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INTRODUCAO

As novas formas de comunicar existentes actualmente, principalmente as baseadas
nos meios digitais, tém vindo a gerar grandes alteragfes em todos os aspectos das nossas
vidas, tanto no econdémico, no social como no cultural, contribuindo para o nascimento e
crescimento de uma nova consciencia e de uma nova forma de pensar.

A informatica € um dos agentes mais importantes nesta renovagdo, onde o mundo
paralelo do ciberespaco, criado e construido pelos computadores, ou as redes mundiais de
comunicag@o, sdo apenas algumas das manifestagbes das profundas mudangas culturais e
técnicas, que tém ajudado a reformar o nosso entendimento do mundo. Assim, a arquitectura
(como reflexo de um determinado contexto cultural, social e econémico e como fruto da
sensibilidade e reflexéo do arquitecto na procura de uma resposta a determinado programa e a
determinadas necessidades), tal como varios outros campos do saber, incluindo as disciplinas
técnicas e de pesquisa e as artes, entre outros, também tem sofrido grandes alteragbes face
ao desenvolvimento destas novas tecnologias e formas de pensar.

Primeiramente os computadores foram introduzidos na arquitectura com o objectivo de
auxiliar o arquitecto na execugdo de tarefas mais técnicas e repetitivas, no manuseamento de
informacéo e na organizagao do trabalho. No entanto, os avangos tecnolégicos e os beneficios
oferecidos permitiram-nos presenciar, ndo so um crescimento na utilizagdo dos tradicionais
desenhos a computador a duas dimensdes, como o emprego desta ferramenta para a
realizacdo de registos tridimensionais e animagdes, utilizados quer para a apresentagéo do
projecto, quer como auxiliares importantes na evolugdo conceptual do mesmo. Todo este
processo encontra 0 seu auge na Realidade Virtual, que & actualmente uma das areas mais
estudadas e em permanente evolugéo, visando num futuro proximo constituir uma ferramenta
real e acessivel, (til ao arquitecto em todas as etapas do seu trabalho.

No entanto, séo os profissionais mais ligados a informatica e a criagdo de "software”
relacionado com a imagem e o desenho, que mais tém explorado as possibilidades oferecidas
pelas novas tecnologias. Os artistas, ou os arquitectos neste caso em particular, tém-se
mostrado mais renitentes em aceitar os desafios propostos por estes novos meios de trabalho,
de criagdo e de comunicagao, talvez devido ao receio de que, no entusiasmo pela descoberta
tecnolbgica e pelo seu uso excessivo, se perca a primazia artistica e algumas das suas
qualidades humanas.

Por um lado & preciso que se faca sentir que sd através de uma participagao
consciente do arquitecto & possivel combater esse receio, que tantas vezes temos visto
concretizado. Por outro lado é importante que os arquitectos se déem a oportunidade de
investigar as possibilidades que estes novos meios nos podem oferecer, pois s assim
podermos tirar deles o melhor proveito possivel. As estratégias que empregamos para criar
uma nova arquitectura tém de utilizar os nossos conceitos mais actuais e reflectir a nossa
actual compreenséo do mundo, pelo que face a este contexto ndo podemos deixar de pelo
menos confrontar as implicagbes, limitagbes e oportunidades que surgem com as novas
formas de conceber, transmitir e viver a arquitectura.

E neste sentido e na busca de uma constante modernizagdo que o atelier do Professor
Arquitecto Tomas Taveira tem seguido, procurando simultaneamente explorar 0s NOvos mMeios
técnicos existentes ao dispor do arquitecto e estabelecer uma ligagdo entre eles, a criagdo
artistica e o processo projectual. Foi neste ambito que se realizou o meu estagio, pelo que




este relatério procurara néo sé apresentar os trabalhos de arquitectura que foram elaborados
durante este periodo, como também relaciona-los com o mundo da informatica, ja que 0
resultado final é precisamente o fruto da interacgéo entre estes dois mundos.

Embora o plano do estagio esteja relacionado apenas com uma pequena parcela do
que o que pode advir da relagéo entre a virtualidade, ou a informdtica, e a arquitectura, penso
que seria interessante fazer primeiramente uma pequena abordagem ao tema, procurando
compreender melhor esta vasta area de investigag&o através das reflexdes e experiéncias que
se tém efectuado. Depois de lhe dar um enquadramento geral, sera mais facil e produtivo
abordar e explicar o trabalho realizado dentro do periodo de estagio.




12 PARTE - INFORMATICA E ARQUITECTURA

Actualmente a relagéo estabelecida entre o mundo da informatica e a arquitectura tem-
se desenvolvido em dois aspectos distintos, um deles aborda mais as novas possibilidades
que se abrem face ao novo mundo do ciberespaco e as novas formas de pensar a arquitectura
em si, o outro refere-se mais a informatica como uma ferramenta de trabalho que podera vir a
impor mudangas drasticas na forma como em hoje em dia concebemos, desenvolvemos e
apresentamos um determinado trabalho.

ARQUITECTURA E CIBERESPACO

1) As novas possibilidades

O ciberespago ndo existe fisicamente, excepto nas inumeras milhas de circuitos
electrénicos, cabos de fibra Optica e “chips” de silicone, dos quais sao feitos os computadores,
que nos permitem actualmente usufruir de um espacgo universal e, se assim se pode chamar,
abstracto e imaterial, ao qual acedemos atraves da tecnologia, ocupando um espaco fisico
minimo. Através do ciberespaco podemos hoje em dia estabelecer uma vasta rede de
comunicagbes, que nos permite entrar em contacto com pessoas de todo o mundo de uma
forma inteiramente livre, aumentando, deste modo, o ritmo e o fluxo da circulagéo de ideias,
contribuindo para a percep¢do imediata de uma multiplicidade de pontos de vista e para o
alargamento, em todas as dimensdes, do pensamento associativo. Assim, presenciamos 0
aumento das nossas capacidades de pensar e conceber, se por concepgdo entendermos o
processo de compreender, formar e originar ideias que surgem, por sua vez, da interacgdo
entre intelectos e entre este e 0 mundo que nos rodeia.

No entanto, dadas as suas caracteristicas, o ciberespago além de promover a
comunicagéo e o encontro entre pessoas e culturas diferentes, revelou-se um novo meio de
expressdo, onde a transcendéncia fisica deste mundo virtual nos permite uma nova liberdade
de movimentos, uma nova forma de viajar e agir no mundo do imaginario e da criagdo artistica.
Na literatura somos transportados para o mundo virtual do escritor e vivemos a real emog&o do
leitor, na 6pera e no teatro podemos também experimentar a existéncia simultanea de dois
mundos, sendo transportados para lugares distantes em tempo e espaco, atraves da criagao
dos autores e artistas; no cinema e na televisdo as historias e personagens virtuais provocam
reacgbes e sentimentos reais. Cada vez mais vivemos e movimentamo-nos em dois mundos
distintos, o real @ o imaginario, pelo que a realidade virtual do ciberespago € apenas mais um
meio de viver esta mesma dualidade, na medida em que também permite que os dois mundos
possam coincidir e interagir, que as realidades hibridas possam emergir e os sonhos possam
ser satisfeitos dentro ou fora da realidade.

2) A nova arquitectura

Por estes motivos tem-se sentido a necessidade de teorizar sobre as novas
potencialidades da arquitectura. Por um lado, o facto de se poderem conceber ambientes e
espacos puramente virtuais, que existam no ciberspago para serem utilizados pelos inumeros
frequentadores desta vasta rede de comunicagdo, abre um novo e vasto leque de




possibilidades que maximizam o nosso poder de produzir o desconhecido ou o “nao familiar” .
Por outro lado, as novas possibilidades de interacgdo, a troca de ideias, informagdes e
experiéncias a um nivel mundial, de uma forma eficaz e praticamente em tempo real,
influenciaréo certamente o desenrolar de todo este processo criativo. Desta forma, dado que *
(...) a realidade sempre foi demasiado pequena para a imaginacdo humana (...) * - Brenda
Laurel’s (1), talvez a criagdo de espagos num campo completamente novo do dominio publico,
oferegca a oportunidade de preencher a lacuna existente entre o nosso conhecimento do
mundo e das suas limitagdes, e a forma como concebemos e imaginamos a arquitectura.

Para que possamos entender de uma forma mais completa o significado e as
potencialidades deste novo tipo de arquitectura, temos de entendé-la como um principio
inteiramente novo, com regras totalmente diferentes. Ha que ter a consciéncia de que a
arquitectura virtual trabalha com um espacgo cuja existéncia depende do contexto que nos
proprios lhe concebermos, j@ que no ciberespago ndo ha horizontes ou vizinhangas , ndo ha
clima, vento, sol ou agua, ndo ha gravidade , ndo ha restrigdes a passagem humana ou
barreiras fisicas e os espagos podem modificar-se rapidamente , coexistir, fundir-se ou
interagir com o utilizador, Por sua vez, os limites que existem no mundo virtual sao diferentes
das restricdes impostas no mundo real e que se relacionam com problemas monetarios,
estruturais, com os materiais e as regras e codigos de construgdo, entre outros. No
ciberespaco as limitagbes estédo relacionadas com a meméria dos computadores, os poligonos
e os pixels, pelo que o "hardware” e o "software” que executam a arquitectura virtual
determinam muitas vezes o seu caracter e grau de complexidade.

3) As duas arquitecturas

Embora a maior parte da arquitectura produzida para o ciberespago tenha apenas
sentido ou possibilidade de existéncia se permanecer dentro deste dominio, muitos dos
espacos criados poderdo vir a tornar-se num contributo valido para a arquitectura do mundo
fisico. Na realidade , a interacgéo entre estes dois tipos de arquitectura, se assim os podemos
dividir, serd sempre uma constante na medida em que , apesar das profundas divergéncias, a
esséncia permanece, o espago e a forma como o concebemos , criamos, organizamos e
construimos continua a ser a preocupacgao de ambos.

Assim, todas as reflexdes e conclusdes que se encontram na origem de qualquer
concepcéo arquitecténica, seja ela real ou virtual, podem influenciar ambas as partes dado
que, caracteristicas formais como o ritmo, a escala e o equilibrio Ihes sdo comuns, assim como
o simbolismo formal ou a maneira como as caracteristicas formais e metafisicas de um espago
podem influenciar a nossa disposi¢éo e forma de agir. Aléem de tudo isto, podemos ainda
constatar que, se a arquitectura & uma expresséo fisica dos valores sociais de determinada
cultura e das intengdes do arquitecto, presentes em edificios, pragas, parques e cidades, entre
outros, a arquitectura virtual @ a sua expressdo electronica, que se exprime atraveés de
poligonos, vectores ou mapas de texturas.

Deste modo, o arquitecto continua a ter de resolver problemas fundamentais que se
relacionam com o “como dar forma”, “como exprimir’ ou “como transmitir’ determinada ideia ou
intengdo espacial, pelo que serdo eles, ndo os informaticos, que, com a sua experiencia e 0s
seus conhecimentos acumulados ao longo dos tempos, serdo chamados para conceber o0s
espacos e ambientes virtuais do ciberespago.

4) O Futuro

Face a todo este contexto, podemos dizer que actualmente presenciamos o0
nascimento de uma nova forma de conceber a arquitectura, que se materializa de uma forma
totalmente nova, num espago que nao e aquele que nos rodeia fisicamente todos os dias, que
nos oferece novas possibilidades de criagéo e apresenta necessidades diferentes. Esta nova
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arquitectura ndo pode ser vista como uma substituta da arquitectura real, mas como uma
disciplina distinta, com uma area de trabalho e ferramentas diferentes, que deve ser
pesquisada, estudada e ensinada tal como outros campos do saber. Jonothan Stoppi da
Cadonmac UK (2) chega mesmo a sugerir que num futuro proximo os edificios virtuais serao
encomendados, desenhados e construidos como um produto final, de direito proprio.

Desta forma, ambas as arquitecturas podem completar-se e influenciar-se
mutuamente, contribuindo simultaneamente para a evolugdo desta "ciéncia do espago’ e para
um alargamento da area de intervengao do arquitecto.

(1) - Brenda Laurel's citado em “What's the Big Deal about Cyberspace 7", de Howard Rheingold, The Art of Human
Interface Design. Brenda Laurel's (ed), Addison-Wesley Publishing Company, New York, 1990, p4353.

(2) - Jonothan Stoopi, “Virtual and Real-time Interactive Spatial Modeling”, Impacts and Implications, Proceedings of the
2nd Annual Conference on Virtual Reallity International: London, Meckler, 1992,

Imagens exemplificativas da arquitectura do ciberespaco
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A ARQUITECTURA E A INFORMATICA COMO FERRAMENTA
DE TRABALHO

A pratica da arquitectura tem sido, ao longo dos tempos, directamente influenciada
pelos avangos tecnologicos dos meios e teécnicas de representacdo que foram possibilitando o
aparecimento das novas formas de exploragéo do desenho e concepg¢do arquitectonica. Por
exemplo, na época medieval os edificios eram erguidos através de um conhecimento empirico,
onde a obra ia nascendo e sendo projectada ou modificada em tempo praticamente real, por
um mestre que controlava os trabalhos de todos os intervenientes na obra, fossem eles
pedreiros, escultores ou vidreiros, procurando explorar e exercer a sua arte de uma forma
autonoma. Por sua vez, no Renascimento, a utilizagdo do desenho realizado a méo tonou-se
num método standard de representagdo arquitectdnica, pelo que as exploragbes e o
desenvolvimento projectual eram influenciados pelas tecnicas relacionadas com os meios de
desenho: projecgdes ortogonais, secgbes, axonometrias e perspectivas.

Actualmente, a relagdo entre a concepg¢ao arquitectonica e os meios de representagao
@ comunica¢ao tem-se revelado ainda mais importante @ complexa. Por um lado, embora o
arquitecto e o cliente tenham uma ideia para um determinado espacgo, ela tera ainda de ser
documentada formalizada, criticada, refeita e comunicada entre o arquitecto, o cliente, os
construtores, financeiros e engenheiros, entre outros. Assim, hoje em dia, face as inumeras
entidades que participam na concretizagdo de determinada ideia arquitectonica, o sucesso de
um projecto depende também da forma como essa ideia € comunicada e, consequentemente,
avaliada entre muita gente. Por outro lado, o desenvolvimento conceptual de um determinado
espago arquitectonico da-se através de processos cada vez mais complexos, pelo que os
varios meios de simulagcdo, que pretendem representar e comunicar uma determinada
intengéo, sdo cada vez mais preciosos ao arquitecto. De facto, a eficiéncia e a eficacia com
que conseguimos representar uma ideia, sdo determinantes para uma boa avaliagéo e
percepgao do trabalho realizado e, consequentemente, para uma futura evolugdo do projecto,
contribuindo para um produto final melhor.

Existem actualmente iniUmeros meios e técnicas de representacdo ao dispor do
arquitecto, cada qual com os seus meritos e potencialidades, consoante o objectivo que se
pretende atingir. No entanto, nos ultimos tempos temos assistido a uma utilizagdo cada vez
maior dos meios informaticos, cujos modos de representagaoc vao desde o “raster’, aos
desenhos em Autocad ou Maquintosh , aos modelos tridimensionais, as animagbes e, em
situagcbes mais avangadas, aos ambientes virtuais. Esta escolha tem-se verificado devido as
caracteristicas deste meio de representacdo e comunicacdo e aos beneficios que oferece, ou

seja

a) os desenhos bidimensionais em Autodad t&m vindo a munir o arquitecto dum controlo maior
sobre o projecto e a sua construgdo, dado o seu alto grau de precisdo, a sua rapidez de
execugdo, a quantidade de informagdo que tem disponivel, a sua flexibilidade face a
necessidade de sofrer alteracbes e finalmente, porque constitui uma base sdélida para uma
modulagdo tridimensional precisa, cuja rapidez depende do grau de complexidade
pretendido ;

b) os modelos tridimensionais, a captagio de imagem e as animagdes constituem meios
importantes de simulagdo, que podem ser utilizadas quer para ajudar na concepgao do
projecto, quer como um meio de apresentagdo do mesmo, onde todas as entidades
interessadas poderao antever virtualmente o ambiente fisico idealizado ;




¢) com o desenvolvimento da tecnologia, a Realidade Virtual, ou seja, a criagdo de espagos
virtuais que podem ser percorridos num tempo real, permitindo a representagcdo e
apresentacdo de uma ideia arquitectonica de uma forma quase instantanea, tem-se
mostrado como um meio prometedor no processo da criagdo e representagao
arquitectonica. No entanto, ainda ndo se evoluiu o bastante de forma a permitir que esta
ferramenta atinja plenamente os seus objectivos, dado que o equipamento ainda & raro e
extremamente caro, 0 processo de preparagéo ainda & moroso, os modelos ndo podem ser
muito complexos, etc... ;

d) finalmente, os meios informéticos oferecem novos meios de comunicar, gravar e trocar
ideias, de uma forma precisa, econémica e extremamente rapida, o que tem levado as
forcas de mercado a pressionarem as entidades ligadas ao mundo do desenho e da
construcdo, desde construtores, as cooperativas, membros da industria construtiva ,clientes
e 0s proprios arquitectos, a alterar a sua estrutura de comunicagéo, a forma como os
projectos sdo elaborados e a maneira como todo o processo € administrado.

Esta drea tem sido largamente investigada, principalmente em paises mais
desenvolvidos, onde universidades e laboratérios tém promovido varias investigacbes e
experidncias com o intuito de melhorar constantemente os programas e ferramentas ja
existentes, assim como aprofundar os conhecimentos sobre o assunto e contribuir para uma
relacdo mais eficaz e promissora entre a arquitectura e os meios informaticos de concepgao,
representacdo e comunicagdo . S&o algumas destas experiéncias que gostaria ainda de
descrever de uma forma sucinta, para que no fim desta breve introdug&o tedrica, possamos
ficar com uma ideia mais clara das possibilidades de aplicagdo pratica de alguns dos aspectos
que aqui foram mencionados .

HABITAT VIRTUAL : UMA REALIDADE PARA A HUMANIDADE

Titulo original: “Virtual Habitat: A Reality for HUmanity"
Publicado em Julho 1995 na “Progressive Architecture” / 1.2, 1995 na "ArchiCAD
Newsletter”

As familias que procuram casas de prego acessivel na regido onde se desenvolveu este
projecto apresentavam uma estrutura familiar irregular, pelo que requeriam solugoes
habitacionais diferentes que respondessem de uma forma eficaz as suas necessidades. Assim,
propunha-se a criagdo de um modelo habitacional flexivel onde as proprias familias,
juntamente com o arquitecto, teriam um papel activo em algumas das decisbes referentes a
organizagdo de determinados espagos.

A estrutura basica de cada habitagdo, embora mantivesse fixos determinados espacos,
como acessos verticais, w.c,, cozinhas, salas e outros quartos, permitia a existéncia de
espacos flexiveis que poderiam ter formas e utilizagdes diversas conforme as necessidades de
cada familia. Assim estas habitagbes, tal como o seu espago envolvente, foram modeladas em
trés dimensbes, para que cada familia, em conjunto com o arquitecto, pudesse escolher e
estudar, quer as possibilidades de utilizagdo desses espagos flexiveis ( que poderiam ser
utilizados como um terceiro quarto, um escritério, um terrago ou até serem adaptados de forma
a constituirem acessos para deficientes), quer o arranjo dos espagos exteriores ou uma
possivel organizacdo do mobiliario.

Todo este processo foi facilitado, na medida em que uma variedade de solugbes estava
ja prevista e desenhada em computador, de forma a permitir uma standardizagao de elementos
que, aumentando a eficiéncia, néo deixava de fornecer a variedade necessaria a criagdo de
habitagbes interessantes e identificdveis, que respondessem as necessidades reais.
Simultaneamente, a animagéo dos modelos tridimencionais e a possibilidade de se percorrer




virtualmente em tempo real, ruas, jardins e o interior de habitacbes, foi de grande valia para
que se pudesse ter uma percepgao mais correcta dos espagos em questdo, permitindo uma
melhor avaliagéo dos mesmos.

Embora as tecnologias ligadas a Realidade Virtual estejam ainda no inicio, a amostra
deste trabalho ja indica claramente o seu potencial e as vantagens da sua utilizag&o.

UMA CRITICA A REALIDADE VIRTUAL DENTRO DO PROCESSO DA
CONCEPCAO ARQUITECTONICA

Titulo original: “A Critic of Virtual Reality in the Architectural Design Process”
1) Dace A. Campbell
“Human Interface Tecnology Laboratory”
Universidade de Washington
Departamento de arquitectura
2) Maxwell Wells
*Human Interface Tecnology Laboratory”
University of Washington

Este projecto proponha-se a explorar as formas como os arquitectos podem utilizar
actualmente as tecnologias da Realidade Virtual durante as varias etapas do processo
projectual, procurando avaliar as suas vantagens, eficiéncia e problemas. Este estudo foi
realizado através da analise do trabalho de um grupo de alunos de arquitectura, que durante
oito semanas concebeu uma sala de conferéncias e uma galeria de exposigbes para um dos
edificios do Campo Universitario de Washington, utilizando as novas tecnologias da Realidade
Virtual.

Numa primeira fase os modelos eram simples e pretendiam apenas mostrar a ideia
inicial, pelo que foram sofrendo alteragbes ao longo do percurso, aproximando-se
sucessivamente da forma final. Durante esta fase as simulagbes permitiram avaliar varios
elementos do projecto no seu todo como a proporgdo, a escala e as hierarquias, entre outros.
A medida que o projecto foi avangando o modelo foi adquirindo mais detalhe, juntaram-se
texturas, cor, transparéncias e, mais tarde, as arvores, o mobiliario e as pessoas que |lhe
concederam um sentido de escala maior. Numa ultima fase, a pormenorizagao revelou-se
bastante mais concreta e definida, porque a possibilidade de ver os detalhes sob varios pontos
de vista exigiu que estes fossem muito bem estudados e formalizados.

Como este estudo também avaliava a apresentagdo final do projecto, todo este
processo e as sucessivas animagbes em tempo real foram sendo gravadas semanalmente em
video, para uma revisao periodica por parte dos avaliadores. No inicio, sentiram-se algumas
dificuldades na apreciagéo destes projectos, no entanto, com o tempo foram-se suprimindo
algumas barreiras existentes. A forma como as animagbes eram feitas foi sendo aperfeigoada,
dando mais éenfase a determinados aspectos que careciam de mais atencédo e as
apresentagdes foram complementadas com desenhos e imagens bidimensionais .

No final, pode concluir-se que este meio de concepg¢ao e comunicagéo do projecto de
arquitectura se revelou muito promissor e, embora necessite de ser complementado com
documentos desenhados para uma avaliag8o mais completa do espago projectado, dispensa
claramente a utilizagdo de maquetas. Todas as partes interessadas nos projectos podem
assim visualizar as intengbes projectuais de uma forma mais clara do que com os meios
tradicionais de representacao.

Esta experiéncia também se revelou util na medida em que atraves dela se puderam
detectar alguns problemas, nomeadamente em relagdo a performance dos computadores e
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dos programas, que a medida que o modelo se tornava mais complexo, diminuiam de
velocidade e de eficiéncia. Por sua vez os avaliadores dos projectos mencionaram que teria
sido mais produtivo se eles proprios tivessem podido percorrer sozinhos 0s espagos
projectados, sem dependerem de animacbes pré-gravadas. No entanto, os altos custos e a
dificuldade que representa mover os equipamentos necessarios torna esta possibilidade quase
impraticavel.

DOIS EXEMPLOS DE EXPERIENCIAS

Comunity and Enviromental Design and simulation
The CEDeS Lab da Universidade de Washington

CEDeS Lab combina o uso da informatica com as “profissfes de desenho” , como a
arquitectura ou o design, pelo que fol criado um centro de pesquisa e ensino de simulacbes
avancgadas de espagos arquitectonicos e urbanos, de arquitectura paisagistica e ambientes
virtuais. O objectivo do Laboratorio & confrontar as implicagbes das tecnologias informaticas
na sociedade através do desenho de ambientes humanos. Como exemplos de investigagbes e
projectos desenvolvidos temos:

A) BLOCKSMITH

Este projecto encontra-se ainda no inicio do seu desenvolvimento e tem como
finalidade permitir que os projectistas possam criar, avaliar e modificar determinados
espacgos arquitectonicos durante a sua concepgao, através de metodos virtuais e em
tempo real. O “software” em estudo pretende dar a possibilidade de criar @ comparar
rapidamente alternativas e visualizar a informacdo de formas que ainda n&o foram
possiveis.

B) WESTIN HOTELS

Neste projecto, os estudantes sdo convidados a criar ambientes virtuais que podem
ir desde interiores arquitectonicos, a restauragdo de edificios ou a propostas
urbanisticas. Estes trabalhos s@o depois utilizados ou para avaliagdo dos alunos ou
apresentados a clientes, firmas ou instituicbes. Por exemplo, em 1995 um dos
projectos realizados consistia na simulagao do interior do Western Hotels, que estava
interessado no desenvolvimento do projecto dum conjunto de quartos de hotel,
destinados aos viajantes de negocios do século XXI.
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27 PARTE - O ATELIER E OS TRABALHOS REALIZADOS

O atelier do professor arquitecto Tomas Taveira tem ja uma longa data de existéncia e
conta com inumeras obras construidas, que procuraram contribuir para o enriguecimento e
para a evolugdo da arquitectura, como ciéncia e como arte. Tal como em qualquer area
profissional, o trabalho realizado ao longo dos anos foi possivel, em parte, devido a uma
vontade de actualizacdo permanente, face a um mundo em constante evolugdo. Assim,
embora se tivesse mantido sempre um numero de pessoas que ainda trabalha utilizando as
técnicas mais tradicionais, nos ultimos anos o atelier tem apostado na exploragdo dos novos
meios informaticos, procurando novas formas de conceber, representar e apresentar um
projecto, tendo sempre em vista a realizagio pratica da criagéo arquitectonica,

A evolucdo desta mudanga dos métodos de trabalho e de concepgdo tem sido
progressiva e ainda néo alcangou todos os objectivos sonhados. Isto deve-se a varios
factores, alguns dos quais ja foram até constatados em algumas das experiéncias que
mencionei no capitulo anterior.

Deste modo, um dos primeiros factores esta precisamente relacionado com o
equipamento de “hardware” e de “software” necessario para a realizagao do trabalho. Por um
lado, todo o material informatico @ caro e, a8 medida que vai sendo necessario melhorar as
capacidades dos computadores para que estes consigam suportar desenhos e modelos cada
vez mais pesados e complexos, mais dispendiosos vao sendo os investimentos, que por isso
se tornam muitas vezes inviaveis. Por outro lado, em Portugal esta area ainda nao esta a ser
plenamente desenvolvida e explorada, pelo que a divulgagdo e o acesso a novas tecnologias
@ programas, assim como aos técnicos que os expliquem e ensinem, se torna mais dificil.

Outro factor de grande influéncia e a forma como o atelier trabalha. Dado que o grande
objectivo & sempre a realizag8o da obra, muitas vezes a eficiéncia dos meios informaticos e
canalizada para trabalhos mais técnicos como a preparagéo do projecto para dar entrada na
Camara ou um projecto de execugdo. Devido a escassez dos prazos e ao tipo bem definido
dos desenhos pretendidos, este tipo de trabalho n&o deixa grande espago para a investigagao
das possibilidades informaticas mais criativas, embora permita outro tipo de aprendizagem.

No entanto, gragas a experiéncia adquirida por cada um e a vontade de,
progressivamente, se irem ultrapassando alguns obstaculos, ja se conseguiram alcancar
algumas metas. Gradualmente tem-se conseguido aumentar o numero de projectos que
passam por uma modelagéo tridimensional e em seguida pelos programas de imagem, tendo
inclusive sido possivel realizar algumas animagdes. Todas estas ferramentas mostraram-se de
grande relevancia, quer durante o processo criativo, quer na apresentacdo do projecto ao
cliente.

Foi dentro deste espirito que se realizou 0 meu estagio, que teve o beneficio de ser a
continuagdo de um trabalho que ja tinha vindo a desenvolver desde 1996 e que presenciou a
maior parte deste processo evolutivo do atelier. O meu trabalho esteve sempre relacionado
com os computadores, o que me permitiu adquirir experiéncia em duas areas. Por um lado,
tive a possibilidade de contactar com o mundo da informatica, onde aprendi a trabalhar com
alguns programas desconhecidos e utilizar com mais a vontade outros que ja me eram
familiares, procurando tirar deles o melhor partido possivel. Por outro lado, pude lidar
diariamente com o mundo da arquitectura, com a criagao e o desenvolvimento de um projecto,
com as regras e requisitos que |he sao inerentes e com a realidade profissional do arquitecto,

n




entre outros. Nesta ultima area posso ainda referir que o facto de neste atelier se
desenvolverem simultaneamente varios projectos em fazes diferentes, me permitiu contactar
com um grande numero de espagos arquitectonicos diferentes, com diferentes fungbes e com
escalas de trabalho distintas.

Penso, no entanto, que que so altraves da descricdo dos projectos em que participei se
podera ter uma percepcdo mais clara do conteldo deste estagio, pelo que passo a apresenta-
los.

12
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ESTAGCAO DE METRO DAS OLAIAS
(1996/Janeiro 1998)

Esta estagdo de metro afirma-se pela sua escala monumental e por algumas solugbes
espaciais que nao saoc normais neste tipo de projecto. Assim, a descida para o atrio superior,
gue antecede 0 acesso ao cais, apresenta-nos um espaco de grande riqueza plastica, amplo e
imponente, com um pé direito alto, que nos permite de imediato apreender a estrutura geral da
obra e nos facilita a orientagcdo. Por sua vez, o cais, embora menos exuberante, mantem a
mesma largueza e monumentalidade espacial e & fortemente marcado pelo alinhamento das
colunas, elementos essenciais para a estruturagao do projecto e para o controlo do espaco.
No seu todo, a estagao caracteriza-se pelo seu espago desafogado, que se organiza e
hierarquiza de uma forma natural, légica e de facil percepgédo, onde a exuberancia da cor e a
liberdade das formas, caracteristicas ja patentes em outras obras do Professor Arquitecto
Tomas Taveira, contribuem de forma decisiva para a criagdo de um espago dinamico e coeso.
No entanto, & importante referir que as dimensdes inusitadas desta estacdo se devem em
parte ao facto de ela ter sido inicialmente projectada e construida para ter um programa muito
mais desenvolvido, incluindo entre outras uma area comercial, que, por motivos que me s&o
alheios, nao pode ser executado.

A Estacdo de Metro da Olaias foi um projecto que se iniciou muito tempo antes da
propria informatizagéo do atelier, mas dada a sua longa duragéo passou por todo o processo
evolutivo, podendo dizer-se que este € um dos projectos que melhor exemplifica todo o
trabalho que se pretende realizar no atelier. Embora o periodo de estagio tenha abarcado
apenas a fase final da obra, o trabalho desenvolvido ficaria descontextualizado se eu néo
explicasse , pelo menos de uma forma sumaria, o desenvolvimento do projecto e o trabalho em
que participel anteriormente.

A minha participagao iniciou-se com a passagem para 0 computador dos desenhos a
duas dimensbes ja existentes do projecto, enquanto simultaneamente outra equipa iniciava ja
a sua modelacdo tridimensional. No entanto, a medida que o trabalho avangava e as
caracteristicas espaciais se tornavam mais claras, o arquitecto sentiu a necessidade de
efectuar algumas alteragdes no projecto. Dado que a obra ja se tinha iniciado, a realizagéo
destas modificacbes teve de ser efectuada num curto espaco de tempo e sob a constante
pressdo exercida pelo Metropolitano de Lisboa, pelo que o facto dos dados estarem ja todos
informatizados facilitou grandemente a rectificagdo dos projectos e o desenrolar de todo o
processo. Iniciou-se em seguida uma longa fase de pormenorizagdo, que me permitiu um
contacto mais aprofundado com a utilizagdo pratica destas escalas menores, com o dominio
dos materiais e as formas de construir. Por fim, face a impossibilidade de cumprir o programa
que estava inicialmente projectado, tiveram ainda de proceder-se a novas modificagdes nos
desenhos.

O trabalho que se desenvolveu posteriormente relacionou-se mais com a
apresentagdo do projecto em si, com a pesquisa de cores e aparéncia dos materiais que se
utilizariam na estagdo de metro. Assim, através do modelo tridimensional puderam aplicar-se
varias texturas e estudar-se a aplicagéo das cores. Finalmente, j@ com o modelo completo e
com o auxilio de maquinas mais potentes, que se adquiriram em parte para a realizagdo deste
trabalho, foi possivel que uma equipa de pessoas com um dominio melhor na utilizagdo de
determinados programas, realizasse uma animagaoc do modelo, que fizesse uma apresentacio
virtual da estacdo de metro.

13
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O periodo de estagio incidiu precisamente sobre esta ultima etapa, pelo que tive a
oportunidade de participar na aplicagdo e construcéo de algumas texturas e de tomar contacto
com o “Photoshop4’, um programa de imagem que até a data ainda n&o tinha tido a
possibilidade de explorar. As imagens que se seguem reflectem o resultado final desta
pesquisa e sao o fruto de um trabalho realizado por uma equipa de pessoas, da qual fiz parte
durante um certo periodo de tempo.

Durante o estagio tive ainda a oportunidade de visitar a obra. Este contacto directo
com a construcao de um projecto onde pude participar @ a possibilidade de poder verificar
como e que na realidade determinados aspectos e pormenores sado construidos, revelou-se
uma experiencia extremamente gratificante e enriquecedora.

vista do atrio superior




vista do cais




BARRO
(Fevereiro 1998)

O projecto do Barrd consistiu na realizagio de um Centro Cultural e Social para uma
pequena comunidade situada na regido de Aveiro. Este edificio singular, que resultou do
compromisso entre o “Free-Style” e o Desconstrutivismo, é constituido por um auditorio, uma
sala de festas, um café dito de "bairro” e pela Junta de Freguesia.

Este projecto também se iniciou numa dada anterior ao estagio e, embora também
tenha pasaadupurumafasadainfnmatiza;:éndnsdmrﬂmdeznapaln elaboracfo de um
desenho tridimensional, a minha participagéo reflectiu-se apenas na fase final de entrega do
projecto na Camara. Deste modo, em parceria com uma colega, limitei-me a corrigir plantas,
cortes e algados, de acordo com algumas alteragdes recentes e a complementa-los com
informacdo adicional (cotas, legendas e dreas), que 0s desenhos precisam de ter para serem
devidamente avaliados. As imagens que se seguem revelam o resultado final deste trabalho.
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PALACIO DE CONGRESSOS DE ALBUFEIRA
( Fevereiro 1998)

O Algarve é uma regido de forte identidade cultural, que tem sofrido um grande
desenvolvimento devido a actividade turistica. No entanto, para que esta evolugdo prossiga ha
que, entre outras medidas, proceder-se & criagio e distribuicdo de equipamentos que possam,
de algum modo, reestruturar a regifo e dar-lhe um sentido de futuro mais efectivo.

Assim, o Palacio de Congressos de Albufeira & um projecto que surgiu da vontade de
contribuir para o desenvolvimento desta érea algarvia, através da criagéo de um edificio que
permitisse ndo sO a existéncia de espagos ligados a actividades culturais, como o
desenvolvimento de uma estrutura espacial que possibilitasse a realizagdo de formagbes
profissionais e académicas ou encontros e conferéncias entre varias entidades.

A estética formal do edificio e a sua organizagéo espacial sdo em parte reveladoras da
sua funcionalidade. O corpo maior, destinado a actividades culturais como exposigbes e
espectaculos, denuncia claramente a existéncia de dois auditérios, que foram imaginados de
forma a poderem juntar-se, conforme a natureza da actividade envolvida. Por sua vez, o
conjunto central de encontro entre as partes do edificio assume-se com uma volumetria mais
alta, que se destaca da arquitectura mais baixa e dispersa, que constitui a area de formagao.

No entanto, o trabalho desenvolvido sobre o Paldcio de Congressos de Albufeira
destinava-se apenas & apresentagio de uma ideia das intengdes do projecto e da
funcionalidade genérica do edificio, que seria depois discutida com o cliente.

Assim, a planta esquemadtica e o corte efectuados pretendem apenas esbogar uma
organizagdo funcional do edificio e revelar as possibilidades da sua estrutura espacial. Os
algados, por sua vez, efectuados a partir do modelo tridimensional, procuram planificar a
volumetria do edificio e a hierarguia entre as partes.
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PLANTA ESQUEMATICA

CORTE FSQUEMATICO AA°

e e i PALACIO DE CONGRASSOS DE ALBUFEIRA

O modelo tridimensional foi 0 modo utilizado na concepgéo formal do edificio e foi
elaborado a partir da interpretagéo dos esquigos elaborados pelo Professor Arquitecto Tomas
Taveira. Através deste processo pudemos estudar num todo a volumetria geral do edificio e
simultaneamente elaborar varios registos que representam de uma forma clara e expressiva a
arquitectura deste Palacio de Congressos, facilitando a sua apresentagéo ao cliente.
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PORTO DE RECREIO DE ALBUFEIRA
(Margo 1998)

Tal como o Palacio de Congressos, o Porto de Recreio de Albufeira pretende
dinamizar esta area algarvia, através do estudo urbanistico da actual Marina de Albufeira,
onde se pretende implementar uma série de projectos de arquitectura, que reestruturem esta
area e resolvam a diferenga de cotas entre a bordadura do Porto de Recreio (+2,5) e o terreno
natural (+12). Para tal, foi elaborado um extenso programa de intervencao, constituido pelos
seguintes elementos: um Grande Hotel com cerca de 350 quartos, uma zona mista de
habitacdo, comércio, servigos e hotelaria, uma zona de moradias, restaurante e explanadas na
zona seca do Porto de Recreio, a Capitania e a zona de abastecimento, manutengao e hangar.

Mais uma vez, assim como no Palacio de Congressos, esta fase inicial do projecto
visava apenas uma apresentagdo das intengbes projectuais do arquitecto, pelo que a
modelacgdo tridimensional, por ser um meio claro e eficaz de representagao, que permite uma
rapida percepcdo do espago idealizado sob vérios pontos de vista, foi a forma escolhida para
desenvolver o projecto.

Este trabalho foi realizado por uma equipa de pessoas que, através dos esquigos
fornecidos pelo Professor Arquitecto Tomés Taveira, foram explorando as volumetrias dos
varios edificios, procurando manter a exuberancia e liberdade formal que caracterizam a
arquitectura do atelier e cuja dinamica vai de encontro aos objectivos propostos pelo projecto.
Em seguida, as diferentes partes foram colocadas sobre o terreno e todo o modeio foi levado
para o 3DStudio com a finalidade de se captarem varias imagens do trabalho final. Tambem se
efectuaram perspectivas dos edificios isoladamente, das quais apresento as que se referem
aos que foram realizados por mim, para que o cliente pudesse ter uma percepgao mais clara
da arquitectura que se pretende projectar

A realizacdo deste projecto foi particularmente interessante na medida em que foi a
primeira vez que se apresentou uma proposta urbanistica em tres dimensdes. Este facto
permitiu que se explorassem novas facetas, como a relacéo dos edificios entre si @ 0 ambiente
envolvente, e fez com que nos deparasse-mos com novas dificuldades como a resolugéo da
imagem ou o manuseamento de um modelo mais pesado.
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Grande Hotel

Capitania
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PAVILHAO DE ANGOLA
(Margo / Abril 1998)

O Pavilh&o de Angola para a Expo 98 foi um projecto de Arquitectura de Interiores que
pretendia contribuir para a apresentagao deste pais e que incluia o design de todas as pegas
especiais necessarias a exposicao dos varios elementos que se pretendem mostrar. No
entanto, devido as dificuldades que o atelier teve em obter informagbes por parte dos membros
angolanos responsaveis pelo projecto, no que se refere a qualidade e guantidade dos
elementos a exibir e a determinadas qualidades espaciais que eles pudessem querer que O
Pavilhdo apresentasse, o desenvolvimento deste trabalho foi um pouco conturbado.

A elaboracéo deste projecto iniciou-se antes do estagio, pelo que quando eu fui
chamada a colaborar na sua reformulagéo, juntamente com mais duas colegas de trabalho, ja
tinhamos por base plantas e cortes do projecto anterior, assim como um modelo tridimensional.
Deste modo, porque o tempo era escasso, apostou-se mais na pormenorizagao dos varios
elementos de design destinados a exibir os elementos trazidos de Angola ou a exercerem
determinadas fungdes, como a area de informagdes, que pela forma como “habitavam® a area
do Pavilha@o, assim Ihe estruturavam o espaco. Depois de definidos os elementos eles foram
inseridos nas plantas e cortes ja existentes, aproveitando-se os elementos que se mantinham.

A participa¢do neste projecto revelou-se bastante Util durante este periodo de estagio
por dois motivos importantes. O primeiro esta relacionado com o facto do projecto ser em parte
o fruto de uma relagéo entre o cliente e o arquitecto, com a qual tivemos de conviver de uma
forma muito directa, e que se revelou de extrema importancia no desenvolvimento do trabalho.
O segundo esta relacionado refere-se ao facto deste projecto se destinar a uma construgao
real num curto espacgo de tempo, 0 que condicionou toda a pormenorizagdo, optando-se por
materiais de facil manuseamento como o contraplacado, pela utilizagdo de formas construtivas
mais simples, baseadas em estruturas de madeira e metalicas. Este uitimo ponto permitiu-me
ainda contactar com uma forma de construir diferente, onde a relagéo de trabalho ja existente
entre o Professor Arquitecto Tomas Taveira e o encarregado da obra permitiu uma construgao
baseada quer na longa experiéncia adquirida em trabalhos anteriores, quer na coordenagao
entre as varias serralharias e carpintarias por onde os elementos do projecto foram
espalhados para uma rapida execugao.
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Mais uma vez a eficiéncia dos meios informaticos se mostrou de extrema utilidade,
permitindo uma reformulagéo do projecto mais rapida, utilizando-se e alterando-se parte dos
desenhos ja existentes. Por sua vez, as imagens tiradas do modelo tridimensional foram de
extrema valia, quer na apresentagdo do projecto ao cliente, quer num tipo de construgao como
esta. onde todos os intervenientes puderam ter uma ideia mais concreta do objectivo final do

projecto.

Tal como a Estagdo de Metro da Olaias, foi extremamente gratificante poder visitar o
Pavilhdo de Angola apos a sua construgao
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PLANO DE URBANIZAGAO DE CABINDA
(Abril 1998)

Este projecto tinha como finalidade apresentar uma proposta urbanistica para a cidade
de Cabinda, que procura revitalizar a area envolvente da cidade, dotando-a de meios que lhe
permitam um crescimento estruturado. Assim, o projecto propde a criagao de novas redes
vidrias e de um polo dinamizador, situado perto do aeroporto, constituido por uma grande area
de habitacdo, comércio e servigos e por um Polo Universitario. Este nucleo, que se pretende
separar da cidade ja existente actualmente através da criagdo de uma grande area verde, esta
situado perto da costa, permitindo uma possivel expansao do projecto através, por exemplo,
do planeamento de uma area de lazer junto ac mar.

Assim, foram digitalizadas as varias plantas que constituem a area de intervencéo e a
sua envolvente, sendo depois montadas no computador, para que se pudesse estudar e
desenhar o plano urbanistico. O trabalho envolveu também o estudo da apresentagao final do
projecto, pelo que tive de dar especial atengdo as cores utilizadas, aos tipos de canetas e a
forma como a cor era aplicada ( escala e tipo de “hatch® utilizado para pintar determinada
area).

Embora o objectivo do trabalho n@o exigisse a realizagdo de um projecto
extremamente elaborado, na medida em que se pretendia apenas esbogar uma ideia das
intencdes projectuais, o processo de digitalizagéo das plantas mostrou-se bastante moroso. No
entanto, o resultado final permitiu a criagdo de uma base de trabalho extremamente versatil e
(til &s fases posteriores do projecto, assim como permitiu que o estudo da apresentacao da
planta fosse efectuada de uma forma mais expedita e extremamente eficaz.

Através da elaboragdo deste projecto tive a oportunidade de trabalhar a escala urbana,
contactando com os problemas e especificidades que lhe s&o inerentes, ao mesmo tempo que
pude explorar o tratamento informatico de desenhos relacionados com projectos desta

natureza.

A planta que se segue pretende revelar o resultado final deste trabalho, mas € preciso
ter em conta que o desenho original se apresenta a escala 1/25000, pelo que este foi sujeito a
uma grande redugao.
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URBANIZACAO DAS OLAIAS
(Junho 1998)

Tal como o projecto anterior, o projecto da Urbanizagao das Olaias consiste na criagao
de dois edificios de habitagdo, com servigos, comércio e area de estacionamento, onde
também tive uma participagdo breve. Este trabalho & o resultado de um longo processo
evolutivo e foi sofrendo inUmeras alteragdes ao longo do tempo, quer ao nivel da sua estrutura
funcional, quer da sua estética formal. Foi precisamente neste ultimo aspecto que a evolugao
do projecto tem seguido um método diferente, procurando utilizar e explorar 0s Novos mMeios
informaticos como principais intervenientes na sua concepgdo. Assim, & o estudo da
volumetria e da forma dos edificios, efectuado através da construgio de sucessivos modelos
tridimensionais, que tem permitido ao Professor Arquitecto Tomas Taveira efectuar novas

aproximagdes ao projecto.

I .

Foi neste ambito que se deu a minha participagdo no projecto onde, de acordo com as
novas alteracdes propostas, Procedi a construgéo do ultimo modelo tridimensional efectuado.
No entanto, apresento aqui também outros modelos que se construiram, com o intuito de

documentar a evolugao existente.

1" modelo
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2" modelo

ultimo meodelo
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PARQUE EXPO
(Maio 1998)

O projecto do Parque Expo consiste na criagio de dois edificios de habitagdo, com
servigos, comeércio e area de estacionamento, destinados a um dos lotes da area da Expo. A
minha participacdo neste projecto foi breve e pontual. Através dos esquigos formecidos pelo
Professor Arquitecto Tomas Taveira, efectuei algumas alteragbes nas plantas e reformulei os
algados que ja tinham sido langados anteriormente por uma colega de trabalho, visando
sempre o melhoramento da sua funcionalidade e a qualidade do espago destinado a cada um
dos fogos. Pude assim participar no processo evolutivo deste projecto que actualmente se
encontra muito mais avangado, tendo-se inclusive efectuado ja um modelo tridimensional.
Apresento em seguida os desenhos que s&o o fruto da minha participagio.
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VALE FORMOSO
(Margo / Junho 1998)

O projecto de Vale Formoso tem como area de intervengéo um lote bem definido da
malha urbana da localidade onde se pretende construir @ apresentava j& desde o inicio um
programa muito estruturado. O cliente pretendia que se criasse um projecto para dois edificios
da habitacdo, com uma area de servigos , comércio e estacionamento, indicando logo a partida
onde se devia situar a entrada de acesso a este ultimo e quantos carros deveria comportar.

Este projecto iniciou-se em Margo de 1998 e néo teve um desenvolvimento continuo,
na medida em que foi interrompido por varias vezes. No entanto, ao longo do tempo, foi
sofrendo inlmeras alteracHes e reajustes, realizados ora a partir da analise dos desenhos que
se iam efectuando, ora a partir do didlogo com o cliente. Assim, a8 medida que a funcionalidade
dos edificios foi sendo melhorada, a propria estética formal foi-se ajustando e identificando
mais com a arquitectura do atelier, onde através de um trabalho simultaneo entre plantas e
algcados os edificios foram ganhando uma dindmica propria, uma maior plasticidade e
liberdade formal. Embora a primeira abordagem ao projecto ndo tenha sido efectuada por mim,
apresento aqui todos os desenhos que melhor representam esta evolugdo do projecto,
incluindo os iniciais, devidamente assinalados.
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A fase final do trabalho consistiu na preparacdo dos desenhos para que o projecto
pudesse dar entrada na Camara. Deste modo, com a ajuda de um profissional mais experiente,
fiz uma revisdo geral do projecto, introduzindo pequenas alteragbes em determinados pontos
que poderiam |levantar problemas (largura dos corpos salientes, distancia entre vaos, medidas
regulamentares das caixas de escadas e areas minimas admitidas, entre outros), e procurei
completar os desenhos com todo o tipo de informacéo exigida pela Camara (cotas, legendas,

areas e indicacéo dos materiais nos algados, entre outros).
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Este projecto, por se ter desenvolvido numa época de grande fluxo de trabalho, evoluiu
apenas através dos sucessivos desenhos em 2D que foram realizando, sem recorrer a
modelos tridimensionais que poderiam Ter auxiliado na sua fase de concepg&o e na sua
apresentacdo o cliente. No entanto, embora o auxilio dos meios informaticos se tenha limitado
a eficiéncia, precisfo e versatilidade que os desenhos em Autocad podem oferecer, este
projecto revelou-se de extrema utilidade, por dois motivos essenciais. Em primeiro lugar,
porque se fratava de um projecto com um programa e uma area de intervengdo muito bem
definidos, cuja existéncia e limitagdes inerentes tiveram de ser respeitadas, ao mesmo tempo
que se procurava dotar os edificios de uma arquitectura que, por um lado n&o caisse na
banalidade em que caem centenas de construgbes que se encontraram na mesma situagao
que este projecto e, que por outro lado se mantivesse fiel as aspiragbes do arquitecto. Em
segundo lugar, porque o facto de ter preparado, praticamente desde o inicio, os desenhos
para que estes pudessem dar entrada na Camara, me permitiu contactar com uma das fases
essenciais por que um projecto tem de passar antes de poder ser construido, fase essa que
era para mim ainda muito vaga, sendo obrigada a confrontar-me com as inUmeras regras e
exigéncias que se impdem a um projecto para que este possa ser aprovado.




CENTRO DE RECUPERAGCAO PARA TOXICO-DEPENDENTES
(JUNHO 1998)

Este Centro de Recuperagio para Toxico-dependentes, que se destina a uma area
pouco urbanizada rodeada por campos verdes, & constituido por trés conjuntos de edificios,
que procuram responder ao programa pedido pelo cliente e que consiste no seguinte:

a) o primeiro conjunto de edificios pretende recuperar as humildes construgbes ja existentes
no local de forma a poderem exercer as seguintes fungbes: habitagdo para os funcionarios,
unidade administrativa e sala de jogos;

b) o segundo conjunto de edificios inclui as fungbes de refeitdrio, cozinha, aulas para
computadores, oficinas de carpintaria, vidro e ceramica, um ginasio, uma pequena
lavandaria e a enfermaria,

c) o terceiro conjunto & composto por um grupo de pequenas vivendas destinadas a habitagdo
dos toxicO—dependentes.

Assim, dadas as exigéncias programaticas, o Centro de Recuperagéo, divide-se em
trés nucleos distintos, que no seu conjunto contribuem para o mesmo fim. No seu todo, o
projecto pretende ter a configuragdo de uma aldeia onde mais uma vez, a liberdade e 0
dinamismo formal e a utilizagdo da cor, contribuem para a criagéo de um ambiente alegre, com
um espirito de comunidade, propicio as fungbes a que se destina o projecto.

Embora a reconstrucdo e a funcionalidade dos edificios j& existentes no local ainda
ndo tenha sido estudadas, a sua presenga no local é j& uma marca fundamental. Estes
edificios n&o so constituem uma frente importante de uma das entradas principais para a area
destinada ao Centro de Recuperacdo, como ajudam a delimitar este espago. Por sua vez, o
segundo conjunto de edificios, Por abarcar em si todos os equipamentos, adquire um papel
central, patente na sua configuragéo formal. No entanto, embora este nucleo se imponha aos
outros pelo seu aspecto mais imponente e compacto, a base da sua concepgao manteve-se
fiel as intengdes iniciais do projecto, na medida em que os véarios elementos se comportam
como se fossem edificios individuais. Por fim, o grupo de vivendas espalhadas pela area de
intervencéo, é o mais revelador da ideia base que regeu a concepgao de todo o projecto.

O conjunto central, desenvolveu-se a partir do estudo das plantas e dos algados,
baseados nos esquigos e perspectivas elaborados pelo Professor Arquitecto Tomas Taveira,
dado que o modelo tridimensional surgiu posteriormente. Dado a sua complexidade
programética esta tornou-se a metodologia mais adequada, por permitir que se estudasse
primeiramente a funcionalidade deste espago. As vivendas, por sua vez, por serem apenas
constituidas por dois quartos duplos e pelo acesso vertical que faz a ligagéo entre ambos,
permitiram que se estudasse primeiramente a sua volumetria através de um modelo
tridimensional, que é o resultado da interpretagéo que fiz dos desenhos que esbogam a ideia
inicial proposta pelo arquitecto. No fim, todo o conjunto foi montado no terreno e o conjunto em
trés dimensbes foi levado para o 3DStudio onde se realizou o estudo de cor. Desta forma
podemos ter uma percepgdo mais real do resultado do conjunto , avaliar melhor o resultado do
trabalho desenvolvido e decidir e estudar a futura evolug&o do projecto.

A realizacdo deste trabalho foi para mim extremamente gratificante, na medida em
que, por ter tido a oportunidade de o ter desenvolvido desde o seu inicio, trabalhei em todas
as areas da evolug@o de um projecto: acompanhei as mudangas que foram sendo efectuadas,
realizei os primeiros desenhos em 2D e o primeiro modelo tridimensional, introduzi-lhes depois




as alteragdes efectuadas, participei no estudo quer a sua funcionalidade, quer do seu aspecto
formal e fui responséavel pelo primeiro estudo de cor e pela captagédo de imagens.
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CONCLUSAO

Como ja referi anteriormente, o estagio realizado no atelier do Professor Arquitecto
Tomés Taveira, ndo foi mais do que a continuagéo de um trabalho que ja tinha vindo a
desenvolver desde Janeiro de 1996, e que, com o fim de responder a uma exigéncia do novo
programa do Curso de Arquitectura, se evidenciou do resto. Na realidade, a unica novidade
introduzida pelo estagio prende-se ao facto de, face ao titulo que lhe foi posto, eu ter decidido
fazer uma pequena pesquisa tedrica sobre 0 tema, que me deu uma visao mais ampla da
importancia a das possibilidades que as novas tecnologias informaticas podem trazer ao
mundo da arquitectura, assim como sobre as suas perspectivas para o futuro. Por este motivo,
para concluir este relatério, ndo posso escrever apenas sobre o resultado do estagio em
particular, mas de uma experiéncia mais globalizante, que tem forgosamente de abranger todo
o periodo de trabalho neste atelier.

Tal como em outros cursos com uma forte componente pratica, s6 depois de se ter um
contacto directo com a realidade profissional escolhida, é que podemos ter um percepgao mais
correcta quer das suas implicagbes e exigéncias, quer da forma como ela se desenrola. O
tempo em que tenho trabalhado neste atelier permitiu-me precisamente estabelecer esse
contacto, que tem vindo a contribuir de uma forma decisiva para a minha formagao
profissional.

O facto de ter participado numa grande variedade de projectos e de ter contribuido de
formas diferentes para o seu desenvolvimento ajudou-me por um lado a adquirir uma ginastica
mental maior e, por outro lado, a estudar e a conhecer varios tipos de espagos arguitectonicos,
com funcionalidades e exigéncias diferentes. Estes projectos permitiram-me ainda abordar um
estio de arquitectura com o qual ndo estava ainda muito familiarizada e que, com a sua
liberdade e plasticidade formal, com o seu permanente apelo a cor e as texturas, contribuiu
certamente para a minha cultura e sensibilidade arquitecténica, se assim Ihe podemos chamar.

Embora actualmente os meios informéaticos permitam langar a criagdo arquitectonica
para areas que ainda nao foram totalmente exploradas e que Ihe colocam problemas e
objectivos totalmente inovadores, dando origem a uma nova arquitectura dita virtual ou do
ciberespaco; o atelier do Professor Arquitecto Tomas Taveira, dados os seus objectivos
praticos e a sua constante vontade de actualizagdo, procurou explorar as possibilidades
oferecidas pelas novas tecnologias de forma a relaciona-las com a criagéo real de uma
arquitectura destinada ao mundo fisico. Assim, a forma como os trabalhos foram sendo
executados e desenvolvidos, procurando constantemente tirar o melhor partido possivel dos
meios informéaticos disponiveis, explorando as suas propriedades e potencialidades, revelou
que este podem contribuir de uma forma decisiva quer na realizacdo de trabalhos mais
comuns como os desenhos em 2D, quer na fase de concepgdo do projecto ou na sua
apresentacdo as véarias entidades interessadas. Estas duas ultimas etapas, por sua vez,
podem ser facilitadas e melhoradas ndo s6 através dos desenhos de 2D, mas também dos
modelos tridimensionais com cor e texturas, ou até mesmo de animagbes. O facto de ter
trabalhado diariamente com este mundo da informéatica foi ainda de extrema importancia para
a minha formacdo, na medida em que pude ndo s6 adquirir novos conhecimentos sobre
programas ou sobre determinados assuntos que ndo conhecia, como melhorar aqueles que ja
tinha, munindo-me assim de uma importante ferramenta de trabalho muito dtil nos dias de hoje.

Para finalizar, através do trabalho realizado no atelier do Professor Arquitecto Tomas
Taveira, fui-me familiarizando aos poucos com o dia a dia de um atelier de arquitectura, com o




seu modo de trabalhar, com a forma como os projectos vao sendo desenvolvidos, com as
reunides com os clientes e com o0s prazos de entrega, entre outros, que no seu conjunto sao
uma parte inerente e indissociavel da actividade do arquitecto.
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INFORMACAO SOBRE O RELATORIO DE ESTAGIO

Os Relatorios de Estagios que os alunos estao obrigados a entregar na FA, nao estao
regulamentados. Nao existe uma estrutura definida e por isso todo e qualquer relatério
que mostre minimamente, em que é que foi utilizado o tempo devera ser aceite.

Um estagio de Arquitectos, (em vias de se licenciarem e com o seu percurso lectivo
acabado deve ser feito), ou em obra, ou em Ateliers, para poderem de algum modo
completar a sua educagao, ou para nalguns casos poderem iniciar uma carreira
profissional deve ser apesar de tudo algo que lhe possa dar pelo menos abertura a uma

visao mais concreta do mundo do fazer.

O relatério que agora se informa diz respeito a Vanessa Pacheco de Melo e nele sdo bem
patentes as qualidades de trabalho do aluno em causa, para além da particular

intencionalidade posta na investigagao e na experiéncia levada a cabo.

A esséncia da informagéao sobre o relatério nao sera o fazer-se uma critica as referéncias
apresentadas, quer sobre os projectos nos quais o aluno trabalhou, nem sobre o modo
como o fez, mas sim e apenas sobre o que tal trabalho pode representar de ideia sobre a
intencionalidade posta pelo aluno no estagio.

Neste sentido deve dizer-se que o relatério aqui apresentado e em apreciagao, é um
optimo relatorio de estagio, que demonstra em primeiro lugar que o estagio foi levado a
cabo com todo o rigor, num programa de full-time, e que por outro lado o foi, integrado
numa experiéncia profissional de valia incontestavel.

Assim sendo @ nossa opiniao que este relatério deve ser aceite sem quaisquer reservas e
que portanto o aluno esta em condigoes de acabar em definitivo o seu curso.
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