sobre circunstdncias e experiéncias de projeto:
a matéria do projetar



abstract

This work explores the process of developing a project, seeking an understanding on what is

the essence of it. Therefore, this understanding is built on the analysis of some conditions of the
development of the project. They are identified from opportunities, experiences and project
references.

The decision to explore the project through experiences and personal references is due to the
fact that these represent some of the main themes that determine the action of the project. The
situations chosen represent key moments to building the idea of what is the action of the project.
Competition entries, internship experiences in offices in Paris and the project Fun Palace from
Cedric Price are the three main experiences showcased in the work. They are examples of project
opportunities, professional experiences and references of a personal view on the project.

These circumstances are divided into the following themes: liberation, innovation, experimenting,
representation, organization, questioning, interpretation and response. Each of these themes has
its origin in a specific experience, referring to the creative process or the context that determines
the path followed by the project. The themes are then organized into to main subjects: creativity
and context.

Given the fact that the work tries to understand the project through several independent topics,
these no longer need to be read linearly or with any other specific type of sequence. They are

merely autonomous perspectives on the same subject. They are ways of understanding the project.

resumo

O trabalho explora o processo de projetar, procurando alcancar um entendimento relativamente
& matéria do mesmo. Este entendimento é entdo construido através da anélise de algumas das
condi¢des de desenvolvimento do projeto. Estas sdo identificadas a partir de oportunidades,
experiéncias e referéncias de projeto.

A escolha da exploracdo do tema do projeto através de experiéncias e referéncias pessoais
prende-se com o fato de estas serem representativas de alguns dos temas que marcam

o desenvolvimento de um projeto. As situacdes escolhidas sdo, aqui, apresentadas por
representarem momentos chave na construcdo de uma ideia daquilo que é o ato de projetar.
Foram determinados trés tipos de circunsténcias: a participacdo em concursos, as experiéncias
de estdgio em gabinetes em Paris e uma referéncia projetual, o projeto “Fun Palace”, de

Cedric Price. Estas circunsténcias foram consideradas exemplos significativos para a ilustracéo
do processos que compdem o ato de projetar por representarem oportunidades de projeto,

um contato com o contexto profissional e referéncias para a construcdo daquilo que é uma
mentalidade de projeto.

Estas circunstdncias sdo repartidas pelos seguintes temas: libertacdo, inovacdo, experimentacéo,
representacdo, organizacdo, questdo, interpretacdo e resposta. Cada um destes é identificado
na sequéncia de episédios especificos em cada uma das referidas experiéncias projetuais,
referindo-se a processos ligados ou ao processo criativo ou ao contexto que orienta o
desenvolvimento do projeto.

Como tal, os temas definidos s&o organizados sob dois grandes campos: criatividade e contexto.
Apesar desta organizacdo dos temas em dois grandes campos, estes podem ser lidos de um
modo né&o linear e compreendidos individualmente. Os temas em si sGo auténomos e os exemplos
explorados néo tém continuidade entre si por representarem situacdes muito especificas. O

trabalho é composto por uma série de episédios ligados pelo tema do projeto.
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“O que é o projeto?
O projeto é o modo como tentamos realizar a
satisfacdo de um desejo nosso.”

Vittorio Gregotti

O trabalho desenvolvido, tem origem nesta questdo colocada por Vittorio Gregotti. A
experiéncia na drea da arquitetura aliada as oportunidades que desta tém decorrido tém
contribuido para a formacdo de uma imagem daquilo que é o ato de projetar. Esta imagem néo
s6 se vai construindo progressivamente como se vai também modificando & medida que novas
oportunidades e experiéncias de projeto vdo surgindo.

O trabalho foca-se na exploracéo do projeto procurando alcancar um entendimento sobre aquilo
que o compde, o que é a matéria do projeto. Para tal, o trabalho explora algumas condicdes

de desenvolvimento do projeto. Estas condicées sdo identificadas a parir de circunsténcias,
experiéncias e referéncias pessoais de projeto.

A decisdo de explorar a matéria do projetar através destas experiéncias e referéncias deve-

se ao fato de estas terem sido identificadas como exemplificativas de determinados temas que
marcam o desenvolvimento do projeto. Estas experiéncias, oportunidades e referéncias néo séo
escolhidas por serem consideradas exemplos ideais de determinados processos que marcam o
desenvolvimento do projeto, mas antes por representarem momentos chave na constru¢do de
uma ideia daquilo que é o ato de projetar.

Assim, s&o definidos trés tipos de circunsténcias para servirem de base para esta exploracéo: a
participacdo em concursos, as experiéncias de estdgio (nos gabinetes Atelier Zundel Cristea e

2/ Portzamparc, ambos em Paris) e uma referéncia projetual (o projeto “Fun Palace”, de Cedric
Price). As experiéncias de participacdo em concursos representam oportunidades de exploracéo
do projeto num contexto que ndo o académico. J& as experiéncias de estdgio retratam um
contato a realidade profissional. Por sua vez, o projeto “Fun Palace” é explorado por representar
uma referéncia a nivel de abordagem projetual, em particular no modo como este é transportado
para as experiéncias pessoais de projeto. Como tal, estas experiéncias foram consideradas
exemplos significativos para ilustrar alguns dos processos que compdem o ato de projetar.

O projeto ndo é meramente a fase que antecede a construcéo ou um conjunto de formas de
representacdo que possibilita a materializac@o da arquitetura. Aqui, o projeto é explorado como
conjunto de processos que ddo corpo & arquitetura.

Considerando esta realidade, séo identificados alguns destes processos, a partir das
circunsténcias de projeto anteriormente referidas, como sendo exemplificativos de momentos

chave no desenvolvimento do mesmo.

1. GREGOTTI, Vittorio (2008) El Proyecto de Arquitectura — Concepto, Proceso y Representacién. Barcelona: Editorial
Reverté, p. 209 (traducdo livre do texto original em espanhol)



Libertacdo, inovacéo, experimentacdo, representacdo, organizacdo, questdo, interpretacéo e
resposta sdo entdo os temas definidos. Cada um destes é identificado na sequéncia de episédios
especificos em cada uma das experiéncias projetuais acima mencionadas. Estes temas referem-
se a diferentes momentos que marcam o desenvolvimento do projeto. Referem-se a momentos

do desenvolvimento de um projeto mais ligados tanto a processos criativos ou ao contexto que
condiciona o desenvolvimento do projeto. Por esta razéo, os temas definidos véo entéo ser
divididos, de acordo com estas suas caracteristicas, em dois grandes campos, sendo estes a
criatividade e o contexto.

Ainda que sejam assim organizados, em dois grandes campos, os temas podem ser lidos
individualmente, ndo sendo necessdrio fazé-lo de uma forma linear. Isto ndo pde em causa

a compreensdo do trabalho na sua totalidade, pois os temas s&@o, entre eles, auténomos e os
exemplos dados ndo tém continuidade entre si. Interessa, dessa maneira, visualizar o trabalho
como uma série de episédios, ligados pela constante do projeto.

A libertacéo é o primeiro tema, sendo aqui desenvolvido como um ato de emancipacdo em
relacdo a preconceitos que podem condicionar a criacdo. Estes preconceitos podem ser nocdes
e ideias |d estabelecidas em relacd@o a determinados temas da arquitetura e modos de projetar.
Para ilustrar este tema foi escolhido o projeto desenvolvido para o concurso “Uma nova casa
para a Barbie”. O projeto demostra uma possibilidade de abordagem de temas ligados a
arquitetura através do desenvolvimento de um projeto para uma casa de bonecas. Ao criar uma
casa de bonecas hd ndo sé uma tentativa de reinventar este tipo de brinquedo como também de
repensar a prépria habitacéo.

O “Fun Palace” é analisado no seguinte tema, a inovacéo. Esta vai ser explorada como a
capacidade de alcancar novos dominios, neste caso, através do projeto. Aqui explora-se o modo
como a partir da identificacdo de problemas que marcaram a arquitetura nos anos 60, é feito um
esforco para os ultrapassar através do desenvolvimento deste projeto, de um complexo inovador,
capaz de oferecer aos seus utilizadores um tipo de experiéncia sem equivalente.

A experimentacdo é escolhida com o intuito de demonstrar o processo de formulacéo de
diferentes hipéteses e variantes no contexto projetual. Esta é ilustrada através da experiéncia

de projeto aquando do estdgio na agéncia 2/Portzamparc, onde esta estratégia é utilizada no
desenvolvimento do projeto. Aqui ndo sé se apresenta os processos de experimentacdo e andlise
de diferentes hipéteses e variantes no desenvolvimento do projeto, como o modo como estas

contribuem e determinam o desenvolvimento deste processo.

O projeto produzido para o concurso “6th Advanced Architecture Competition” serve de
argumento para analisar a representacdo sob o ponto de vista do seu papel no processo e
comunicacdo do projeto. Esta é considerada um meio de exploracéo de diferentes vertentes e
realidades. No concurso aqui apresentado, a representacdo tem um papel fundamental pois
serve para reproduzir uma visdo de um determinado contexto para o qual se procura encontrar
uma alternativa através do projeto.

O tema organizacdo recorre & experiéncia de estdgio no gabinete Zundel Cristea para
analisar e compreender o exemplo de uma estrutura de trabalho em contexto profissional. O
desenvolvimento deste tema prende-se com o modo como as hierarquias e modos de gestdo de
trabalho podem influenciar o processo criativo inerente a criacéo do projeto.

A questdo é explorada como um modo de pér em causa o modo como o utilizador se relaciona
com o espaco e formas alternativas de a arquitetura se relacionar com o utilizador. Para este
tema é utilizado o conto e ilustracées produzidas como projeto para o concurso “Architecture
Fairy Tale”.

A interpretacdo é encarada como uma anélise aos constrangimentos que condicionam a
qualidade e a capacidade de resposta alcancada através do projeto. Para melhor compreender
este tema é escolhida uma experiéncia de projeto aquando do estdgio no gabinete Zundel
Cristea. Através dos processos e métodos de trabalho aqui utilizados procura-se chegar a uma
conclusdo relativamente &s limitacdes que estes podem representar.

Na resposta é feita uma exploracdo do trabalho desenvolvido para o concurso “D3 Housing

of Tomorrow”. Aqui, o projeto vai ser um meio de procura de uma resposta para a questdo da
habitacdo e a sua capacidade de se adaptar as necessidades do utilizador. A resposta, como
tema, é vista como uma capacidade de identificar um problema e, através do projeto, procurar
encontrar uma solucdo para o mesmo. O modo como se faz esta procura é o que determina a
capacidade de resposta.

Estes temas ndo traduzem situacdes exemplares ou consideradas ideais no que ao
desenvolvimento de um projeto diz respeito. Os temas e respetivos episédios explorados
demonstram diferentes posturas e métodos que marcam o ato de projetar e séo aqui
apresentados por serem considerados momentos importantes na formulacdo de uma imagem

daquilo que é a matéria do projetar.
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O projeto condicionado

O desenvolvimento de um projeto é uma oportunidade para passar pela experiéncia de libertar
de constrangimentos. Sendo este um processo mental, todas as experiéncias que servem

de base ao raciocinio, potenciam-no mas, de igual modo, também o restringem e limitam.
Postura, nocdes, experiéncias, conceitos, conhecimento, entre outros, representam alguns dos
constrangimentos que condicionam e influenciam o projeto. Desde pequenos somos educados de
determinada forma, & medida que crescemos vamos aprendendo com a nossa experiéncia, com
a cultura na qual estamos inseridos e, ao mesmo tempo, com a nossa formac&o vamos formando
uma mentalidade e uma forma de pensar que nos caracterizam. Esta realidade ndo sé nos
define, como vai definir o modo como interpretamos e nos comportamos face a certas situacdes.
Tudo isto tem um papel determinante na arquitetura, aquando do ato de projetar.

“Como fomos criancas antes de ser homens, e tanto decidimos bem como mal, de acordo com

o que chega dos nossos sentidos, uma vez que ainda néo temos a plena utilizacdo da nossa
razdo, vdrios julgamentos apressados impedem-nos de chegar ao conhecimento da verdade e
previnem-nos de tal forma que ndo hd nenhuma aparéncia de que nos possamos livrar, se ndo
nos comprometermos a duvidar pelo menos uma vez na nossa vida de todas as coisas nas quais
encontramos a menor suspeita de incerteza.”?

Esta afirmacdo de Descartes relaciona-se com esta nocédo de libertacdo. Para ele, apenas ao
questionar aquilo que se considera absoluto é possivel alcancar a verdade. Esta verdade pode
ser vista como um objetivo final, ao qual apenas nos podemos aproximar se considerarmos

uma abertura a novas possibilidades que se alcancam somente quando se pde em causa
conhecimentos que tidos como irrefutdveis ou considerando hipéteses que de outra forma
impensdveis.

Normalmente, socorremo-nos dos nossos conhecimentos e dos conhecimentos de terceiros nos
quais encontramos credibilidade ou que tenham jé sido comprovados como tal, na tentativa

de alcancar o objetivo final. Ao mesmo tempo, no contexto do desenvolvimento de um projeto,

recorremos também aquilo que podem ser referéncias para o mesmo, ideias de como desenvolver

1. Libertacdo no sentido de emancipacéo. Ato de se livrar daquilo que incomoda ou que restringe. Libertar-se de uma
prisdo intelectual ou moral. No caso da arquitetura, esta priséo relaciona-se com a sua producéo e com o préprio uso
da mesma por parte dos utilizadores.

2. DESCARTES, René (2000) Discours de la méthode. Paris: Flammarion, pp. 140, 141 (traducdo livre do texto original

em francés)
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determinadas probleméticas semelhantes ou reminiscentes das verificadas. Estas referéncias,
enquanto auxilio do processo do projeto, sdo procuradas na prépria arquitetura ou em dreas
mais ou menos relacionadas com esta. Tudo o que possa ser utilizado por analogia ou que possa
servir de método para produzir novos pensamentos é passivel de ser utilizado neste momento de
procura de uma ideia. Isto ndo deve ser encarado como um facilitismo na procura de respostas
para os problemas de projeto, mas antes uma investigacdo dentro daquilo que consideramos
funcionar e que, no nosso entendimento, |G deu provas de ser capaz de responder com eficacia
aos mesmos.

Este ato de referenciar é uma forma mais imediata de procura de um resultado pois coloca em
prética solucdes que tenham um resultado j& conhecido. Do ponto de vista de obter solucdes,
este método é eficiente por permitir alcancar respostas de um modo mais expedito com a
certeza que estas sdo capazes de solucionar os problemas em causa. No entanto, este tipo de
abordagem dificulta o alcance de novas solucdes capazes de dar resposta aos problemas com
maior eficcia. Questionar e duvidar daquilo que consideramos certo, implica um repensar de
tudo o que nos servem de referéncia, deixando de lado qualquer pré-concecéo e aventurando-
nos no desconhecido & procura de respostas para os problemas do projeto.

“Existe um pequeno conjunto de livros que séo cldssicos da literatura infantil inglesa. O seu
interesse para os arquitetos estd no sua exposicdo detalhada e imaginativa de uma forma de
vida. No entanto, arquitetos podem ficar surpreendidos com a sugestdo de que existiv uma
ligagdo entre as casas da Beatrix Potter e as do pds guerra feitas por Aalto (o préprio) e Le
Corbusier (...). No entanto, o mesmo tipo de esforco por alcancar bons espacos interiores, até
com o mesmo tipo de formas pode ser encontrado tanto nos livros como nos trabalhos do pés
guerra de arquitetos. (...) Os espacos interiores de Beatrix Potter sdo desenhados para ir de
encontro as necessidades do individuo e o espaco individual é desenhado para a sua funcéo:
o grupo de quartos que respondem diretamente ao seu contexto no ambiente. Praticamente
todos sdo como que grutas em termos de sentimento se ndo até mesmo na forma como as

suas superficies sGdo moldadas. (...) As habitacées das suas pessoas encaixam-se perfeitamente
na paisagem com um tipo de anonimato que sé é alcancado através de edificios com uma

linguagem pessoal consistente — ou uma imaginacdo internamente consistente.”

3. SMITHSON, Alison (2004) From the House of the Future to a House of Today. Roterd&o: 010 publishers, pp.113, 114
(traducéo livre do texto original em Inglés)
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A ideia de casa

O projeto desenvolvido para o concurso “Uma Nova Casa para a Barbie” foi uma oportunidade
de testar a validade e eficdcia desta libertacdo de constrangimentos.

O concurso propunha a criacdo, como o préprio nome indica, de uma nova casa para a boneca
Barbie. N&o existiam limitaces relativamente a forma e elementos a comporem esta casa,
apenas o fato de ser uma nova casa para a Barbie. Confrontados com este pedido, consideramos
que a ideia de “novo” deveria ser o ponto de partida para o projeto. A possibilidade de criar
uma casa, ainda que de bonecas, abriu a possibilidade para exploracéo da ideia de habitacédo.
A arquitetura, no seu propésito mais bdsico, é uma forma de abrigo, de protecédo e refigio, um
simbolo e meio de seguranca, quer seja pelo cardcter meramente de protecéo contra intempéries
quer seja do ponto de vista psicolégico pelo conforto pessoal que providencia.*

“(...) sem duvida que todo o mundo, de uma maneira intuitiva e inata, leva dentro de si a
definicdo do que tem que ser um lugar. E uma ideia primitiva de refigio, de abrigo seguro e de
sentir-se confortdvel com o espaco.”

Os espacos que compdem a habitacdo, no seu entendimento convencional, bem como as
atividades desenvolvidas nos mesmos - cozinha, onde se faz refeices; quarto, onde se dorme;
sala, onde se convive com a familia; casa de banho, onde se trata da higiene pessoal, etc. - véo
sendo assimiladas desde uma idade precoce, pelo que é uma realidade |G estabelecida por
vdrias geracdes. Mesmo enquanto simbolo, a habitacdo assume essa tendéncia generalizante

e traduz-se habitualmente como um volume isolado e representativo dos vdrios elementos que

a relacionam com o exterior como portas, janelas e telhados. Isso leva a que, de uma maneira
geral, as criancas quando desenham uma casa, desenham-na todas do mesmo modo: um
quadrado com um triGngulo em cima representando o telhado e com um retédngulo como porta e
dois quadrados como janelas.

Esta tendéncia demonstra o enraizamento da experiéncia individual e de como isso cristaliza
determinadas nocées. O hdbito rapidamente se torna na norma e coloca tudo que seja diferente

como um problema, um erro ou uma anomalia.

4. PRICE, Cedric (2003) RE : CP. Basileia: Birkhauser, p. 65, “A arquitetura é sempre relevante, mesmo que os seus
utilizadores ndo estejam interessados nela - o fato é que ela para o vento, ou oferece protecdo, oferece abrigo, ou
projeta sombras.” (traducdo livre do texto original em inglés)

5. MOZAS, Javier (2011) Rashomon : la triple verdad de la arquitectura. Vitoria-Gasteiz: A+T, pp. 140, 141 (traducédo
livre do texto original em espanhol)
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Tendo em conta estas nocdes, o projeto, para um concurso cujo pedido era uma nova casa de
bonecas, comecou por colocar em causa as ideias estabelecidas sobre a prépria habitacdo.
Inicialmente, questionaram-se os aspectos programdticos, o que eles significam e em que é que
contribuem para a ideia de casa. Ainda que os espacos variem em quantidade e dimenséo, a
casa é normalmente pensada considerando a existéncia, genericamente, de uma sala, um quarto,
uma cozinha e uma casa de banho, etc. S&o representativos dos espacos fundamentais para uma
casa e, ao mesmo tempo, simbélicos desta mesma realidade. Assim, na figuracdo de uma casa,
tornam-se essenciais para transmitir as normas a que estamos habituados, confirmando a ideia
do objeto ser uma casa.

Em vez de assumir novamente estes simbolos da casa, refletiu-se antes sobre o que ela representa
para o utilizador. No lugar de reproduzir icones, explorou-se a casa enquanto o objeto onde se
depositam os sonhos, onde se colocam as fantasias e para onde se pode escapar.

No entanto, da perspectiva do utilizador, é importante refletir sobre o fato de as necessidades e
preferéncias dos utilizadores se alterarem, tanto a nivel individual como familiar, e que mesmo os

préprios conceitos de individual e familiar sofrem alteraces.
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Uma miniaturizacdo de preconceitos

Habitualmente, as casas de bonecas seguem a ideia de dar continuidade aos preconceitos
existentes em relacdo & habitacdo. O esforco da sua reproducdo passa mais por uma
miniaturizacdo de todos os elementos verificados nessa realidade. Estas, ainda que possuam
diferentes formatos e dimens&es e existam com aspetos variados, tém sempre em comum esta
questdo do modo como retratam a ideia de habitacdo.

O imaginério inerente & habitacdo é entdo transportado para o mundo dos brinquedos

através da questdo da miniaturizacdo dos estereétipos. N&o sé s&o as casas de bonecas

uma reproducdo da imagem tradicional da habitacdo, como o mesmo acontece com outros
brinquedos - carros e respectivas garagens, as préprias bonecas com as suas roupas e
acessérios, animais de estimacdo mecdnicos, etc. Todos estes representam atividades e elementos
da vida didria dos adultos que s@o transportadas para as experiencias das criancas.

Ao transportar estas vivéncias, sendo elas alguns exemplos da vida adulta, hd uma contribuicéo
para que a experiéncia das criancas seja apenas marcada por versdes manipulaveis daquilo que
serdo as suas experiéncias quando crescerem. Elas brincam com situacdes que apreendem do
seu habitar, e a sua imaginacdo apenas se limita a experimentar simulacros de possiveis eventos
dentro dessa realidade.

O cérebro da crianca funciona de uma forma diferente da do adolescente ou da do adulto - estd
menos condicionado e tem menos dificuldade em aceitar novas condicdes que lhe séo impostas.
Estas ainda ndo estdo completamente formadas e ainda n&o tiveram uma experiéncia de vida
suficiente para que estas as moldem bem como a sua mentalidade. Assim, ao proporcionar as

criancas apenas formas de experienciar as coisas com as quais os adultos lidam e que utilizam

z

nas suas experiencias quotidianas ndo se potencia uma abertura a novas possibilidades do ponto

de vista do desenvolvimento da criatividade da crianca. Pelo fato de néo se orientarem por

/=

normas rigidas como os adultos, as criancas possuem a capacidade de serem mais imaginativas e

curiosas, ndo tendo tantas limitacdes a sua criatividade.

Como é que a crian¢a imagina a casa? A partir do momento em que se considera a ampla
imaginacdo e a liberdade de constrangimentos, criar um brinquedo que represente uma casa,
apenas necessita de apelar a determinadas simbologias e possibilitar certas acdes de forma a
transportar a mente da crianca para algo que ela considere como casa.

A partir destas premissas, considera-se que o brinquedo deve desafiar a crianca, potenciando
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a imaginacéo. E fundamental entender esta fase de vida da crianca enquanto um momento
fulcral para o seu desenvolvimento intelectual. E um momento em que os preconceitos e a visdo
do mundo ainda n&o estd estabelecido, em que o comportamento ainda néo é controlado

pela sociedade, dando um maior protagonismo & exploracdo, & aprendizagem e aquisicdo

de novos conhecimentos. Isto leva a que o brinquedo ndo se deva restringir & miniaturizacéo,
mas & producdo de um instrumento que participa na educacéo da crianca, em que o objectivo
é estimular a imaginac&o e a criatividade. Dessa forma, vai-se da ideia de apenas representar
objetos da casa até oferecer formas de desenvolver as capacidades intelectuais.

Assim, em vez de se oferecer a crianca miniaturizaces dos objetos que ela jG conhece,
explora-se esta capacidade imaginativa que lhe é inerente. Apesar da crianca conseguir
edificar realidades a partir de miniaturas, a criatividade é sempre limitada pelas possibilidades
oferecidas pelo brinquedo. Apenas um brinquedo mais distanciado da simbologia genérica da
habitacdo consegue reproduzir um objecto onde a crianca pode encontrar um refigio criativo,
desenvolvendo o seu intelecto. Uma casa de bonecas enquanto ferramenta, em vez de uma

reproducdo. Um brinquedo motivador, em vez de limitador.
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A modulacdo como ferramenta imaginativa

Ao oferecer um brinquedo que vai além das simbologias e imitacdes da casa, permite-se que a
crianga imagine outras possibilidade e encontre diferentes formas de brincar.

Nos anos 50, o casal Eames estudou estes temas a partir do desenvolvimento do brinquedo “The
Toy"”. Este era composto por um conjunto de pecas montdveis oferecendo a possibilidade de

uma grande multiplicidade de configuracdes. Este afastava-se dos brinquedos existentes por néo
estar condicionado por regras restritas no que & sua montagem diz respeito. Este brinquedo era
composto por elementos coloridos triangulares e quadrados capazes de serem combinados entre
eles para construir pequenas arquiteturas. O casal considerava que os brinquedos deveriam ser
utensilios para o desenvolvimento da curiosidade e imagindrio das criancas.®

A semelhanca desta experiéncia, o projeto desenvolvido para a casa de bonecas, vai considerar
o desenvolvimento do imaginério das criancas como principio orientador do mesmo. Tendo em
conta a questdo dos espacos definidos da habitacdo bem como do seu programa, foi procurada
uma nova forma de os encarar. Ao pensar nas diferentes valéncias que um espaco pode ter

de acordo com os desejos e interesses de quem o utiliza houve uma tentativa de alcancar uma
solucdo capaz de permitir a criacdo de qualquer espaco a partir de um mesmo médulo. A partir
do momento em que a crianca ndo é confrontada com um modelo de casa rigido e definido no
que diz respeito & utilizacdo, organizacdo e ambiente, a casa pode ser o que esta quiser.

Foi entdo desenvolvida uma estrutura base na qual podem ser criados quaisquer ambientes
desejados, possibilitando ndo sé uma maior flexibilidade do ponto de vista da utilizacdo do
espaco como também uma reinterpretacdo da imagem da casa. A divisdo pode ser um quarto,
uma cozinha, uma sala, ou entdo uma praia, uma floresta, um espaco coberto de doces ou uma
sopa, qualquer coisa é possivel, basta preencher as paredes com as imagens que queremos que
criem o ambiente. Paralelamente introduziu-se o fator da modulacédo e combinacdo. Estes fatores
sdo inseridos por, ao aliarem-se ao fator da flexibilidade na criacdo de ambientes, permitirem

uma abertura ainda maior das possibilidades de criacdo.

6. QUINTON, Maryse (2015) Charles & Ray Eames. Paris: Editions de la Martiniére, p. 200, “Concebido em 1951,
The Toy desmascara a ideia do brinquedo mono funcional. Mais do que um jogo de construcdo a ser montado
segundo regras rigidas, The Toy assume a forma de um kit que oferece mdéltiplas possibilidades de configuracdes.

As fotos dos arquivos daquela altura contam melhor do que qualquer discurso o seu incrivel potencial. Aos olhos de
Charles e Ray, os brinquedos séo os utensilios capazes de despertar a curiosidade e o imagindrio das criancas. Os
elementos triangulares de cores vivas e o sistema de montagem simples, compreensivel pelas criancas, dando lugar a
microarquitecturas renovando profundamente o tipo.” (traducéo livre do texto original em francés)
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“Na sociedade atual, versatilidade num desenho é ao mesmo tempo um reflexo dos desejos
das pessoas que utilizam os espacos e uma expressdo do sentido da plasticidade da forma

do arquiteto em mudanca. (...) Naturalmente, em vez de confiar trabalhos as pessoas, os
arquitetos devem encontrar maneiras de elaborarem formas mutdveis que motivem as pessoas a
efetivamente participar nos edificios. Devem preparam um mecanismos de mudanca através do
qual as pessoas possam expressar os seus desejos.””

A modulacdo é conseguida através das caracteristicas fisicas do espaco produzido, este vai

ser um médulo composto por trés faces quadradas que formam um cubo incompleto. Este pode
ser repetido de modo a criar uma combinacédo de diferentes espacos individuais ou combinado
de forma a criar um espaco maior com o mesmo ambiente ou um espaco maior marcado pela

combinacdo de diferentes ambientes. As possibilidades s&o infinitas e obrigam a que a crianca

[T T >

tenha um papel ativo no processo de criacdo dos mundos nos quais brinca permitindo-lhe

procurar todas possibilidades que quiser integrar no mesmo.

4

Do mesmo modo que se transportou as ideias da habitacdo para explorar este brinquedo,

foi colocada a questdo de até que ponto ndo se pode fazer a operacdo inversa e transportar

as questdes aqui levantadas para a prépria habitacdo. O grupo Archigram acreditava que a

distancia entre pessoas, comunidade e o arquiteto poderia ser ultrapassada através de uma

participacdo dos utilizadores, sugerindo um papel de organizador e criador do utilizador, a

partir de ferramentas fornecidas pelo arquiteto.

“Admitamos, ndo podemos ignorar a dura realidade de que toda a gente na comunidade tem

instintos de talento criativo e que o nosso papel serd, eventualmente, orientar estes instintos

para uma forma palpdvel e aceitdvel. O abismo atual entre pessoas, entre a comunidade e o

desenhador pode muito bem ser ultrapassado, eventualmente, através do kit substituivel de faca-

vocé-mesmo.”®

Com este projeto, sdo fornecidos os mecanismos para desenvolver diferentes modelos de
habitacdo que apenas estdo limitados pela imaginacédo de quem deles se serve. A casa de
bonecas representa entdo um inicio da caminhada que a crianca faré ao viajar pelas suas

fantasias, permitindo que a crianca edifique o seu espaco de fantasia.

7. KUROKAWA, Kisho (1977) Metabolism in Architecture. Londres: Studio Vista, p. 92 (traducédo livre do texto original
em inglés)

8. CROMPTON, Dennis (2012) A Guide to Archigram 1961 — 74. Nova lorque: Princeton Architectural Press, pp. 69, 69
(traducéo livre do texto original em inglés)
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Inovacao:



“Nunca ninguém mudou tanto a arquitetura com tdo poucos meios como Cedric Price. Com
epigramas, desenhos e um génio polémico pela mobilizacdo do real contra as pretensées de
uma profissdo ainda surpreendentemente megalémana, ele transformou o campo da arquitetura.
Nos anos 60, como uma espécie de Oscar Wilde puritano, Price usa o ridiculo e o humor com um
efeito devastador para desmantelar uma a uma as ambicées mais sagradas e inquestiondveis da
profissdo.”?

Cedric Price e o seu projeto para o “Fun Palace”, sdo aqui apresentados pelo papel que tém
como referéncia pessoal, a nivel de postura de projeto e capacidade de inovar dentro da
arquitetura.

O arquiteto formou-se em Inglaterra no final dos anos 50. Esta foi uma época que correspondeu
a um aumento exponencial de construc&o de novos conjuntos habitacionais, escolas, parques
industriais e municipios. Isto motivou um debate acerca desta producéo e acerca do futuro da
arquitetura.®

O arquiteto é descrito por Arata Isozaki4 como alguém que “procura antecipar a criacdo
conscientemente como um arquiteto cujo trabalho é propor esquemas para criar de um modo
responsdvel novas condicées no ambiente humano habitdvel (...). O seu principal objectivo é
provocar e desafiar através da introducéo de ideias sistematizadas que se afastam de nocées
existentes.”> J& os seus projetos “alastram-se muito além dos limites e métodos da arquitetura
existente. Forte nas ideias, com uma marcada aposta na engenharia social, embora ndo sem
crescimento da légica, ele identifica um problema, coloca-o em causa, e depois segue o melhor
caminho para alcancar uma soluggo.”

Na sua abordagem face ao projeto, Price parte de uma andlise a uma situacéo, realidade

ou contexto e procura os meios para melhor lidar com as condicdes identificadas. Aqui, a

sua inovacdo ndo significa uma falta de capacidade de tirar partido da arquitetura para
proporcionar edificios & sociedade, mas antes uma forma de tirar mais partido da pratica para

oferecer respostas que ele julga serem mais apropriadas.

1. Inovacdo no sentido de renovar, inventar, criar. Alcancar algo novo, utilizar a motivacdo para procurar novos
dominios. Identificacdo de um problema e consequente procura de uma solucéo para o mesmo através da criacdo de
algo novo, que se distancia do existente até entdo.

2. KOOLHAAS, Rem (2003) RE : CP. Basileia: Birkhauser, p. 6 (traducéo livre do texto original em inglés)
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Um novo écio

O projeto do “Fun Palace” teve como base o desenvolvimento de uma ideia a partir da
identificacdo de um problema. A interpretacdo desse problema e a procura de solugdo para o
mesmo foram o que determinou esta solucdo.

E necessdrio destacar que o periodo no qual este projeto foi desenvolvido se traduziu numa crise
de identidade para a Grd-Bretanha e para os ingleses no pés-guerra. Desde o fim da segunda
Guerra Mundial, a sociedade e a economia briténicas tinham sofrido profundas mudancas.

A Gra-Bretanha lutava entdo para acompanhar o ritmo num mercado mundial cada vez mais
competitivo. A abundéncia, o fecho de fdbricas e a automatizacéo de muitas fungdes resultaram
numa diminuicdo do nimero de pessoas empregadas e, nos casos em que os trabalhos se
mantiveram, menos horas de trabalho. Com a diminuicdo significativa da necessidade de
trabalhadores sem qualificagdes, comecou a tornar-se claro que num futuro ndo muito distante
seriam necessdrios novos tipos de trabalhadores, mais dgeis intelectualmente e capazes de
adquirir novas capacidades.

Face a esta realidade, o lazer emergiu como um problema importante a nivel politico,
econdmico, social e até mesmo da prépria arquitetura. Para lidar com esta situacdo, levaram-se a
cabo tentativas de canalizacdo do tempo livre da classe trabalhadora para outras atividades que
ndo o écio e formas de lazer consideradas inaceitdveis (como o crime, o alcoolismo e revolucdes

politicas), e antes para novas atividades mais construtivas e produtivas.

“Os nossos bolsos estavam cheios de dinheiro, portanto quase nem havia necessidade, do ponto
de vista de roubar mais dinheiro, de bater nalgum velho num beco e vé-lo a nadar no préprio

sangue enquanto contdmos o lucro e o dividimos por quatro, nem de fazer alguma ultravioléncia
em alguma rapariga de cabelo prateado numa loja e de ir a rir com as entranhas da caixa. Mas,

é como dizem, o dinheiro ndo é tudo.”*

Anthony Burgess, “A Clockwork Orange”, 1962

3. LANDAU, Royston (2003) The Square Book - Architectural Monographs. Londres: Academy Press, p. 9 (traducédo livre
do texto original em inglés)

4. Arquiteto japonés contempordneo de Cedric Price. Este teve um papel importante no movimento Metabolista no
Japdo. Este movimento foi formado por um grupo de arquitetos japoneses, os Metabolistas, em 1959.

5. 1SOZAKI, Arata (2003) RE : CP. Basileia: Birkhauser, p.25 (traducéo livre do texto original em inglés)
6. Ibidem, p.27
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Joan Littlewood pensou ent&o no “Fun Palace” como uma forma de escape criativa e construtiva
para esta inevitdvel necessidade de ocupar o tempo livre com lazer. Uma ferramenta que, além
de ocupar o tempo livre da sociedade, teria a capacidade de a instruir e a inspirar a fazer algo
com significado para os outros.

Juntamente com a diretora de teatro, o arquiteto considerou o programa em termos temporais, e
procurou a solucdo dentro dos problemas colocados. O “Fun Palace” deveria ter uma entidade
cuja esséncia seria a mudanca continua, que permitiria usos distintos e variados. Os desenhos
deste projeto comecaram a descrever uma arquitetura com a capacidade de improvisar
atividades constantes, num processo continuo de construcdo, desmantelamento e remontagem.
Seria uma vasta estrutura onde a classe trabalhadora seria capaz de construir os seus ambientes
de trabalho e lazer pessoais, onde o sonho de Littlewood seria tornado realidade, onde as
pessoas poderiam escapar das suas rotinas didrias e existéncia em série e embarcar numa
viagem de criatividade e desenvolvimento pessoal. Price pensou no “Fun Palace” em termos de
processo, como eventos no tempo ao invés de objetos no espaco e abracou a indeterminacéo
como principal nicleo do desenho.

O “Fun Palace” permitiria, assim, uma nova ideia de écio, onde a sociedade teria as
oportunidades para fazer as atividades que desejasse, podendo alteré-las, termind-las ou
intfroduzir novas a qualquer momento. Um écio, em que a participacdo colectiva e individual
conseguiria motivar novos acontecimentos, em que o divertimento seria utilizado para criar algo
mais que entretenimento.

Este projeto ia de encontro & ideiq, |G desenvolvida por Buckminster Fuller: “de que a arquitetura
deveria ser flexivel, tirando proveito dos avancos da tecnologia e reagindo ds necessidades em
alteracéo dos seus utilizadores.”” O “Fun Palace” seria entéo capaz de lidar com um contexto

especifico e transformd-lo através daquilo que tinha para oferecer.

7. CROMPTON, Dennis (2012) A Guide to Archigram 1961 — 74. Nova lorque: Princeton Architectural Press, p. 40
(traducéo livre do texto original em inglés)
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Efemeridade e o problema da escolha

O contexto no qual foi desenvolvido o “Fun Palace” foi marcado por um emergir de questdes
ligadas & pertinéncia e durabilidade das construcdes. Fruto das inGmeras andlises aos hébitos
didrios da sociedade como das oportunidades de construir algo novo com uma maior eficiéncia,
surgiu esta questdo da efemeridade e da transformacéo dos edificios. N&o sé Cedric Price e Joan
Littlewood abordaram este tema, como muitos outros grupos o fizeram.

Contempordéneos de Price, o grupo Archigram defendia estas questdes, considerando que,
numa época em que tudo era t&o descartével, a arquitetura deveria ser capaz de responder

a esta tendéncia e acompanhar as mudancas de gostos e necessidades dos seus utilizadores.
“Porque é que hd uma resisténcia indefinivel a obsolescéncia no desenho de uma cozinha, que
daqui a 12 anos serd altamente ineficiente (pelos critérios de entdo) e daqui a 20 anos vai ser
completamente intolerdvel, no entanto ndo hé escripulos em relacdo & obsolescéncia do carros
ao fim de quatro anos? A ideia de um ambiente prescindivel ainda é vista como uma anarquia...
como se para fazer isto funcionar fosse necessdrio demolir Westminster Abbey...”®

Ao mesmo tempo, o movimento Metabolista, no Japdo, explorava as mesmas questées. Kisho
Kurokawa considerava que o “arquiteto ndo deve atirar os seus trabalhos ao piblico mas

deve estudar e reproduzir o mecanismo de mudancas que vai refletir as opinides e gosto das
pessoas, que ndo sdo especialistas. Os conceitos de mecanismos de mudanca e metodologia

do metabolismo sdo desenhados para fornecer as ligacées bem como para tornar a nocéo de
mudanca de forma aceitdvel para o piblico. Arquitetura prefabricada ajuda a arquitetura a
aproximar-se da forma alterdvel. Permite que o desenho de formas alterdveis incluido o processo
de mudanca de partes ao longo da passagem do tempo”.?

O “Fun Palace” teve como base da sua concepcéo nocdes semelhantes.

“Flexibilidade por construir ou a sua alternativa, obsolescéncia planeada, podem ser
satisfatoriamente alcancadas apenas se o fator tempo for incluido como fator absoluto de
desenho no processo. Tal consciéncia calculada do fator tempo relacionada com as atividades

contidas e o seu relacionamento devem estender-se a uma avaliagdo da vida dtil vélida do

8. COOK, Peter (2012) A Guide to Archigram 1961 — 74. Nova lorque: Princeton Architectural Press, p. 66 (traducéo
livre do texto original em inglés)

9. KUROKAWA, Kisho (1977) Metabolism in Architecture. Londres: Studio Vista, 1977, p. 89 (traducéo livre do texto

original em inglés)
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complexo na sua totalidade, avaliando isto primeiramente em termos sécio-urbanos.”™°

O projeto teve origem num pedido da diretora de teatro e fundadora do Theatre Workshop, Joan
Littlewood, Cedric Price vai tentar concretizar este projeto.

A ideia de Littlewood que motivou este projeto tinha o intuito de acabar com o formalismo

do teatro e das instalacdes de entretenimento de entdo, tentando integré-las no dia-a-dia

da sociedade. Um espaco como este ndo poderia ser permanente e deveria ser facilmente
desmontado, movido e remontado. Deveria também ter a capacidade de se expandir e diminuir
de acordo com as necessidades do local onde se encontrasse bem como ser capaz de acomodar
mudancas imprevisiveis e indefinidas. O papel de Price foi entdo o de traduzir isto num projeto
materializével. Um projeto deste teor ndo tinha precedentes sendo que poderia vir a ter a
capacidade de reformular as qualidades do préprio espaco arquitecténico.

O “Fun Palace” ofereceria ndo sé entretenimento como seria capaz de fornecer atividades
educativas dependentes daquilo a que Cedric Price chamava de “auto-participacéo”. O
complexo incorporaria em si o cardcter da diversdo e do ensino, seria um local facilmente
visitdvel capaz de entreter os seus visitantes com as diversas atividades que oferecia.

“Este complexo, que possibilita educacéo e entretenimento auto-participados, sé pode
funcionar — e apenas por um periodo de tempo finito — se ndo for apenas acessivel aqueles que
trabalham e vivem nos bairros e nas imediacées mas também, através de variadas ligacées de
comunicacéo, acessivel como comodidade regional e nacional”"

Considerando as caracteristicas deste projeto, a prépria abordagem ao seu desenvolvimento
ndo poderia reger-se segundo moldes convencionais. O seu carécter temporal e capacidade de
se movimentar e reformular tornavam-no um edificio no qual o tempo e a durabilidade seriam
fatores determinantes para a sua concepgéo.

Como tal, foram considerados todos os elementos constituintes do projeto, feitas estimativas

em relacdo as condicdes de producéo, fatores ambientais e anos de utilizacdo, alcancando-se

a seguinte concluséo: o edificio deveria durar apenas 10 anos. A compreensdo e o fato de se
assumir esta realidade efémera do edificio contribuiv para que o desenvolvimento do mesmo

fosse feito em funcdo deste fator. O importante néo era fazer um esforco maior para que este

10. PRICE, Cedric (2003) The Square Book - Architectural Monographs. Londres: Academy Press, 2003, p. 56 (traducéo
livre do texto original em inglés)

11. PRICE, Cedric (1964) A Laboratory of Fun, New Scientist (traducéo livre do texto original em inglés) em RE : CP.
Basileia: Birkhauser, p. 28
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fosse mais durdvel mas sim fazer o esforco para que nos 10 anos previstos para a sua existéncia,
os propésitos do mesmo fossem cumpridos.

“O Fun Palace néo foi planeado para durar mais de dez anos — como tal queriamos um terreno
tempordrio, e foi isso que recebemos do GLC (Greater London Council). A duracdo de dez anos
teve um efeito nos custos. Ndo foi um problema; ninguém, incluindo os designers, queria gastar
mais dinheiro para o fazer durar cinquenta anos. Quando eu digo “os designers”, esses eram
pessoas envolvidas na producéo da vida didria do Fun Palace, bem como da estruturacdo — por
outras palavras, os designers eram tanto geradores como operadores. O objectivo era conseguir
que estas pessoas fossem econémicas tanto em termos de tempo como de dinheiro. Os donos

da terra, o GLC também tinham a mesma economia em mente. Isso criou as mesmas prioridades
para toda a gente. Todos eles perceberam a mesma coisa sem lhes ter sido dito que deviam
pensar da mesma forma; por mera necessidade. Por isso isto é outra regra para toda a natureza
da arquitetura: ela deve criar realmente novos apetites, novas fomes - ndo resolver problemas; a
arquitetura é demasiado lenta a resolver problemas.”"?

Littlewood tinha pensado nas instalacdes para serem localizadas num terreno especifico e
contendo inimeras atividades como sessdes musicais, dancas, recreios, espacos para a criacdo,
etc. Tanto a diretora de teatro como o arquiteto consideravam que seria importante que o
visitante fosse estimulado e informado, mas ao mesmo tempo pudesse reagir e interagir com

o espaco. No entanto, se nenhuma destas opcdes fosse do agrado do utilizador, este teria a
liberdade de se retirar.

“The New Scientist publicou uma descricdo detalhada do programa cultural: ‘O Fun Arcade

serd preenchido de jogos que os psicélogos e engenheiros electrénicos concebem atualmente
para a industria ou para a guerra. O saber vai filtrar juke-boxes. No sector da musica: de diq,
instrumentos postos & disposicdo, animacdo gratuita, gravacdes possiveis por todos... & noite,
jam sessions e festivais, poesia e danca. Neste jogo cientifico: demonstracées e conferéncias
apoiadas por filmes educativos, televisdo em circuito fechado e maquetes méveis, a noite,
agora... ou os futuros cientistas podem debater... O sector reservado ao teatro vai propor a
terapia do ato dramdtico acessivel a todos... Para as artes pldsticas, um espaco serd consagrado
a pintura, a argila, a madeira, o metal, a pedra ou os téxteis... A televisGo em circuito fechado

mostrard... aquilo que se passa em Londres e fora da capital... Os painéis mostraréo os eventos

12. PRICE, Cedric (2003) RE : CP. Basileia: Birkhauser, p.57 (traducéo livre do texto original em inglés)
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do mundo ou as noticias locais.’ Foi concebido para ser um local informal dedicado ao lazer

e ao prazer, sem estrutura permanente, permitindo uma deambulagéo, uma aprendizagem ou
atividades livres, previsto para o descanso ou para a participacdo, mantendo sempre o contacto
com o mundo exterior.”'

Para Price as “atividades desenhadas para o local deveriam ser experimentais, o préprio espago
descartdvel e mutdvel. A organizacdo dos espacos e objetos que o ocupassem deveriam, por

um lado, desafiar a destreza mental e fisica dos participantes e, por outro lado, possibilitar uma
fluidez de espaco e de tempo, na qual o prazer ativo e passivo é provocado.”'

Assim, a vontade em proporcionar algo mais satisfatério e eficiente para a populacéo acabou
por culminar no desenvolvimento de uma proposta que quebrava com os cdnones da arquitetura.
O conceito do “Fun Palace” tinha como base o envolvimento e participacédo livre e auténoma
dos utilizadores. O espaco seria flexivel e ofereceria diferentes locais para atividades variadas.
O grau de flexibilidade desejado sé poderia ser alcancado através da criacdo de um conjunto
de elementos definido capaz de ser combinado facilmente. As diferentes atividades que estes
espacos albergariam seriam atividades j& existentes.

No entanto, o tipo de acessibilidade associada & justaposicdo das mesmas possibilitaria um

tipo de liberdade de escolha e uma combinacdo de atividades capaz de dar origem a novas
atividades. Esta oferta de atividades e a variedade das mesma oferece assumidamente a opcéo
de utilizar o espaco, de mudar de ideias, de ver outras pessoas a utilizarem os espacos, sem
contudo por em causa as atividades que nestes tém lugar.

“Apesar de a maioria das atividades listadas e comodidades oferecidas ja estarem disponiveis
para um urbano ou pelo menos um metropolitano, tornar publica a sua inter-acessibilidade
alcancada pela justaposicdo ndo sé potencia a liberdade de escolha, como também cria novas
atividades, atualmente sem nome, que podem resultar desta fluidez concentrada. O prazer
positivo de mudar as ideias de alguém, espiar e bisbilhotar é possibilitado sem danificar a
atividade em particular.”'

Para ser capaz de oferecer uma estrutura dotada desta flexibilidade, o edificio ndo permitiria

apenas uma construcdo flexivel e espacos passiveis de serem desmontados. Este seria dotado

13. MERAHI, Danielle (2007) Joan Littlewood I'insoumise et le Théatre Workshop : Une aventure thééatrale. Paris: Centre
Georges Pompidou, p.197 (traducdo livre do texto original em francés)

14. PRICE, Cedric, (2003) RE : CP. Basileia: Birkhauser, p.32 (traducéo livre do texto original em inglés)
15. PRICE, Cedric (2003) The Square Book - Architectural Monographs. Londres: Academy Press, 2003, p. 56 (traducdo

livre do texto original em inglés)
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de elementos capazes de facilitar o movimento e acessos dentro do complexo, capazes de se
adaptar e ajustar de acordo com as alteracdes que aquele necessitasse.

“Flexibilidade na construcdo e a destruicdo de espacos construidos por si sé é insuficiente

para alcancar o grau de rapidez da mudanca necessdrio. Como tal séo necessdrios meios de
movimento e acesso através do complexo para que haja uma capacidade de se ajustar. Assim
com a excecdo da grelha tridimensional de meios e evacuacdo fixa, todo o movimento publico
acima do nivel 0, completamente desobstruido, é capaz de ser ajustado. As escadas rolantes
radiais, com a base fixa ao chdo do nivel 0, possibilitam acesso variado acima do solo enquanto
que passarelas portdteis — com movimento e estdticas, de nivel e inclinadas - séo fixadas ao
chéo de determinadas atividades.”¢

Néo sé um aspecto prefabricado, dominado pelo aco e pldstico, como todo um sistema
complexo de gruas e ligacdes entre diferentes niveis possibilitariam esta transformacéo constante
e esta adaptacdo ininterrupta do edificio ou espaco as vontades dos utilizadores. O “Fun

Palace” seguia, assim, um principio de mutacdo continua, dando origem a um edificio singular,
inspirado nas técnicas de construcdo industriais para conseguir proporcionar o desejado tipo de
participacdo da sociedade.

Tudo isto com o intuito de permitir a cada individuo uma maior liberdade em relacdo ao seu
papel no espaco. Ele ndo surge aqui como um elemento inconsciente e cujas acdes |4 estdo pré-
determinadas pelos espacos rigidos do edificio mas como um elemento ativo e cujo pensamento e
iniciativa sdo relevantes para o resultado arquitecténico.

“Todo o complexo, tanto na atividade que possibilita como na estrutura resultante que oferece, é
efetivamente um brinquedo de curto prazo que permite as pessoas a utilizacdo do edificio com o
mesmo grau de imediatismo pessoal significativo que sdo normalmente forcados a reservar para

uma gama limitada de prazeres tradicionais.”"”

“Rachael disse, ‘Sabes qual é a duracéo de vida de um robot humanoide como eu? Eu existo ha
dois anos. Quanto é que calculas que eu tenha mais?’

Apés alguma hesitacéo disse, ‘A volta de mais dois anos.”

‘Eles nunca conseguiram resolver esse problema. Quero dizer, a substituicdo de células. Continua

ou renovacdo semi-continua. Bem, supostamente...”*

Philip K. Dick, Do Androids Dream of Electric Sheep?, 1968

16. e 17. Ibidem, p.56
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a. Fun Palace, 1964

b. Plug-in City, Archigram,
1964

c. Instant City, Archigram,
1969

d. Torre Nakagin, Kisho
Kurokawa, 1972

e. Torre Nakagin, Kisho
Kurokawa, 1972

f. Fun Palace, 1964
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Utopia e a abertura de novas possibilidades

“Se escrever acerca de utopias é um sinal de desolacdo, entdo planed-las deve ser um ato
criminoso.”®

Cedric Price, 1972

A utopia é um sonho por realizar, uma fantasia. Pode ser representada através de um projeto e
pode ter a forca para introduzir novas ideias e indicar um percurso de progresséo.

A altura do pés-Guerra foi marcada pela promocéo e desenvolvimento de novas ideias na
arquitetura. “Este foi um periodo no qual era esperado a arquitetura ser vista como uma arte
social, quando investigacdo, pesquisa, teoria e explicacdo eram conceitos paradigmdticos tanto
entre estudantes como em profissionais. No entanto, subjacente e a apoiar estas intencées
estava uma crenca positivista e optimista num mundo em constante melhoria no qual mesmo a
falta notdvel de recursos era vista, no limite, como uma aberracdo tempordria, ou no seu melhor
como uma oportunidade para ser explorada.”"?

O pés-Guerra é, dessa forma, seguido de um periodo definido por uma nova viséo do Mundo
e da sociedade. Este optimismo relativamente ao futuro foi o que motivou o desenvolvimento
de novas ideias. Sonhos, fantasias, ideias capazes de indicar uma progressdo. Estas ideias séo

marcadas por uma visdo que ndo assenta na viabilidade da concretizacdo das ideias mas antes

no sonho de alcancar novos dominios através das mesmas.

“Floyd costuma refletir acerca do Newspad e da fantdstica tecnologia por detrds dele, pois era
o derradeiro esforco do Homem em alcancar a perfeita comunicacéo. Ld estava ele, no espaco,
a viajar para fora da Terra a milhares de milhas por hora e, mesmo assim, em pouquissimos
milésimos de segundo, ele podia ler todos os titulos de quaisquer jornais que desejasse. (A
prépria palavra ‘jornal’, como é ébvio, ndo passava de um anacronismo na era da electrénica.)
O texto era atualizado automaticamente a cada hora; mesmo que alguém apenas lesse a
versdo inglesa, poderia passar toda uma vida a néo fazer nada além de absorver a corrente de
*

informacéo que vinha dos satélites de noticias.”

Arthur C. Clarke, 2001, A Space Odyssey, 1968

18. PRICE, Cedric, (2003) RE : CP. Basileia: Birkhauser, p.25 (traducdo livre do texto original em inglés)

19. LANDAU, Royston (2003) The Square Book - Architectural Monographs. Londres: Academy Press, p. 9 (traducdo
livre do texto original em inglés)
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Como arquiteto, a preocupacdo de Cedric Price era resolver a dificil tarefa de descobrir os
meios prdticos de integrar a improvisacd@o na arquitetura e especificamente no desenho do Fun
Palace. Ao invés de depender de metodologias de desenho mecénicas e determinadas, Price
derivou os paradigmas arquitecténicos do “Fun Palace” dos campos emergentes das tecnologias
de informacéo, cibernética e teoria do jogo, que sdo, essencialmente, meios de modelar e
sistematizar o azar e a indeterminacéo.

Price reconheceu as novas aplicacées destas teorias para um novo tipo de arquitetura virtual
adaptdvel que regulariam e controlariam como o “Fun Palace” adaptaria a sua forma ao sempre
alteravel e imprevisivel programa.

Assim, partindo dos conhecimentos tecno-cientificos da época, o projeto tentou desenvolver
novos métodos de estabelecer relacdes com os seus utilizadores. Isso implicou ir além da ideia
tradicional de arquitetura e encontrar em novas éreas, vérias ainda em desenvolvimento precoce,
e tentar tirar partido de todos os meios que conseguissem produzir algo novo.

A Cibernética foi uma dessas metodologias, onde os esforcos pioneiros de Norbert Wiener
estabeleceram as fundac¢des dessa nova teoria do comportamento de sistemas instaveis. O
sistema cibernético de Wiener era capaz de se adaptar continuamente em resposta a condicdes
imprevisiveis antecipando futuros padrées de comportamento com base na informacéo recebida
através das acdes anteriores. A cibernética ndo assume uma previsdo precisa do futuro mas sim
a distribuicéo de possiveis futuros de um sistema.?°

Apesar da cibernética ser normalmente associada a computadores e tecnologias de informacéo,
Wiener compreendia-a como um modelo dos processos naturais que permitem aos seres vivos
manter ativamente as condi¢des de vida num mundo em mudanca. A cibernética permite

que sistemas dindmicos se autorregulem e autocorrijam sem um objectivo ou fim definido. Os
objectivos performativos da cibernética sdo, na realidade critérios fluidos e estdo tdo sujeitos a
modificacdo quanto o préprio sistema.

A teoria do jogo foi outro meio introduzido para melhorar o controlo e que seria capaz de

proporcionar os meios para antecipar e planear as estratégias performativas a longo prazo. Esta

20. WIENER, Norbert (1948) Cybernetics: Or Control and Communication in the Animal and the Machine. Nova lorque:
John Wiley, p. 36 (traducdo livre do texto original em inglés)
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a. Fun Palace, 1964
b. Fun Palace, 1964

c. 2001, A Space Odyssey
de Stanley Kubick, 1968
(filme a partir do livro
homénimo de 1968)

d. Fun Palace, 1964

e. 2001, A Space Odyssey
de Stanley Kubick, 1968
(filme a partir do livro
homénimo de 1968)
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representou também, nesta época, um novo método que visava indicar estratégias e modificacdes
a longo prazo as diretrizes performativas de sistemas complexos, de forma a parecerem ser
governados pela sorte. A teoria do jogo transcende portanto as limitacdes da cibernética, pelo
que, ao calcular a interacdo indeterminada e sinérgica dos factores, a teoria do jogo modela o
comportamento dindmico de sistemas sociais e econémicos complexos.

O “Fun Palace” associou-se desta forma a outros campos para desenvolver algo novo. Surgiu
assim uma ideia de um edificio que era capaz de se auto regular, adaptar a sua forma as
mudancas programadticas, e alterar a sua configuracéo fisica em funcéo de provdveis padrées de
utilizacdo. A aspiracéo de Price era que o “Fun Palace” fosse uma arquitetura virtual capaz de
aprender, antecipar e adaptar-se & mudanca de condicdes e necessidades.

A arquitetura, defendia Gordon Pask, sé tem significado como ambiente humano. Ela interage
perpetuamente com os seus habitantes, por um lado servindo-os e pelo outro controlando o

seu comportamento. Pask acreditava que através do desenho cibernético, o arquiteto poderia
assumir o papel de controlador social, e gradualmente redirecionou o foco do “Fun Palace” para
a cibernética e controlo social.?!

“O homem deve aprender. Ele aprecia viver num mundo que lhe oferece o suficiente para
aprender sem se tornar completamente ininteligivel na sua variedade. Mas o seu mundo é
especificado individualmente e como mesmo o individual estd num fluxo de adaptacédo é
efémero. Portanto, para alguns fins, o ambiente que o homem aprecia deve ser automaticamente
adaptado para responder as suas atitudes em constante mudanca tal como numa convencéo
alteramos continuamente a linguagem comum do nosso discurso.”??

Houve entdo, nesta altura, o aparecimento de uma ideia de controlo, associada a uma sociedade
igualitdria, onde o trabalho seria eficiente, onde o écio poderia ser produtivo e as pessoas
seriam individuos inteligentes, capazes e conscientes de pertencerem a algo maior que cada um
deles. Ao mesmo tempo havia também uma perspetiva de um futuro positivo, em que os avancos
tecno-cientificos do Homem apenas o poderiam colocar num patamar superior. Imaginando

que os horrores da guerra tinham sido ultrapassados e que, naquele momento, se edificava um

futuro melhor, em comunidade, houve uma inspiracéo generalizada em toda uma geracéo para

21. PASK, Gordon (1961) An Approach to Cybernetics. Nova lorque: Harper Brothers, p. 11 (traducéo livre do texto
original em inglés)

22. PRICE, Cedric (1963) Notes on Cybernetic Aspects (Fun Palace document folio, Cedric Price Archives) Londres
(traducdo livre do texto original em inglés)
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produzir as ferramentas para conduzir a esse futuro brilhante.

O “Fun Palace” pode ser considerado um dos meios empregues nesse esforco positivo, tentando
edificar algo inovador para melhorar as condicées em que ia ser inserido. Utopia, fantasia ou
meramente um projeto que n&o foi continuado, este conceito de Littlewood e de Price demonstrou

um novo caminho para a arquitetura.

* Estes excertos sdo aqui apresentados por terem fazerem parte de livros escritos na década de 60, ilustrando as
tendéncias e contexto da época aqui descrita
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Experiéncias de projeto

O projeto do Conservatério de Shanghai, desenvolvido aquando da experiéncia de estdgio no
gabinete 2/Portzamparc, possibilitou a observacdo deste tipo de processo na fase de projeto
base e de execucdo.

O projeto estava inicialmente definido como sendo para o desenho de um conservatério. No
entanto, a inexisténcia de programa e a orientacdo de que este deveria possuir um auditério,
acabaram por fazer com que este acabasse por ser antes o projeto de uma Opera.

O gabinete ocupou-se entdo do desenvolvimento do projeto na sua integra (programa, forma,
volumetria, organizacdo). Posteriormente, numa fase mais desenvolvida, o gabinete ficou
apenas encarregue de desenvolver com maior detalhe todo o aspecto exterior do edificio e
tratamento de ligacdes entre o interior e o exterior. Paralelamente, também o desenho de todos
os espacos considerados mais nobres foi da sua responsabilidade, como é o caso do auditério,
do foyer, das salas de ensaio e do jardim que antecede a entrada no edificio. Todos os espacos
considerados mais piblicos ou destinados aos artistas e estudantes que virdo a utilizar o edificio
foram da responsabilidade do gabinete deixando todos os espacos mais técnicos e de menor
valor do ponto de vista da relacdo com o piblico para serem desenhados pela equipa chinesa
responsével pela obra em Shanghai.

O desenvolvimento do trabalho assenta num processo de experimentagdo. Séo feitas diferentes
variantes de um espaco a duas e a trés dimensdes, através da representacdo em planta, em
vistas em perspectiva, imagens panorémicas, montagens, etc. Com estas variantes é possivel ter
uma ideia de como podem resultar diferentes possibilidades a nivel do projeto e assim, a partir
delas, fazer escolhas relativamente ao caminho a seguir.

O foyer, o auditério, salas de ensaio e jardim, sGo exemplos de espacos de grande importdncia
para o projeto e para os quais foram feitas inGmeras experiéncias.

Numa primeira fase do projeto séo feitos estudos de forma, primeiro sob a forma de esquisso

(produzidos por Christian de Portzamparc, o responsdvel criativo do gabinete) e, posteriormente,

1. Verificac&o por meio da experiéncia. Processo levado a cabo com o intuito de verificar, refutar ou validar uma
hipétese. Teste que possibilita a demonstracdo de diferentes resultados para um determinado problema ou questdo. Tem
como base um processo que se repete e testa resultados a partir da variacdo e manipulacdo de fatores particulares.
Este é um procedimento que faz parte do desenvolvimento de um projeto, consistindo em testar diferentes hipéteses e
experimentar variantes, potenciando uma tomada de decisées de modo mais informado e eficiente relativamente as
diferentes possibilidades do projeto.
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a partir destes desenhos s&o feitas experiéncias e variacdes dos mesmos em modelacéo 3D.
Dessa forma, o processo é sempre marcado por um estudo do edificio a duas e a trés dimensées
e a representacdo é simultaneamente feita @ m&o e no computador e também através da
construcdo de maquetes.

O préprio Christian de Portzamparc explica este processo como comecando a partir de um
desenho.

“Um traco num ecrd, numa folha, em seguida outro, e eu vejo uma superficie, depois um volume.
Antes eram talvez palavras e cdlculos, mas é com estes tracos que eu entro no caminho que me
conduzird ao projeto. O itinerdrio é desconhecido, a razéo e o sonho respondem e provocam-se
como se cada um deles quisesse decidir. Durante muito tempo é uma pura ficcdo, um romance de
antecipacéo no qual desenhamos constantemente os detalhes para mostrar que eles podem ser
construidos e de fato acabam por ser.”?

Os estudos levados a cabo s&o utilizados néo s6 para tomar decisées relativamente & forma
como também em relacdo a materiais, luz natural e iluminagdo artificial, escala, ambiente,
organizacdo, etc. O processo de experimentacdo comeca efetivamente com um desenho, feito
pelo responsdvel criativo. A partir da interpretac@o deste desenho por parte do diretor de
projeto ou do chefe de projeto, ou de ambos, o trabalho para ver o mesmo tomar forma vai ser
desenvolvido pelos arquitetos e estagidrios. O que disto resulta é sempre alvo de avaliacéo e
critica, ndo sé por parte do diretor e do chefe como do responsavel criativo, por quem passam

todas as decisées, especialmente a nivel formal, relativas ao desenvolvimento do projeto.

2. PORTZAMPARC, Christian de (2016) Les dessins et les jours - L'architecture commence avec un dessin. Paris: Somogy
éditions d’art, 2016, p. 11 (traducéo livre do texto original em francés)
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O papel das ferramentas tecnolégicas

As experiéncias feitas neste sentido socorrem-se de variadas ferramentas de representacéo.
Uma das que tem um papel de maior importéncia no processo de teste e validacdo de ideias é

a modelacdo 3D, considerada um método de representacéo capaz de motivar novos modos de
pensamento e concepcdo para o préprio desenvolvimento do projeto.

“A modelagdo digital permitiu-nos examinar os espacos e deslocarmo-nos dentro dos mesmos,
testar a iluminacdo. Mas mais que um método de representacdo a digitalizacdo trouxe novas
ferramentas para pensar e conceber.”® Segundo Portzamparc a “tecnologia faz-nos ganhar
tempo e nés medimos a mudanca de método: numa modelacéo, todas as dimensées séo
coordenadas desde o inicio, boas ou mds. Os projetos podem ser feitos por inteiro sem invencdo,
por adicdo e combinacdo de medidas. E uma revolucdo que transformou as nossas capacidades
de controlar, de conceber rapidamente, mas que pode também iludir-nos, pois, mesmo com
meios de representacdo cada vez mais realistas, podemos ndo saber ver e enganar-nos. Com

a imagem, a arquitetura pode tornar-se uma arte do virtual. A imagem 3D ¢é assim ilusionista

ela prépria se impée como uma nova forma de academismo como as apresentacées de escola
tradicional de antigamente. Um projeto é hoje imediatamente visto em volume, ndo num sé plano
e a imagem 3D dé-nos rapidamente a percepcéo. Este dado imediato faz maravilhas e pode
impedir-nos de pensar noutros. A técnica informdtica ndo faz outra coisa se ndo aplicar as leis
da perspectiva e o nosso olho ndo mudou. Os erros de concepcdo, de dimensées, ndo sdo mais
detectdveis sem uma atencéo aguda, sem um esforco de verificacéo fisica.”

Como tal, a partir das suas orientacdes véo ser desenvolvidas diferentes possibilidades, segundo
esta légica de representacdo, a partir dos seus desenhos e decisdes. Estas possibilidades séo
desenvolvidas, como referido anteriormente, por um arquiteto ou por um estagidrio para
posteriormente serem mostradas ao chefe de projeto ou ao diretor de projeto. Neste momento,
este vai decidir entdo quais destas possibilidades que lhe parecem ir de encontro as preferéncias

do responsdvel criativo, para lhas apresentarem posteriormente.

3. Ibidem, p. 12
4. Ibidem, p. 73
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O contributo individual

Ao longo do processo, sdo tantos os envolvidos na producdo de diferentes variantes que cada
um contribui, inevitavelmente, com um pouco das suas opcdes e visdes pessoais quando produz
as diferentes possibilidades. Contudo, apesar das diferentes contribuicdes, é um processo
regrado pela orientacéo e tomada de deciséo de uma sé entidade, onde todas as possibilidades
sdo feitas de acordo com as op¢des e orientacdes desta entidade estando mesmo condicionadas
por tentarem prever o tipo de possibilidade que pode ir mais de encontro as suas preferéncias.
As equipas séo compostas por elementos variados, de diferentes culturas e nacionalidades, com
diferentes experiéncias e formacdes, com visdes distintas acerca da arquitetura. Apesar do o
contributo de cada um dos elementos envolvidos no processo, este contributo resume-se a uma
producédo de trabalho.

A experimentacdo permite a cada elemento contribuir com as suas ideias aquando do
desenvolvimento de alguma parte. E na abertura ao erro, no teste e na confluéncia de
possibilidades que cada elemento do grupo pode contribuir com algo seu para o todo. Quanto
mais extensa e insistente for a experimentacdo, maior a possibilidade de cada pessoa oferecer
algo novo e de o projeto conseguir avancar de forma eficiente e construtiva.

A experimentacdo, enquanto processo, consegue tirar partido daquilo que o individuo consegue
oferecer. Acaba por, no trabalho colectivo, ir buscar algo relevante aos rasgos individuais de
cada elemento, consolidando também a sua participacdo no seio do grupo. A experimentacéo
é um momento em que todas as iniciativas sdo relevantes por contribuirem sempre algo para o
desenvolvimento do projeto.

E um processo rico do ponto de vista do investimento e da producéo de elementos de
representacdo e compreenséo do projeto. E um processo que torna o desenvolvimento do
projeto mais informado, pois este é constantemente posto em causa e revisto, e, acima de

tudo, mais especifico no sentido da capacidade de resposta as questdes por este colocadas

uma vez que tudo o que esté envolvido no seu desenvolvimento é constantemente posto em
causa, desenvolvido e refeito até se alcancar algo com valor. Ao testar diferentes hipéteses é
possivel ter uma visGo mais alargada daquilo que pode vir a ser o projeto construido e quais as

vantagens e desvantagens das decisdes tomadas relativamente ao mesmo.
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O valor do erro

“Eu sempre desconfiei dos desenhos: verdadeiros vetores de ideias, eles sGo também os

nossos mais intimos e falsos amigos. Se eles nos fazem entrar numa sensacédo do espaco,

nas suas dimensées e formas, numa folha ou num ecrd, é através de um ilusionismo sempre
pronto a seduzir e a nos enganar relativamente & realidade futura. A forca da evocagéo e da
conviccdo do desenho ultrapassa a das palavras. Na era digital, a sua precisdo, o seu realismo
aumentaram consideravelmente e a perversGo aumentou também.

Depois de me deixar enganar algumas vezes, deixei de ver o desenho ou a maquete de

um projeto como um fim em si, mas como uma passagem, um processo Util para imaginar,
conceber, convencer e construir. E necessério também antecipar a realidade, a imaginacéo

deve desenganar a ilusdo do desenho e a sua satisfacdo visual e ver além disso: falamos,
contamos, verificamos, aprendemos, curiosos, impacientes por saber como a ficcdo do projeto se
concretizard, onde estes desenhos nos véo levar e se eles vdo encantar o espirito e o corpo: pois
a arquitetura une um ao outro. Com ela, transformamos um lugar do mundo.”

Este engano, este erro, de que Christian de Portzamparc, faz parte do método marcado pela
experiéncia. Os erros decorrem da experimentacédo, pois é através desta que se testa e se chega
a determinadas possibilidades que se podem provar apropriadas ou inapropriadas. Os erros séo
uma constante no desenvolvimento do projeto, séo estes que vdo marcar os seus retrocessos, ao
porem em causa o préprio projeto. Sdo estes também que vdo determinar o avanco do projeto,
pois é a partir de cada erro que véo sendo encontradas formas de fazer avancar o projeto.

Luis Martinez Santa-Maria ilustra esta realidade como sendo o modo de alcancar a razéo.

“O erro é o verdadeiro motor do conhecimento, é um dos destinos da razdo.” Aqui, o erro

é uma parte integrante no desenvolvimento de um projeto enquanto que a razé&o é o possivel
resultado final, aquilo que decorre do erro. Quando se projeta vai-se testando e falhando, pelo
que a experimentacdo é um processo que funciona por tentativa e erro e vai evoluindo por
aproximacdo.

Com cada erro que decorre do teste de uma nova possibilidade, o projeto vai ficando mais
informado e mais préximo de alcancar um estado de compleicdo. A tentativa de solucionar o
erro determina o passo seguinte neste percurso. E um ciclo que se repete e renova & medida que

novos erros e, por consequéncia, novas solucdes vdo sendo desenvolvidos.
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As experiéncias desenvolvidas

Esta realidade pode verificar-se, neste projeto, nas experiéncias produzidas para estudar o foyer.
Este tem um papel determinante uma vez que representa a transicdo entre o exterior e o espaco
considerado mais nobre neste edificio, o auditério. Séo feitos diversos testes no que diz respeito
& organizacdo deste espaco para perceber ndo sé como ele se relaciona com os restantes como
de que forma este pode ser enaltecido considerando a sua importdncia.

A modelacdo 3D tem um papel de grande valor no desenvolvimento do projeto. Esta é a
ferramenta mais utilizada por ser a que permite ter uma maior aproximacéo em relacéo ao
resultado das intences de desenho, por ser a mais verosimil a nivel da representacéo e por

ser eficiente e mais répida de produzir que uma maquete. Esta, aliada & producédo de imagens

e de outro tipo de esquemas gréficos, serve como base para desenhos sobre os mesmos. No
caso do foyer, por exemplo, foi desenvolvido um modelo 3D para perceber como este podia ser
desenhado. Foram feitas diferentes variantes do mesmo, a nivel da forma dos seus elementos,
como é o caso do desenho das colunas, dos tetos falsos, das paredes que conformam o mesmo.
Paralelamente tenta-se compreender a integracdo das diferentes relacées que os espacos que

a este estdo associados podem ter. Baseado na nocéo de que o exterior do edificio é marcado
pela simplicidade a nivel da cor, sendo esta um branco/ beije claro, comeca por ser atribuida
alguma complexidade pela fragmentacéo da forma, de modo a possibilitar a quem se encontra
no exterior do edificio alguma visibilidade para o interior. Esta opcéo e as relacdes entre o
interior e o exterior sdo exploradas através da construcdo de maquetes a diferentes escalas, bem
como de modelos 3D com diferentes graus de detalhe. Estes sdo utilizados como base para a
producdo de variantes e teste de diferentes possibilidades. Tudo isto é sempre levado a cabo com
o intuito de desenvolver um projeto mais especifico e relevante, onde as decisées relativamente
a todos os aspetos do mesmo sdo tomadas de um modo mais informado. Estas experiéncias,
criando modelos realistas daquilo que poderd ser construido, sGo como um simulacro de
possiveis realidades para a resolucdo do projeto.

Atua-se no indeterminado, julgando apenas com base na ideia de algo que néo é real ou que

n&do tem forma material. Pela sua aproximacéo ao real, os modelos 3D facilitam o processo de

5. Ibidem, p. 11
6. SANTA-MARIA, Luis (2004) Intersecciones. Barcelona: Rueda, p. 27 (traducéo livre do texto original em espanhol)
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experimentacdo do arquiteto, pois séo capazes de lhes oferecer uma sensacéo verosimil daquilo
que vai ser erigido.

O foyer, por ser o espaco de recepcdo e entrada no edificio foi alvo de estudos numa relacéo de
grande intimidade com o espaco exterior e com o auditério. Para tomar decisdo relativamente &
transicdo entre o exterior e o interior do edificio foram feitas em paralelo, de modo a perceber
como poderia ndo sé ser o cardcter de cada um destes espacos a nivel individual como em
conjunto, no que & transicdo entre ambos diz respeito.

No caso do jardim, comecando por uma procura de referéncias para possiveis escolhas a

nivel do mobilidrio e materiais utilizados para o mesmo, procedeu-se, entdo, a um processo de
desenvolvimento de diferentes possibilidades de organizacdo e desenho para este espaco.
Sabendo que o foyer representa o momento de entrada e antecipacdo da chegada ao auditério,
procurou-se uma forma de criar uma transic@o entre o exterior e interior. Apés experiéncias a
solucdo encontrada foi dar continuidade ao tipo de ch&o, através do material escolhido e da
plasticidade do mesmo, com um desenho radial, presente no foyer, até ao espaco do jardim
exterior. Para chegar a esta decis&@o foram necessdrias ndo sé vérias decisdes como contributos,
numa fase inicial, tomadas por diferentes intervenientes até, finalmente, a partir dos elementos
produzidos e de uma primeira selecdo de opcdes estas serem apresentadas ao responsavel
pelas decisées de cardcter criativo e a partir dos desenhos que este fez sobre as imagens
apresentadas, este tomou a decisdo de como deveria resultar este espaco.

Este processo de constante producéo de elementos visuais para conseguir produzir uma imagem
do que viréd a ser o edificio. Este processo acompanha o desenvolvimento do projeto até & sua
compleicdo e vai informando-o constantemente.

“(...) as formas sé@o as ideias. Elas sGo as marcas, os numeros, as palavras e as frases deste
pensamento secreto, discussdo perpétua que distancia a construcdo do projeto e que,
essencialmente, passa por figuras, cores, medidas, gréficos e maquetes, e ndo pela linguagem.””
Esbocos, anotacdes, grdficos, plantas, desenhos, etc. sdo tudo documentos com os quais
formamos imagens e com os quais indagamos e configuramos os dados de determinado
problema.

“Sdo documentos da formacdo da imagem ndo sé os esbocos com os quais fixamos algumas

ordens provisérias, mas também as anotacées, gréficos e documentos com os quais indagamos

7. PORTZAMPARC, Christian de (207) Scénes d’atelier. Paris: Centre Georges Pompidou, p. 25 (traducéo livre do texto
original em francés)
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e configuramos os dados do problema pondo-os em discussdo. O que deles resulta nunca é
rectilineo, mas antes um paciente refazer continuo, é uma tentativa de solidificacdo do projeto
em torno de alguns nicleos prestes a regressar ao estado liquido com a introducéo de um dado
imprevisto ou com diferentes interpretacées, com a abertura de uma possibilidade construtiva,
com a descoberta de uma incongruéncia. Através desta paciente tarefam longa, fatigante,
manual (quem ndo aceitar este ponto de vista do trabalho nunca poderd ser arquiteto), o tema
é explorado; este conhecimento nosso, primeiro geral e esquemdtico, é direcionado logo &
busca da imagem, em todas as direcées; pode ter o préprio centro em cada pondo do projeto,
num corte, num detalhe; a cada momento capacita-se para uma reelaboracéo total do tema,
enquanto, juntamente com o conhecimento, a forma adquire maior precisGo.”®

O projeto apresenta-se como uma fase da arquitetura particularmente ampla e auténoma,
constituindo um processo de elaboracéo de estratégias. A estrutura deste processo é o que faz a
obra, ainda que seja de uma natureza fundamentalmente figurativa.

“A fase projetual, como vimos no inicio, no caso da arquitetura é particularmente ampla e
auténoma; transforma-se no seu processo de elaboracdo numa estratégia do descobrimento
das dimensées dos materiais, das possibilidades de significado e de uso de cada um destes,

na escolha de uma determinada relacdo que institui novos usos e significados e na especial

combinacéo entre os materiais constituidos pela obra arquitecténica projetada.”

8. GREGOTTI, Vittorio (2008) El Proyecto de Arquitectura — Concepto, Proceso y Representacién. Barcelona: Editorial
Reverté, pp. 217, 218 (traducdo livre do texto original em espanhol)

9. Ibidem, p. 229
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A comunicacdo de uma ideia

A representacdo é um modo de mostrar determinada ideia ou visdo. E uma forma de explorar
diferentes possibilidades no projeto. No caso do projeto e da arquitetura esta pode muitas vezes
ter um papel vital como meio de comunicacdo do mesmo e das suas intencdes. Muitas vezes

é procurada uma forma o mais aproximada da realidade possivel, enquanto que noutras a
representacdo é utilizada sob a forma de esquemas, colagens, montagens, etc. distanciando-se
de uma imagem que tenta transmitir a realidade, optando por algo mais abstracto.

O primeiro tipo de representacdo, mais realista, é alcancado através de renders e manipulacéo
de fotografias ou outras capturas de realidade. Normalmente, tém como intuito comunicar a
imagem do projeto de modo mais realista e que se aproxima daquilo a que este pode ou poderia
vir a parecer. Sdo representacdes ilustrativas e mais facilmente compreendidas.

As outras formas de representacdo referidas séo utilizadas também para comunicar a imagem
do projeto. No entanto, neste caso, estas ndo servem apenas como ilustracdo mas antes como
explicacdo das ideias por trds do mesmo, do seu funcionamento e dos seus objetivos, deixando
um espaco & imaginacdo que as imagens realistas retiram.

De uma maneira geral, pode-se verificar na pratica de arquitetura atual, que a forma de eleicdo
para comunicar e vender um projeto é através de renders e que estes, quanto mais realistas
forem, mais facilmente comunicam a ideia do produto acabado. A utilizagéo deste tipo de
imagem prende-se com o facto de muitas das vezes estes néo serem produzidos para arquitetos
mas sim para investidores ou clientes. Como tal, este tipo de representac@o comunica de uma
forma mais imediata e é mais facilmente entendida por parte das pessoas a quem é destinada.
No projeto desenvolvido para o concurso “6th Advanced Architecture Competition”, a
representacdo teve um papel fundamental. Este concurso propds aos participantes o
desenvolvimento de um conceito relacionado com a cidade produtiva. Esta foi a Gnica premissa
orientadora do projeto. O desenvolvimento deste projeto poderia ser com base em qualquer
cidade da escolha dos participantes. J& o programa e os temas abordados neste projeto também
foram deixados ao critério dos participantes, podendo ser os que estes considerassem mais

apropriados.

1. E a reproducédo da ideia que concebemos do mundo ou de uma determinada coisa. E uma das formas de
comunicacdo necessdrias ao projeto, tendo um papel importante neste e na prépria arquitetura. E essencial para
comunicar a ideiq, intencdo e aspeto de um projeto, permitindo criar uma imagem daquilo que vird a ser o projeto.
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A imagem como decisdo de projeto

Quando confrontados com a questdo de como contribuir para uma cidade produtiva, procurou-
se uma forma de explorar o tema e comunica-lo de um modo claro. Sendo, entdo, a forma de
comunicar o projeto pensada em funcdo da ideia desenvolvida e com o intuito de a promover. A
forma considerada mais eficaz para comunicar o projeto afasta-se da forma de representacéo
realista, falada anteriormente. O modo de representacéo escolhido para comunicar as intencdes
deste projeto vai comunicar uma visdo especifica e abstracta que tem como intuito transmitir a
ideia de um modo mais conceptual e ndo mais realista. A semelhanca do que acontece com a
representacdo nos mapas, em que normalmente a representacdo utilizada nos mesmo é uma
abstracdo do mundo fisico, também na representacéo deste projeto é feita uma abstracéo fisica.
“Os mapas sdo regularmente uma abstracdo do mundo fisico ou conceptual — uma
representacdo simbélica que permite que se perceba e se navegue numa topografia
desconhecida ou numa topologia complexa. Mas enquanto que a maioria dos grdficos
convencionais, plantas e diagramas afirmam oferecer uma visdo precisa e até mesmo objectivo
do mundo, cada um estd ligado a planos especificos dos seus criadores e utilizadores.”?

Esta abstracdo contribui para que a leitura do projeto seja feita de modo mais claro pela
sistematizacdo dos elementos que compdem as imagens produzidas.

Para este concurso foi escolhida uma cidade para ser a base de desenvolvimento do projeto.

A escolha recaiu sobre Paris, sendo representada de um modo algo caricaturado dando relevo
apenas aos icones identificaveis da cidade. Esta escolha da cidade teve como base ndo sé o
facto de possuir os icones facilmente reconheciveis que s&o utilizados para a representar, mas
também por todos os elementos da equipa, que desenvolveu o projeto, habitarem entdo em Paris.
Assim a cidade é representada como uma ilustracé@o onde se transmite através da imagem

uma monotonia na construcdo na qual apenas se identifica que se trata de Paris pela presenca
de alguns dos seus icones mais reconheciveis. Ao mesmo tempo, opta-se por representar esta
ilustracdo da cidade a preto e branco demonstrando uma certa monotonia da realidade,

um aborrecimento que marca a vida quotidiana, repetitiva e mecénica. Baudrillard explica

que “onde a representacdo tenta absorver a simulacdo, representando-a como uma falsa

2. OBRIST, Hans Ulrich (2014) Mapping it out: an alternative atlas of contemporary cartographies. Londres: Thames &
Hudson, p. é (traducdo livre do texto original em inglés)
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representacdo, a simulacdo envolve todo o ato de representacdo enquanto um simulacro™,
podendo esta sua afirmacdo explicar este tipo de opcdo de representacdo.

Considerando a referida monotonia do dia-a-dia dos utilizadores da cidade faz-se o ligacdo com
a monotonia da experiéncia individual ligada & internet. Esta que tem um papel cada vez mais
presente na nossa existéncia e que potencia uma alienacdo da mundo material que rodeia o
utilizador. Além disso, a utilizacdo da internet é uma experiéncia puramente individual, em que
uma pessoa se conecta, procura o que quer encontrar e mal fica satisfeito, volta a desconectar-
se. Tudo isto sem uma experiéncia mais colectiva ou que o coloque num meio social e o exponha
a situacdes que lhe sejam novas ou diferentes das jd conhecidas.

O projeto apresenta-se, entdo, como um modo de tirar partido da realidade que envolve os
utilizadores e dos seus interesses para motivar a criatividade através do encontro com novas
realidades. Ao motivar a escolha e a manifestacéo de gostos, o edificio produz um ambiente
complexo e dindmico, onde a sociedade estd constantemente exposta a novas situaces.

A imagem é entdo marcada por um fundo homogéneo sobre o qual assenta um sistema que
sendo integrado nesta homogeneidade se destaca por introduzir um fator novo e relevante

para os utilizadores. Todos os elementos que compdem a imagem sdo pensados em funcdo da
comunicac¢do da ideia e da intencdo por trés deste pensamento sobre a realidade da cidade
motivando a indagacdo. Ao mostrar uma imagem realista como ilustracdo do projeto, como se
de uma fotografia se tratasse, apenas se incentivaria uma leitura ébvia e literal da realidade
apresentada. Porém, ao confrontar aqueles que observam o projeto com imagens abstratas
motiva-se a imaginacdo e a invencdo.

“Se observo a planta de uma cidade, imagino-a. Mas se observo a foto da mesma cidade vejo-a.
A planta é abstracta e a fotografia é concreta. Da planta extraio, tiro. Na fotografia produzo
identificacées. Na planta invento, ndo me reconheco, ndo sei se vivi exatamente nesse dédalo.
Na foto verifico. (...) A partir do desenho da planta imagino, mas a partir das imagens ndo.™
No projeto, tendo em conta a existéncia de um acesso cada vez maior e mais facilitado a tudo

a partir da prépria casa, procurou-se compreender de que modo isto influencia a sociedade.
Esta realidade contribui para que cada individuo entre num processo em que é confrontado com

pouco ou nada de novo. Aquilo que é visto e conhecido é, cada vez mais, filirado e de acordo

3. BAUDRILLARD, Jean (1994) Simulacra and Simulation. Ann Arbor: The University of Michigan Press, p. 2 (traduc&o
livre do texto original em inglés)

4. SANTA-MARIA, Luis (2004) Intersecciones. Barcelona: Rueda, p. 17 (traducdo livre do texto original em espanhol)
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com as suas preferéncias.

A internet funciona segundo uma légica em que, de acordo com as pesquisas feitas e o tipo de
utilizacdo regular da mesma, vai permitir que esta nos sugira outras coisas, que possivelmente
ndo conhecemos, mas que estdo sempre dentro do nosso campo de interesses. Esta situacdo

é Util no sentido em que permite que conhecamos novas coisas das quais a probabilidade de
gostarmos é elevada uma vez que v&o de encontro aos nossos interesses.

Contudo, esta realidade coloca um problema - a partir do momento em que somos apenas
expostos a coisas que ou conhecemos ou que & partida nos véo interessar, potencia a entrada
num processo em que ndo hé desenvolvimento uma vez que n&o hd a introducéo de novos
elementos nem um potenciar da posta em causa dos interesses adquiridos bem como uma
consequente evolucdo por meio da exposicéo a variadas realidades.

Partindo entdo destas questdes, o projeto vai propor uma exposicdo a novas realidades sob a
forma de momentos lidicos. E criada uma estrutura de corredores que percorre a cidade na qual
sdo apresentados os sonhos, fantasias e interesses de toda a gente. Esta légica tem como base
um sistema cujo funcionamento assenta nas escolhas e opcées de quem o utiliza. As pessoas
escolhem imagens ou temas (de acordo com o seu imaginério - interesses e preferéncias, sonhos
e fantasias) e estas sdo reproduzidas em partes aleatérias do sistema incentivando a pessoa a
percorrer os corredores. Ao mesmo tempo, esta motivacdo no percurso possibilita também que o
utilizador esteja em contato com imagens e temas escolhidas por outros utilizadores.

Assim, é criado um sistema adjacente, sempre com a cidade como pano de fundo, criando

uma de realidade paralela na qual os utilizadores atravessam diferentes ambientes, sendo
confrontados com novos cenérios. Tudo isto representa uma forma de escape da realidade, mas
também um estimulo inconsciente & utilizacdo da imaginacéo.

Um fator preponderante para o projeto foi o de, gradualmente, estimular uma complexidade de
imagens e temas.

Para o demonstrar, foi desenvolvida uma imagem que representa a complexificacéo e a légica
de funcionamento do sistema desenvolvido. O sistema criado e inserido na cidade, tem como
principio a criacdo de um percurso alternativo aos percursos do dia-a-dia, no qual os seus
utilizadores séo confrontados com novas imagens e histérias, percorrendo assim a mesma cidade
numa espécie de realidade paralela.

As imagens e histérias que sdo mostradas neste sistema comecam a partir da escolha individual

de cada um. Cada utilizador pode partilhar os seus sonhos e gostos pessoais e estes serdo
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transmitidos nestes percursos de um modo aleatério. Cada um contribui com a sua visdo

pessoal e todos usufruem de diferentes perspectivas ao percorrerem este sistema. Comecando
por algo simples os sistema vai complexificando até ter nele representados uma imensidéo de
imagens. Isto possibilita um conhecimento de novas realidades e abertura de novos interesses e
desenvolvimento da prépria criatividade dos utilizadores.

Para melhor ilustrar esta questdo e criado um esquema para explicar as ramificacées da relacéo
entre os utilizadores, as ideias e modo como estas se propagam. O esquema comeca com a ideia
que de cada individuo mostrando uma progressdo gradual onde através da posicdo aleatéria
das ideias de cada um estas comecam a misturar-se, complexificando-se, resultando numa mistura
de indmeras imagens cuja influéncia nos utilizadores vai ser significativa maior do que apenas a
imagem inicial que parte de cada um.

Esta ideia e a sua representacdo procuram demonstrar a sustentabilidade e forca da ideia
colectiva, capaz de se suster além do apoio individual representada no topo da imagem,
mostrando esta progressdo que parte da ideia individual onde se mostra as pessoas como base
da mesma e evoluindo até ter maior forca na sua totalidade.

O sistema é entdo retratado mostrando pelo progressivo desaparecimento dos utilizadores,

a medida que a imagem se vai tornando mais complexa, o modo como as imagens que deles
partem acabam por ser capazes de se suportar por elas préprias.

As potencialidades do interior destes percursos sdo comunicadas através da representacdo
simulténea das trés realidades que compdem a ideia do projeto. A cidade monétona aparece
como pano de fundo, ao mesmo tempo que o espaco mecdnico demonstra como o sistema cria as
simulacées espaciais e, em paralelo, o espaco de utilizagéo.

Era fundamental representar estes trés momentos pelo que eles significam para a funcionalidade
deste projeto. A cidade é o meio onde ela se insere, onde se referencia e de onde retira o
conteddo; a seccdo mecdnica simboliza todos os sistemas estruturais, electrénicos e digitais,
fundamentais a edificacdo do sistema e dos ambientes; e o ambiente final, um caleidoscépio
aleatério de imagens e padrdes escolhidos pelas pessoas.

Aqui utiliza-se a representacdo como meio para transmitir a no¢do da nova realidade com

a introducdo deste sistema. A cidade é agora representada em negro contrastando com o
espaco mecénico onde se amplia a fantasia aqui representada. Este é um espaco de sonho,
caleidoscépico, feito de fragmentos de sonhos e desejos de todos os utilizadores do mesmo.

Recorre-se a imagens reconheciveis (mulher, crocodilo, montanhas, nuvens, pdssaros) construindo
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através das mesmas algo de novo.

Paralelamente, representa-se a estrutura do sistema em branco, de forma a manter uma ideia de
realidade no sistema. A base da representacdo destas imagens é transparente também por esse
motivo. Assim, ndo s6 a existéncia de uma estrutura visivel como a transparéncia que revela a
cidade como plano de fundo conferem um elemento de realidade em paralelismo.

As pessoas que utilizam este espaco s&o representadas em branco, para mostrar que o maior
valor ndo estd no seu aspecto, género, etc., mas antes nas suas ideias e no contributo que estas
representam para o sistema. E mais importante representar as escolhas das pessoas, o seu
contributo, através de todas as imagens e padrdes coloridos que surgem no fundo, do que as
pessoas em si. Na imagem, as pessoas surgem mais como espectadores da acdo que decorre no
sistema.

Neste projeto a representacdo vai ter um papel fulcral no que & comunicacdo do ambiente de
sonhos e fantasias diz respeito. A prioridade néo é representar uma realidade no sentido literal
da palavra mas antes de induzir um ambiente, uma ideia. Mais do que uma mera representacéo,
é uma tentativa de desafiar o imagindrio de quem observa as imagens.

“Simulacdo é uma palavra tola porque significa a réplica de algo real. Eu acho que a fantasia
de criar ‘simulacées realizadas’ é uma premissa pobre. Eu espero que possamos arranjar uma
melhor palavra e uma melhor ideia para o que os mundos virtuais podem ser utilizados. Eu
préprio estou a tentar arranjar algumas, incluindo ‘ambientes narrativos’ e ‘espaco-histéria’.
Estas palavras referem-se aos mundos sintéticos que podem tornar-se um meio para narrativas
dindmicas, criadas pelas audiéncia e auto evolutivas.”

O valor da imagem reside precisamente na capacidade de mostrar emocdes, sensacdes. E uma
representacdo de uma utopia, de um espaco inexistente oriundo da imaginagéo.

“Simulacro, simulacdo, superficialidade. No entanto, esta drea sem a profundidade da hiper
realidade na qual vivemos, esta cultura dos efeitos de superficie possui claramente atributos
positivos. (...) ... é necessdrio reconhecermos o papel vital do dominio visual tem no horizonte
cultural contemporéneo. (...) As imagens servem de lugar de identificacdo. Elas permitem-nos
fazer um relatério ao mundo, quer através da forma como nos vestimos e nos apresentamos,

quer pela forma como nos posicionamos no ambiente.”

5. GAUSA, Manuel (2001) Diccionario Metapolis arquitectura avanzada. Barcelona: Actar, p. 550 (traducéo livre a
partir do original em inglés)

6. LEACH, Niel (2004) A propos de Rem Koolhaas et de I’Office for Metropolitan Architecture. Paris: Le Moniteur, p.
94 (traducéo livre a partir do original em francés)
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Hierarquia e obediéncia

A existéncia de estruturas e regras a nivel da organizacéo é importante tanto do ponto de vista
da gestdo de uma empresa como da organizac¢do do trabalho e das responsabilidades. Este tipo
de estrutura assenta em légicas de chefia e de obediéncia segundo as quais o trabalho pode ser
orientado de forma mais eficiente, existindo uma hierarquia nas responsabilidades que facilita
este funcionamento.

“A obediéncia é um dos elementos mais bdsicos na estrutura da vida social. Um sistema de
autoridade é um requerimento para qualquer forma de vida em comunidade”, “a obediéncia
pode ser uma tendéncia de comportamento profundamente enraizada, na realidade, um impulso
prepotente que suplanta nocées de ética, compaixdo e conduta moral.”?

Para explorar este tema foi escolhido o gabinete de arquitetura Ziindel Cristea. O corpo de
trabalho deste gabinete é relativamente pequeno contando com vinte e trés pessoas. E um
gabinete cuja maioria da experiéncia é ligada a projetos de habitacdo e alojamento bem como
de gares, tendo também experiéncias a nivel do design e do ensino.

Aqui existe uma estrutura hierdrquica clara e definida. Sdo dois responsdveis e donos do
gabinete quem estdo no topo da hierarquia, sdo estes também que ddo o nome ao gabinete.
Imediatamente a seguir deles na estrutura hierdrquica estdo os diretores, um diretor de projeto
e um diretor de construcdo. O primeiro encarrega-se de gerir e orientar os arquitetos nas fases
de concepcdo que antecedem a construcdo enquanto que o diretor de construcdo encarrega-se
da orientacdo jG na prépria construcéo do projeto. A seguir destes temos os chefes de projeto
e abaixo destes apenas os arquitetos e por fim os estagidrios. A estas estrutura e organizacéo

estdo associadas diferentes graus de responsabilidade associados ao cargo de cada um e

diferentes papéis no desenvolvimento do projeto.

1. Uma organiza¢éo é um esquema que engloba vérias pessoas orientada por um objetivo comum. Aqui, o tema
organizacdo é explorado do ponto de vista do modo como se organiza um gabinete néo sé hierarquicamente como
também em termos de organizac&o de trabalho. Esta tem um papel importante no desenvolvimento do projeto uma vez
que determina a forma como este é feito e o envolvimento de cada um dos elementos.

2. MILGRAM, Stanley (2009) Obedience to Authority. Londres: Harper Perennial Modern Classics, p. 1 (traducdo livre
do texto original em inglés)
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Organizacdo hierdrquica e projeto

Aqueles que ocupam o topo da hierarquia séo quem estd responsavel por todas as decisdes
ao préprio gabinete. Ao mesmo tempo, no que ao desenvolvimento dos projetos diz respeito,
estes representam a direcdo criativa e a tomada de decisées formais e materiais acima de
qualquer outro elemento da estrutura. Nestas decisdes ndo ha delegacéo de qualquer tipo de
responsabilidade a outros elementos do gabinete. Assim, o fato da identidade do gabinete
resultar de uma combinacdo do nome dos dois responsdveis indica o primeiro momento

de autoridade, que os refere como o topo e méximo de um grupo de pessoas. Qualquer
decisdo coloca-os em causa pelo que todos os outros elementos sé lhes podem ser inferiores e
ferramentas das suas acdes.

Os diretores de projeto sdo quem tem maior autoridade na tomada de decisdes a seguir aos
donos. Estes orientam os chefes de projeto juntamente com os donos e quando os donos néo
estdo presentes sdo eles os responséveis pela tomada de decisées.

Os chefes de projeto tém a sua responsabilidade um ou mais projetos e socorrem-se dos
arquitetos e estagidrios para o desenvolvimento dos elementos para o mesmo.

Os dltimos elementos da hierarquia, os arquitetos e em seguida os estagidrios, tém como tarefa

no gabinete é a de desenvolver o trabalho com base nas decisdes dos donos e nas orientacdes

dos chefes de projeto.

“Partindo desta observacéo simples, poderiamos chegar a uma conclusé@o muito simples: aqueles
que exercem muita influéncia séo obrigatoriamente membros importantes do grupo, enquanto
que aqueles que recebem muitas influéncias e que exercem muito pouca sdo, no entanto,
membros de muito pouca importdncia no interior deste grupo.”

Cada elemento tem as suas tarefas definidas e desenvolve-as de acordo com o que lhe é pedido.
Quanto mais baixo é o seu nivel na estrutura hierdrquica, menos autoridade este possui e,
consequentemente, menos possibilidade de questionar as tarefas das quais estd encarregue.

O mesmo sucede ao contrdrio, quanto mais alto o papel na estrutura hierdrquica, menos
predisposicdo tem o elemento para considerar as opinides dos elementos que se encontram
abaixo dele.

Isto resulta numa falta de intervencéo e autoridade por parte dos elementos, quanto mais baixa

3. FRIEDMAN, Yona (2016) Comment vivre avec les autres sans étre chef et sans étre esclave?. Paris: Editions de I’éclat,
p- 107 (traducdo livre do texto original em francés)
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for a sua posicéo na hierarquia. Mesmo que estes discordem da pertinéncia dos pedidos que lhes
sdo feitas raramente os questionam e mesmo que lhes seja pedida opinido, a sua resposta muitas
das vezes estd, desde logo influenciada pelas opinides daqueles que a ele se sobrepdem na
organizacdo.*

“Este é um defeito fatal que a natureza nos concebeu e que a longo prazo dé apenas uma
modesta hipétese de sobrevivéncia & nossa espécie. E irénico que as virtudes da lealdade,
disciplina e de sacrificio voluntdrio que tanto valorizamos no individuo, sGo as mesmas que

criam mecanismos organizados de guerra e de destruicdo e que unem os homens em sistemas

de autoridade maléficos. Cada individuo possui uma consciéncia que para o melhor e para o
pior serve para conter o fluxo de impulsos destrutivos para os outros. Mas quando este funde
esta pessoa com uma estrutura organizada, uma nova criatura substitui o homem auténomo, sem
obstdculos as limitacées da moralidade individual, libertado da inibicGdo humano, apenas ciente
das sancées da autoridade.”

O emparelhamento da mente humana com as estruturas sociais impele-o a reconhecer a
auvtoridade apenas em quem esteja num patamar social superior a ele. Isto leva a que, num
gabinete, arquitetos e estagidrios, mesmo que tenham alguma iniciativa inovadora e relevante,
nunca lhes vejam as opinides enquanto relevante ou meritérias de atencéo. Isto é observdvel

no respeito e devocdo automdtico que se tem para com quem é, supostamente, superior e pela
indiferenca em relacdo a qualquer elemento inferior.

A nivel criativo, esta estratificacdo é um ébvio obstaculo a formulacdo de ideias, retirando
qualquer possibilidade de ter o mdximo de solucées e limitando-as ao restrito nimero de pessoas
responsdveis pelo grupo. A estratificacdo é, assim, Gtil pela distribuicéo e execucdo de trabalhos,

mas contrariamente nefasta numa abordagem criativa.

4. Esta realidade foi verificada nos estudos levados a cabo por Solomon Asch. ASCH, Solomon (1955) Opinions and
Social Pressure, San Francisco: W. H. Freeman and Company, p. 3 “A maioria destes estudos teve substancialmente
o mesmo resultado: quando confrontados com opinides diferentes das suas, muitos dos individuos aparentemente
mudaram a sua opini&o para que esta correspondesse ao ponto de vista da maioria ou dos especialistas.” (traducdo
livre do texto original em inglés)

5. MILGRAM, Stanley (2009) Obedience to Authority. Londres: Harper Perennial Modern Classics, p. 188 (traducéo
livre do texto original em inglés)
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A conformidade na arquitetura

O poder da autoridade e a influéncia que esta exerce em toda a estrutura de trabalho resultam
numa conformidade do resto dos elementos que a compdem. Os resultados desta realidade
refletem-se no préprio processo de trabalho e desenvolvimento do projeto uma vez que o
contributo criativo e a troca de ideias é constrangida por esta organizacéo.

“A vida em sociedade requer consenso como uma condicdo indispensdvel. Mas o consenso,
para ser produtivo, requer que cada individuo contribua de forma independente fora da sua
experiéncia e conhecimento. Quando o consenso é dominado por conformidade, o processo
social é poluido e o individuo entrega os seus poderes dos quais o seu funcionamento como

ser pensante e com sentimentos estd dependente. Termos descoberto que a tendéncia para a
conformidade na nossa sociedade é tdo forte que mesmo jovens razoavelmente inteligentes
estdo disposto a chamar branco ao preto é motivo de preocupagdo.”

A conformidade é algo que, num gabinete, acaba por restringir a criatividade. E néo é
necessdrio focar apenas no seio do grupo mas a prépria consideracdo daquilo que outros
grupos fazem e pensam acaba por criar uma generalizagéo de ideias que é transversal a todos.
Embora a conformidade seja uma estrutura social que facilita a realizacdo e aceitacéo de
situacdes quotidianas, no que toca ao trabalho criativo, de cardcter de ruptura, esta acaba por
limitar quase todas as possibilidades de surgir algo novo.

Esta estrutura e a qualidade das relacdes e da troca de ideias, opinides e experiéncias dentro
das mesmas estd condicionada pela abertura do préprio grupo hierdrquico a sofrer influéncias e
a permitir a transformacdo da légica de relacionamentos dentro do mesmo.

“Mas a estrutura social dos grupos depende sobretudo da vontade daqueles que os formam {...),
porque ao fecharem-se ou ao se abrirem a certas influéncias é que eles podem transformar a
estrutura social.””

Esta realidade contribui para que o processo criativo seja progressivamente mais fechado e
limitado. Quando as decisées principais e a criacdo surgem apenas de um ou dois elementos e
os restantes tém um papel meramente de concretizacdo destas ideias e néo se verifica uma troca

ativa de opinides, o processo criativo é fechado sobre si préprio e ndo é capaz de evoluir.

6. ASCH, Solomon (1955) Opinions and Social Pressure, San Francisco: W. H. Freeman and Company, p. 5

7. FRIEDMAN, Yona (2016) Comment vivre avec les autres sans étre chef et sans étre esclave?. Paris: Editions de I’éclat,
p- 61 (traducdo livre do texto original em francés)
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Os limites da comunicacéo

Paralelamente a estas questdes do processo criativo, colocam-se também questes de
comunicac¢do. Ao ndo haver troca de ideias, o processo torna-se também monétono resultando
numa relacéo de pedido e realizacdo. Este tipo de légica pode tornar-se de tal forma mecénico
que pode dar origem a desequilibrios a nivel da comunicacdo. O facto da estrutura de
organizacdo estar tdo repartida e, ao mesmo tempo, aqueles que levam a cabo a maioria das
tarefas serem aqueles que estdo nos niveis mais baixos da hierarquia, pode ser contraproducente
na eficiéncia dos resultados do trabalho. As vontades do topo da hierarquia passam por vérios
patamares até chegarem ao patamar de quem vai levar a cabo esse desejo.

“O desequilibrio dos sistemas sociais que aumentam muitas vezes resulta da “poluicdo” da
comunicacéo. (...) Tanto pela dificuldade da transmissdo das mensagens (a transmisséo perde-se
pelo caminho se necessitar de demasiados intermedidrios) como por vezes pela dificuldade na
recepcdo da mensagens.”®

A diviséo da estrutura de organizacdo do gabinete, em diretores, chefes de projeto, arquitetos

e estagidrios, é feita com o intuito de facilitar o trabalho e a distribuicdo de responsabilidades e
delegacdo de tarefas dentro de diferentes equipas. No entanto, por vezes, é essa reparticdo que
também contribui para que as barreiras de comunicacédo se revelem.

“As barreiras nascem entdo como resultado de uma dificuldade de comunicacdo numa
organizacdo muito grande, e a organizacdo deve-se repartir em estruturas mais pequenas, ou
entdo desacelerar as suas atividades, pois ela jd ndo pode reagir tdo rdpido aos desafios vindos
do exterior, ou entdo ela pode reorganizar-se para se tornar numa organizacdo completamente
diferente do que era anteriormente.”

O trabalho em equipa é importante para o funcionamento deste tipo de estrutura e a
organiza¢do da mesma é essencial para o desenvolvimento do trabalho no seio da mesma.
Apesar disso, a estratificacdo e reparticdo aliadas a limitada troca entre os diferentes niveis
dentro da organizacéo promovem um tipo de desenvolvimento de trabalho no qual néo se

beneficia o suficiente das diferencas como vantagens para o processo criativo.

8. Ibidem, p. 30

9. FRIEDMAN, Yona (2016) Comment habiter la terre. Paris: Editions de I'éclat, p. 31 (traducéo livre do texto original
em francés)
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“Despeco-me da paisagem enquanto a sombra me envolve

por completo. Jd nédo sei onde estou.

Sou um homem sé a vaguear pelo desconhecido.”
Excerto do capitulo Seducdo - Deus Ex Machina,

conto produzido para o concurso Architecture Fairy Tale

Qual a pertinéncia da questdo para o projeto?

A questdo pode ter o papel de motor do processo criativo e do desenvolvimento da imaginacéo
na procura de inovacdo. Considerando esta premissa, o concurso “Architecture Fairy Tale”
apresentou-se como uma oportunidade de explorar este tema. O concurso propunha aliar a
arquitetura & ilustracdo por meio de um conto de fadas. Este conto deveria ser escrito e, ao
mesmo tempo, ilustrado através de imagens criadas a par do conto pelos participantes. Este
conto deveria ter como tema e contexto a arquitetura. A falta de um tépico restrito permitia aos
participantes focarem-se nos temas que considerassem mais relevantes para a arquitetura e para
a sua prdtica.

Manuel Gausa, fala da imaginacdo como sendo “a qualidade da avancada producéo
arquitetural. Imaginacéo transforma a realidade e estabelece relacées insuspeitas. Assinala
outros percursos através dos quais se pode atacar problemas.”?

A proposta desenvolvida para este concurso procurou encontrar outros percursos para enfrentar
problemas. Assim, confrontados com a possibilidade de apropriacé@o da arquitetura para outros
propésitos, esta experiéncia foi encarada como uma forma de desenvolver a imaginacdo através
da exploracdo do projeto sob uma nova perspetiva, onde tudo seria possivel. O contexto do
concurso potenciou a possibilidade de olhar para a arquitetura sem constrangimentos. Temas
como espaco, materialidade, utilizador, etc. foram encarados de um ponto de vista abstrato e
explorados segundo novos pontos de vista.

As fundacées dos conhecimentos ligados & arquitetura foram questionadas, bem como a prépria
experiéncia, na procura de novas possibilidades. Para tal, a abertura de mente teve um papel
fundamental, ndo apenas para possibilitar a interrogacédo relativamente a determinadas certezas
que toldam o pensamento mas também para potenciar uma aceitacdo de certos caminhos que,
numa primeira abordagem, podem parecer impensdveis ou improvdveis. A questdo surgiu aqui
como uma forma de lancar novas proposicées e de alargar o espectro de opcdes projetuais. A
questdo teve entdo elevada importdncia por ser capaz de conduzir, orientar e de promover uma

capacidade de ultrapassar constrangimentos. Esta representou um esforco criativo.

1. Pér em causa preconcepcdes, confrontar verdades absolutas. Provocar através de hipéteses. No que ao projeto
diz respeito, a questdo é aqui explorada como um esforco criativo. A questdo serve para pér em confronto certezas
relativamente ao projeto e, face a reflexdo decorrente deste confronto, conseguir que o projeto atinja outros dominios.

2. GAUSA, Manuel (2001) Diccionario Metapolis arquitectura avanzada. Barcelona: Actar, p. 330 (traducéo livre do

texto original em inglés)
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“Uma sombra negra e vazia observa-me de cima. Nenhum
som — uma mera presenca de algo que claramente néo
pertence. Vago e distante, esta ovelha negra apenas olha
para mim. Os seus olhos assustadores, juntamente com o
vento gelado arrepiam-me. A semelhanca de uma injecdo de

ecstasy, ela tanto me enche de medo como de uma estranha

sensacdo de poder.”
Excerto do capitulo Seducédo - Deus Ex Machina,

conto produzido para o concurso Architecture Fairy Tale

Como reagir a algo diferente?

Yona Friedman considera que a “comunicacdo com o mundo sugere a cada individuo uma
imagem do mundo”. Para ele esta imagem do mundo decorre da leitura pessoal que cada um
faz do mesmo, orientando “o seu comportamento e, consequentemente a sua sobrevivéncia”,
acrescentando ainda que o “nosso comportamento é entdo construido para fazer face a um
mundo reduzido pela nossa imaginacéo limitada”.?

Considerando estas afirmacdes, o conto escrito para este concurso tem como personagem central
um individuo e vai retratar esta sua comunicacdo com o mundo e a imagem que este cria do
mesmo. A histéria vai acompanhar entdo o percurso deste individuo e a forma como este, através
da sua imaginacéo vai lidando com o mundo que o rodeia.

O conto comeca, entdo, mostrando o modo como um utilizador, a personagem central da
histéria, apreende uma situacéo nova.

Para o conto e para o inicio da narrativa foi fundamental ter a personagem numa condicéo

j existente e conhecida para ele. Assim, demonstrou-se o & vontade perante aquilo que é um
quotidiano familiar, sem nada que fuja ao entendimento do utilizador. Retratar este primeiro
momento do conto deste modo prendeu-se com a necessidade de traduzir uma condicdo estdvel.
No entanto, ainda que neste contexto familiar e estavel, hd uma vontade da parte do utilizador
de ultrapassar esta limitacdo. Este, inicialmente, ndo se deixa intimidar pelo desconhecido e tenta
encontrar um modo de compreender o que poderd estar nessa condi¢cdo nova e diferente.

O Unico elemento que consegue aqui identificar e que se destaca da restante paisagem é uma
passagem. Aqui, esse elemento estranho é representado por um quadrado negro, uma figura
quase sombria que paira misteriosamente sobre a sua cabeca. Distinto de tudo que o rodeig,
esse quadrado significa uma passagem para algo completamente desconhecido e, & partida,
desconhecido. A tentativa de perceber onde pode leva-lo esta passagem revela-se pouco
esclarecedora uma vez que este ndo consegue ver além do espaco de transicdo. Ainda assim,
impelido pela curiosidade, o utilizador decide explorar o espaco além da passagem.

E a questdo que o conduz ao desconhecido e que lhe abre a mente para o que possivelmente ele

|& possa encontrar.

3. FRIEDMAN, Yona (2016) Utopies réalisables. Paris: Editions de I’éclat, p. 69 (traducéo livre do texto original em

francés)
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“Mais do que uma escuridéo total, é o vazio que me
aterroriza. Como um habitante numa casa nova, estou
sozinho com o som da respiracdo a ecoar nas paredes
negras desta jaula. Mas ao contrdrio de uma casa, néo
existe mobilia, nenhum material onde eu possa descansar

os meus olhos ou alguma janela que me permita visualizar

o contexto e me confira um propésito & minha existéncia.
Estou preso num limbo, sozinho com cada pensamento que
transporto. Aqui, eu sou a mobilia, os materiais e o contexto
que justifica as minhas agcées. Aqui, apenas eu posso conferir

sentido & existéncia neste espaco.”
Excerto do capitulo Padrdes - Deus Ex Machina,

conto produzido para o concurso Architecture Fairy Tale

Como se relacionar com o espaco?

A nova condicdo é desconhecida. No conto, esta foi entdo representada por uma auséncia de
luz e som, uma situac@o em que o utilizador se encontra completamente isolado, num contexto
de vazio total. Neste momento da histéria, a personagem é atirada para um vdcuo onde néo
reconhece nada além dele préprio.

A transicd@o entre o espaco inicial e esta nova realidade dé origem ao desenvolvimento de

uma relacdo de descoberta do espaco por parte do utilizador e, consequentemente, uma
aproximacdo entre ambos.

Ao encontrar-se num novo espaco, o utilizador tem que encontrar mecanismos para o conseguir
compreender, iniciando uma espécie de didlogo. O utilizador procura elementos reconheciveis,
formas de se familiarizar com o espaco. A partir deste processo surge um novo tipo de relacéo
com o espaco, o utilizador comeca a encontrar nele alguma forma de compreensdo do mesmo.
Cedric Price considerava que a arquitetura podia ter uma grande influéncia nos seus ocupantes
e em quem a observa. “(...) a arquitetura pode facilmente tornar-se constrangedora e prejudicial
para aqueles que a utilizam (socialmente, psicologicamente ou até mesmo fisicamente). Mas

o contrdrio disto pode certamente ser também aplicado, para a arquitetura ser libertadora,
reforcando e apoiando (...)."*

Aqui, procurou-se entdo explorar, através da histéria esta influéncia do espaco no utilizador, o
modo como este pode ser constrangedor e prejudicial ou entdo libertador.

A questdo, apesar de colocar em causa determinadas preconcepcdes, acaba por dar origem a
suposicdes alternativas e quase sempre diferentes do entendimento habitual que se possa ter em
relacdo a um assunto. E ent&io necessdrio um esforco para criar um entendimento destas novas
conclusdes, criando uma relacdo a partir de experiéncias passadas e tentando encontrar novas
compreensoes.

Na histéria, é o espaco que contribui igualmente para a relacéo com a personagem e que,

aos poucos, permite que se acabem por ir conhecendo e entendendo. Sendo um conto de
fadas, foi aqui imaginado um espaco capaz de se relacionar, por si préprio, com o utilizador

- ndo necessitando da intervencéo do arquiteto. A medida que a personagem revela os seus

pensamentos, ideias e fantasias, o espaco adapta-se transforma-se e inicia um didlogo ativo.

4. LANDAU, Royston (2003) The Square Book - Architectural Monographs. Londres Academy Press, p. 11 (traducédo
livre do texto original em inglés)
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“Esta danca lenta com o espaco permite o meu crescimento,
cada beijo permite ao meu ego materializar o que quer que
ele deseje. Sou nada mais que um homem excitado nesta
casa. Este contentor ndo é apenas um objecto sélido e inerte
ao qual eu posso chamar de casa. Aqui, as divisées e os
espacos brotam de acordo com a necessidade. Primeiro,
uma visdo de um céu noturno, agora salto entre diferentes
espacos que antes pareciam tdo distantes. A minha dnica
acdo é apreciar enquanto navego por tantos ambientes

diferentes que esta dimensdo me apresenta.”
Excerto do capitulo Adaptacédo - Deus Ex Machina,

conto produzido para o concurso Architecture Fairy Tale

Qual a influéncia do contexto?

A progressiva familiarizac&o do utilizador com o espaco comeca a demonstrar uma mudanca
ndo sé na sua visdo do espaco como no préprio.

Havendo um reconhecimento do espaco, o utilizador é tomado por uma nova compreenséo do
mesmo que o motiva a tentar perceber como pode tirar partido do mesmo. Percebe-se entdo uma
nova forma de relacionamento entre ambos, j& ndo é apenas o utilizador a usufruir do espaco,
mas o préprio espaco a tirar partido da relacdo com o utilizador.

O espaco altera-se através de distorcdes que transportam o utilizador para diferentes realidades.
O utilizador aprende com o espaco e o espaco aprende com o utilizador. J& néo se trata de um
espaco com as dimensdes fisicas da arquitetura mas um complexo de tempo e dimensdes, que se
estende além das qualidades meramente fisicas e visuais. “Qualquer avaliacdo de um trabalho
arquitecténico ndo deve parar nas suas dimensées visiveis, porque arquitetura é um complexo de
tempo e dimensées, que se estende além das qualidades meramente fisicas e visuais.”

E importante referir que a arquitetura é aqui entendida como um meio pléstico e dindmico que,

a cada momento, se transforma para acondicionar uma nova necessidade. Aqui, o espaco é um
meio com uma capacidade prépria de se relacionar com o utilizador. E uma realidade hipotética
que levanta a possibilidade de um espaco inteligente, capaz de se adaptar as necessidades do
utilizador, independentemente de transformacdes operadas pelo arquiteto.

Embora para o utilizador isto signifique que o ambiente que o rodeia lhe responde sempre aquilo
que ele necessita e deseje, para o espaco isto traduz-se numa necessidade constante de qualquer
conteido que o utilizador lhe insere. Neste caso, o espaco parte dos pensamentos do utilizador
acerca do céu negro e de estrelas para se transformar progressivamente no espaco profundo
repleto de estrelas, nebulosas e galaxias.

Para a histéria, isto permitiv que o didlogo entre espaco e utilizador se desenvolvesse a um

ritmo muito mais acelerado, de forma a demonstrar como um contexto consegue influenciar

a personagem. Se, no inicio, o utilizador apenas reconhece as suas experiéncias passadas, o
espaco comeca progressivamente a lidar com elas e oferecer-lhe algo mais - algo diferente.
Perante isto, ele ndo tem outra opcdo sendo criar novas experiéncias com base naquilo que o

espaco lhe apresenta.

5. CROMPTON, Dennis (2012) A Guide to Archigram 1961 — 74. Nova lorque: Princeton Architectural Press, p. 42
(traducéo livre do texto original em inglés)
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“Durante quanto tempo é necessdrio conversar com alguém
até que essa pessoa nos conheca completamente? Talvez

o tempo seja irrelevante... o que realmente importa é o
propdsito daquela voz gentil. Apés uns breves instantes,

o som torna-se mais claro e puro. J& ndo estd na minha
cabeca apesar de parecer. Cada palavra é um déja vu

de qualquer meu pensamento. O seu objectivo é o de me
ler, de me perceber — o vazio ainda me observa como
quando me apareceu. A diferenca para este momento é o
que estd a adicionar ao meu intelecto @ medida que retira
informacdo. A doce voz feminina é a ferramenta de uma
simbiose continua comigo. Ela é a representacéo de tudo
que ndo possuo e, por esse motivo, eu desejo-a como nada
que alguma vez tenha tido anteriormente na minha vida

monocromatica.”
Excerto do capitulo Completo - Deus Ex Machina,

conto produzido para o concurso Architecture Fairy Tale

O que é o espaco ideal?

“A arquitetura é provavelmente um engano, um mundo de fantasia que nos é trazido o através
do desejo de localizar, absorver e integrar, numa obsesséo geral, a interpretacéo do dia-a-
dia do mundo que nos rodeia. Uma tentativa impossivel de racionalizar o racional. E dificil ser
especifico em relacéo a influéncias, mas essas influéncias que entram na nossa inconsciente
consciéncia séo aquilo a que chamo fantasmas. As nossas vidas existem dentro de uma rede
complexa destas influéncias; que nés ou aceitamos ou rejeitamos; aquelas que consideramos
aceitdveis sdo tornadas vantagens; tornam-se as nossas preocupacdes, preconceitos e
preconcepcées.”

O conto procede retratando entdo o processo de desenvolvimento da relacéo entre o espaco e o
utilizador. Este, inicialmente um mero observador a tentar compreender o local onde se encontra,
comeca uma viagem de reconhecimento na qual este se perde.

Na histéria, @ medida que a personagem se vai expondo ao espaco - & condicdo espacial

em que se encontra - também o espaco se vai progressivamente moldando de acordo com

a situagdo. Aqui, o ritmo desta aproximacéo foi acelerado de forma a demonstrar uma
convergéncia em que ambos evoluem juntos e, @ medida que tiram proveito das capacidades e
potencialidades do outro, tornam-se em algo novo.

A questdo que motivou este momento prende-se com a definicdo do espaco ideal. Uma vez
largadas as convencdes de um espaco material, com limites e definicdes fisicas, o espaco é
entdo explorado deste modo com o intuito de melhorar a condicéo do utilizador. Apontando

a personagem principal, ele desenvolve caracteristicas especificas de forma a melhorar esse
didlogo e a transcender a condicéo do utilizador.

No conto, a relacdo entre utilizador e espaco é estimulada no sentido em que o espaco se
transforma numa autentica personagem, com identidade prépria. Baseado nas preferéncias

do utilizador, materializa-se como uma figura feminina, atraente e provocante do ponto de
vista intelectual. Deste modo, a sua relacdo com o espaco evolui de tal forma que a partir das
influéncias mdtuas entre ambos, o utilizador atinge um estado no qual j néo se distingue qual
dos dois é espaco e utilizador. Sobressai apenas a relacdo entre ambos, o didlogo e o estimulo

que ambos exercem um sobre o outro.

6. CHALK, Warren (2012) A Guide to Archigram 1961 — 74. Nova lorque: Princeton Architectural Press, p. 167
(traducéo livre do texto original em inglés)

115






“O meu passado é irrelevante — eu sou a mero resultado
da conexdo de uma série de eventos que me conduz a este
estado. A concepcdo do espaco é insignificante quando néo

conduz a novas ideias.

Néo existo — a mulher que representava o espaco ndo existe.

Sou singular agora.

As estrelas ndo sdo um simulacro para os meus sentidos, sdo
reais. Os sentidos perdem a importéncia & medida que a
fabricacéo da realidade se torna um mero escravo para o
meu ego.

Cada espaco e tempo tém a minha assinatura.

Sou tudo e sou nada.

Sou o alfa e o dmega da prépria existéncia.

”
Sou a luz.
Excerto do capitulo Evolucéo - Deus Ex Machina,

conto produzido para o concurso Architecture Fairy Tale

Qual é o futuro da arquitetura?

O que decorre desta relacdo é uma relacdo de intimidade entre espaco e utilizador que
ultrapassa a arquitetura nos moldes em que a conhecemos atualmente. Os limites fisicos,
materiais e temporais séo ultrapassados. Uma nova forma de se relacionar com o espaco, uma
nova forma de produzir espacos, uma nova forma de existir. Torna-se entdo impossivel distinguir
a realidade de um simulacro. Aqui, o que interessa é a capacidade destas personagens em
atingir novos limites.

Na histéria, utilizador e espaco - as duas personagens principais neste momento - evoluiram
para além das suas condicées e tornaram-se em algo singular, uno e, para nés, irreconhecivel.
As especificacdes de ambos fundiram-se e deram lugar a uma nova entidade, onde a arquitetura
perfez o seu papel de melhorar a condicdo Humana e transcendeu o utilizador.

Estas no¢cdes podem ser transportadas para as préprias préticas de projeto. José Morales
considera que teremos que procurar uma nova ideia de arquitetura. “Abstracta no seu
funcionamento, mas real pelo meio com o qual trabalha. (...) Arquitetura que ndo se encaixa nem
nos moldes nem no modo como se mede a arquitetura que atualmente consumimos. arquitetura,
na qual o projeto ndo deve reger-se por modelos.””

Abalos e Herreros véo ainda mais longe na exploracdo desta questéo, sugerindo que iré nascer
uma nova disciplina que serd uma evolucdo légica daquilo que conhecemos como arquitetura.
Esta nova disciplina vai integrar o mundo virtual com o mundo que nos rodeia.®

No conto, a imagem utilizada tenta representar algo completamente diferente e inesperado, algo
que ndo seja imediatamente reconhecivel como uma personagem. E necessdrio ter em conta que
utilizador e espaco ultrapassaram a realidade que nos é familiar e séo naquele momento algo
que nos seria extraordinariamente irreconhecivel.

Esta é a forma de dar reposta a questdo de qual o futuro da arquitetura, uma condicéo nova
onde o utilizador e espaco j& ndo serdo tratados enquanto elementos distintos mas como algo
com novas exigéncias. Todas estas teorias sdo possibilidades que acompanham esta exploracéo
desenvolvida no dmbito deste concurso e representam possiveis respostas para os problemas da

arquitetura e das suas limitacdes.

8. MORALES, Jose (2010) Otra mirada : posiciones contra crénicas. Barcelona: Gustavo Gili, p. 76 (traducéo livre do
texto original em espanhol)

9. ABALOS, Ifiaki e HERREROS, Juan, (2010) Otra mirada : posiciones contra crénicas. Barcelona: Gustavo Gili, p. 148
(traducdo livre do texto original em espanhol)
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O constrangimento das regras

O projeto desenvolvido para o concurso Museum of the 21th century, pelo gabinete de
arquitetura Ziindel Cristea, foi uma oportunidade de ver como o entendimento e a compreensdo
podem influenciar o projeto, aquando da experiéncia estdgio neste gabinete.

Aqui, foi relevante observar o desenvolvimento do projeto do ponto de vista de todas as
adaptagdes ao contexto, s regras e aos gostos pessoais dos responsdveis. Nesta andlise, néo
estd em causa o projeto nem a sua eficiéncia mas como a interpretacdo consegue distorcer uma
anélise objectiva. Aplicado ao projeto, o entendimento de quem conduz o projeto acaba por
determinar sempre como ele é conduzido e aquilo que ele oferece ou retira a um contexto.

O projeto insere-se no Kulturforum, zona de edificios culturais em Berlim, na Alemanha. Aqui
encontram-se edificios como a Neue Nationalgalerie (1968), de Mies van der Rohe, e edificio da
Filarménica de Berlim (1963) e o Sony Center (2000), de Helmut Jahn.

O terreno proposto para o projeto localiza-se entre a Neue Nationalgalerie e a Filarménica.

O gabinete teve a oportunidade de participar neste concurso para a criacdo de um novo museu
ligado & Neue Nationalgalerie. Este projeto advém da necessidade de criar um espaco capaz de
albergar a colecdo da Neue Nationalgalerie, uma vez que esta néo tem a capacidade, a nivel
de espaco de a ter exposta toda em simultdneo. O projeto deveria ter uma ligacéo com o museu,
sendo que haveria entdo uma ligacdo entre ambos os espacos expositivos de cada um, pois a
colecdo estaria entre eles dividida. O pedido consistia na criacdo deste museu considerando a
envolvente e integrando as principais vias e acessos prevendo as ligacdes existentes, possiveis
ligacdes futuras, etc.

Havendo, como acontece com qualquer projeto, regras a nivel do programa que devem ser

seguidas e questdes as quais as propostas desenvolvidas devem responder.

1. Interpretacédo no sentido de atribuir sentido, traduzir, explicar. Quando aplicada ao projeto a interpretacdo pode
representar uma condicionante ao seu desenvolvimento. Esta pode resultar num entendimento subjetivo dos problemas
que se colocam e, consequentemente, numa dificuldade em conseguir alcancar solucées para os mesmos.
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O condicionamento da interpretacéo

O processo de desenvolvimento do projeto comecou entdo com uma andlise do lugar e uma
interpretacdo do programa.

O local foi interpretado através de imagens e mapas encontrados na Internet. Focou-se numa
breve leitura de formas vistas a partir de satélite e, no momento em que se aproximou da
realidade 14 presente, concentrou-se na rede de comunicagdes existente e planeada. Até

entdo ndo existiv qualquer abordagem aos outros museus, as necessidades e preferéncias dos
residentes ou a como estes locais eram utilizados.

Com o intuito de compreender a dimensdo global do programa é feito um exercicio que consiste
em organizar todo o programa num cubo. Aqui, o cubo surge como um mecanismo que ird
futuramente facilitar a organizacéo do programa em grelha. A ideia é entdo perceber quais as
dimensdes finais deste cubo uma vez nele inserido o programa, para entdo poder pensar como
pode ser abordada a possivel implantacdo do mesmo.

O exercicio resulta na resposta pretendida e o passo seguinte é entdo compreender como é que
este cubo se vai relacionar com o lugar e com as condicionantes impostas.

A partir daqui é entdo desenvolvida uma ideia para aquilo que se considera ser o conceito
para o projeto. Considerando a posicdo do terreno destinado & implantacéo e a relacdo que

o projeto deve ter com o projeto adjacente de Mies van der Rohe, chega-se a conclusdo que a
solucdo serd a de um museu vertical. A ideia é que este museu vertical seja a continuacéo légica
do museu horizontal (Neue Nationalgalerie), assentando no percurso que comeca horizontal

e quando se faz a transicdo neste percurso continuo entre ambos os museus, este passa a ser
vertical.

Limites de altura e dimenséo, regras de organizacéo e relacdo dos elementos programdticos,
posicionamento, etc., sdo considerados para alcancar a solu¢do pretendida.

A ideia do museu vertical implicaria, na opinido do gabinete, determinadas propor¢des do
edificio. No entanto, a existéncia de um limite de altura aliado ao limite de pisos imposto pelas
regras do concurso, condiciona este objetivo de criar um museu organizado numa torre.

Para conseguir que este pareca entdo um edificio alto que se destaca na envolvente, o projeto
vai limitar o programa, constringindo-o ao minimo e distribuindo os espacos de circulacdo dentro
dos préprios espacos do programa (salas de exposicdo, cafetariq, loja, etc.).

A medida que se avanca no projeto, este exercicio de gindstica ou de deformacédo da realidade

127



continua a desviar-se de pedidos, de necessidades, de situacées existentes e, fechando a
possibilidade de novas potencialidades, conduz-se todo o esforco em busca de uma forma que
facilite a parte técnica e, de alguma forma, torne o volume apelativo.

Além de todas as obrigatoriedades referidas, o programa, em especial as salas de exposicéo,
deveria ser ordenado segundo uma sequéncia de relacdes e de organizacédo especificas.
Contudo, a vontade de ver o edificio tomar uma determinada forma e os espacos terem
determinadas caracteristicas vai contribuir para que esta interpretacdo das regras seja
interpretada de modo a ir de encontro &s vontades da intencdo do projeto.

Descartes considera que “o poder de julgar bem e distinguir o verdadeiro do falso, o que

é propriamente o que chamamos de bom senso ou razdo, é naturalmente igual em todos os
homens; e, assim como a diversidade das nossas opiniées ndo surgem por alguns serem mais
razodveis do que outros, mas apenas porque conduzimos os nossos pensamentos por diferentes
vias e ndo consideramos as mesmas coisas.”?

A interpretacdo e a postura em relacdo &s regras deste concurso traduz esta nocdo e demonstra
o qudo relativa pode ser a interpretacdo. De igual modo, traduz como determinadas formas

de encarar a realidade limitam o potencial de uma acdo, pelo que, em vez de se considerarem
vdrias opcdes, se tende a conduzir um pedido em direcdo & zona de conforto e consequente
limitacdo da resposta.

Além das regras formais e programdticas o concurso também estava condicionado por

regras de representacdo. Para esta competicdo as regras relativamente & apresentacdo eram
muito especificas, afirmando que néo se podia utilizar renders e em vez destes poder-se-iam
utilizar esquemas e axonometrias para explicar o projeto e complementar as plantas e cortes
obrigatérios. Estas plantas e cortes seriam forcosamente a preto e branco sendo que, para
melhor compreender a disposicéo e organizacdo do programa, dever-se-ia recorrer as cores
fornecidas com o programa para ilustrar os diferentes espacos do museu.

Considerando os renders como sendo apenas imagens que tentam imitar uma possivel realidade,
como imagens que tentam parecer fotografias de uma eventual materializacdo do projeto, o
gabinete assume que pode entdo recorrer a outro tipo de manipulacdo de imagem que né&o este.
Assim, em vez de representar o projeto através do referido tipo de imagem considerado

render, o projeto é entdo ilustrado tridimensionalmente recorrendo ao uso de axonometrias.

2. DESCARTES, René (2000) Discours de la méthode. Paris: Flammarion, pp. 29, 30 (traducdo livre do texto original em
francés)
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Estas, ndo s6 possuem outras cores que ndo o referido preto e branco, como procuram ser
realistas utilizando pessoas e texturas na sua composi¢cdo. Paralelamente, o0 mesmo sistema de
manipulacdo de imagem é utilizado para ilustrar os cortes.

Tudo isto num esforco em criar uma imagem apelativa e, dessa maneira, ganhar uma vantagem
sobre os outros concorrentes do concurso. As regras sdo efetivamente postas de parte numa
tentativa de alcancar um projeto considerado melhor ou mais adequado. Contudo, cada uma
destas op¢des vai hipotecando as possibilidades de sucesso final.

Os cortes juntamente com as plantas, segundo as regras do concurso, deveriam mostrar as cores
associadas aos espacos. Porém, considerando que esta obrigatoriedade poderia ser demostrada
de outro modo, as plantas séo entdo apresentadas a preto e branco sendo o Gnico elemento
colorido das mesmas, as pessoas que sdo entdo vermelhas.

Para demostrar entdo a organizacdo dos espacos através das cores optou-se por um esquema,

axonométrico e em corte.
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Os limites do entendimento

Pensando estar a respeitar as regras que constringiam este concurso o projeto vai ser
desenvolvido com a nogéo de que estas estdo a ser seguidas. No entanto, o entendimento das
restricdes é interpretado de acordo com as preferéncias gréficas do gabinete numa tentativa de
tentar que o seu projeto se destaque dos restantes a integrar a competicdo.

Quando se trata de desenvolver um projeto, nédo hd certeza em relacdo ao fato de se estar certo
ou errado quando se toma determinadas decisées. Nos casos em que este é construido, sé entdo,
com o tempo é possivel perceber se a oportunidade tida ao desenvolver o projeto foi entdo
aproveitada da melhor forma.?

Contudo, quando se trata do desenvolvimento de um projeto nestes moldes, o que determina o
seu desenvolvimento afasta-se desta possibilidade de o ver construido e ver as suas ideias serem
bem sucedidas. Neste caso, o objetivo principal era passar & fase seguinte do concurso, pois
considerava-se que pelo valor do mesmo, isso poderia trazer algum protagonismo e abrir outras
possibilidades ao gabinete.

“A dependéncia dos arquitetos em serem selecionados ndo deveria ser subestimada.
Inevitavelmente, as nossas estratégias, as nossas formulacées e formas como os nossos interesses
se desenvolvem relacionam-se com este dependéncia.”

O resultado é um projeto, no qual o gabinete vé a sua imagem representada e que pensa, por
este motivo, ter maior valor e maiores hipéteses de passar a fase seguinte do concurso. Quando
foram divulgados os resultados do concurso, o projeto foi desqualificado por néo seguir as
regras estabelecidas e por ndo responder ao programa e tipos de representacdo determinados.
Estes resultados, em vez de alertarem o gabinete para a manipulacédo que tinha sido feita das
regras do concurso, resulta numa incompreenséo por parte destes.

Aquilo que estes consideram como decisdes audaciosas e inovadoras, apenas lhes trouxe, na sua
opinido, um resultado injusto. Manuel Gausa fala da auddcia como néo sendo “uma imprudéncia

gratuita, mas antes inovacéo e riscos calculados: precisos e determinados.”

3. DOSHI, Balkrishna (2006) Team 10: In Search of a Utopia of the Present 1953-1981. Roterd&o: nai010 publishers, p.
327 - “Olha para este sitio. A pessoa que o construiu podia néo ter a certeza se estava certo, mas teve a certeza da sua
oportunidade para estar certo e, eventualmente, sé o tempo o pode dizer.” (traducéo livre do texto original em inglés)

4. VA BERKEL, Ben e BOS, Caroline (2002) Olafur Eliasson: Surroundings Surrounded: Essays on Space and Science.
Massachussets, p. 79 (traducéo livre d texto original em inglés)
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Aqui, os riscos assumidos foram grandes e talvez néo os riscos certos. Quando se desenvolve um
!

projeto ndo hé garantias e estas sdo muitas vezes abandonadas para dar lugar a esta audécia

que se sobrepde a falta de garantias.

Nesta situacdo existiam garantias, as regras que ofereciam a base para o desenvolvimento deste

7 1

projeto. Uma interpretacdo mais ponderada das regras poderia ter sido determinante para o

desfecho do projeto.

Os limites sGo uma realidade no desenvolvimento de qualquer projeto. Neste episédio em

particular, pode-se verificar que os limites néo residem meramente no projeto e no seu contexto

mas também naqueles que o desenvolvem.

5. GAUSA, Manvuel (2001) Diccionario Metapolis arquitectura avanzada. Barcelona: Actar, 2001, p. 68 (traducéo livre
do texto original em inglés)
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O utilizador atual e o desejo de se manifestar como singular

O concurso “D3 - Housing of Tomorrow” representou uma oportunidade para explorar o projeto
do ponto de vista da formulacdo de uma resposta para um problema identificado. Este concurso,
como o préprio nome indica, tinha como intuito o desenvolvimento de um projeto livre com uma
abordagem inovadora ao tema da habitacdo.

Para o concurso interessava explorar novas hipéteses e novas condi¢des relacionadas com a
casa. Tendo isso em conta, ndo foram apresentadas quaisquer guias ou limitacdes a nivel da
forma, deixando espaco para os participantes explorarem situacdes que julgassem ser mais
relevantes. As propostas deveriam, no entanto, ser pertinentes e eficientes em relacdo aos
problemas que apontassem.

O progresso deste projeto teve como ponto de partida uma anélise ao utilizador enquanto
elemento integrante da sociedade do inicio do século XXI. E fundamental considerar a tendéncia
da sociedade para incentivar o utilizador a consumir cada vez mais e como esse consumo surge
dum capitalismo desenfreado. Resulta disso uma enorme diversidade de produtos, disponiveis
em cada vez mais formatos e versdes de si préprios. Esta realidade coloca constantemente

o utilizador em confronto com um enorme possibilidade de escolha, contribuindo para uma
mudanca acelerada das suas preferéncias.

“Estamos cada vez mais habituados & ideia de mudar de pecas de roupa todos os anos em vez
de as utilizarmos e guardarmos durante muitos anos. Do mesmo modo, a ideia de manter uma
peca de mobiligrio tempo suficiente para podermos passa-la aos nossos filhos estd a tornar-

se cada vez mais ridicula. Nesta situacdo, ndo nos deveria surpreender se este tipo de artigos
se desgastar ainda estando relativamente novo, em vez de apenas quando a sua vida util
tradicional acaba. O tipo de mentalidade que aceita este tipo de situacdo estd a ser introduzido
na sociedade ao mesmo ritmo que os bens descartdveis se tornam disponiveis. Devemos
reconhecer isto como um sinal sauddvel e positivo. E o produto de uma sociedade consumista

sofisticada, e ndo de uma sociedade estagnada (e em declinio).”

1. Resposta no sentido de desenvolvimento de uma ideia a partir da identificacdo de um problema. A interpretacdo
desse problema e a procura de solucdo para o mesmo s&o o que determina esta resposta. O entendimento e o modo
como determinadas realidades s&o interpretadas influenciam profundamente o tipo de solucdo que vai ser produzida
para as mesmas. Na arquitetura, o papel do arquiteto assenta nesta relac&o. Este deve interpretar as realidades e a
partir desta sua compreensé&o ser capaz de desenvolver um projeto como resposta aos problemas por elas colocados.

2. CROMPTON, Dennis (2012) A Guide to Archigram 1961 — 74. Nova lorque: Princeton Architectural Press, pp. 67, 68
(traducédo livre do texto original em inglés)
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Esta variedade de escolha e consequente mudanca de interesses constante, estd diretamente
relacionada com o valor da identidade individual na sociedade atual. Confrontado com esta
diversidade de opcdes, ndo sé os gostos do utilizador estdo em mutacdo continua como este tem
uma crescente e incessante vontade de se destacar. Verifica-se uma valorizacéo da identidade
individual no seio da sociedade marcada, onde os grandes objectivos do utilizador se centram &
volta da distincéo e afirmacédo pessoal. Ele procura, através das diferentes opcdes que tem & sua
disposicdo, demonstrar uma imagem de uma identidade Gnica, capaz de traduzir aquilo que este
considera ser o seu valor.

Para o projeto, tornou-se fundamental dar uma resposta a esta necessidade de individualizacdo
pela importdncia que o utilizador tem para a sociedade. Face & tendéncia que demonstra uma
procura do utilizador em destacar-se da sua comunidade pelo seu valor préprio, o projeto
apontou a desenvolver um objecto que consiga dar forma a esta sua vontade e que contribua
para a satisfacdo dos seus desejos. Entendeu-se que é através da evolucdo e do desenvolvimento
intelectual que se consegue atingir um bem-estar generalizado na comunidade.

Além disso, viu-se na exteriorizacdo da identidade - na materializacdo de valores e simbologias
Unicas e individuais - uma fonte de conhecimento itil para os outros pela complexidade de
informacdo transmitida. Entdo, a possibilidade de personalizacdo e a demonstracéo das
preferéncias pessoais foram assumidas como os grandes objectivos do projeto.

“A diversidade é desejdvel: uns vivem de uma determinada forma e outros de outra. E todos
podem ter razdo em determinados momentos. A competicGo e a comparacdo dos modos de vida

contrariamente & diversidade tém o seu préprio modo de vida preferencial.”

3. FRIEDMAN, Yona (2016) Comment habiter la terre. Paris: Editions de I'éclat, p. 34 (traducdo livre do texto original
em francés)
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A pertinéncia do efémero e capacidade de modificacdo do espaco

Considerando esta realidade chegou-se & conclusd@o que a habitacéo, no modo como é
produzida atualmente, ndo tem uma capacidade satisfatéria de acompanhar estas tendéncias.
Como tal, o projeto procurou encontrar uma solucdo, para algo, que considerou ser um
problema para habitacdo.

A forma encontrada para tentar lidar com esta dificuldade da habitacéo surge de uma
reformulacdo da mesma. Uma vez que o objectivo era encontrar uma forma de tirar partido

da individualizacdo do utilizador, tentou-se definir uma nova casa, enquanto instrumento que
conseguisse edificar uma nova ideia de identidade e a conseguisse demonstrar eficientemente
a sociedade. Procurou-se como partir de todos os processos e carateristicas que fazem de
alguém Unico e oferecer um produto que pudesse acompanhar a transformacéo ininterrupta da
identidade do utilizador.

Inicialmente, o recurso & pré-fabricacdo e & modulacéo do espaco apresentaram-se como uma
possivel forma de lidar com as limitacées formais da habitacdo. Numa sociedade em que as
prioridades e os paradigmas se alteram a cada momento, em que o utilizador ndo consegue
eficientemente prever a sua vida familiar e profissional, a casa conseguiria, através do principio
da modulacdo, atingir uma maleabilidade mais compativel com as condicdes atuais.

“(...) a representacdo imagindria que um individuo no inicio do século XX forma do mundo,
espaco e tempo chegou a um ponto de fusdo e troca das suas propriedades. Sabemos que o
tempo é espontaneamente identificado com a sucessdo, e que o espaco com a simultaneidade.
(...) agora vivemos num tempo em que jéd nada desaparece mas que tudo se acumula por baixo
do efeito frenético de tempos de realizacGo em que as modas deixam de se seguir umas ds
outras mas antes coexistem como tendéncias de curta duracéo, onde os estilos j& ndo sdo marcas
temporais mas deslocamentos efémeros que tém lugar indiscriminadamente no tempo ou no
espaco.”™

Considerando a variac@o do numero de elementos da familia numa casa, a instabilidade do
mundo laboral, a emigracéo, a transformacdo dos hébitos didrios, a redefinicdo constante de
passatempos, entre outros, definiu-se a modulacdo enquanto principio fundamental para o

desenho do espaco. Ao recorrer a este tipo de sistema, abriu-se a possibilidade de uma mais

4. BOURRIAUD, Nicolas (2012) Memory. Cambridge, Massachussets: The MIT Press, p. 96 (traducdo livre do texto
original em inglés)
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facil e expedita alteracdo do espaco consoante as necessidades decorrentes da sua utilizacéao.
No projeto definiu-se que uma modificacdo poderia ser alcancada pelo uso de materiais
produzidos em massa, que facilmente fossem alterados ou substituidos. A utilizacdo de pecas
feitas em massa significou a aplicac@o a materiais como aco, madeira e pléastico, com o intuito
de facilitar o transporte e a montagem das mesmas. Tudo isto comecou a moldar a imagem da
casa a ser produzida: um espaco a ser organizado pelo utilizador, repleto de elementos pré
fabricados que assegurariam uma facil personalizacéo.

Para materializar esta ideia, comecou-se por definir o tipo de produto que se iria apresentar
enquanto casa para o utilizador do século XXI. Aqui, utilizou-se como referéncia para a casa, um
computador ou um telemével, enquanto produtos de consumo. Ambos s&o produtos igualitérios,
que sdo vendidos em massa & sociedade mas que permitem um elevado nivel de personalizacéo,
permitindo-lhes acompanhar durante algum tempo todas as transformacées das preferéncias e
toda a evolucdo da identidade do utilizador. E fundamental compreender que as capacidades
do computador e do telemével transcendem o plano material. Servem de janelas para uma
realidade muito mais vasta, versétil e reveladora, demonstrando como a igualdade dos modelos
consegue ser ultrapassada a partir do momento em que os produtos oferecem algo que as
pessoas podem moldar & sua prépria imagem. Qual o reflexo de tudo isto para o desenho de
uma casa na era do consumo? A personalizacdo é crucial e a modulacdo é o método possivel
para atingir esse objectivo mas a forma da casa a ser apresentada foi pensada como algo
standard. Um modelo igualitdrio para qualquer utilizador, uma ferramenta equivalente para
todos, sinénima de um esforco democrdtico para oferecer a toda a sociedade o mesmo principio.
A personalizacéo aconteceria no interior, em toda a extensdo do espaco.

E de igual importdncia referir que, da mesma forma que um telemével ou computador s&o
constantemente substituidos por novos modelos e tém normalmente um periodo de utilizacdo de
cinco anos, aqui também esta nova casa seguiria esse moldes. Para o inicio do século XXI, a casa
ndo seria algo suposto para durar toda uma vida, nem dez ou vinte anos, seria, contrariamente,
algo tempordrio, destinado a ser utilizado e brevemente substituido por um novo modelo mais
eficiente e de acordo com futuras tendéncias.

Assim, a casa teria como forma, um cubo, por ser uma forma simples com a possibilidade

de se tirar partido do espaco horizontal e vertical. A personalizacéo seria algo que apenas
aconteceria no interior, ao longo de possiveis vdrias plataformas e percursos. Com o intuito

de se facilitar a modificacéo espacial do interior, encontrou-se uma medida méltipla de 20cm
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e compartimentou-se o volume em 16 outros cubos. Cada um, com 2,4 metros de lado, serviu

de regra estrutural para a casa. A definicdo deste médulo teve como objetivo a possibilidade

de modular facilmente o espaco interior, pelo que, as dimensdes de qualquer elemento, desde
degraus até mobilidrio seria miltiplo destas medidas. Esta deciséo facilitaria qualquer alteracéo
do espaco uma vez que todos os elementos que o constituem tém medidas compativeis. Dessa
forma, “o cardcter pessoal da casa reproduzia-se quase automaticamente a par da ocupacéo™,
pelo que sempre que fosse necessdrio alterar algo, era possivel modificar rapidamente a
organizacdo do espaco.

No entanto, & semelhanca de um computador e de um telemével, a capacidade de
personalizacd@o consegue transcender o plano material. O espaco digital é capaz de uma
apropriacdo muito mais rdpida e eficiente e também consegue, através da facil manipulacéo das
préprias regras de funcionamento, representar ambientes muito mais versateis que qualquer meio
material. Para a nova casa, a presenca do digital foi entdo definida como prioritéria a par da
modulacdo.

Apenas assim seria possivel ao utilizador dar continuidade as possibilidades que encontra no
computador e telemével na realidade da casa. Ao mesmo tempo, este novo produto conseguiria,
de forma eficaz, acompanhar e potenciar todas as flutuacées da identidade do utilizador.

Para exteriorizar o digital na casa, definiram-se projetores em toda a estrutura principal do cubo.
Através destes, o utilizador teria acesso a qualquer ambiente ou ferramenta do meio virtual,
fazendo da casa um instrumento facilmente relacionado com as novas exigéncias da sociedade.
Através do recurso a estes meios, seria possivel a habitacdo acompanhar o desenvolvimento

e mudancas do utilizador. Nas palavras de Christopher Alexander, as paredes seriam como
“espacos em transformacdo”.® Além da modulacdo, que permite uma personalizacdo do espaco
material que o utilizador percorre diariamente, a projecdo do digital sobre as paredes permite a

manipulacdo do ambiente interior, manifestando qualquer desejo.

5. ALEXANDER, Christopher (1980) A Pattern Language. Barcelona: Gustavo Gili, p. 795 (traducéo livre do texto
original em inglés)

6. Ibidem, p. 796
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Os hébitos didrios como imagem do utilizador

O cubo é uma forma, um involucro para a casa. Interessava ao projeto que a casa tivesse a
capacidade de demonstrar a identidade do utilizador e, para isso, foi necessério encontrar uma
forma de apresentar toda a dindmica do quotidiano ao exterior e & sociedade. Para tal, optou-
se por um material translicido, que permitisse uma visualizac&o total entre interior e exterior, o
vidro.

E importante entender que aqui a personalizacéo e a individualizaco séo processos
independentes & forma geral da casa. Por isso, o cubo actua como um limite, uma fronteira que
separa interior do exterior. A sua imagem, por outro lado, seria entdo aquilo que apenas o
utilizador conseguiria criar e oferecer. A imagem seria ele préprio e o seu estilo de vida. Seriam
os seus gostos e desejos.

A casa definiu-se entdo como um cubo transparente de 9,6 metros de lado, com um interior
modulével e projecdo digital como geradora de ambientes. O vidro consegue oferecer uma
transparéncia total, o que significa que a imagem da casa é o préprio utilizador com todos

os seus padrdes didrios, as suas preferéncias, as suas acdes - a sua identidade. Através do
vidro, oferecer-se-ia essa identidade num estado puro e original, em que cada alteracéo é
instantaneamente apreendida pela sociedade.

“A contemplacéo da acdo é um incentivo para a acdo. Quando é possivel ver o interior dos
espacos desde a rua, o mundo das pessoas amplia e enriquece e hd um melhor entendimento;
nasce a possibilidade de comunicacdo, de aprendizagem.””

Ao definir a casa como transparente, é possivel néo s6 para quem estd de fora observar a
realidade do interior, como a quem estd dentro transmitir a imagem daquilo que é o interior.
Através deste sistema de comunicacdo entre o interior e o exterior hd uma troca néo sé de
experiéncias como de aprendizagens inerentes aos modos de habitar. Ao ser possivel visualizar
quase todo o quotidiano doméstico do utilizador, incluindo como ele come as refeicées, descansa
a noite, se diverte com os amigos, etc. a sociedade consegue ver algo auténtico, a partir do qual
pode aprender algo novo e relevante.

O préprio caréter temporal desta experiéncia estd aqui latente. A habitacdo é apreendida de

diferentes formas em diferentes momentos e a sua capacidade de alteracéo potencia leituras

7. Ibidem, p. 680
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distintas a qualquer momento. A casa consegue, assim, criar uma imagem original do utilizador;
uma imagem tdo dindmica quanto ele, complexa, e constantemente em alteracdo e evolugéo.

“A Unica vida da performance é o presente. A performance ndo pode ser guardada, gravada,
documentada, ou entdo participar na circulacéo de representacées de representacées: quando o
faz, torna-se algo que ndo uma performance. Quando a performance tenta entrar na economia
da reproducdo trai e menospreza as promessas da sua prépria ontologia. Sendo a performance
a ontologia da subjetividade aqui proposta, torna-se ela prépria através do desaparecimento.”®
Ao mostrar o modo de habitar dos utilizadores de um modo téo explicito oferece-se um conteido
ao exterior muito mais complexo e proveitoso. Em vez de observar apenas massas opacas
construidas, possibilita-se a observacdo dos acontecimentos em tempo real. A imagem da

casa ndo é um padrdo, uma cor, uma decoracdo, mas sim o préprio utilizador. No lugar de se
desenhar um alcado com janelas mais baixas ou mais altas, fez-se do quotidiano do utilizador o
préprio alcado da casa.

A casa vai entdo além da forma do cubo. Transcende-a, uma vez que do exterior, apenas se
apreendem vdrias plataformas (decididas pelo habitante) e uma série de imagens representativas
daquilo que o utilizador faz e prefere. Desta forma, o cubo apenas delimita todos este processos
domésticos e oferece uma barreira fisica a quem estd fora. A imagem da casa é muito mais que

um cubo, é muito mais que um conjunto de paredes ou padrdes - é o préprio habitante.

8. PHELAN, Peggy (2012) Memory. Cambridge, Massachussets: The MIT Press, p. 112 (traducé&o livre do texto original
em inglés)
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A importdncia do privado e do publico na construcéo da identidade

Considerando, uma vez mais, o valor da identidade do utilizador, definiu-se, como elemento
importante na composicdo do projeto, a introducdo de um espaco contrastante com esta
transparéncia e veracidade transmitida para o exterior.

A necessidade deste espaco antagénico ao principio da transparéncia prende-se com o
desenvolvimento de atividades e situacdes fundamentais para o utilizador e a sua identidade. A
privacidade é fundamental para se ter oportunidade de se explorar situacdes que néo se quer
mostrar a outros. E um refdgio psicolégico da sociedade, é onde se descobrem novas coisas
longe do olhar publico, sem qualquer pressdo ou constrangimento. E um momento fundamental
para o utilizador conseguir desenvolver ideias inovadoras, que posteriormente véo alterar a sua
identidade.

Este espaco isolado e cortado do contexto tem um papel crucial, equivalente & exposicéo
publica da restante casa. E nessa zona privada que o utilizador se consegue expor a si préprio
com a mesma eficdcia que exibe o resto ao exterior. Ao explorar as suas fantasias e ao simular
condi¢cdes apenas presentes na sua mente, ele consegue aprender algo mais sobre si mesmo.
Dessa forma, a casa assume uma simetria entre o privado e o piblico, em que um desenvolve e
reforca novas ideias e o outro as expde & sociedade, respectivamente. Para se materializar este
espaco privado num cubo de vidro, projetou-se um cubo no seu nicleo, opaco e acessivel apenas
por uma entrada.

~ s

A sua posicdo é ndo sé indicativa da sua importéncia para a casa, por estar num centro de
rotacdo de toda a acdo doméstica, como facilita a todos os outros espacos a sua volta de serem
expostos ao exterior.

“O interior da habitacdo néo é apenas o universo do individuo mas também o seu modo de

ser (...) Se o individuo que, no espaco de trabalho tem de lidar com realidades, necessita do
interior doméstico para lhe providenciar as suas ilusées... No interior ele lembra locais remotos e
memérias do passado.”

O cubo central tem assim uma funcédo de cofre, onde o utilizador se pode recolher em qualquer

altura e comportar-se como deseja, onde pode guardar tudo o que deseja ocultar do piblico. E o

espaco ele estd em contacto com a sua forma de ser e estar mais auténtica.

9. LEUPEN, Bernard (2011) Housing Design : a manual. Roterd&o: Nai Publishers, p. 25 (traducéo livre do texto original
em inglés)
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O que é que é aqui a casa em resposta & necessidade de individualizac&o? E uma ferramenta,
uma exteriorizacdo da mente do habitante; é a forma onde ele tem a possibilidade de se
descobrir e de se apresentar & sociedade da maneira mais auténtica possivel.

Considerando a identidade do utilizador, a importéncia da individualizac&o e a sociedade
consumista, o projeto definiu uma casa igual para todos, prevista para ser substituida entre 1 a 5
anos e onde o seu conteddo é produzido especificamente por cada pessoa.

O projeto tenta fazer do utilizador o elemento central da casa e da sua imagem: é ele que
organiza o espaco, é ele que exterioriza o seu espaco digital, é ele que explora a sua
privacidade e, acima de tudo, é ele que serve de imagem de si préprio para o exterior. O projeto
procura tirar partido da singularidade de cada utilizador para produzir objetos igualmente
singulares. O projeto aponta a disponibilizar todo o conteddo do quotidiano de cada um, de
forma & sociedade ter a oportunidade de aprender sempre algo diferente.

“Cada pessoa é um mundo; cada casa é um mundo.”"°

10. GUALLART, Vincente (2010) Otra mirada : posiciones contra crénicas. Barcelona: Gustavo Gili, p. 129 (traducédo
livre do texto original em espanhol)
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conclusdo



“De facto um desejo esmagador de “acertar & primeira”
na arquitetura e urbanismo encoraja a solucéo segura e a
pratica aborrecida. A medida que esta sequéncia se torna
cada vez mais clara para o resto da sociedade, durante os
vltimos trinta anos, a arquitetura afastou-se cada vez mais
de dreas de empreendedorismo humano que respondem
répida e eficazmente as necessidades e aspiracées da
sociedade.”!

Cedric Price

Desenvolver um projeto é uma tarefa marcada por um processo complexo. O entendimento

do mesmo é algo igualmente complexo e cuja construcdo é feita através da formacéo, da
experiéncia, do conhecimento, de referéncias, de reflexdes e da imagem que vamos formando
do mundo que nos rodeia.

Este trabalho socorre-se das andlise das ferramentas e processos de projeto para tentar construir
um entendimento daquilo que é o projetar. Assim, exploracdo dos temas feita ao longo do
trabalho, contribui para a compreensdo daquilo que é a matéria do projetar. As situacées
escolhidas para a ilustracdo dos temas possibilitaram a formulacéo de hipéteses relativamente
a uma eventual condicdo ideal de producédo projetual. Ainda assim, é importante reiterar o
facto de as circunsténcias exploradas neste trabalho serem fruto da experiéncia pessoal. Desta
forma, traduzem uma viséo pessoal daquilo que é a matéria do projetar. Esta visdo pessoal

dos processos de projeto tem vindo a ser, ela prépria, construida a partir do entendimento das
experiéncias e interesses que tem marcado a evolucdo pessoal dentro desta érea.

Né&o obstante, a construcdo deste entendimento pessoal do ato de projetar, ndo pode ser
definida como linear. A cada nova experiéncia e realidade, esta visdo é posta em causa e novos
elementos sdo acrescentados as nocdes jd adquiridas. Do mesmo modo, também muitas destas
nog¢des ja consolidadas, ao serem confrontadas, alteram-se ou séo excluidas desta construcdo
daquilo que é a experiéncia projetual. Como tal, este trabalho representa uma imagem
incompleta do ato de projetar. Esta é marcada pela visdo de um contexto especifico e nunca
estard completa, pois o projeto e, consequentemente, a prépria arquitetura sdo constantemente
renovados e postos em causa pela evolucdo, pela aquisicdo de novas informacdes e pelos
desenvolvimentos do contexto no qual se inserem.

Apesar deste fato, hd algo que representa uma constante nesta construcdo de um entendimento
do projetar e que adquiriu maior solidez através da exploracéo levada a cabo ao longo deste
trabalho. O projeto é um momento essencial da producéo da arquitetura. E o momento de
exploracdo de ideias e onde se pode ultrapassar os limites da imaginacdo e condicionantes

da materializacdo da arquitetura. O seu valor para a qualidade da obra construida é imenso

e o arquiteto deve ser capaz de tirar partido das potencialidades do processo projetual.
Experimentar, testar, investigar, questionar, tornar real o impossivel, o projeto deve ser o
momento onde se leva tudo isto a cabo. Através do projeto é possivel alcancar novos dominios

na arquitetura.

1. PRICE, Cedric (2003) The Square Book - Architectural Monograph. Londres: Academy Press, p. 54 (traducéo livre do

texto original em inglés)
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b. disponivel em: https://cup2013.files.wordpress.com/2011/04/02

c. disponivel em: http://georgehahn.com/wp-content/uploads/2014/10/2001-OdisseaSpazio-?
d. disponivel em: http://www.architime.ru/specarch/cedric_price/6

e. disponivel em: https://images2.alphacoders.com/207/207782

f. disponivel em: http://www.indiewire.com/wp-content/uploads/2014/10/2001

Pp. 58, 59, 62, 63, 66, 67: imagens produzidas pela autora durante o estdgio no 2/
PORTZAMPARC; direitos de imagem 2/PORTZAMPARC

Pp.72,74,76,78, 80. 82: imagens produzidas pela autora a partir do projeto original
desenvolvido com Anh Tuan Nguyen e Francisco Silva para o concurso “6th Advanced

Architecture Competition”

Pp. 88, 90, 92, 94, 96: esquemas produzidos pela autora

Pp. 104, 105, 108, 109, 112, 113, 116, 117, 120, 121: imagens produzidas para o concurso

“Architecture Fairy Tale” com Francisco Silva

Pp. 124, 126, 128, 130, 132, 134: imagens produzidas pela autora a partir do projeto original

desenvolvido durante o estdgio no gabinete Ziindel Cristea

Pp. 138, 140, 142, 144, 146, 148, 150, 152, 154: imagens produzidas pela autora a partir do

projeto original desenvolvido com Francisco Silva para o concurso “D3 - Housing of Tomorrow”
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