceitos iniciais ou especulando sobre os resultados finais, por forma a dar resposta a

todas as dificuldades, que s6 védo emergindo quando se comega, de facto, a projetar.

E deste reconhecimento que surge a possibilidade de desenvolver esta
problematica do jogo, e ¢ a partir daf que a associagdo com o Hoquei em Patins se torna
tdo fundamental. A constante ‘conversao’ entre a ideia de Arquitetura que se permite
transmitir e a realidade desportiva desta modalidade, ajuda a tornar as perspetivas
apresentadas mais claras e simples de entender. A pertinéncia deste desporto nas visées
evidenciadas ao longo de todo o discurso decorre, também, da necessidade de existéncia
de caos, que, exacerbado pela necessidade rapida de resposta que ¢ exigida numa partida
de Hoquei em Patins, ndo permite a separacéo entre estratégia prévia e improviso na
criacéo de solugées. Como resultado, é conferida a existéncia de uma componente artistica
e criativa, que se relaciona de todo o modo com a Arquitetura, e que ¢, de certa forma,
inquestionavel neste desporto, para quem nutre algum gosto pela modalidade e aprecia a
sua rapidez, que resulta em variados momentos que causam admiragao pela sua
capacidade criativa, seja pela abordagem irreverente aos lances, seja pela capacidade

técnica que deixa qualquer espectador surpreendido — o chamado ‘Bom Espetaculo’.

O desenvolvimento aprofundado da perspetiva do ‘projeto como jogo’, ao ser logo

introduzida com uma contextualizagdo que viabiliza, nesta perspetiva, a consideracéo de

cada um destes dois mundos como ‘a obra do seu autor’, permite a exploragdo desta
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problematica a um nivel mais profundo. Esta contextualizacdo, ndo so6 ajuda a criar bases
solidas que permitem o fundamento, pertinéncia e légica das restantes questdées que se
desenvolvem — a analise conceptual, a do método e a sensorial — como também nédo deixa
de levantar questdes relevantes ao debate, onde a Arquitetura é entendida como o ‘oficio
do seu mestre’, tendo, naturalmente, associadas competéncias e ferramentas especificas,
e onde é realgcada a natureza do conhecimento do arquiteto, a dimenséo tacita da sua
sabedoria e o PFersonal Knowledge que ¢ indispensavel para o dominio cognitivo
especializado. A analogia pontual com o Hoquei em Patins, nesta questao, ndo deixa de ser
util para a eventual simplificacdo do discurso, principalmente por estar em evidéncia uma
problematica que, por si so, ¢ dificil de ser enunciada, pois “sabemos sempre mais do que

somos capazes de verbalizar” ! .

No entanto, a eventual exploracdo, analise e
desenvolvimento mais profundo desta questdo pode, também, conferir uma tematica de
dissertacdo de mestrado, relacionada com a mestria, a problematica autoral, ou com a
dimenséo do conhecimento em Arquitetura. A problematizagdo de questoes e levantamento
de ideias que podem incentivar o aparecimento de novos discursos €, também, um

resultado interessante decorrente deste estudo particularizado.

Mais ainda, a comparagdo com o Hoquei em Patins, no que se refere as questdes
de tatica e técnica — estratégia prévia e improviso — assumiu-se como uma ferramenta
muito Util para a enunciagao da diferenca entre cada uma delas. A explicitacdo do que,
nesta perspetiva, se pode assumir como a ‘tatica’ da Arquitetura, por oposi¢do ao que se
pode assumir como a ‘técnica’, cria um ponto de partida sélido que permite entender o

ponto de vista enunciado: a correlagdo entre improviso e estratégia prévia é caracterizada

por um vinculo de codependéncia tao integro, que a impossibilidade de separacéo entre
estas duas componentes insere as decisdes numa zona cinzenta: a existéncia paradoxal de
‘estratégias que prevéem o imprevisivel e de ‘improvisos com determinados tempos e

lugares de acéo’.

A sistematizacdo do método é, também, mais percetivel quando associada a
questdo dos resultados e rematada com a questdo do espetaculo. Reforcando, novamente,
o0 caracter circunstancial desta sistematizagao e seguintes paralelismos, este estudo mais
particularizado  confere, conclusivamente, uma perspetiva mais explicita do

desenvolvimento da problematica do ‘projeto como jogo’. Ao mesmo tempo, suscita o

11 POLANYI, Michael — 7The Tacit Dimension, p. 4, citagdo traduzida
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aparecimento de novas questdes, que podem e devem conferir uma problematica a

desenvolver mais profundamente no futuro.
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2021, atual. 2019 [Consult. 28 Ago 2023]. Disponivel em:

https://www.archdaily.com.br/br/968188/museu-temporario-nadir-afonso-diogo-aguiar-studio

FIGURA XV
[AGUIAR, Diogo] — Archdaily [em linha]. Museu Temporario Nadir Afonso/Diogo Aguiar Studio, Set
2021, atual. 2019 [Consult. 28 Ago 2023]. Disponivel em:

https://www.archdaily.com.br/br/968188/museu-temporario-nadir-afonso-diogo-aguiar-studio

FIGURA XVI
[AGUIAR, Diogo] — Archdaily [em linha]. Museu Temporario Nadir Afonso/Diogo Aguiar Studio, Set
2021, atual. 2019 [Consult. 28 Ago 2023]. Disponivel em:

https://www.archdaily.com.br/br/968188/museu-temporario-nadir-afonso-diogo-aguiar-studio

12


https://www.archdaily.com.br/br/968188/museu-temporario-nadir-afonso-diogo-aguiar-studio
https://www.archdaily.com.br/br/968188/museu-temporario-nadir-afonso-diogo-aguiar-studio
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Anexos

Anexo 1:
SIZA, Alvaro — Sobre a in/disciplina.
Obra: In/disciplina. (p. 12)

Sobre a (in) disciplina

Comecei a praticar héquei em patins aos 15 anos, acompanhado pelo nimero de
amigos necessdrio.

O treinador do Infante de Sagres* viu-me em jogo mais tarde e convidou-me
para a equipa de juniores.

Joguei talvez um ano.
Logo um médico convenceu o meu pai de que haveria, sendo eu miope, perigo
iminente de deslocamento de retina.
Joguei uma tiltima vez mencionado como NN** (nesses dias gloriosos do hoquei
portugués os jogos de juniores tinham direito a relato nos jornais).
0 meu pai chamou-me e disse: o NN ndo poderd repetir a faganha.
Chorei. Tinha-me convencido de que o héquei era a minha tnica vocagdo (s6
mais tarde me apercebi de que todos temos vocagdo para tudo, ou quase
tudo, se o desejarmos).

Li e ouvi algumas vezes que, enquanto arquiteto, ndo tenho uma clara teoria de
suporte.

Concordo.

0 hdéquei em patins teve para mim e para o que faco uma significativa influéncia:
0jogo é tdo rdpido e exigente que ndo é possivel separar estratégia prévia
e improviso. E necessdrio que atuem em simultaneidade, com o apoio
determinante das “rodinhas”.

Hd também na Arquitetura “rodinhas velozes” a que recorrer, face a
complexidade e a extensdo e acidentes de percurso de qualquer projeto: o
conhecimento prévio, eventualmente a experiéncia e sem duvida a duvida
— instrumentos continuamente e desde o inicio em confronto, até ao
sincronismo, até uma instantaneidade operativa.

E um longo e ininterrupto percurso que exige (in)disciplina.

A disciplina talha por fim a “pedra de fecho”. Ndo atua em pleno sem se envolver
com uma espécie de desordem que a precede e a invoca, tornando-a, a um
tempo, livre e abrangente.

Assim rola o trabalho do arquiteto.
Tudo depende da pequena ponta do stick.
* Clube portuense da I Divisdo
** NN ndo nomeado
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Anexo 2:

Tabela comparativa entre o

método da Arquitetura e o

método do Hoquei em Patins

https://drive.google.com/file/d/1UskVLE
m6WLkvRdaLW8qgP8mflz7e2_Wxw/view

ClipCl

114

PROJETO DE ARQUITETURA

Identificar o que é pedido pelo
cliente

Fazer um levantamento das
condicionantes

- Terreno

-Regulamentagoes

-Orgamento

-Programa

- Linguagem ou detalhes exigidos
pelo cliente

-Outros

Procurar Referéncias

- Estratégias de abordagem ao
territorio e projetos que possam ser
semelhantes

-Formas como ja foram resolvidas
certas questdes programaticas que
também terdo de se resolver neste
contexto

- |deias de linguagem e volumetria
- Esquemas conceptuais que

conseguiram servir de base sélida
para o projeto

Aprimorar a estratégia de abordagem:
O embrigo do Projeto

- Formagéo das primeiras ideias,
fruto da personalidade, experiéncia,
crengas e referéncias do autor
(arquiteto)

- Criagdo de um conceito de
intervengao

- Pensar nas possibilidades do
espago, nas volumetrias, nos
percursos, entre outros — ideias
descomprometidas

- Possibilidade de abandono total
das ideias e formacgéo de nova
estratégia

Desenvolvimento do Projeto

- O desenvolvimento das ideias
iniciais

- Os imprevistos e problemas que
geram caos e desorganizagao

- O encontro de solugbes através
da tomada de decisoes no Projeto

- Reorganizagéo e disciplina que
talham a pedra de fecho

Resultado do Projeto

- Libertagao do projeto por parte do
autor (passa a pertencer ao
espectador)

- Balango da abordagem, processo,
desempenho e resultado do projeto

- Abertura para a critica externa

JOGO DE HOQUEI EM PATINS

Identificar o que é pretendido
atingir

Fazer um levantamento das
condicionantes

- Jogo em casa/ Jogo fora; pontos
fracos e fortes da equipa na
situagado em causa

- Condicionantes do Plantel
- Condigao Fisica da Equipa

- Condigao psicologica da equipa
(resultados anteriores, questdes
pessiais, motivacgao, etc)

- Outros

Procurar Referéncias

- Estratégias abordadas anteriormente
ao defrontar o adversario em causa

-Formas como ja se anularam os
mesmos pontos fortes adversarios que
se pretendem anular

- Formas como ja se evidenciaram os
pontos fortes de jogadores com
condigdes semelhantes aos existentes

- Anélise de situagdes onde se
conseguiu anular com sucesso, ou
minimizar, pontos fracos semelhantes
aos da equipa

- Analisar formas como ja se lidou com
situacoes imprevisiveis do jogo

Aprimorar a estratégia de abordagem:
O embrido do Jogo

- Definigédo de elementos que irdo
compor a estratégia, fruto da
personalidade, experiéncia, crengas
e referéncias do autor (Equipa:
Jogadores e treinador)

- Treinar de acordo com o jogo em
questao

- Verificar se a estratégia pode ser
bem executada

- Possibilidade de abandono total
das ideias e formacgéo de nova
estratégia

Desenvolvimento do Jogo

- Aplicacdo da estratégia

- O aproveitamento das
oportunidades onde se pode ficar
em vantagem, e a forma como se
reage aos imprevistos que causam
desvantagens

- O encontro de solugoes que
tragam vantagem no marcador
através da tomada de decisdes no
Jogo

- Aplicagao de uma estratégia de
forma mais vincada e disciplinada,
consoante o resultado, nos
minutos finais do jogo

Resultado do Jogo

- O apito final, a partir do qual néo
podem existir mais alteragdes no
resultado (Libertacéo total dos
autores)

- Balango da abordagem,
desenvolvimento, desempenho e
resultado do jogo

- Abertura para a critica externa



https://drive.google.com/file/d/1UskVLEm6WLkvRdaLW8qP8mfJz7e2_Wxw/view
https://drive.google.com/file/d/1UskVLEm6WLkvRdaLW8qP8mfJz7e2_Wxw/view

Anexo 3:

Video ilustrativo amador.

Fontes:

Captura amadora de som e video pela autora
Resumo do Jogo OC Barcelos x AD Sanjoanense, por Som d'Hoquei

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=LEGrI7BCMYY
Entrevista “Simetrias” de Fatima Campos Ferreira a Alvaro Siza, disponivel na plataforma RTP Play

https://youtu.be/Od6PHHA38i0

EImEl
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