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RESUMO

A maqueta é considerada um elemento chave durante o processo de projeto, tanto na
profissdo de arquiteto, como ao longo do percurso do estudante. Durante o
desenvolvimento do projeto, este instrumento tridimensional, vai desempenhando
diferentes func¢des. Funciona ndo sé como um objeto que estimula a concecdo de ideias,
como também, devido ao ser cardter de objeto de representagao, auxilia o arquiteto na
comunicacdo para com os outros. Estes modelos a trés dimensdes permitem uma
aproximagdo a materializag¢do do edificio, bem como, da cor, textura, proporgao/ escala
dos componentes em sintonia com o espaco e luz. Uma das principais preocupacoes
quando encontrada a “forma tridimensional” desejada é ainda a de encontrar a imagem
gue nela representa e projeta a ideia e a atmosfera que se procuram transmitir para
determinado espaco, recorrendo a fotografia da maqueta.

E necessdrio pegar e avancar neste tema, pois levanta a questdo do porqué de a
maqueta, nos dias de hoje com a variedade de meios tecnoldgicos desenvolvidos e a
disposicdao, continuar a ser instrumento essencial nas escolas de arquitetura e no
trabalho de alguns arquitetos que defendem fortemente a importancia da sua utilizacao.
E importante compreender as vantagens que se retiram da maqueta fisica face aos
métodos virtuais. Arquitetos como Peter Zumthor, o atelier Caruso St John e, o atelier
ARX, em Portugal, devido aos diferentes métodos e abordagens particulares que

utilizam neste instrumento, sdo alvo de estudo nesta dissertacdo.

PALAVRAS-CHAVE

Maqueta| Concegdo | Percecdo| Projeto | Processo | Apresentacao.
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ABSTRACT

The mock-up is considered a key element during the process of a project, either in the
profession of an architect and throughout in a student’s course too. During the
development of the project, these three dimensional instrument performs different
functions. It works, not only as an object that stimulates the conception of ideas, but
also, because it has the feature of an object of representation, it can assist the architect
during the communication with others. These three dimensional models allow an
approach to the materialization of the building, as well as the colour, texture, proportion
/ scale of the components in line with space and light. One of the main concerns, when
the desired "three-dimensional shape" is created, is finding the image which projects
the idea and atmosphere that tries to transmit to a given space, using the photograph
of the model.

This topic is relevant because it comes up with the question of why the physical model,
nowadays with so many technological tools developed and available, continues to be an
essential instrument in the schools of architecture and during the work of some
architects who defend the importance of its use. It is important to understand the
advantages that they can take from the physical model versus virtual methods.
Architects such as Peter Zumthor, atelier Caruso St John and atelier ARX, in Portugal,
due to the different methods and particular approaches used in this instrument, are the

subject of study in this dissertation.

KEY WORDS:

Model | Conception| Perception | Design | Process | Presentation
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As maquetas desempenham diferentes papéis ao longo do processo de criacdo da
arquitetura. Como instrumento, apresenta uma qualidade itinerante, com o poder de
auxiliar o arquiteto em diversos momentos, tais como, na concecdo, na percecao do
espaco, a ainda, como objeto de representa¢cdo. A medida que os projetos se
desenrolam, os modelos tendem a aumentar progressivamente em escala e detalhe,
cada maqueta sucessivamente leva o arquiteto cada vez mais perto da resolugao do
projeto. A concecao de uma maqueta é aproximadamente o comecar da construcgao real
de uma ideia do projeto, e pode ser usado para uma variedade de fungdes diferentes,
por exemplo, na investigacdo da forma interior e exterior, estrutura, cor, superficie e
iluminag¢dao, mas acima de tudo, estes modelos podem ajudar com o processo criativo
de visualizar o espaco tridimensional diretamente em contacto com o objeto. Além
disso, para ajudar a entender relacionamentos visuais complexos, a maqueta supera os

desenhos.

“Para poder pensar o mundo, o arquitecto representa-o. A representagdo
revela uma compreensdo do mundo, viabilizando assim o controlo que sobre o
mundo o arquitecto se esforca por exercer. A representacdo confere ao

arquitecto uma possibilidade de pensar o mundo.” (Duarte, 2016, p.21)

No Renascimento, surgem novos conceitos na arquitetura incluindo a definicdo da
profissdo de arquiteto. Ao mesmo tempo desenvolve-se a no¢do de maqueta, como um
instrumento agregado ao processo de averiguacao da espacialidade de uma obra e de
objeto de comunicacdo do arquiteto para com os clientes. Esta nova abordagem de
projeto levava ao recurso de maquetas com o intuito de testar elementos e técnicas que

o Homem ainda ndo dominava.
Ao longo dos anos, a maqueta acompanhou as mudancas e evolu¢ées no mundo da

arquitetura, embora os processos de fabricacdo tenham evoluido, o seu conceito base

continuou o mesmo.
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O surgimento dos meios tecnoldgicos transporta a maqueta para outro alcance. A
maqueta nao deixa de ser completamente inviabilizada, passa a ser possivel executa-la
de forma mais rdpida e precisa, o que por alguns arquitetos € uma vantagem. Para
outros, o contacto direto com o objeto continua a ser a verdadeira fonte de criatividade

e ndo renunciam a esse método.

A questdo que esta dissertacdo pretende responder é, perceber, nos dias correntes,
como, ou por que o uso da maqueta é tdo importante para alguns arquitetos, mesmo
com o tdo facil acesso a todos os novos meios tecnoldgicos existentes na
contemporaneidade. Pretende-se perceber quais as etapas e fun¢Ges que a maqueta vai
desempenhando ao longo do processo, desde a fase concetual e embriondria de uma
ideia, passando pela fase do desenvolvimento e experimentacdo até a fase da
apresenta¢do que marca a etapa final do projeto. Como, ou em que, estes passos sdo

Uteis na percecdo e compreensao antecipada do projeto.

Com o intuito de chegar a uma conclusdo para dar resposta a questdo de investigacao,
o processo deste trabalho comega com uma pesquisa bibliografica em diversos
departamentos e universidades ou outras instituicGes de ensino, tanto em Portugal
como no estrangeiro. A investigacdo através de teses de mestrado ou de doutoramento
é também fundamental para um alargamento do que tem sido investigado sobre este

assunto nos ultimos anos.

De modo a interpretar o pensamento e os métodos do arquiteto e a sua relacdo com a
maqueta, propde-se aprofundar a obra tedrica dos arquitetos: Adam Caruso e Peter St
John; Peter Zumthor; Nuno Mateus e José Mateus do Atelier ARX. Visa-se, também,
recorrer a uma analise do processo de trabalho e da apresentacao de algumas obras ou
concursos, dos arquitetos acima referidos. Pretende-se interpretar e por fim concluir se
realmente o uso da maqueta é uma pratica presente e recorrente na

contemporaneidade, dominada pelo impacto dos meios tecnoldgicos.
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Deste modo, recorre-se a observagdo de maquetas e suas fotografias por parte destes
arquitetos percebendo de que modo eles recorrem a este meio e em que fases do
trabalho a maqueta mostra um maior destaque. E também relevante compreender a
relagdo entre o arquiteto e a maqueta, porque se cada maqueta representa os valores
de um projeto de um arquiteto em especifico, isto constitui que existe um grande
variedade e diferenciacdo de maquetas a nivel de concec¢do, decorrendo do estilo e da

preferéncia de cada arquiteto.

Depois de recolhida todas as pesquisas bibliograficas e analisadas obras de carater
pratico e tedrico procura-se comparar em que medida certos arquitetos utilizam a

maqueta.

Como ja referido anteriormente, de modo a analisar as variadas abordagens e o alcance
das maquetas, serdo estudados alguns casos praticos de diferentes ateliers. Caruso St
John foi um dos ateliers selecionados devido as referéncias das maquetas, ndo sé
enguanto objeto de experimentag¢des, mas sim como objeto de apresentacdo préximo

do edificio concluido.

As fotografias das maquetas como imagem que representa o término do projeto
suscitou o interesse como caso estudo para esta dissertacdo. Foi realizada uma visita a
uma exposicdo, em Ceské Budé&jovice, na Galeria de arte contemporanea, que permitiu
observar os portfolios de cada obra e verificar o uso da fotografia das maquetas
enquanto produto final. Os contactos feitos com o atelier permitiram também analisar
algumas das maquetas em fase de experimentacdes nomeadamente da obra Brick

House.

O atelier ARX foi escolhido por assumidamente ser um atelier que trabalha com a
maqueta desde uma fase bastante primordial do projeto até ao seu término. A tese de
doutoramento de um dos irmdos fundadores, Nuno Mateus, aborda precisamente o uso
das maquetas no préprio atelier. Para este estudo, além dos métodos tedricos de

pesquisa, considera-se essencial a visita ao edificio estudado, nomeadamente ao Museu
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Maritimo de ilhavo, de modo a perceber como de objetos  escala se atinge o resultado

final que é o edificio em si.

Por ultimo, abordar-se-a o atelier de Peter Zumthor, no qual uma das qualidades
arquitetdnicas é a procura pela atmosfera; algo que Zumthor consegue explorar desde
logo na maqueta, algo que se toca e que se sente. Usa ainda na maqueta os materiais
em concreto que visa utilizar em obra. Neste caso de estudo, serdo abordadas algumas
obras cujas maquetas estiveram expostas na exposi¢ao "Architectural Models by Peter

Zumthor", que decorreu em 2012 no Kunsthaus de Bregenz.

Esta dissertagdo serd dividida em trés partes. Tenciona-se na primeira parte, “Entre
modelos do pensamento e representacoes de projeto”, compreender a abrangéncia
instrumental da maqueta na contemporaneidade, qual o uso que se Ihe dd e em que
medida ou fases de projeto esta pode ser relevante, desde uma primeira fase concetual
de projeto, passando pela fase do desenvolvimento e de experimenta¢ao. A maqueta
ird ainda ser abordada como instrumento de representacdo, como objeto de
comunicac¢do de ideias numa fase que marca o fim do processo de projeto. Pretende-se
abordar também o contributo que os meios tecnoldgicos trouxeram a arquitetura: as

maquetas virtuais e ainda os processos de fabricacao rapida de modelos tridimensionais.

Numa segunda parte, “Entre projecOes abstratas e concretas”, pretende-se analisar
criticamente as reflexdes decorrentes da primeira parte, com base numa interpretacao
focada nos ateliers: Caruso St John; Peter Zumthor, e o atelier portugués ARX. Pretende-
se observar as diferentes itinerancias da maqueta paralelamente ao processo de
projeto, percebendo qual a evolucdo do instrumento e a sua finalidade em cada etapa
de trabalho. Serdo estudados diferentes dados, tais como, a materialidade, a escala e a

relacdo geral da maqueta com o arquiteto.

Por fim, na terceira parte procede-se a conclusdo da dissertacdo. Apds um
aprofundamento acerca dos conhecimentos adquiridos com este tema, a conclusdo

pretende refletir sobre o percurso da maqueta na arquitetura até a contemporaneidade
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e quais as suas fungdes e qualidades enquanto objeto arquitetdnico. Tenciona-se
encontrar a maqueta, como instrumento de concecgdo, percegado e representagdo, em
cada fase de projeto. Espera-se, por fim, concluir que vantagens se retiram deste objeto

arquitetdnico, a maqueta, face a producdo de modelos virtuais.
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1.

ENTRE MODELOS DO PENSAMENTO E REPRESENTACOES DE PROJETO
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1.1 DO CONCEITO A EXPERIMENTACAO

A procura pela criatividade durante os primeiros passos de um projeto pode, por vezes,
ser um processo complexo, nem todos os arquitetos possuem a capacidade de produzir
mentalmente uma ideia geral do projeto num repentino momento de inspiracdo. As
magquetas conceptuais, porém, podem auxiliar durante esta fase. Quando nesta etapa
inicial o desenho é o Unico instrumento de auxilio no trabalho, o arquiteto encontra-se
limitado pelas diferentes possiveis solugdes que podem advir. A bidimensionalidade
revela-se insuficiente para estudar as relacdes espaciais mais complexas ou mesmo para
gerar novas ideias e explorar a criatividade. Para além destas maquetas serem
produzidas num estagio inicial, também podem ser fabricadas em série explorando de
forma répida diferentes solu¢des. No momento de elaboracdo do esboco e da forma
volumétrica de determinado edificio procura-se transferir os pensamentos e memérias
para o papel visando a organizacdo de ideias ou conceitos. Levanta-se a questdo acerca
do potencial da execug¢ao de maquetas quando as ideias ndo se encontram em ordem,

e que alternativas as maquetas trazem para o avangar do projeto.

Maquetas conceptuais funcionam como esbogos tridimensionais concebidos quando
uma ideia ainda é fragil numa fase muito inicial do projeto. Estes primeiros esbocos,

segundo Nuno Mateus podem ser designados de diagramas:

“Num processo arquiteténico produzir um diagrama é um ato de
distanciamento e de abstracdo que visa realcar os elementos estruturantes de
uma ideia relativamente ao seu todo mais complexo. E a reduc¢do de uma ideia
a sua esséncia palpdvel. Centrado na dimensdo conceptual do projeto, o
diagrama ndo tem forma nem matéria especifica. E genérico, apropriavel,
transformdvel pela sua prdpria logica e reivindica a autonomia e a pedagogia

dos processos arquitetdnicos.” (Mateus, 2013, p.119)
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Ao trabalhar diretamente no espago, embora em pequena escala ou por vezes sem
escala definida, os conceitos sdo formados e remodelados como resultado da sua
exploragdao em trés dimensdes. Funciona como um processo no qual as escolhas
permanecem em aberto na diregao de evoluir no processo do projeto, escolhas nunca
presas dentro dos limites do papel. As maquetas conceptuais geralmente sdo
construidas de forma rdpida, espontanea sem a procura pelo detalhe e é capacidade
deste tipo de maqueta ser tdo rapidamente alteravel, que torna estes modelos de
carater embriondrio um meio tdo flexivel e eficaz para avangar no projeto. “O modelo
conceptual muitas vezes absorve o espirito essencial de uma resposta de projeto e
também captura a primeira reacao e ideia importante, que por vezes permanece como
um talisma ao longo do processo de trabalho.” (Porter & Neale, 2000, p.21) Arquitetos
como Antoni Gaudi, pela procura de formas tao inconvencionais que caracterizam a sua
arquitetura, tirava grande vantagem das maquetas: “Em Gaudi encontramos um dos
principais exemplos da modernidade, em que o uso da estratégia tridimensional é
fundamental no processo de criagdo de projeto.” (Blanco,2002, p.137) Gaudi raramente
dependia de desenhos e apoiava-se quase exclusivamente em formas de investigacdo
tridimensionais. Este tipo de maquetas conceptuais, em vez de inibir a criatividade,

aumentava a sua capacidade de articular o espaco altamente complexo.

Tal como os primeiros esquissos a lapis, que por vezes ndo sdo de clara interpretacao
para quem observa de fora, também estas maquetas ndo possuem uma leitura
facilmente traduzivel, por serem muito pessoais e estarem relacionadas com o
pensamento do arquiteto e ndo com formas racionais como uma parede, um vao, ou
um outro elemento fisico arquitetdnico: “Essas narrativas sao de natureza diferente das
sequéncias progressivas porgue sdo conceituais, ndo diretamente relacionadas a forma
e ao espaco ou formas particulares, mas ao contrdrio, mais préximas da demonstracao

da ideia, a linguagem da ideia”. (Mateus,2013, p.80)
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A partir do momento em que a ideia é moldada, o objeto resultante comeca a
desenvolver novos significados para além dos conceitos iniciais. Esse novo sentido da
maqueta conceptual ird condicionar outras ideias podendo transformar-se num
instrumento de metamorfose. A relagdo da ideia com o objeto em si traz uma
capacidade de percecdo ao arquiteto que permite reinterpretar as suas prdéprias ideias,
através da memoria ou intui¢do, levando a um novo processo de experiéncias. Pode-se
afirmar que o modelo tridimensional conceitual funciona como um intermedidrio entre

algo subjetivo como a ideia e a realidade arquitetdnica:

“Essa ideia de forma nasce habitualmente a partir de um desenho complexo,
como um campo de registos por camadas desconexas sobrepostas, que a
formalizacdo/espacializagdo em maqueta procurara tridimensionalizar,
organizar, e hierarquizar dentro de uma natureza intencionalmente ambigua e

multifacetada.” (Mateus,2013, p.50)

Estas maquetas de narrativa conceptual ndo advém de uma relagao entre a forma e o
espaco, mas sim com a forma e o pensamento, com a traducdo do pensamento através

do objeto.

E pertinente perceber como é feita a aquisicdo destes conhecimentos nas escolas. Uma
maqueta conceptual parte de uma intuicdo, ndo é algo que se aprenda, no entanto é
importante no caso de alunos menos criativos, de certo modo, “obrigar” a manipulacao
das primeiras ideias, “forcando o aparecimento de propostas em estagios iniciais de
trabalho” (Oliveira,2012, p.69). A maqueta como método na aprendizagem no contexto
abstrato conceptual, permite ndo sé a aproximacao do aluno ao objeto, como apresenta
clareza comunicativa para com o professor, para além de que, no ensino, a finalidade do
projeto ndo é peca fundamental, é relevante também a forma e o método de pensar do

aluno: “A maqueta deverd ser tomada como modo de o aluno pensar, e ndo apenas

D~

como revelacdo de um pensamento ja definido”. (Duarte, 2012, p.142). Como tal,
fundamental nesta fase o aluno nao ficar preso na sua propria mente com a ideia, é

necessario aplicar a intencdo e representa-la.
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Fig.01 — Capa do Livro “Idea as Model”, Pommer e Hubert, 1981.

Fig.02 — Maqueta “A Doric round house”, Pancho Guedes, 1981.



Cada vez mais desenvolvidos, os meios tecnolégicos visuais, programas de modelacdo
3D, parecem facilitar ou, por vezes, dispensar o uso da maqueta. Esta evolugao por vezes
elimina a tradicional produ¢do manual. Substitui todos os métodos de representacao
em trabalhos digitais. O computador é necessario, mas ndo se revela uma alternativa
guanto a representacdo da sensibilidade dos pensamentos e ideias do arquiteto: “Esta
cultura de consumo rdpido tem vindo a colocar os nossos sentidos dormentes”.
(Pedro,2011, p. 9). A utilizacdo de computador é maioritariamente um instrumento para
criar desenhos, Util na producdo de tragados rigorosos, mas a verdadeira escala dos
objetos comeca na mdo ou no lapis com que desenhamos, “Mao cega, mas persuasiva,
capaz de estender ou fechar e capaz de se moldar a determinado objeto através da

planta da mesma, é um mundo de sensacdes”. (Focillon, 2001, p.25)

Peter Eisenman focou a sua profissdao de arquiteto na investigacdo da arquitetura,
sobretudo no discurso que suporta as teorias da disciplina. Enquanto objeto de
comunica¢ao, a maqueta vem assumir um papel de grande relevo na sua obra. As
maquetas conceptuais ndo tém necessariamente que ser concebidas apenas na fase
primaria do projeto, podem ser executadas com o intuito de recorrer a uma
retrospetiva, o querer mostrar o conceito basico que levou a determinado edificio. Peter
Eisenman, partindo desta ideia, organiza uma exposicao que mais tarde é descrita e
avaliada no livro “Idea as Model”. (fig.01) O livro aborda uma exposicdo realizada em
1976 pelo Institute for Architecture and Urban Studies. Esta exposicdo, como refere
Peter Eisenman no prefacio, surgiu da curiosidade em perceber se uma maqueta pode
ser mais do que uma simples descricdo do projeto “Parecia que as maquetas, como
desenhos arquitetdnicos, poderiam ter uma existéncia artistica ou conceitual prdpria,
independente do projeto que representavam.” (Eisenman,1981, p.1). A intencao foi de
testar a hipdtese da maqueta conceitual. Os autores querem perceber se os arquitetos
ja usavam as maquetas como instrumento de conceito em oposicdo a instrumento de
narrativa e a partir dai documentar a variedade das suas abordagens.

Alguns autores olharam para o passado, para estruturas mais antigas, como por exemplo

Pancho Guedes que esculpiu em madeira a maqueta “A doric round house”. (fig.02)
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Pancho Guedes compara esta sua ideia ao resultado de uma juncdo entre um centro
social e o protétipo de uma casa, ambos projetados anteriormente pelo arquiteto.

(Guedes, 1981, p.94)

N3o é possivel transmitir a arquitetura real de um edificio em si através de um Unico
desenho ou maqueta. No fundo, a melhor maneira de atingir a realidade é indo aos
extremos da imaginacdo, tal como num edificio, exploram-se os opostos publico e
privado, a escuriddo e a luz, a aproximacgao e distancia. A maqueta funciona como um
objeto de simulacdo ou uma substituicdo de um outro objeto (o edificio em si), de modo
a permitir a estimular as ideias e a imaginacdo: “A maqueta propGe apresentar a

arquitetura e ndo representa-la”. (Hubert,1981, p.17)

Em certa medida, as designadas maquetas conceptuais sdo também maquetas de
experimentagao, nestes objetos ndo é explorada a tectdnica, mas sim todo o conceito

inicial base para se proceder a préxima fase do processo.

Pode-se considerar que existe uma etapa intermédia, uma fase experimental, entre a
procura das ideias e conceitos, e o resultado final. Esta fase é talvez a fase mais hibrida
nos processos de trabalho dos arquitetos: “As maquetas de trabalho sdo menos
atrativas e mais manipuladas, por vezes, pela sua deterioracdo e pela intimidade que
representam entre arquiteto e a sua obra numa fase intermédia do projeto, sdo menos
vistas” (Blanco,2002, p.324). Neste estado de trabalho procuram-se desenrolar as ideias
iniciais e comecar a adapta-las a realidade, comecar a dar algum detalhe construtivo,
explorar os interiores e, muito importante, uma escala. Estas maquetas experimentais
sdo modificadas, a nivel da forma, materiais e luz, exploram-se as ideias e por vezes
alteram-se e ndao é muito frequente verem-se publicacdes deste tipo de maquetas: “O
seu principal objetivo é julgar a viabilidade de uma forma de consolidacdo ou desafio
arquitetdnico. Consequentemente, a sua aparéncia muitas vezes espontanea resulta da
necessidade de examinar a propria esséncia do conceito arquiteténico” (Porter &

Neale, 2000, p. 24).
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As maquetas, nesta fase, funcionam como um processo de tentativa e erro sempre
suscetiveis a modificagdes, “No seu siléncio e vazio permanecem abertos a conjeturas
os potenciais da arquitetura como um espaco habitavel” (Engel,2013, p. 193). Leon
Battista Alberti apontava a qualidade da maqueta como uma previsao concreta e
palpavel do projeto, na medida em que permitia ampliar o seu conhecimento de forma
a evitar erros e falhas na construgao. Aponta no seu Tratado “De Re aedificatoria” (1485)
para o uso do objeto tridimensional como objeto de antecipacao e afericdo, chegando a
sugerir a maqueta como um campo de transformagdes prévias a construgdao, onde se

limpam os erros.

Alguns destes modelos tridimensionais sao executados a mao, outros com o auxilio de
meios tecnoldgicos, deriva das preferéncias pessoais de cada arquiteto. Para o arquiteto
Peter Zumthor é importante a relacao entre o ser humano e o objeto, a perce¢ao que

temos ao olhar para uma maqueta e o que esta nos estimula: “Para experienciar a
arquitetura de modo concreto significa toca-la, vé-la, ouvi-la e cheira-la “(Zumthor.
1998, p. 58). No entanto, no atelier ARX os arquitetos tém a preferéncia de aliar as
tecnologias a producdao de maquetas. Tais mecanismos sao eficientes em maquetas que
obrigam a um trabalho muito minucioso ou repetitivo, como é o caso. Cada projeto dos
ARX evolui com a produgao sistematica e varidvel destas construcdes de pequena escala,
possibilidades e testes, na procura de um resultado: “E um processo evolutivo, ndo

construido a partir da experiéncia, mas sim da experimentacdo.” (Mateus,2012, p. 108)

O processo de passagem da ideia a forma é algo que faz despertar curiosidade, é talvez
a parte do processo de tomada de decisdao mais dificil. A arquitetura é caracterizada por
geometria, € como que a geometrizacdo de uma ideia, possui medida, proporgao, ritmo,
luz, relacdo entre espacos e forma. A geometria da ordem as ideias. Uma das primeiras
etapas para a concecao da forma é de certo modo imposta pela ordem pragmatica do
edificio, pelo programa ou pelo contexto em que este se insere, com as relagdes internas
ou externas do espaco. Por vezes, a construcdao de uma maqueta de contexto leva a

repeticdo natural de gestos que de forma inconsciente acabam por gerar a forma:
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“Uma primeira possibilidade de organizacdo da forma de um edificio passa,
pela ado¢do de uma volumetria Unica e sintética, no interior da qual as
diferentes funcdes se integram. E o caso frequente de edificios que albergam
um grupo alargado de fungdes repetitivas em que eventualmente nado faz

sentido serem expressas individualmente.” (Mateus, 2013, p.135)

Existem outras variantes que influenciam a adocdo da forma de um edificio, variantes
que partem de uma ideia externa, de uma teoria conceitual ou, algum instinto ou
influéncia pessoal. A selecdo dos materiais para a execu¢do da maqueta também
funciona como uma condicionante ou como uma libertacao para o desenvolvimento
morfoldgico do edificio. Numa fase de trabalho de experimentagdo, ndo é imperativo o
rigor da maqueta quanto aos acabamentos comparando com uma maqueta de
apresentacdo, no entanto, a maqueta de experimentacdo como meio também de

comunicacao deve mostrar uma sintese daquilo que é a materialidade geral do edificio.

No ambito do ensino, a grande maioria das maquetas executadas por estudantes de
arquitetura encaixa-se na etapa das maquetas de estudo ja na fase de desenvolvimento
do projeto. Estas maquetas apesar de experimentais funcionam também como meio de
comunicacado entre o didlogo professor e aluno. “Poder olhar e discutir sobre o produto
gerado e também sobre o processo que levou até ele torna-se uma experiéncia
enriquecedora”. (Oliveira, 2013, p. 69) A importancia da maqueta a nivel académico
permite aos alunos encarar diretamente aquilo que é o verdadeiro e fundamental da

arquitetura, a existéncia de uma construcao.

As maquetas de estudo, funcionam como um conjunto de experimentacdes; podem
passar pelo método da multiplicidade de modelos com o fim de proceder a uma
comparacao daquele que é preferéncia do arquiteto. A maqueta ndo tem de funcionar
como um processo de evolucdo, neste caso funciona como um sistema de selecdo em
gue se opta por uma direcdo e se faz a exclusdo de outros caminhos: “A proposicao
comparativa traz clareza a escolha. Evidencia as diferencas das semelhancas, as

vantagens, as fragilidades. Faz transparecer a consisténcia de uma hipdtese, por
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contraste com outra eventualmente mais débil, sem a clareza de uma ideia intrinseca
aparente.” (Mateus, 2013, p.123) Depois das exclusdes feitas, o arquiteto pode voltar
ao principio da questao, desta vez ja com um novo plano e com novos problemas e novas

solugdes.

No entanto, ha também a hipdtese da execucdo de maquetas de carater processual,
maquetas que em vez de fazerem parte de um processo de multiplicacdo, funcionam
como método evolutivo. Uma maqueta que se vai trabalhando e aprimorando ao longo
de processo, com o intuito de aperfeicoamento e procura de rigor. Este processo de
progressao sobre a mesma maqueta é marcado por momentos de pausa e reflexao, em
gue é necessario o arquiteto distanciar-se e pensar de forma mais critica sobre o passo
seguinte: “Usando modelos a escala, reexamine cada parte da sua proposta uma, duas,
trés, quatro, sete... até dez vezes, fazendo pausas pelo meio, até as raizes do mais
recondito mosaico ndo ha nada fechado ou aberto, grande ou pequeno, que ndo tenha

sido pensado, resolvido e determinado”. (Alberti citado em Mateus, 2013, p.129)

Os processos evolutivos da maqueta passam também pela mudanca de escala, fator
decisivo durante uma fase ainda de experimentacgdo. A passagem entre escalas, quer
seja em termos aumentativos ou diminutivos, é causadora de mudanca na forma como
0 arquiteto observa o objeto. Durante o processo de experimentacdo, a escala da
maqueta atinge um ponto em que ndo sdo possiveis analisar ou tomar mais decisoes,
sendo assim necessario recorrer a uma mudanca de escala. As escalas entre 1/5000 e
1/1000 por norma visam a analise de questdes a nivel da contextualiza¢do, de modo a
avaliar terrenos, edificados, e ter a nocdo das proporcdes e relacdes do lugar onde o
projeto visa a ser inserido. Escalas como 1/200 ou 1/100 ja favorecem a representacdo
do edificio. Deixando a contextualizacdo de fora, o edificio é visto apenas como um todo,
no entanto é possivel analisarem-se as relacdes espaciais, interiores e exteriores. Ainda
é praticavel a esta escala definir materialidades e estereotomias mais gerais. As
magquetas a escala 1/50 e 1/20 sdo vantajosas para comecar a inserir algum detalhe,
usadas para partes do projeto mais especificas ou especiais. De modo a obter ainda um

maior detalhe, utilizam-se maquetas desde a escala 1/10 até a escala real. Nestas
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Fig.03- Arquiteto Frank Gehry
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magquetas podem-se observar os acabamentos e detalhes construtivos: “As maquetas a
esta escala tém uma qualidade fisica importante. Sao, por regra, de grandes dimensdes
e levantam ja problemas de resisténcia muito préximos daqueles a que o edificio estara
sujeito. Antecipam contingéncias reais do trabalho da construgdo, nas suas varias
camadas.” (Mateus, 2013, p.133). Consequentemente, a escala ajuda o arquiteto na
tomada de decisao, permite avangar no projeto, levantando novas questdes e abrindo
um leque de novas possibilidades: “Quando ampliamos, vemos mais espaco vazio, mais

campo de decisdo.” (Mateus, 2013, p. 133)

Para Frank Gehry, a maqueta é um instrumento essencial de pensamento, pois na
maqueta estdo representadas as formas complexas e os espacos impossiveis de
imaginar sem serem passados por um processo fisico e material. (fig.03) Para o
arquiteto, a maqueta funciona como um meio de comunicagdo partilhavel de raciocinios
gue permite uma aproximacdo de solucdes: “O método de trabalho de Gehry é
essencialmente constituido por encadeados de maquetas fisicas, que se confrontam,
dialogam e transformam, processo que s6 termina na obra construida” (Mateus, 2013,
p.34). O arquiteto experimenta, os materiais e as formas e considera este método
fundamental para o desenvolvimento criativo. Para Frank Gehry, as maquetas
incentivam ao didlogo entre o arquiteto e este instrumento, mas também para com os
clientes. O arquiteto mostra aos clientes todas as maquetas de estudo de modo a
compreensao do raciocinio: “Quando chegamos ao fim, compreendem como chegamos
ali e isso ndo é algo arbitrario. Trata-se de um processo cuidadosamente planeado,

apesar de ao principio ndo supuséssemos onde ia terminar”. (Colomina, 2003, p.8)

A ligacdo de Frank Gehry com a materialidade das maquetas é decisiva na execucdo da
obra. Visto que o arquiteto comeca a desenhar instintivamente sem prever um
resultado final, a maqueta é uma ferramenta que confere uma especificidade a essa sua

espontaneidade:

“As vezes comeco a desenhar sem saber exatamente para onde vou. Faco

tracos familiares que evoluem até se converterem no edificio que tenho
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tendéncia para desenhar... compreendo-o, encho-me de entusiasmo e
transfiro-me para as maquetas, e as maquetas absorvem toda a energia e
precisam de informacdo sobre a escala, e as relacdes que ndo podem conceber-
se na totalidade nos desenhos. Os desenhos sdao efémeros. A maqueta é o

especifico.” (Gehry citado em Blanco, 2002, p.270)

Frank Gehry inicia o processo dos seus projetos abordando em primeiro o contexto em
gue este se insere, executa maquetas de terreno com a area circundante e a partir dai
parte para o trabalho a nivel do programa. Apesar dos meios computacionais, que
facilitam a precisdo de certas formas mais complexas, o arquiteto admite ndo ser um
admirador destes programas informaticos, prefere dar destaque a maqueta que |lhe

oferece um maior estimulo:

“O computador seca as ideias, tira-lhes o sumo. A infografia € um verdadeiro
impedimento para mim. A razdo de que seja tdo desagradavel é que quando
olhamos o monitor de um computador vemos que essa imagem é uma visao

ressequida daquilo que pensamos; “(Gehry citado em Colomina, 2003, p.14)

A maqueta possibilita que o arquiteto ndo fique amarrado a procedimentos ou ideias
demasiado concretas durante as varias etapas do projeto. Nesta fase de experimentagao
ndo é determinante que a maqueta se encontre bem executada, os meios tecnolégicos
ndo sdo decisivos quanto a aquisicao de detalhe ou de precisdo. O mais relevante nesta
etapa é a transferéncia das ideias e intenc¢es do arquiteto e saber representa-las para

um objeto fisico.
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Fig.04- Miguel Angelo a apresentar a maqueta da ctpula de S. Pedro ao Papa Paulo IV



1.2 INSTRUMENTOS DE REPRESENTAGAO

A maqueta ndo é apenas um objeto de estudo ao longo do processo, também pode
marcar o término do projeto, servindo deste modo como instrumento de representagao.
Estas maquetas sdo por norma fotografadas e publicadas em revistas de arquitetura,
exposi¢cdes ou ainda utilizadas para a apresentacao de concursos. Estas maquetas que
podem ter uma designacdo de maqueta final, pois por norma sdo fabricadas numa
ultima fase do projeto, possuem uma forte intengdo de comunica¢do. Enquanto as
etapas anteriores das maquetas eram executadas para o proprio arquiteto, estas sao
concebidas com o fim de passar ou transmitir uma mensagem a um publico. Modelos
de apresentacdo retratam a composicdo completa e detalhada de uma solucdo
arquitetdnica e, geralmente em evidéncia da sua configuracdo imediata, comunicam a
sua finalidade para os outros: “Modelos de apresentacdo sinalizam o fim do processo de
projeto, sdo menos flexiveis do que o resto e sdo pretendidos geralmente para
transmitir qualidades da forma externa”. (Porter & Neale,2000, p.34) Devido a
complexidade que é a etapa final de um projeto, estas maquetas possuem um maior
nivel de precisdo, podem inclusive ter a presenca de alguns elementos como figuras de
pessoas, animais, vegetacdo, entre outros: “Estes elementos ndo sdo apenas utilizados
como elementos decorativos, mas também d3ao uma sensacdo de escala e proporc¢ao do

modelo criado”. (Knoll & Hechinger, 1992, p.19)

Miguel Angelo, por exemplo, tinha sempre em grande consideragdo o grau de detalhe e
rigor nas suas maquetas, como possivel de observar na maqueta da cupula da Basilica
de S. Pedro em Roma, que Miguel Angelo apresenta ao Papa Paulo IV. (fig.04) O projeto
foi iniciado com a execucdo de maquetas em argila, sendo complementado por esbogos,
plantas, cortes e alcados e concluido com a execuc¢do de uma maqueta final, fabricada
em madeira, prestando especial atencdo aos materiais e as técnicas. Além do poder
fisico e da beleza desta maqueta que promovia as op¢Oes projetuais, a grande qualidade
visivel neste trabalho tinha a intencdo de mostrar claramente, através dos seus
pormenores, a estrutura e a forma como a cupula deveria ser erguida; no fundo

funcionou como uma maqueta final de apresentacao da obra.
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Christopher Wren considerava a magueta como sendo de menor importancia para a sua
investigacao projetual, mas realmente eficaz no didlogo com os clientes e construtores,
afirmando que “um modelo grande e aperfeicoado deveria ser construido para o
encorajamento e satisfacdo dos clientes que ndao compreendiam nem os desenhos nem

os rascunhos em papel.” (Porter & Neale, 2000, p. 8)

Esta abordagem a maqueta, quando apresentada em concurso, tem como objetivo
principal a propaganda do projeto, promover a ideia e, de certo modo, convencer as
entidades com poder de decisdo, seja um juri ou um cliente. Por este motivo, estas
magquetas apresentam uma atmosfera quase teatral, produzidas com disting¢ao e pericia,
levam um grande investimento a nivel de tempo na sua execucdo. Geralmente sdo
executadas com recurso a materiais de longa duracdo, como a madeira, metal, vidro e
plasticos. Por vezes, as maquetas sdao fabricadas monocromaticamente, pois desta
forma evitam-se distracGes causadas pela grande amplitude de cores e pela auséncia de
contraste da iluminacdo natural: “Mas também podemos escolher materiais que
parecem neutros quando iluminados, que sejam amérficos do ponto de vista da sua
presenca fisica no espago. Ou podemos até ir mais longe e procurar a imaterialidade.
Nesta busca pela imaterialidade criamos a ilusdo de construir apenas com Luz.” (Mateus,

2013, p.151)

A percecdo que o ser humano absorve do espago é multi sensorial, mas contudo hd um
dominio especial do sentido da visdao, que nos conduz para a criagdo de memodrias e,
sem luz, é impossivel haver esta percecdo 6tica na arquitetura. A luz é um fator
determinante nestas maquetas de apresentagdo. E possivel o arquiteto recorrer apenas
a luz natural, ou por vezes usar também luzes artificias. Nestas maquetas, quando
usando os materiais que visam a ser inseridos em obra, é possivel observar os diferentes
niveis de absorcdo e de radiacdo que a luz possui nesses mesmos materiais. “Ha por isso

uma relacgdo intima entre a Luz e os materiais”. (Mateus,2013, p.151)

A luz possivel a luz ser manipulada na maqueta, fazer com que entre por baixo, gerando

uma atmosfera irreal. E ainda exequivel esconder a sua fonte de modo ao recetor ndo

51



52



captar a origem da luz, como se de uma luz misteriosa de tratasse. O arquiteto pode
ainda misturar luz natural com luz artificial. Nas maquetas com todas as variantes da luz,
como a cor, temperatura, intensidade e angulo, é possivel manipular e criar a atmosfera

que o arquiteto pretende transmitir com a sua obra.

Uma magqueta tao detalhada é considerada a meta final do processo de um projeto,
porém pode funcionar ao contrdrio e inverter o processo fazendo o arquiteto voltar ao
inicio. As normas estabelecidas fazem crer que a maqueta de apresentagdo, como
magqueta final, ja ndo pertence ao processo de investigacdo de um projeto, mas sim a
sua conclusdo. No entanto, segundo Nuno Mateus, se a maqueta final pretende
sintetizar o projeto, as maquetas sintese nem sempre sdo necessariamente finais e, por
isso, é conveniente serem produzidas maquetas finais antes da verdadeira maqueta
final, esta sim irrelevante no processo de projeto e apenas importante como meio de
comunicacdo. Esta maqueta de apresentacao ndo é executada de modo ao autor aferir
0s seus conceitos ou tomar decisGes, € uma maqueta feita para os outros, de
representar o projeto para “fora”, no qual a posterior o arquiteto pode tomar novas
ilagdes lendo e interpretando as rea¢Ges dos observadores: “A maqueta final é uma
citacdo sumdria da obra completa, como que para ser apropriada pela histéria. Final
mesmo é o proprio edificio, a Ultima das sinteses, na sua vida post-mortem do trabalho

do arquitecto.” (Mateus, 2013, p.189)

E cada vez mais frequente na atualidade o arquiteto recorrer a meios informaticos de
modelacdo tridimensional. A execu¢do de maquetas por meios manuais é uma pratica
importante durante o processo de projeto, mas se considerarmos a maqueta final um
encerramento do processo esta sé serve como um meio de comunicagdo. Sendo o
intuito da maqueta final o de apenas apresentar um projeto, os meios tecnolégicos vém
facilitar essa fabricacdo relativamente a rapidez de execucdo; ao detalhe e precisdo que

se podem obter, e ainda, combate o desperdicio de material e pode diminuir custos.

Partindo destas particularidades, através destes métodos de desenho assistido e de

maquinas de corte, é possivel conceber maquetas de forma mais aprimorada e com
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grande eficiéncia, usando as tecnologias como um importante fator de auxilio no

dominio da arquitetura.

Para além dos concursos, é possivel observar maquetas finais em exposicées de
arquitetura. Modelos de exposicdo, tal como a designacao indica, com um intuito de
serem exibidos, sdo construidos as vezes ou para o arquiteto como uma versao mais
didatica do modelo de apresentacdo. De acordo com o arquiteto Mario Botta que
reconhece que, embora um edificio ndo possa ser reduzido a um mero objeto, os
modelos, quando sdo expostos, podem ajudar os outros a interpretar a sua intencdo
arquitetonica. (Porter & Neale,2000,p.36) A sua exposicdo publica pode funcionar como
uma espécie de meio, que leva o espectador a visitar o préprio edificio. Botta refere-se
a sua exposicdo de 1997, de uma colecdo dos seus edificios publicos representados por
esbogos retrospetivos, fotografias e maquetas de madeira montados no Palazzo Reale,
em Ndpoles. Reconhece o prazer que é ver uma maqueta final de um projeto, que
funciona como uma antecipacdo da realizacdo da prdpria obra. “Ver uma maqueta é
sempre um momento que entusiasma, assim a maqueta tem sido ndo s para mim
necessario, como também uma espécie de jogo” (Mario Botta citado por Blanco, 2002,

p.328).

A maqueta virtual vem ampliar novas visdes da arquitetura. E necessério entender o que
sao maquetas virtuais e que vantagens estas trazem ao arquiteto: “Entender o curso
destas mudancgas &, ndo so, uma questdo de sobrevivéncia, mas também uma maneira
de visualizar o futuro que nos aguarda, onde “ser ou ndo ser” digital deixou de ser uma
questdo de opgdo.” (Kriger, 2012). Os meios computacionais na arquitetura possuem
varias vertentes, desde programas de modelacdo que permitem visualizacdes 2D e 3D
em que é possivel a producdo de renders, até as tecnologias de fabricacdo de maquetas,

como maquinas de corte:

“Eu gosto de pensar que os computadores irdo melhorar o modelo fisico,

torna-lo mais rapido, melhor e mais preciso, mas espero que ndo eliminem
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todas as habilidades que sdo necessarias” (Chris Barber citado por Neale &

Porter, 2000, p.151)

O maior impacto das tecnologias digitais no ambito da arquitetura, aconteceu na
contemporaneidade quando o informatico Ivan Sutherland desenvolve na sua tese de
doutoramento, apresentada ao MIT, o programa Sketchpad, em 1963. Sutherland com
este programa mostrou que a computacdo grafica conseguia associar as finalidades
técnicas como as artisticas no mundo da arquitetura. O Sketchpad foi um programa
interativo que proporcionou a possibilidade de desenhar diretamente no ecrd do
computador, usando uma caneta. “O Sketchpad, considerado o precursor dos
programas de computer aided design (CAD), bem como do desenvolvimento das
capacidades graficas dos actuais computadores, estd na origem daquilo que, num futuro

proximo, serad considerado simplesmente como design.” (Kriiger, 2012)

Perante este progresso tecnoldgico, a arquitetura tenta acompanhar estes novos
avancos, nomeadamente na producdo de maquetas. Na década de 1980, surgem
maquinas com a capacidade de fabricar maquetas fisicas, recorrendo a métodos de
prototipagem rapida com base em modelos virtuais. Estes processos de fabricacdo
vieram possibilitar uma nova abordagem em que, devido a estas tecnologias, a habitual
divisdo de trabalhos entre quem pensa no projeto e de quem o fabrica se dissipa: “A
tendéncia é para a customizacdo do produto final de modo a atender-se aos requisitos
e desejos expressos pelo consumidor.” (Kriger,2012). No entanto, tem sido tema
controverso a utilizacdo ou ndo destes meios digitais na arquitetura. Por vezes, as
tecnologias digitais sdo levadas a ser pensadas como obstaculos no projeto quando na
verdade estas pressupdem serem utilizadas como ferramentas que aligeiram e facilitam
tarefas que manualmente seriam muito mais demoradas. “Por isso, ndo é a Arquitetura
digital, mas sim o digital uma de entre muitas ferramentas usadas hoje na concecdo

arquitetonica.” (Eloy e Cruz, 2012, p.10)

A primeira vista, um dos grandes beneficios que as maquetas digitais trazem é o facto

da percecdao da obra ser tdao rapida e simples de compreender. Visualizar uma
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determinada cena do projeto inserido cuidadosamente num cenario do dia-a-dia é de
leitura imediata e percetivel, enquanto que uma maqueta fisica pode levar mais algum
tempo de andlise e requer maior imaginacao principalmente para os mais inexperientes.
Por vezes, de modo a facilitar essa inser¢do do projeto no mundo real, sdo adicionados
elementos como o céu, nuvens, sol de modo a criar um ambiente natural, e ainda
elementos como pessoas, animais, mobilia, que oferecem nogdo de escala e de
movimento a imagem do projeto. Porém, a relacdo entre o arquiteto e o computador
pode revelar-se insuficiente. De modo a obter uma dinamica de comunicagao, que
revele maior simplicidade e eficacia no momento de discussdo do projeto com outros
arquitetos ou com clientes, é importante aceder ao objeto a 360 graus. O modelo fisico
oferece essa vantagem de uma relacdo instantanea, e por essa razao, desenhos de

esbocos e maquetas continuam a estar presentes em discussdes e apresentacgdes.

No ambito do ensino as tecnologias e os meios de modelac¢do virtual também foram
introduzidos. Originalmente nos anos 1990, na Columbia University, foi desenvolvido o
projeto paperless studios onde os métodos tradicionais foram abandonados em
detrimento de ambientes de imersao totalmente digital acessiveis aos alunos para os
trabalhos de projeto. Foi apresentado aos alunos um software que incentivasse a

imaginacao e criatividade.

As tecnologias na arquitetura ja foram adotadas por diversos arquitetos que, por vezes,
em vez de limitarem os meios digitais como ferramenta de visualizagao e de criagdo de
imagem, reconhecem que determinadas aplicacdes informaticas podem redefinir a
forma como véem e conceptualizam a criacido do espaco: “De facto, este
restabelecimento do vinculo entre o design arquitetdnico e uma tecnologia de ponta
oferece uma nova oportunidade para a exploracdo arquiteténica critica.” (Porter &

Neale, 2000, p.154)

Frank Gehry é um arquiteto que serve de exemplo desta “alianga” que as ferramentas
tecnolégicas trazem para a arquitetura e usa-as para desenvolver as suas ideias. Ao

longo da sua carreira, os seus projetos tém maior complexidade em termos de forma e
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Fig.05- Maqueta da Walt Disney Concert Hall, Arquiteto Frank Gehry
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mais iconicos em escala. Apesar da complexidade plastica de seus edificios, o arquiteto
assume que todos os seus projetos continuam a nascer de esbogos ou concebidos
diretamente em trés dimensdes usando maquetas fisicas produzidas manualmente
através de sucessivas evolugdes. Tendo como principio base que os modelos e desenhos
fisicos sdo inicialmente muito mais rdpidos na visualizacdo de novas ideias, Gehry ndo
descarta voltar ao computador e concluir o processo de projeto quando os conceitos e

ideias ja estdo amadurecidas.

Gehry Partners, cria a empresa Gehry Technologies, uma nova abordagem orientada
para a tecnologia e para a realizacdao de projetos complexos de construgdo. Gehry
Technologies desenvolve um software de desenho e modelacdo designado de Digital
Project, baseado e compativel com o programa CATIA, um software de modelacdo e
fabricacdo 3D usado pela industria aeroespacial. Digital Project foi desenvolvido visando
disseminar as suas metodologias de design e construcdo, para o resto do mundo,
tornando-se um novo software mais simples, e acessivel, capaz de se relacionar com
outros sistemas. “Comecei a fazer formas que eram dificeis de desenhar. Isso levou-nos
ao computador e ao software CATIA que me fez perceber as possibilidades, o nivel e

grau de precisdo que se pode criar.” (Gehry citado em Kiser, 2012)

O atelier ARX, que sera desenvolvido mais a frente, recorre ao método de prototipagem

rapida de modo a poder ter uma sequéncia de maquetas experimentais.

“As vezes hd na construcdo de maquetas uma série de tarefas que sdo muito
repetitivas e que estar a executd-las manualmente até um certo nivel pode ser
importante para se pensar, para alimentar o questionamento daquilo que se
estd a fazer. A outros niveis pode comecar a ser uma perda de tempo. Portanto,
ha muito de trabalho repetitivo na construcdo de maquetas durante o processo
de projeto e que pode ser resolvido com esses sistemas de prototipagem

rapida.” (N. Mateus citado em Francisco, 2013, p.157)
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Desde had muito tempo, que este atelier tem como base recorrer a fabricacdo de um
diverso numero de maquetas ao longo do processo de trabalho. Os projetos tendem a
progredir com essa mesmo variedade de modelos tridimensionais onde sdo exploradas
as possibilidades e materialidades. Para além da utilizacdo da prototipagem rapida na
fase de desenvolvimento do projeto, o atelier recorre aos meios tecnolégicos na fase
terminal do trabalho, nas maquetas que visam a ser objeto final do projeto: “Depois ha
também, de facto, maquetas finais onde muitas vezes se requer uma grande perfeicao

que o sistema manual ndo garante...” (N. Mateus citado em Francisco, 2013, p.157)

A inclusdo dos meios tecnolégicos no mundo da arquitetura veio possibilitar a
aceleracdo dos processos de representacdo. O computador veio a tornar-se uma
ferramenta que permite a antecipacdao minimamente fidedigna do resultado final de um

4

determinado edificio: “...este é o verdadeiro significado do desvendamento da
persistente presenca das caracteristicas que fazem o digital na contemporaneidade,
como algo que segue um percurso em constante transformacgdo, mas ndo qualquer

percurso: um percurso cujo dominio é o da arte.” (Kriiger,2012)

A evolugdao da maqueta virtual vem proporcionar uma nova dimensao na forma de
pensar arquitetura. Traz uma nova etapa no processo de projeto entre os primeiros
desenhos e a maqueta. Apresenta ainda um novo dominio na prdpria maqueta,
permitindo um maior leque de experimentac¢des de forma mais rdpida e encurtando o

processo entre a finalizacdo do projeto e a prépria obra:

“O desenvolvimento dos modelos virtuais a trés dimensdes vem propor um
novo espago de pensamento arquitectdnico, abrindo um espago operativo que
paira entre o desenho e a maqueta e até novos dominios da prépria maqueta
em si mesma, expandindo possibilidades de experimentacdo e de

encurtamento da distancia entre o projecto e a obra. “(N. Mateus, 2012, p.24)

Por estas razdes, a maqueta ndo se extinguiu nem da realidade profissional do arquiteto

nem das escolas de arquitetura, podendo averiguar que o impacto dos meios digitais
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Tém sido desenvolvidos por essa mesma necessidade da existéncia do objeto, maqueta,

fisico a escala.

65



66



1.3 REPRESENTAGCAO DA REPRESENTAGCAO

Na contemporaneidade, numa fase de apresentacao de um projeto, os arquitetos optam
exibir o seu trabalho geralmente através de duas abordagens, imagens digitais por
métodos computacionais ou, modelos fisicos tridimensionais executados a maquina ou
a mao. Nos dias correntes, durante a etapa de exibicdao do projeto é relevante pensar
no papel da fotografia na apresentacao do trabalho. Uma fotografia de uma maqueta
apresenta um ponto de vista singular, mas pode insinuar mais. E dificil representar a
fisicalidade do modelo através de outros meios de comunicacdo, mas ha uma aceitacao
geral para a fotografia. Enquanto os modelos tridimensionais sdo notaveis pela nao
predeterminacdo de angulos de visdo, a fotografiaimpde um ponto de vista fixo. Embora
as maquetas possam ser exploradas através de diferentes perspetivas com uma camara,
o ato de fotografar uma imagem implica um estudo e uma selecdo de perspetivas com
o fim de encontrar a imagem fixa que marca ou que define o projeto. A fotografia por
um lado parece um colapso do tridimensional, como que um “achatar” da maqueta,
voltando a uma imagem apenas bidimensional, mas continua a ser o fotografar de um

objeto, ao contrario de uma possivel manipulagdo de um render.

Como refere Adam Caruso acerca de imagens renderizadas “sao demasiado hiper-reais
para nés”. (Caruso,2011, p.129) Ha a tendéncia quando trabalhando numa imagem 3D
pré definida, de fixar um ponto, uma perspetiva e apenas trabalhar nela, esquecendo o
gue se passa em redor. Se o arquiteto escolhe trabalhar numa maqueta, face a escolha
de programas de modelacao, é legitimo que leve a sua premissa até a finalizacao do
projeto. Como muitos concursos de arquitetura ndo permitem a entrega de maquetas,
é necessario recorrer a fotografia, o que ndo invalida a viabilidade do modelo e todo o
processo pelo qual o modelo passou. O fotografar de uma maqueta pode ser
considerado um meio Util de avaliar de forma eloquente determinados aspetos, tais
como, a aparéncia material e iluminacdao natural. Possibilita ao arquiteto uma pré
visualizacdo daquilo que sera aimagem do projeto averiguando o carater, os significados
e as experiéncias sensoriais que a obra pretende transmitir. A fotografia de maquetas

apresenta algumas lacunas significativas quanto a antecipacdo da percecao do projeto.
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Fig. 06- Sala de Projeto na escola Vkhutemas
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Abordando, por exemplo, a questdo especifica da luz, na qual sdo encontradas
limitagGes como a incapacidade de testar com precisdo a iluminagao artificial numa
maqueta a escala. Podem ainda ocorrer algumas distor¢des quanto a penetracdo de luz

devido as paredes que sdao removidas para a inser¢ao da camara.

No entanto, a experiéncia visual do ser humano depende de uma hierarquia de
funcionalidades dticas que sdo acionadas pelo contacto visual com o mundo real. Essas
funcionalidades permitem ter nog¢bes como a da perspetiva, sobreposicdo e
diferenciagdo de escala. A visao do ser humano possui ainda a habilidade dos olhos
focarem num ponto de cada vez, quer seja longe ou perto: “A lente da camara permite
uma maior aproximacdo a esta caracteristica do olho, podendo focar numa superficie
ou objeto mais proximo dando a nogdo de profundidade, tal feito ndo é conseguido de

forma eficaz numa imagem unicamente digital.” (Porter & Neale, 2000, p.104)

O ato de fotografar o exterior ou o interior de uma maqueta permite ainda ao arquiteto
uma maior envolvéncia com o objeto, o que por vezes o pode levar a questionar-se ou

até a efetuar pequenas alteragdes projetuais, que um computador ndo proporciona.

Se a maqueta pode incorporar uma ideia de projeto, a fotografia veio tornar essa ideia
de evidéncia imediata. Este acontecimento ocorreu num momento da histéria em que
a profissdo do arquiteto sofreu uma mudanca e foi reorganizada nalguns niveis, desde

o sistema educacional, as formas de comunicagao.

A aplicacdo da fotografia de maquetas na educacdao em arquitetura acontece no inicio
do ano de 1920. Na Vkhutemas, escola de arquitetura na Russia, o professor arquiteto
Nikolai Ladovsky desenvolveu um método de ensino inovador que consistia em analisar
os efeitos psicolégicos produzidos pela organizacdo do espaco presentes no ato de
percecdo do projeto (fig.06). Estes métodos psicoanaliticos foram introduzidos dentro
do curso basico em que os alunos aprenderam a desenvolver a imaginacao espacial

através da maqueta. “Os modelos de estudo foram meticulosamente gravados na
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Fig. 07- Fotégrafo James Ewing a fotografar maqueta de Saint Benedict de Peter Zumthor



camara e as fotos foram colocadas nos estudios para escrutinio publico.” (Deriu, 2012,

p. 161)

Paralelamente a estes acontecimentos, na Alemanha, as publicagcdes arquitetdnicas
cresciam juntamente com a escola mais inovadora da época, a Bauhaus, onde era

costume documentar as maquetas fotografando-as.

Uma abordagem mais pragmatica da fotografia de maquetas surgiu nos Estados Unidos
apos a primeira guerra mundial, a medida que os arquitetos se foram tornando cada vez
mais conscientes do seu potencial, como auxiliar no desenho e, também como

ferramenta de marketing.

Beatriz Colomina argumenta que a fotografia veio deslocar a produc¢do arquitetdnica,
de ser exclusivamente uma producdo ligada as obras e a construcdo, para outros
espacos de representacdo, como exposicdes e publicacdes: “A arquitetura moderna sé

se torna moderna com o seu envolvimento com os media.” (Colomina, 1996, p.14)

Kenneth Frampton nas suas aulas de estudos da cultura tecténica desafiava os alunos a
criarem representacdes realisticas de determinados edificios com o objetivo pedagégico
da exploracdo da histéria da arquitetura e tectdnica. Recentemente, a Arthur Ross
Architecture Gallery decide exibir algumas dessas maquetas numa exposicao
denominada de “The Stagecraft: Models and Photos” realizada em Fevereiro de 2017.
As maquetas foram produzidas entre 1990 e 2000 e representam edificios importantes
do século XX. A galeria confiou ao fotégrafo James Ewing o registo fotografico das
magquetas numa tentativa de explorar o elo insepardvel entre o modelo arquitetdnico e
a fotografia que o retrata. Para Ewing, as fotografias ndo foram feitas para "replicar ou
reproduzir as maquetas, mas sim criar uma ilustracao delas, uma visdo idealizada que é
diferente da prépria maqueta "(Ewing citado em Quirk, 2017, p.3). Nos anos 1990, era
comum fotografar modelos contra um fundo preto de modo a parecer que as maquetas
existiam num vazio, porém James Ewing quando fotografa o modelo da capela de Saint

Benedict de Peter Zumthor opta por usar um material designado de mylar na base da
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Fig.08- Balthazar Korab a fotografar maqueta do projeto TWA do arquiteto Eero Saarinen



magqueta e um gel azul na luz, que cria padrées refletidos que ddo um pouco de textura
ao fundo sem distrair o olho do modelo. “Cria um céu fabricado.” (Ewing citado em Quirk
2017, p.2). (fig.07). Segundo Frampton, o objetivo de fotografar as maquetas é a
combinag¢ao da dimensdo poética e técnica, ao mesmo tempo, criando assim um modelo
mais didatico. “De certo modo ainda acredito que construir um edificio é uma craft

operation” (Frampton citado em Quirk, 2017, p. 6)

Tal como o fotografo James Ewing trabalhou com Kenneth Frampton nesta exposicao,
também outros fotdgrafos trabalharam em parceria com outros arquitetos. E o caso de
Balthazar Korab, arquiteto e fotdgrafo pelo qual James Ewing nutria admiragao.
Balthazar Korab trabalhou com Le Corbusier e, mais tarde, no atelier de Eero Saarinen
onde fotografava as suas maquetas. Como o atelier de Saarinen projetava através do
uso de maquetas de grande escala, Korab foi convidado a usar a fotografia para
documentar o processo de desenvolvimento do projeto. Durante a sua carreira no
mesmo atelier (1955-58), a fotografia de Korab tornou-se uma ferramenta indispensdvel
para projetar, o que também lhe deu um conhecimento abrangente das intencdes de
projeto subjacentes, o que fez com que ele acabasse sendo designado para fotografar
as obras apods a sua conclusdo. As fotografias de Korab, embora fossem um instrumento
para o préprio processo projetual, também foram uma ferramenta indispensavel para

comunicar com os clientes:

“Para o projeto TWA, nés tinhamos uma maqueta onde se podia quase enfiar
a cabeca em metade dointerior. Entdo, na outra metade, adicionamos espelhos
e recortes de pessoas, geramos fumo para criar profundidade e tirou-se a
fotografia. Isso deu uma impressdo de estar no espaco ... Foi mostrada aos
clientes uma apresentacao das fotografias e o efeito foi tdo bem sucedido que
eles compraram todo o projeto mesmo sem ver a maqueta” (Korab citado em

Comazzi, 2006, p.5) (fig.08)

Fotografar maquetas ndo sé ajuda o arquiteto a visualizar o projeto de certos pontos de

vista, como também é um meio de publicidade, mostrando ao publico o trabalho ou
73



74



processo de trabalho de determinados estudios. Ao mesmo tempo que o realismo de
uma maqueta é colocado em questdo, também a capacidade da camara para capturar a
ideia por tras de um projeto pode ser posta em causa. A fotografia de maqueta foi
problematizada com o aparecimento da modelagao via computador e design digital, o
gue podia vir a tornar a fotografia numa ferramenta ultrapassada. Ainda assim, imagens
de maquetas nunca deixaram de aparecer na imprensa arquiteténica nem pararam de
ser usadas por praticantes e estudantes: “Face a continua hibridizacdo das técnicas de
modela¢cdo e desenho, a persisténcia da fotografia de maquetas prova o poder
duradouro de uma imagem que deixou um selo inextinguivel na trajetéria do

modernismo arquitetonico”. (Deriu, 2012, p. 175)
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2.

ENTRE PROJECOES ABSTRATAS E CONCRETAS
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Apds a andlise das itinerancias da maqueta como instrumento, passando desde o
momento da conceg¢do a representacdo, os casos de estudo visam demonstrar essas
mesmas itinerancias em paralelo com o processo de projeto dos arquitetos em estudo.
A questdo de investigagcdao assenta na contemporaneidade, e, deste modo, pretende-se

gue os casos de estudo remetam para arquitetos e obras da atualidade.

Nesta proxima parte da dissertacdo serdo estudados trés ateliers. Em primeiro, o atelier
ARX. A diversidade e o elevado nimero de maquetas executadas pelo atelier justificam
esta escolha. Procura-se analisar a obra de ampliacdo do Museu Maritimo e Regional de

fIhavo (ilhavo, 2012), devido as diversas fases do processo nas quais se insere a maqueta.

De seguida, o atelier Caruso St John, devido aos seus métodos icénicos de representagao
utilizando a maqueta com o fim de ser fotografada. As fotografias realistas e o detalhe
minucioso despertam o interesse em compreender a escolha dos arquitetos por este
meio de representacdo, em vez da utilizagdo de imagens produzidas a computador.
Pretende-se estudar a Brick House (Londres, 2005) por ser uma obra em que a maqueta
nao serviu apenas de objeto de representacao para ser fotografada, mas também como

objeto de estudo e de experimentacdes.

Por ultimo, o atelier de Peter Zumthor, onde se destaca a variedade de materiais
utilizados nas maquetas que visam a ser empregues em obra, para além do estimulo
sensorial que Zumthor procura desde logo através das maquetas. As obras estudadas
serdo o Zinc mine museum (Noruega, 2016) e a Werkraum house (Austria, 2013). Esta
selecdo deve-se ao facto de que em ambas as obras, durante o processo de projeto,
terem sido executadas maquetas a escala real de fragmentos do edificio, onde foram

utilizados os materiais verdadeiros a analisados os pormenores construtivos da obra.

Os casos de estudo pretendem seguir uma ordem cronolégica daquilo que é o processo
de trabalho de cada atelier. Procura-se analisar a linha de raciocinio de cada arquiteto e
as suas motivacdes em trabalhar com a maqueta. Por fim, compreender as intencdes do

arquiteto e que vantagens ele procura na maqueta que ndo encontra noutros meios.
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2.1 ARX E A MAQUETA PROCESSUAL

O Atelier portugués ARX foi fundado em 1990, pela dupla de irmados arquitetos Nuno
Mateus (1961) e José Mateus (1963) (fig.09 e fig.10). Os seus percursos académicos
foram semelhantes, ambos estudaram na Faculdade de Arquitetura da Universidade
Técnica de Lisboa, no entanto, com o término do curso seguiram caminhos divergentes.
Nuno Mateus vai para Nova lorque e na Universidade de Columbia conclui o “Master of
Science in Architecture and Building Design” em 1987. José Mateus permanece em
Portugal e trabalha em diversos ateliers nacionais. Nuno Mateus trabalhou para Peter
Eisenman entre 1987 e 1991 em Nova lorque e, mais tarde, para Daniel Libeskind em
Berlim.

Esta diferenciacdo de percursos e de experiéncias, na perspetiva dos arquitetos, veio
trazer-lhes inumeras contribuicdes no seu trabalho em conjunto. O facto de
frequentemente ndo ser possivel atingir um consenso, levava ao levantamento de
discussGes que acabavam por contribuir a favor daquilo que estava a ser o percurso do
trabalho. Estudam diferentes e variadas perspetivas e umas acabam por complementar
as outras e é essa sobreposicao de ideias e pensamentos que origina a arquitetura de
ARX. “Era interessante ver como os desajustes entre as nossas educacdes contribuiram
para uma certa intensidade na discussdo, ndo sé das ideias, mas também de questdes
simples como regras de representacdo.” (J. Mateus, 2005). Na mesma entrevista, Nuno
Mateus consente: “Acho que havia até um certo fascinio pelo nosso desajuste, que
atraia bastante e que estd muito presente no inicio do nosso trabalho conjunto.” (N.

Mateus, 2005)

ARX ou ARchiteXture corresponde a trés palavras que representam o conceito da
arquitetura deste atelier, Arquitetura, Texto e Textura. Retrata uma arquitetura de
investigacdo e de experimentacdo, uma arquitetura que “nasce” através da
complexidade das inUmeras questdes, as quais os dois arquitetos dao resposta: “As
recorréncias que nés temos, e desde logo a palavra ARX, ou Architexture, tém a ver com

uma ideia de ndo hierarquizacdo do territdrio, uma democratizacdo da geometria, de

81



82

A

Fig.09- Arquiteto Nuno Mateus

Fig.10- Arquiteto José Mateus



arquitextura, certo modo. Todos os pontos sdo iguais, ndo ha perimetro, ndo ha
centros, ndo ha eixos... E uma espécie de equivaléncia de cada pixel, de cada plano...
E o que chamamos desmontavel em trés grandes palavras — arquitetura, texto e

textura.” (N. Mateus, citado em Jorddo e Mendes, 2004).

E importante e légico pensar que as influéncias e experiéncias do passado dos arquitetos
estejam marcadas naquilo que é a sua arquitetura hoje, por exemplo, Nuno Mateus
retirou de Peter Eisenman a sua exigéncia e disciplina: “O Eisenman deu-me um sentido
de disciplina tremendo, de organizacdo mental e de ideias e no¢bdes. O Eisenman
trabalha com grandes preocupagdes, estranhamente, de programa e de no¢Bes mais
poéticas, quase fenomenoldgicas...” (N. Mateus, citado em Jordao e Mendes, 2004)

No entanto, em Berlim, com Daniel Libeskind foi-lhe transmitido a esséncia de liberdade
ilimitada. “O Daniel Libeskind é um gigante mental. E um poeta da arquitetura, em que
a liberdade é absoluta, em que a matéria fisica tem tanto valor como outros tipos de
matérias quaisquer e fazem todas parte da concecdo e da experiéncia arquitetdnica.”

(Mateus, citado em Jordao e Mendes, 2004)

Os processos de investigacao de Nuno Mateus estdo mais virados para o pensamento, a
parte mental do projeto e na sua conversdao para a tridimensionalidade. Nuno
Mateus trabalha o conceito e estuda as formas, enquanto que José Mateus tem
preferéncia por averiguar o significado dos espacos, tem um sentido mais pratico para

testar os programas e trabalhar o layout dos desenhos (Jorddo e Mendes, 2004).

Deste modo, através da experimentacdo, ARX vai ao encontro das respostas face a
necessidade dos seus tempos, experimentando novos materiais e ultrapassando aquilo
gue sdo apenas os dados adquiridos, concebendo novas condicionantes e questdes ao
projeto: “... Cada vez mais procuramos evitar algo que possa estar associado a uma
moda, porque buscamos na arquitetura o sentido de permanéncia.” (Mateus, 2005).
Ainda com base na experimentacdo, recorrem nos seus projetos, de forma sistematica,
a instrumentos como o desenho e a maqueta e usam-nos como método progressivo

afim de encontrar um conceito formalizado do projeto. Consideram que estes
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instrumentos sao essenciais para responder as questdes e, por isso, acompanham todas
as fases do projeto: “O projeto aqui anda muito da maqueta pequena para o desenho,
do desenho para a discussdo e para o esquisso, volta ao desenho rigoroso, volta a
maqueta a uma escala maior, volta novamente ao desenho, vai oscilando entre
instrumentos para ir sempre filtrada nas intencdes, verificada e progressivamente

avancando para a obra.” (Mendes, 2006, p. 89)

Como ja referido anteriormente, o atelier ARX recorre habitualmente ao uso de modelos
tridimensionais durante todo, ou quase todo o processo de projeto. Como tal, pretende-
se analisar as metodologias e as fases em que as maquetas sao utilizadas e, como este
processo evolui. Nuno Mateus, autor da tese de doutoramento em arquitetura
“Taxonomia e operatividade do pensamento arquitectonico, Arx: desenhar em
maqueta” (2013) , explica precisamente os métodos do atelier ARX bem como, as
diferentes abordagens da maqueta no seu trabalho. A intencdo da maqueta ndo é
apenas de representar o projeto, mas sim apoiar na evolug¢ao e na resolugao de questdes
ao longo do processo de trabalho representando os pensamentos e ideias do arquiteto

durante as diferentes etapas:

“Para além da sempre presente oralidade e escrita, recursos como o desenho
a mao livre, o desenho rigoroso manual, o desenho informatico em projeccao
e o desenho de modelacdo tridimensional, cruzam-se assiduamente com a
maqueta, seja para transferir e aferir decisdes de projecto, seja para
impulsionar novas vagas exploratdrias, dissecantes ou de sintese sobre o

estado das respostas aos dados do problema.” (Mateus, 2013, p.65)

A maqueta funciona como objeto que representa o pensamento do arquiteto, mas
também pode exercer uma fung¢do contraria, funcionando como uma construcao livre
gue, s depois, origina o pensamento: “Construimos para apreender o objecto e para o
voltar a pensar, fazendo-lhe novamente perguntas.” (Mateus, 2013, p. 71). O processo

pode comegar por uma maqueta a qual o arquiteto aparentemente ndo encontra
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vantagens, mas, no entanto, s este ato demonstra um processo ja em movimento o
que leva ao levantamento de criticas e de questdes face ao objeto: “Mas ha ainda o
momento que precede cada acto da construcdo da maqueta, o tempo do desenho
esquemadtico da sua preparagao tactil, que a antecipa, em esquisso ou em linha dura a
mao, a escolha da sua dimensdo (da sua proporcdo fisica com o arquitecto), o tempo do
raciocinio critico da primeira sintese.” (Mateus, 2013, p. 72) O método do atelier passa
pela execucdo de inumeras maquetas, o que desde logo, leva a comparacdes, a
processos de selecdo e a escolha dos préximos passos criando assim uma linha de
raciocinio. O desenvolver do projeto recorrendo a esta metodologia acaba por ser
evolutivo e ndo estatico, apesar de imprevisivel, pois cada modelo vai sofrendo lentas
transformacdes com base nas decisGes tomadas com a maqueta anterior. Cada etapa é
uma pequena evolucdo do projeto ou mesmo um desvio daquilo que era a ideia inicial,
uma espécie de tentativa e erro: “Até que os procedimentos se assimilam como uma
linguagem nova, auténoma, mas culturalmente enraizada sobre a qual se adquire o

dominio...” (Mateus, 2013, p.74)

No atelier ARX, maquetas conceituais ou maquetas que assimilam apenas a ideia do
projeto, sdo denominadas de diagramas. Um diagrama tem como pressuposto destacar
aquilo que s3o apenas os elementos de uma ideia, a sua esséncia, desconsiderando o
“todo” mais complexo do projeto: “Estas narrativas conceptuais ndo se relacionam
apenas directamente com a forma e o espago, mas antes com a forma e a palavra, ou
seja, com a demonstracao da ideia, e da linguagem da sua estrutura mental, num campo
de cruzamento de referéncias.” (Mateus, 2013, p.121). Os diagramas focam-se na
dimensao concetual do projeto, ndo estdao diretamente ligados a uma forma ou matéria
particular. A partida, é natural pensar-se que estas maquetas que transmitem ideias
sejam executadas numa fase primordial do projeto, no entanto, no atelier, os diagramas
raramente funcionam como estratégia inicial. “Pelo contrdrio, aparece mais
frequentemente conformado numa fase ulterior do projecto, como ferramenta de
desenho, configurando uma aparentemente extemporanea necessidade de origem para
a estrutura do raciocinio, agora decantada pela sintese.” (Mateus, 2013, p.121). No

atelier, dao preferéncia a execugdo de maquetas de conceito sé depois de clarificar

87



88



todos os passos até todo o raciocinio de projeto estar completo, de modo a obter um

discurso sintese e facil de comunicar.

O encontrar da forma de um determinado edificio estd numa fase inicial do projeto. As
caracteristicas do programa ou até mesmo o contexto sdo algumas bases para a
aparéncia dos primeiros tragos da morfologia do projeto. No atelier ARX, segundo Nuno
Mateus, a morfologia dos edificios vai ao encontro dessas mesmas varidveis, mas
mantendo uma dimensao flexivel. O ensaio da forma é estudado precisamente pelo uso
guase exaustivo e repetitivo da maqueta que, com o seu dinamismo, permite o estudo
de variadas e possiveis solugdes: “Nesta fase de estudo, sentimos a necessidade de
construir a maqueta a uma escala passivel de ser agarrada com as maos e levantada no
ar, mirada por perspectivas pelas quais nunca serd mirada, imaginar que é um aviao,
que pode adoptar qualquer forma.” (Mateus, 2013, p.137). Outra das condicionantes da
proveniéncia da forma estd na selecdo dos materiais da maqueta. Determinados
materiais como cartdo, papel ou pvc vao constituir formas e superficies lisas, o que
transmite um cardter mais planar. Enquanto que, madeiras e poliestirenos formam
outro tipo de volumetrias e de expressao na maqueta. Para o atelier ARX, a escolha do

material funciona como representacao daquilo que é também o conceito da obra

Primordialmente, num projeto, o lugar comeca como fator determinante. Deste
modo, a execucdo de uma maqueta de contexto é irrevogdavel: “Desde o inicio de
cada projeto ha a maqueta do sitio e a maqueta do programa.” (José Mateus, citado
em Jorddo e Mendes, 2004). Cada projeto estd enquadrado num lugar, num terreno
gue visa a construgao de um edificio, ou a sofrer alguma altera¢ao. Todo o lugar, ou
o contexto, tem a sua existéncia propria, uma realidade muito especifica, podendo
estar inserido num ambiente natural, ou num espaco ja transformado ou construido.
Outros fatores variam e sdo relevantes para a maqueta de contexto, tal como, a
topografia, o clima, orientacdo solar, entre outros. A estes fatores de carater fisico
acrescem ainda outras caracteristicas importantes no contexto, tais como os registos

histéricos e seus significados, as
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membdrias, que também contribuem para uma estruturacdo e hierarquizacdo do

projeto:

“As maquetas do lugar estdo invariavelmente na origem de cada processo.
Comegamos por uma decisdo sobre a sua area de influéncia (até onde é que ela
vai?) e sao frequentemente construidas em escalas distintas, uma mais
territorial, onde um entendimento abrangente do contexto nos pode informar
sobre decisdes estruturantes, e outra mais detalhada, de proximidade, que
prepara as relacbes imediatas numa escala mais circunscrita ao edificio.”

(Mateus, 2013, p.90)

A maqueta de contexto vai filtrar os elementos mais importantes e hierarquiza-los,

neste momento ja é possivel serem tomadas algumas decisoes.

O respetivo programa do projeto também, por vezes, funciona como alavanca dos
primeiros tracados para encontrar a forma e a funcdo do edificio é que vai definir a sua
morfologia. Nesta etapa, a forma ainda se encontra controlada pelas exigéncias do
programa, tais como, por exemplo, a area util, a necessidade de luz, alguma
especificidade a nivel estrutural, classificacdo e organiza¢cdao entre os espacgos, acessos
necessarios: “Quando se comeca um projecto pelo programa, o que nem sempre é o
caso, o trabalho classico do arquitecto comecga pelo desenho de um organograma dos
espacos e suas hierarquias, configurando de forma grafica o funcionamento do edificio.”
(Mateus, 2013, p.100). Os organogramas organizam e estruturam a formalidade do
edificio de forma bidimensional, em planta. No atelier ARX, abordam o programa em
maqueta construindo cada espagco como se tratassem de caixas e identificam-nos com
as informacdes basicas acerca da area e da funcdo. Por vezes, cada uma, ou um
determinado grupo dessas caixas é caracterizada por uma cor que visa a representar a
funcionalidade daquele espaco. De seguida, a pratica frequente é a colocacdo desses
objetos integrados na maqueta de contexto, na mesma escala. “...os volumes do
programa sdao colocados no contexto e através do tacto e do reconhecimento

individualizado, a vida interior do edificio torna-se familiar, manipulavel, disponivel para
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ser apropriado pelo discurso conceptual.” (Mateus, 2013, p.101). Durante este processo
decorrem varias experiéncias a nivel de posicionamento e de associagdo entre as caixas
com o fim de alcangar o equilibrio funcional e as suas diversas formas, consoante a
flexibilidade ou rigidez do programa. No entanto, a organizagao do espaco de forma
eficaz ndo é assim tdo objetiva e a arquitetura ndo esta sujeita apenas a questdo da
utilidade e da eficacia e, desse modo, nesta etapa de processo, o atelier ndo considera
necessario chegar a uma conclusdo. Apenas posteriormente, aliando fatores

provenientes do processo criativo, existem condigdes para consolidar a organizagao do

programa:

“No nosso caso (ARX) o processo é bastante estruturado... a primeira coisa que
fazemos é uma maqueta do terreno... Depois, sobre esse terreno colocamos
uma volumetria que ainda ndo contém nenhuma intengao de desenho... Depois
comecamos a adicionar o programa. Fazemos maquetas de programa... A partir
desse momento encetamos uma trajetdria mais de evolugdo... ampliando,
ampliando, e ganhando cada vez mais detalhe... até que ampliamos um
puxador, um pilar ou uma janela...” (José Mateus citado em Francisco, 2013,

p.19)

Apds todo o processo experimental pelo qual as maquetas passam, chega o momento
da conclusdo do projeto. A maqueta final representa aquilo que foi o desenvolvimento
e investigacao, ja ndo faz parte do processo do projeto, ao contrdrio das anteriores. As
magquetas finais nem sempre sdo executadas no atelier ARX, pois escolhem comunicar o
projeto a obra por intermédio de desenhos. No entanto, quando concebidas, sao
utilizadas para o cliente, outras autoridades ou para a comunidade e ndo para o
arquiteto. Independentemente da maqueta final ndo estar inserida no processo, nao é
de todo descartavel porque faz parte da comunicacdo do projeto: “E esta a finalidade
ultima de qualquer maqueta: representar para o outro, no qual podemos ler as reac¢des

e interpreta-las em nosso proveito.” (Mateus, 2013, p.189)
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De seguida, serd analisado o trabalho do atelier ARX, aplicado a uma obra representativa
daquilo que é a funcdo da maqueta ao longo do processo de projeto. E o caso da

ampliacdo do Museu Maritimo de ilhavo.
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2.1.1 MUSEU MARITIMO E REGIONAL DE iLHAVO, 2012

O Museu Maritimo e Regional de ilhavo é um projeto de expansdo e renovacdo. O
edificio pré-existente era formado por dois volumes justapostos perfilados com a rua,
envolvidos por muros junto a anexos e garagens. Era uma obra cuja contextualizagao e
paisagem se encontravam descaracterizadas: “E uma paisagem desarticulada,
suburbana, de que o novo edificio vem participar e contribuir com uma vida publica, e
uma urbanidade que se pretende mais conexa.” (Mateus, 2013, p.205) Os fundos
monetdrios cedidos para o projeto estavam designados para uma reabilitacdo, por isso,
o antigo edificado esteve desde logo presente nas maquetas e é destes volumes que

comeca o trabalho.

A primeira maqueta a ser executada encontra-se sobre uma base rasa em cartdo,
representacdo da planicie da Ria e dos terrenos planos de ilhavo. A zona do edificado é
recortada pelo limite do muro, ndo estao representadas as construcdes adjacentes, visto
gue ndo se pretende ainda contextualizar, mas sim definir e determinar o espacgo de
projeto. No centro, erguem-se volumes que representam o Museu. Esta maqueta é de
pequena dimensdo e muito rudimentar “...por isso portatil, transmissivel e apropriavel,
provocadora de raciocinios de outras mados pensantes.” (Mateus, 2013, p.207). De
seguida, os arquitetos pretendem encontrar uma métrica, deste modo o edificado pré-
existente, representado por volumes em poliestireno extrudido, é posicionado sobre
uma base de acrilico que é riscada. Esses alinhamentos estabelecem as proporcoes

onde se enquadra a expansdo do Museu. (fig.11)
Procede-se a experimentagcao de novos volumes criados que se erguem segundo a
interpretacdo das linhas anteriormente riscadas, comeca-se a analisar as

possibilidades existentes quanto a morfologia: (fig.12)

“Dois alinhamentos podem gerar uma reentrancia, que na leitura seguinte,

pode ser interpretado inversamente, como uma saliéncia, que podera ser um
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Fig.11- Maqueta de estudo de volumes em poliestireno extrudido, em base de acrilico

Fig.12- Maquetas de estudo em poliestireno extrudido.



volume de maquinas ou uma entrada de luz, mas que desperta o sentido tactil

da apropriacdo pelo corpo e pelas suas actividades.” (Mateus, 2013, p.207)

Derivado destas experiéncias, a maqueta encontra-se dividida em trés volumes, que
correspondem a trés programas diferentes do Museu: a Sala da Ria, a Biblioteca e a Sala
de Exposi¢des tempordrias. O atelier procura, para cada um destes blocos, dividi-los e

distingui-los, oferecendo-lhes uma identidade e volumetria especial a cada um.

Em nova analise, um dos volumes destaca-se dos outros; a Sala das Exposi¢cdes
tempordrias, que vai relacionar o Museu com a paisagem envolvente. Abordagens de
ordem técnica, como instalagdes mecanicas ou entradas de luz, pertencem por norma a
um campo de experiéncias mais tardio, no entanto, num Museu, estas decisdes técnicas
podem envolver o préprio conceito. A préoxima maqueta, partindo de temas de ordem
técnica, procura estudar a morfologia da Sala de ExposicGes. “Os lanternins levantam-
se numa espiral que percorre os varios corpos do museu, numa progressiva
transmutacdo ascendente que culmina no coroamento idiossincratico das Temporarias

(Sala de Exposicdes).” (Mateus, 2013, p.212) (fig.13)

Com o fim de encontrar uma morfologia mais pormenorizada, o atelier executa uma
magueta de uma escala mais ampliada, de 1/500 para 1/200. Deste modo, é possivel
observar novos elementos e testar a organizagdo e propor¢ao espacial. A prépria
execuc¢ao da maqueta sofre alteragdes sendo trabalhada por planos e faces individuais
em cartdao, ao contrdrio das experiéncias anteriores em que as maquetas eram
compostas por sdlidos. Assiste-se agora a um novo campo de experiéncias, os espacos

interiores.

Parte-se agora para um novo processo de investigacdo em que cada volume e cada
espago esta sujeito autonomamente a um conjunto de intervengdes. Tomando como
exemplo a sala das Exposi¢des temporarias, cuja pesquisa comeca de forma simples,
com uma torre paralelepipédica e de planta quadrada, da qual parte para um conjunto

diferenciado de formas, a fim de encontrar a sua individualidade: “O seu significado é
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Fig.13- Maquetas de estudo Sala de Exposi¢cdes Temporarias

Fig.14-Maqueta Sala de Exposicdes Temporarias  Fig.15- Edificio da Sala de ExposicGes Temporarias
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sublinhado pela dgua circundante, sobre a qual “flutua” e que a reflecte, o que justifica
a sua anadlise de enfoque como elemento auténomo, liberto de outras relagdes e

condicionantes.” (Mateus, 2013, p. 215)

Uma andlise mais rigorosa deste corpo sé é possivel com uma nova alteracdo da escala,
para 1/50, abrindo um novo campo de experiéncias. A sala de exposicGes ergue-se
formando na zona superior a entrada de luz natural e do ar, que alimentam as mdaquinas
do interior. A luz penetra por um rasgo na zona transitéria da parede e teto “A luz define-
se e verifica-se na maqueta, tensa, sob pressdo, mas simultaneamente difusa e escorre
suavemente pelas paredes até se perder na janela que se abre junto ao chao rente ao
lago, essa ja uma janela de vista, ndo de luz: o lago em que se instala é o ambiente
psicolégico tematico do Museu.” (Mateus,2013, p.219). Variadas maquetas foram
executadas a fim de estudar particularmente as entradas de luz, a amplitude dos tetos
e as dimensoes das janelas. Nesta fase, a maqueta da sala de exposicGes é executada
em pvc de cor branca, que devido ao facto de possuir uma superficie acetinada, na qual

a luz reflete, é possivel ver com facilidade a configuragao das sombras. (fig.14)

Um dado determinante do programa era a criacdo de condic¢des, na sala principal, para
ser instalado o convés de um navio bacalhoeiro, tarefa essa de dificil execucao devido a
malha de pilares de 4,5m. Devido as condicionantes da estrutura, o navio foi ensaiado
como um objeto que viria a integrar neste espaco. Ficou definido que o navio mais
conveniente seria um iate e ainda assim foi necessario a sala ser ampliada. Foram
removidos todos os pilares do eixo central e as cargas passaram a ser suportadas pelos

pilares adjacentes, que sofreram um reforco. (fig.16)

A entrada num espaco ou num edificio publico € uma passagem especialmente
marcante em arquitetura, como tal merece especial atengao ao ser projetada. No
Museu, esta transicao efetuava-se no interior do pré-existente, com um pé direito baixo
e a percorrer uma infinidade de pilares. Foi executada uma maqueta de estrutura do
atrio para facilitar a compreensao desta condicdo. O objetivo era redesenhar este

espaco verticalizando-o, obtendo desta forma uma entrada monumental que trocasse
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Fig.16- Maqueta Bacalhoeiro

Fig.17- Maqueta de comunicag¢des ou de acessos
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o olhar do utilizador do chdo para o teto de onde “cai” a luz por um rasgo do lanternim
sobre novo vazio, criando assim um espago de tensao. Os novos volumes adotaram o
mesmo sistema construtivo do edificio existente, de modo a comunicar uma linguagem
coesa e unificadora. Deste modo os arquitetos optaram pela continua¢do do uso do
betdo. No entanto, em frente ao espelho de dgua, devido a existéncia de superficies
transparentes, que pediam uma continuidade e aproximagdo a dgua, a escolha do uso
de pilares de betdo foi recusada por ser um material opaco e macico. “Parecia impor-se
um apoio “transparente” entre o espaco interior e o patio de dgua, um pilar através do
qual o olhar pudesse passar, tal como a luz natural, reflectida na dgua. Como se
metaforicamente ndo existisse pilar, ou se tivesse apenas a esséncia daquilo que

precisa.” (Mateus, 2013, p.222)

As maquetas seguintes tém como funcao a investigacdo de determinados fragmentos
relevantes para o edificio, as zonas denominadas de comunicag¢des, por onde o homem
se movimenta no espaco. (fig.17) A rampa, de carater flexivel, ergue-se ao longo de um

percurso. O elevador, meio mecanico vertical, funciona como uma caixa de vidro:

“Este percurso refere o Homem em movimento num espa¢o que ndo se
pretende de longa permanéncia, mas, fundamentalmente, quer-se um lugar de
uma experiéncia espacial narrativa (promenade architecturale), de
comunica¢bes, sob a ressonancia e cintilacdo da luz que se espelha na

ondulacdo suave da superficie da dgua.” (Mateus, 2013, p.224)

A escala da maqueta (1/20) comeca a mostrar as manifestacdes, quanto a resisténcia
fisica, que vao acontecer em obra, como por exemplo os suportes que apoiam os planos

das rampas.

A préxima maqueta voltou atrds na escala, que devido ao facto da sua maior
abrangéncia, desenvolve-se para as ruas e casas adjacentes. Esta mudanca de escala,
numa etapa tao avangada do projeto, vem proporcionar um momento e uma leitura de

sintese. Esta fase tem como objetivo ponderar algumas decisdes ja tomadas, filtrar,
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Fig.18 — Maqueta global final
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hierarquizar e, por vezes, provocar alteragdes. A nivel de pormenorizagao, esta
maqueta é muito forte em detalhe, face a ultima que tinha sido executada a mesma
escala. Esta foi também a ultima maqueta neste processo do projeto do Museu, nela
foram revistas e avaliadas as variantes mais detalhadas de cada volume do edificio. As
formas, a materialidade e aberturas vao muito ao encontro daquilo que depois foi
construido. (fig.18) Cada corpo da maqueta foi concebido, e simultaneamente
trabalhado em desenho, numa espécie de relacdo mutua de partilha de informacgdes da
maqueta para o desenho e do desenho para a maqueta. Ao longo deste processo foram

executadas 52 maquetas gerais, de partes e de detalhes.

“A obra assenta o seu principio reformador no novo limite negro, definido e
fechado, de textura rugosa em ardésia clivada, que amarra todos os volumes
entre si e ao contexto. Sobre ele pairam os sélidos brancos das salas,
organizados em torno da agua. A silhueta vibrante dos lanternins em zinco
coroa a forma e deixa entrar a luz, marcando a identidade do Museu. Ao alto,
o volume da sala das Temporarias pontua o centro do patio e paira na agua,

que o reflecte. E o simbolo icénico do museu renovado.” (Mateus, 2013, p.229)
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Fig.19- Arquiteto Adam Caruso

Fig.20- Arquiteto Peter St John
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2.2 CARUSO ST JOHN E A FOTOGRAFIA

O atelier Caruso St John foi fundado em 1990, em Londres. Adam Caruso, (fig.19)
arquiteto fundador, estudou na Universidade McGill em Montreal. Lecionou em diversas
universidades, tais como, Universidade do Norte de Londres entre 1990 e 2000;
Universidade de Bath de 2002 a 2005. Exerceu como professor convidado da Academia
de Arquitetura em Mendrisio, na Suica e na Escola de Pds-Graduacao em Design da
Universidade de Harvard. Desde 2011 que Adam Caruso é professor de arquitetura e

construg¢ao na ETH Zurich. Trabalhou para Florian Beigel e Arup Associates.

Peter St John, (fig.20) sécio fundador do atelier, comecou por estudar arquitetura na
Escola de Arquitetura Bartlett, em Londres, no entanto termina os estudos e obtém o
grau de arquiteto na Architectural Association em 1984. St John lecionou na
Universidade do Norte de Londres de 1990 a 2000. Foi Professor convidado na Academia
de Arquitetura em Mendrisio, na Suica de 1999 a 2001, e também convidado do
Departamento de Arquitetura e Engenharia Civil da Universidade de Bath de 2001 a
2004. De 2007 a 2009, foi professor convidado da ETH em Zurique. Atualmente é
professor convidado na London Metropolitan University. Trabalhou para Richard Rogers,

Florian Beigel, Dixon Jones e Arup Associates.

Como ja referido, ambos trabalharam para Beigel, mas foi no Arup Associates que os
arquitetos decidem comecar o seu trabalho independente: “Comeg¢amos a falar um com
o outro desabafando sobre os projetos em que estavamos a trabalhar” (John, 2005). Os
arquitetos assumem as suas diferengas, no entanto encontram sentido e

complementam-se nas suas conversas.

Conseguem um acordo com a escola politécnica do Norte de Londres, chamada nos
tempos de hoje de London Metropolitan, onde lhes foi oferecido trabalho a lecionar em
tempo parcial, o que se revela bastante satisfatério pois permite conciliar com o inicio

da fundacdo do atelier. Deste modo, conseguem uma boa base financeira para arrancar
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com a pratica profissional e combinam o ensino com a realizacdo de concursos durante

0Ss primeiros cinco anos.

O atelier Caruso St John tem procurado uma arquitetura enraizada no lugar. A sua
abordagem traz uma intensidade ao trabalho construido e garante a rigorosa qualidade
de construcdo pela qual sdo conhecidos. O resultado é uma arquitetura considerada
significativa e duradoura, ndo esquecendo o conteddo emocional na obra. Praticam
projetos a nivel internacional, trabalhando a partir de um estudio aberto numa fabrica
dos anos 1930 na zona leste de Londres, com aproximadamente 25 pessoas. Abriram

um segundo escritdério em Zurique, no ano de 2010.

No atelier Caruso St John, a grande diversidade e o elevado niumero de maquetas nas
prateleiras do estudio revelam que o seu uso é bastante recorrente no processo de
projeto. No entanto, é mais frequente encontrar maquetas com o fim de apresentar ou
de comunicar, muito semelhantes visualmente com o resultado final pretendido, do que

magquetas de estudo ou que tenham feito parte do processo de investigagao. (fig.21)

Os dois arquitetos complementam-se, na medida em que Adam Caruso segue uma
vertente mais tedrica, com muitos trabalhos escritos publicados. Assume também a sua
preferéncia pela ferramenta de desenho na arquitetura. “Peter gosta de fazer coisas,
como magquetas, e eu, por outro lado, adoro fazer desenhos.” (Caruso em entrevista
com Floris & Teeds, 2011). Por outro lado, Peter St John revela a sua preferéncia pelo
trabalho manual e pela parte pratica do projeto: “Eu sempre tive uma espécie de
destreza manual, sendo capaz de fazer as coisas em trés dimensdes muito rapidamente,
entao talvez existisse uma empatia emocional com a ideia de aplicar a propria energia

para construir.” (John,2005)

As maquetas que ndo se destinam a exposi¢cdes sdo na sua maioria feitas em K-line, sdo
frageis e as condi¢cBes atmosféricas vao naturalmente deteriora-las. As maquetas que
visam ser apresentadas ao publico sdo executadas com materiais mais duradouros,

como por exemplo a madeira. O atelier opta por ndo exibir as maquetas que fazem parte
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Fig. 21- Fotografia do atelier Caruso St John
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do processo. Caruso admite que a sua tipologia preferida de exposicdo deve conter
muitos desenhos de processo e por fim uma maqueta final ou uma fotografia da
magqueta final. “Para mim, essa é uma verdadeira exposicao de arquitetura: ver as notas,
todo o pensamento e, em seguida, a imagem final.” (Caruso em entrevista com Floris &

Teeds, 2011)

O atelier recorre as maquetas com muita frequéncia por ser uma maneira “aberta” de
trabalhar, um objeto de trabalho onde podem facilmente fazer as alteragdes que
quiserem no momento. Comegam o processo projetual com o desenho, mas
rapidamente executam a maqueta dessa mesma ideia: “Uma maqueta incorpora ideias
literalmente.” (Caruso em entrevista com Floris & Teeds, 2011) E raro poder observar os
primeiros esbogos de Caruso St John, no entanto a forma como os desenhos sao
produzidos estd bastante conectada ao trabalho de equipa gerado por ambos. Os
esbocos “nascem” das conversas que ambos tém, onde por vezes desenham enquanto
discutem: “...os esbocos tentam chegar ao nucleo de onde o projeto pode comecar.”
(Caruso em entrevista com Mark Francis, 2008, p.88) A razdo pela qual estes desenhos
nunca chegam a ser mostrados, deve-se ao facto de eles derivarem de uma discussao
sobre o projeto e, por vezes sdo muito subjetivos, deste modo os arquitetos preferem
ndo os exibir. De seguida, executam maquetas as quais designam de diagramas,
pequenas no inicio, baseadas ainda na pouca informacdo que possuem. A grande
vantagem estd em poderem olhar juntos para o objeto de diferentes pontos de vista,
ndo vinculados a uma perspetiva, estas primeiras maquetas tém um carater de esbogo
tridimensional: “...estas sdo realmente apenas para nds, ndo sao para consumo geral.”

(Caruso em entrevista com Mark Francis, 2008, p.88)

A maqueta vem trazer-lhes solugdes que sé podem ser resolvidas a trés dimensdes e
funciona com um campo de imensas possibilidades, que a duas dimensGes ndo
poderiam ser visiveis. Os arquitetos recorrem a varios modelos e diferentes escalas para
cada fator. Por exemplo, uma maqueta ndo vai incorporar simultaneamente as
propriedades do exterior e interior, € um processo complicado. Os interiores requerem

especial atencdo, uma vez que o atelier lida com muitas obras de edificios ja existentes
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Fig.22- Fotografia de maqueta do Museu de Belas Artes, Lausana, Suiga, 2011.

Fig. 23- Fotografia de maqueta do Museu de Arte Contemporanea, Riga, Letdnia, 2016.
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cuja intervencdo passa pelo interior. Caruso St John trabalham os interiores a parte da
estrutura e do revestimento do um edificio, uma vez que se de carater publico vai
acomodar uma diversidade de interiores. “O exterior € um elemento, mas um edificio
acomoda uma multiplicidade de interiores, entao sao precisas mais ideias para o design
do interior do que para o exterior.” (Caruso em entrevista com Floris & Teeds, 2011)
Pode-se afirmar que Caruso St John é um atelier que oferece grande destaque ao estudo
de interiores e que este vem influenciar a sua arquitetura. Ndo projetam edificios para
apenas serem vistos de fora, o mais importante para o atelier é o utilizador envolver-se
com toda a experiéncia espacial, e testam essa mesma experiéncia através das
maquetas. A prioridade dos arquitetos é produzir imagens dos interiores que
transmitam aquilo que as pessoas possam imaginar, sentir ou até cheirar quando visitam
a obra, ndo esquecendo a situacdo e o carater social do edificio: “Aprendemos muito da
tradicdo pitoresca da paisagem inglesa, da maneira como esta se envolve com os
costumes sociais, que para nds também é tarefa do projeto arquitetdnico: dar peso ao
social e ao fisico, conforme apropriado para diferentes situagdes.” (Caruso em entrevista

com Floris & Teeds, 2011) (fig.22 e fig.23)

As maquetas e as fotografias de maquetas sdo um método que o atelier utiliza com o
intuito de fazer criar uma imagem do projeto, o objetivo é juntar e articular todas as
propriedades do projeto traduzidas numa imagem que transmita todo o conceito e
atmosfera que se pretende transmitir, visto que nos concursos, na sua maioria apenas
sdao permitidas uma ou duas imagens do projeto: “Eu diria que a preocupagao no
escritério ndo é a producdo de modelos, mas de encontrar a imagem de um projeto.”

(Caruso em entrevista com Floris & Teeds, 2011)

E possivel observar que a escolha de simples detalhes e de geometrias facilmente
compreensiveis garante a construgdo das pegas da maqueta com precisao. O tratamento
de paredes, caixilharia e trelicas, por exemplo, é facilitado pelas maquinas de corte a
laser. A abordagem das superficies na maqueta deve coincidir com a materialidade do
futuro edificio e este é um aspeto significativo na obra de Caruso StJohn. Os arquitetos

exploram diferentes tratamentos quanto aos sistemas de revestimentos, texturas de
113



Fig.24- Fotografia da Maqueta do loteamento Falconplein, Antuérpia, Bélgica, 2017

Fig.25- Fotografia da Maqueta do loteamento Falconplein, Antuérpia, Bélgica, 2017
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materiais, ornamentacdes e cores, através da maqueta. (fig.24 e fig.25)

Como ja referido anteriormente, o atelier opta pelas maquetas devido ao campo de
opgOes abertas que aquelas permitem alcangar, mas também pela qualidade
comunicativa para com os colegas, no escritério e, ainda para com os clientes, que
tendem a compreender melhor as maquetas que os desenhos técnicos: “Mas é cada vez
mais dificil trabalhar dessa maneira, por causa da crescente escala dos nossos projetos,
e também por causa dos limites de nossa paciéncia e dos nossos clientes.” (Caruso em

entrevista com Floris & Teeds, 2011)

Ainda sobre a forma de comunicar os projetos de Caruso St John, o que mais se destaca
relativamente as maquetas do atelier, sdo as fotografias enquanto método
complementar. Estas tiradas como se as maquetas se tratassem de miniaturas do
edificio, muito aproximadas da realidade. Na verdade, muitas vezes a maqueta é feita
apenas para ser fotografada e produzir as imagens que vao ser apresentadas
posteriormente. E importante perceber quais s30 as ambic¢des de Caruso St John no que
toca aos métodos de visualizacdo da antecipacdo da obra, bem como, o facto desta
ferramenta estar presente no processo de projeto. A fotografia da maqueta funciona
como pré-visualizacdo da atmosfera do espaco futuro e, permite ainda analisar de forma
critica algumas questdes como a aparéncia do material e a iluminagado natural, visando
dar resposta as intencionalidades do atelier de projetar espacos interiores que oferecam
diversas experiéncias sensoriais significativas. E sobretudo relevante perceber o uso
desta ferramenta que é a fotografia face as alternativas contempordneas como as

imagens produzidas digitalmente.

As maquetas de interiores do atelier sdo, na sua grande maioria, construidas a escala
1:50, ou por vezes maiores, executando apenas uma por¢ao do edificio. Os materiais
que apresentam sdo visualmente convincentes e a maqueta contém sempre uma
parede removivel de modo a facilitar a entrada de uma camara fotografica. Esta acao

indica que a finalidade principal de Caruso St John é justamente encontrar uma imagem
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gue ofereca as qualidades que o projeto pretende transmitir através de uma fotografia
realista. Uma das vantagens de estar perante uma maqueta é a oportunidade de a poder
explorar de diferentes angulos e perspetivas. O ato de fotografar o objeto impde que o
fotografo escolha um ponto de vista fixo. “No caso de Caruso St John, as visdes
favorecem um ponto de vista subjetivo, quase sempre paralelo ao ponto de vista de uma
pessoa que penetra no espaco.” (Engel, 2013, p.197) As imagens que sdao produzidas
fazem a maqueta parecer um edificio a escala real devido a preferéncia de Caruso St
John por uma lente de 50mm, que é utilizada de modo a minimizar a distor¢do em
relacdo ao que consideramos visdao "normal" e evita ainda que o espaco se pareca muito
mais ampliado do que é na realidade. A escala das maquetas e as fotografias estimulam

gue o ponto de vista combine com a posicdo de um potencial utilizador do espaco:

“...aideia de que a escala de uma maqueta é ambigua na fotografia é atraente
para nos. Além de corrigir a perspetiva, e as vezes o equilibrio de cores,
tentamos usar o Photoshop o minimo possivel, mantendo-nos perto da
maqueta e da fotografia da maqueta. Isso exige muito da maqueta, mas, se

III

confiarmos demais no Photoshop, a imagem torna-se irreal.” (Caruso em

entrevista com Floris & Teeds, 2011)

Deste modo, abordar-se-a de seguida este método de trabalho de Caruso St John

representativo na obra Brick House.
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Brick House vista exterior

Fig. 26
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2.2.1 BRICK HOUSE, LONDRES, 2005

A Brick House foi um projeto para uma familia, que passou grande parte da sua vida em
Nova lorque, por isso queriam uma casa onde pudessem passar algum tempo juntos
com os filhos, em Londres. A casa anterior era de cardter tradicional organizada em cinco
andares, o que causava grande atribulacdo com o subir e descer de escadas e alguma
incompatibilidade em ter a familia reunida no mesmo espago. Ambicionavam entdo ter
uma casa com um espaco de vida onde toda a familia pudesse passar tempo junta, na
parte vibrante da cidade, onde poderiam também sair para outros espagos ou

estabelecimentos durante vinte e quatro horas por dia. (fig.26)

A Brick House situa-se entre trés edificios residenciais na zona movimentada de Londres
ocidental. O acesso faz-se por uma cal¢ada de um terraco adjacente. O espago principal,
cozinha e estudio encontram-se no piso superior, a mesma cota que o nivel da rua. Os
quartos e respetivas instalacGes sanitarias e jardins localizam-se no piso inferior. O
utilizador anda pela casa e é transportado através de espacos amplos, para os cantos
com janelas de onde se veem pequenos jardins: “A forma exterior da casa que é gerada
por este arranjo variado é incompreensivel de dentro. Em vez disso, a forma parece nao
ligada e suave, como se uma forca interna pressionasse as paredes e o telhado contra

os edificios que a rodeavam.” (Caruso St John, 2005)

O tijolo foi escolhido como material dominante da obra, ndo sé por motivos estéticos
ou orcamentais, mas também porque logisticamente, devido a natureza do local, era o
material mais apropriado. O local era demasiado pequeno para um guindaste e havia
apenas um ponto de acesso; deste modo, todos os pisos e paredes da casa foram
construidos usando o tijolo: “O arranjo dos tijolos, dentro da argamassa, desloca-se a
medida que as superficies se esticam, dobram e torcem, fazendo com que elas parecam
eldsticas”. (Caruso St John, 2005) O teto do piso superior é em betdo e assume niveis
diferentes criando espacos especificos com alturas diferentes. O teto é plano na zona de
jantar, parece comprimir o espaco, mas abre numa espécie de abdbada criando um
espaco maior e mais alto na zona principal.

119



Fig.27- Fotografia de maquetas estudo da Brick House, 2005.

Fig.28- Fig.29- Fotografia de maquetas estudo da Brick House, 2005
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Do ponto de vista exterior, a casa s6 é possivel de ser vista em partes através dos
terracos e das janelas das casas adjacentes. A entrada faz-se por uma grande porta na

fachada vitoriana que se abre para uma entrada ampla que leva ao andar de cima. “...o
interior expansivo é um lugar de fuga e sonhos.” (Caruso St John, 2005). As entradas de
luz sdo um elemento forte que caracteriza a atmosfera espacial da casa. Portanto foram
feitas uma variedade de maquetas de estudo de forma a estudar a iluminagao. (fig.27)
No entanto, o arquiteto admite que a casa quando construida apresentou-se mais
iluminada do que seria suposto: “Alguns cantos sdo relativamente escuros, outros
cantos ficaram desmaterializados, e alguns, como na cozinha e ao redor da mesa da sala
de jantar, a luz é muito mais forte. (Caruso em entrevista com Floris & Teeds, 2011)
Contudo, quando comparadas as imagens da obra construida com as fotografias da

maqueta, é possivel verificar a precisdo na antecipacdo do comportamento da luz.

Nas fotografias captadas, para a producdo de imagens do projeto da Brick House, a
camara foi ajustada abaixo do nivel do olhar de um possivel utilizador. Esta opcao deriva
do facto da intencdo dos arquitetos de “chamar” o olhar para a aparéncia especial do

teto. (fig.30)

Nas maquetas da Brick House, as paredes sao revestidas com dois tipos diferentes de
coberturas. Nas primeiras versdes foi usado papel granulado artesanal, numa ultima
versdao da maqueta o revestimento das paredes ja foi feito em papel impresso com
padrdo de tijolos. As superficies desta maqueta apontaram com bastante precisao a
textura e a cor do tijolo que foi a posteriori utilizado em obra. E importante para o atelier

gue a materialidade nas maquetas seja convincente nas fotografias.

Deste modo, apds todo este conjunto de experiéncias através da maqueta, ergue-se a
Brick House, concluida em Maio de 2005: “O carater do espaco nasce através da sua
forma. E algo que quase nasce por ser pressionado, como um bal3o que foi crescendo
na forma do terreno para criar o espago mais generoso que podemos fazer. E
absolutamente pressionado contra os limites do terreno.” (John, em entrevista para

Mark, 2005)
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Fig.30- Fotografia da maqueta Brick House, 2005.

Fig. 31 e 32 — Fotografia Brick House, 2005.
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Simultaneamente, Caruso compara a Brick House com Roma “em Roma, vagueando
pelos becos, abrir uma porta qualquer e encontrar uma capela barroca” (Caruso, em

entrevista para Mark, 2005) (fig.31 e fig.32)

Este foi um processo que desde logo, devido as condicionantes do local, estimulou a
execucdo de maquetas de modo a ser estabelecida uma maior compreensao do espaco.
As entradas de luz, que levaram a varia¢ao de angulos na cobertura, foram outro fator
que requeria um objeto de estudo tridimensional. O final do processo resulta numa
maqueta executada ao detalhe, desde a textura e materiais do revestimento, até a
colocagdo do mobilidrio. As fotografias da maqueta apresentam um aspeto muito

convincente e semelhante as fotografias da obra depois de terminada.
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2.3 PETER ZUMTHOR E MATERIA NATURAL

Peter Zumthor, (fig.33) desde cedo foi influenciado pelo pai a seguir a area da
carpintaria, por vezes trabalhava com ele na sua oficina. Devido a ambicao de seguir um
percurso diferente, Zumthor entra para a Kunstgewerbeschule, em Basileia onde
estudou mobilidrio e design de interiores, entre 1963 e 1965. Esta escola assemelha-se
a organizacao da Bauhaus e, aqui, Zumthor aprendeu sobre os principios de composicao
geomeétrica, nog¢Bes de escrita e tipografia e, ainda técnicas relacionadas com o
reconhecimento das cores. Seguiu os seus estudos tomando a op¢do de se mudar para
Nova lorque, matriculou-se no mestrado de design industrial no Pratt Institute de 1966
a 1967. O que Peter Zumthor queria verdadeiramente era projetar edificios, por isso
integrou o curso de arquitetura, no entanto, quando escreveu ao pai a explicar que
queria ficar em Nova lorque, este pediu que voltasse para casa, na Suica, pois a familia
ndao tinha condigdes para sustentar o curso. Zumthor deixou entdo o curso de
arquitetura inacabado. Quando regressou a Suica comegou a trabalhar num
Departamento de Preservacdo de Monumentos, onde permaneceu durante 10 anos. No
entanto, a sua verdadeira ambigdo era mesma ser arquiteto, por isso, comecou entao a
participar nalguns concursos de arquitetura. Esta decisdo vem marcar o inicio de uma
etapa na vida e na carreira bem-sucedida de Peter Zumthor como arquiteto. (Thorne,

M, 2009)

A arquitetura de Peter Zumthor é marcada por um processo de projeto lento em que a
gualidade e a habilidade manual sdo pontos mais importantes que a velocidade e as
guestdes monetarias. O arquiteto, devido ao seu passado na carpintaria do pai, sempre
manteve uma relagao e uma grande aptiddo para fazer maquetas, que por sua vez, se
revelam essenciais como forma de representacdo do espa¢o na sua arquitetura. A
diversidade de maquetas para cada projeto é uma caracteristica marcante na
arquitetura de Zumthor, que, como objeto arquitetdnico, atingem propriedades
poéticas: “Todo o trabalho de projeto comeca a partir da premissa dessa sensibilidade

fisica, objetiva da arquitetura, dos seus materiais.” (Zumthor, 1998, p.58)
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Fig.33- Arquiteto Peter Zumthor
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A fase inicial do processo de projeto no atelier de Zumthor comega com uma analise
intensa do local e do contexto onde se vai passar a obra. O arquiteto visita o local e
executa entdo a primeira maqueta de contexto que traduz e representa a compreensao
do lugar. Este primeiro modelo tridimensional representa o espago com precisao, mas
também possibilita que ocorra algum grau de abstracdo, removendo detalhes
insignificantes ndo relevantes para a obra. O préprio material em que a maqueta é
construida revela-se um dado importante; apesar do material do modelo nao ser
precisamente o mesmo do terreno ou da paisagem, o arquiteto pretende que transmita
uma atmosfera semelhante. E importante, para o arquiteto, a primeira maqueta do
edificio ser colocada na maqueta de contexto e observar como estas se conectam e
reagem. A maqueta de contexto apresenta ainda a funcdo de comunicacdo para o
cliente nas primeiras etapas do processo e ainda para com os restantes arquitetos do
atelier. A maqueta é colocada numa zona central do estudio, os arquitetos podem
observa-la enquanto estdo empenhados no edificio em si e, deste modo, fazer uma
reflexdo se a maqueta do projeto representa uma atmosfera semelhante a maqueta do

contexto:

“Quando eu estou concentrado num lugar em especifico ou num lugar para o
gual eu vou projetar um edificio, se eu tentar examinar as suas profundezas, a
sua forma, a sua histéria e as suas qualidades sensoriais, imagens de outros
lugares comegam a invadir este processo de observagao precisa” (Zumthor,

1998, p.36)

Uma das fortes caracteristicas da arquitetura de Peter Zumthor recai sob a selecdo dos
materiais na sua obra. O conceito do projeto encontra-se inevitavelmente agarrado ao
material em que este consiste, a ideia inicial da obra vem integrada precisamente com
essa mesma escolha do material, é de certo modo o “tema” do projeto. (fig.34). Ao longo
do processo, o material que o arquiteto escolhe vai se desenvolvendo juntamente com
o proprio projeto. O atelier usa por vezes materiais que sao novidade para os arquitetos,
por isso é necessario recorrerem constantemente a uma pesquisa durante o préprio

processo. E importante para Zumthor os arquitetos permanecerem abertos a novas
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Fig.34- Maquetas de estudo para o atelier Zumthor, Haldenstein.
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opcOes de materiais e ndo cair num padrdo corrente e comercializado da arquitetura.
Essa mesma pesquisa envolve duas grandes questdes, a expressdao que o material
transmite e as especificacdes a nivel técnico, visto que, estas mesmas questdes por

vezes podem levar ao préprio conceito da obra:

“Todo o trabalho de projeto no estudio é feito com materiais. Estd sempre
diretamente ligado a coisas concretas, objetos, instalacdes feitas de material
real (argila, pedra, cobre, aco, feltro, pano, madeira, gesso, tijolos). Nao ha
maquetas de papeldo. Na verdade, ndo ha "maquetas" no sentido
convencional, mas objetos concretos, obras tridimensionais numa escala

especifica.” (Zumthor, 1998, p.58)

Durante as etapas diferentes de um projeto, sdao utilizadas maquetas em escalas
especificas, nas quais o material € abordado de forma Unica, seja uma representacao de
um material, poliestireno com texturas ou material propriamente dito. De igual modo
ao processo de escolha de um material, o material utilizado nas maquetas também
progride no decorrer do processo de projeto. E devido a esse desenvolvimento que os
materiais representam algo diferente em cada maqueta. Quando colocadas por ordem
cronoldgica, as maquetas apresentam uma abordagem de projeto distinta, facilmente

comparavel, em que os materiais formam uma conexao inconfundivel com o projeto.

Os limites de um espaco (paredes) sao construidos com polistireno, e as texturas sdo
impressas e coladas. Esta maneira particular de trabalhar permite um processo de ritmo
rapido de trabalho durante o qual a maqueta é facilmente modificada. Um pedaco é
removido, cortado, colado de volta, as alteracbes podem ser implementadas
instantaneamente. Esse método é especialmente importante durante uma fase de
processo experimental devido as mudancas que estdao constantemente a ser efetuadas.
As texturas impressas sdo usadas tanto para cobrir a espuma, como para avaliar o
material escolhido numa escala diferente. Este sistema de colagem das texturas permite

que Peter Zumthor experimente as proporcdes dos materiais, como por exemplo a
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Fig.35 e Fig.36- Fotografia da Maqueta do Steilneset Memorial e do Zinc Mine Museum.
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largura de um mosaico, o comprimento de um tijolo ou a distancia entre os tacos de

madeira. (Vleugels,R em entrevista com Ginkel, 2016)

O atelier prossegue no projeto e vai-se aproximando do edificio propriamente dito, os
volumes da maqueta de contexto deixam de ser apenas sélidos e passam a ter “espacos”
e uma estrutura. Durante este processo experimenta-se a parte estrutural do projeto,
mas também a atmosfera espacial. Estes dois principios estdo interligados, pois a
estrutura do projeto acaba por também determinar as propor¢des do espago e como as
diferentes zonas de relacionam entre si. A diferenca entre este tipo de maqueta e a
magqueta anterior é que a anterior apenas pretendia representar a atmosfera, enquanto
gue nesta fase ja se procuram proporcoes e medidas exatas. Nao se pretende apenas
estudar a construcdo como forma de suporte e de estrutura, mas sim de fazer da
construcdo parte da expressdo arquitetdnica. E possivel visualizar no Steilneset
Memorial e no Zinc Mine Museum que as estruturas de madeira, apesar de ndo
definirem o espaco interno, afetam a expressao arquitetdnica do exterior. (fig.35 e

fig.36)

Na seguinte fase, os espacgos interiores, anteriormente concebidos numa maqueta geral
do projeto, necessitam agora de ser desenvolvidos separadamente isolando os aspetos
especificos de cada uma dessas zonas. No atelier, maquetas de interiores sao analisadas,
em grande escala, e efetuam-se experiéncias relacionadas com a proporc¢do do espaco
consoante a sua func¢do. A colocagdo de mobilidrio, ou de outros elementos que nao

fazem parte da estrutura, também é testada.

Na etapa seguinte, no atelier, constroem-se modelos cuja definicdo se encontra entre
maqueta de detalhe e construcao real de parte do edificio. Estas maquetas, a escala real,
assinalam uma fase final do processo de projeto, onde é possivel verificar se o projeto
funciona na realidade. Existem diversas tipologias de maquetas usadas para dar
destaque a determinados aspetos ou elementos do projeto, como por exemplo, zonas

de ligacdo ou de conexdo, mdveis ou acessorios, e ainda, sec¢cdes. Para o Zinc Mine
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Museum, em Almannejuvet, foi construida uma maqueta desta tipologia a escala 1:1,
de um determinado canto. O objetivo desta maqueta n3ao era apenas analisar as
medidas e proporcdes com precisdo, mas também de estudar o comportamento dos
materiais. A maqueta foi executada com uma estrutura de madeira, pensada e projetada
previamente, e um revestimento exterior em canhamo. Esta maqueta com as medidas
reais possibilitou a Zumthor visualizar o produto final e fazer um acerto dos ultimos
detalhes. Estas maquetas de detalhe tém uma quantidade tdo complexa de pormenores
que se torna dificil a distingdo entre maqueta e construgao real da obra. Devido a essa
mesma caracteristica de pormenorizacdo, é que é possivel que estas maquetas de
Zumthor representem um trabalho final e determinem se o processo do projeto se

encontra concluido. (Stout, F em entrevista com Ginkel, 2016)

Outras formas de concecgdo e representagdo sao também usadas no atelier de Zumthor
juntamente com a maqueta, como por exemplo, esquissos, desenhos a computador e
fotografias. Durante as primeiras fases do processo de projeto, Peter Zumthor esboga
as primeiras ideias usando as aguarelas; este procedimento ajuda-o a encontrar a
atmosfera certa para determinado trabalho. Estes mesmos esbocos ou ilustracdes sao
os desenhos nos quais as primeiras maquetas se baseiam. Os desenhos permitem fazer
um primeiro estudo das propor¢des e dos materiais a serem usados. Peter Zumthor
defende que esta primeira fase seja exclusivamente trabalhada manualmente. Esta
etapa necessita de um lado mais pessoal e criativo, que ocorra uma relacdo direta entre
arquiteto e o projeto, e tal ndo é facil de conseguir através do computador. “Esta relagao
incentiva a criatividade, muitas vezes dificil de conseguir num computador, onde curvas
ou linhas perfeitamente retas sdao baseadas em medidas e ndao num fluxo natural.”

(Ginkel, 2016, p.45)

Zumthor, embora reconheca a importancia dos meios informaticos, acredita que as
primeiras etapas no processo de projeto devem apenas estudar a representacdo de um
espaco e a respetiva atmosfera, ndo had a necessidade de precisdo nos desenhos
arquitetdnicos. Os desenhos por meios digitais tornam-se importante numa fase de

desenvolvimento do projeto. Apds a execucdo das primeiras maquetas, os arquitetos do
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Atelier Zumthor comegam a desenhar essa mesma maqueta num computador. Segundo
Peter Zumthor é essencial o arquiteto manter uma forte relagio com o modelo
tridimensional "os computadores ndo permitem a compreensdao do significado da
escala, enquanto que a maqueta permite visualizar a situa¢do espacial mais préxima da
realidade." (Havik, Tielens, 2013, p.83). Mesmo quando o trabalho esta a ser
desenvolvido por meios computacionais, o arquiteto tenciona sempre traduzir o projeto
por meio de maqueta com o fim de analisar as proporcdes espaciais na realidade. As
mudangas que ocorrem sao efetuadas primeiramente na maqueta e s6 depois se

alteram os desenhos rigorosos.

No atelier de Zumthor, a fotografia funciona como uma forma de representacdo que
estd presente e colabora juntamente com a apresentacdo de uma maqueta. A fotografia
de uma maqueta revela-se util na medida em que permite estabelecer a atmosfera do
projeto: “Essas fotografias sdo especialmente importantes para criar uma moldura
estatica dentro de um processo dindmico no qual os modelos sdo alterados
continuamente” (Ginkel, 2016, p.48). Zumthor tem preferéncia por este método de
fotografar a maqueta face aos programas de renderizacdo. No atelier, constroem-se
maquetas em grande escala e estas sdo colocadas sobre luz natural ou mesmo artificial
e assim se experiencia a atmosfera dos espacos. As seguintes fases passam ja por meios
digitais, algumas maquetas sofrem imprecisGes que precisam de ser corrigidas em
programas como o Photoshop. Durante este processo, avalia-se através de tentativa e
erro a atmosfera que se pretende transmitir com determinada imagem do projeto. Por
fim, essas fotografias variadas sdo colocadas em conjunto de modo a simular toda a
experiéncia de movimento ao longo do edificio. Zumthor considera que as maquetas
geram a atmosfera pretendida, no entanto é o ato de fotografar que capta e enclausura

esse preciso momento num projeto. (Koch, D em entrevista com Ginkel, 2016)

Num atelier como o de Zumthor, que depende das maquetas quer durante o processo
de trabalho, quer numa etapa final de apresentacdo, é pertinente perceber se existe
alguma distincdo entre os modelos tridimensionais nestas duas diferentes fases. E

importante referir que no atelier de Zumthor as maquetas tém exclusivamente a grande
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funcdo de perceber se um determinado espaco é tangivel, ou seja “verificar a
espacialidade, a funcionalidade do projeto e o uso de espagos” (Havik, Tielens, 2013,
p.65). Deste modo, toda e qualquer magueta é considerada uma maqueta de trabalho
em que tudo esta sujeito a alteragdes como por exemplo as proporg¢des, a colocagao de
mobilidrio, ou até mesmo os materiais. As maquetas, segundo Zumthor, apenas
necessitam de responder a uma grande questao, se “funciona” e, deste modo, Zumthor
encontra a resposta imaginando-se a percorrer a propria maqueta. (Havik, Tielens, 2013,
p.65). As maquetas de trabalho, as que o atelier usa para projetar, sdo também usadas
para apresentar aos clientes, apesar de por vezes nao se encontrarem nas melhores
condicdes devido ao facto de terem sofridos inimeras altera¢des durante o processo.
No entanto, Peter Zumthor defende que sdo estas as maquetas que devem ser

utilizadas, em vez de maquetas feitas exclusivamente para apresentagao.

No atelier, a maqueta ndo precisa de representar o edificio ou de representar o espaco,
mas sim de discutir o espago. Por isso, a maqueta de designada de maqueta de trabalho
é ao mesmo tempo a maqueta de apresentacdo final, a que mais se aproxima da

eventual construcao da obra.
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Fig. 37- Arquiteto Peter Zumthor e maqueta do zinc mine museum.
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2.3.1 Zinc Mine Museum, Allmannjuvet, Noruega, 2016

No ano de 2012, na galeria Kunsthaus Bregenz, realizou-se uma exposi¢ao de uma serie
de maquetas do arquiteto Peter Zumthor de projetos ja realizados e de alguns ainda em
fase de processo. A exposi¢cdao apresenta uma grande cole¢dao de maquetas do atelier
em materiais distintos como, argilas, madeiras e metais. Desta exposicao pretende-se
analisar através dos modelos tridimensionais dois pontos distintos na arquitetura de
Zumthor, a forma e a atmosfera. O arquiteto através da experimentacao sintoniza estes
dois pdlos que se conectam na proporc¢ao ideal ao qual Zumthor dé corpo através dos

materiais.

Uma das maquetas em exposicdo é a do projeto Zinc Mine Museum, cujo projeto se
iniciou em 2003 e a obra terminou em 2016. (fig.37). Foi pedido a Zumthor que
projetasse um conjunto de edificio que integrassem um memorial, um museu e espacos
para eventos. E notdvel neste projeto como Peter Zumthor integrou a sua obra com a
historia dos trajetos que os mineiros efetuavam: "Isso é o que me agrada: a ideia de criar
um edificio ou grande complexo de edificios, ou mesmo um pequeno, e que se torna

parte do préprio contexto” (Zumthor, 2006, p.63)

O museu esta situado em Allmannajuvet, na Noruega numa grande encosta florestal.
Este projeto é composto por varios edificios separados em estruturas de madeira, alguns
percursos e escadas. Apesar de as vigas de madeira e as colunas nao definirem o espago
interno, estas afetaram aquilo que é a expressdo arquitetonica do exterior. Foi
executada uma maqueta que explorasse a estrutura de suporte, experimentando
diferentes larguras e conexdes entre as vigas de madeira. (Vleugels, R em entrevista com

Ginkel, 2016)

Esta maqueta serviu ainda para examinar a relacdo entre o volume fechado e a
composicao das vigas que o encerravam. Devido as condicionantes geograficas, a

maqueta de estrutura revelou-se essencial, no entanto isto ndo impediu ao arquiteto de
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Fig.38- Maqueta a escala real de um fragmento do zinc mine museum.
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explorar e encontrar a atmosfera que marca todos os seus projetos. A maqueta com a

sua envolvente realistica ndo deixa esquecer o contexto e a atmosfera do lugar.

Foi construida ainda uma maqueta em grande escala para mostrar aos construtores de
forma exata como as paredes de madeira teriam de ser revestidas pelo canhamo e

depois pintadas de alcatrao preto. (Ginkel, 2016, p.34) (fig.38)

O projeto resulta numa espécie de caixa suspensa envolta em vigas de madeira
encerrada em cima por um telhado ondulado de zinco. A entrada faz-se por uma ponte,
dando a sensacdo de se estar suspenso no espaco. O interior € muito mais do que a
“simples” caixa que o exterior deixa transparecer. Foi projetado de modo a parecer
semelhante a uma galeria, revestido a cor escura, alguns rasgos de luz natural iluminam
os artefactos em exposi¢ao. A atmosfera que a obra transmite revela de certo modo um
lado obscuro que ndo deixa o utilizador esquecer a histdria das minas neste local, “é

como se os edificios sempre |a estivessem estado.” (Turner, 2014)
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2.3.2 WERKRAUM HOUSE, Bregenzerwald, Austria, 2003

Outro modelo tridimensional que se encontrava em expostos na Werkraum House, que
foi inaugurada mais tarde, em 2013. Equipada com escritdrios, salas de seminarios,
reunides e areas de exibicdo, foi projetada com detalhes minuciosos de modo a
proporcionar um espaco que satisfizesse todas as necessidades para as diferentes
atividades da associacdo e, também, atuar como uma plataforma para promover o
trabalho e o valor das oficinas locais. Este edificio foi projetado para servir como uma
sala de exposi¢cOes para Bregenzerwald Werkraum, uma associacdo que oferece uma
plataforma para artesdos tradicionais e pequenas empresas que mantém vivos métodos
manuais de artesanato e engenharia. Desta organizacdo fazem parte empresas de
carpinteiros, sapateiros, pedreiros, entre outros. Como ja referido anteriormente, ao
longo da sua carreira, Zumthor sempre mostrou preocupag¢ao em como o artesanato e
a arquitetura podem interagir, tal é claramente expresso na casa Werkraum. A
Werkraum House oferece um local de encontro para os artesdos e arquitetos. Ainda

recebe exposicdes e eventos, e oferece alguns servicos como uma loja e um café.

A arquitetura unica do edificio multifuncional obrigou a alguns requisitos especiais a
nivel do sistema de iluminacdo. Durante a fase de concecdo da obra foi dada especial
atencdo e a uma boa solucdo de iluminagdao que fosse de certo modo flexivel as
multifuncionalidades do edificio. (fig.39). O atelier executou ainda uma maqueta de um
fragmento completo de uma sec¢ao do edificio. Este modelo, onde estava incluido uma
grande parte da estrutura do telhado, foi usado para a tomada de algumas decisbes a
nivel da luz. Mesmo que a maqueta de quatro metros de altura se destinasse a esse
propésito particular de "iluminacdo", Zumthor decidiu que a altura do teto ndo era
adequada para a funcdo do edificio. Tendo construido inimeros modelos interiores e
estruturais, em que a altura parecia apropriada, Zumthor solicitou que fossem alterados
para "seis metros de altura" depois de ver a maqueta. (Stout. F, em entrevista com

Ginkel)
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Fig.39- Maqueta da Werkraum House



Este tipo de maqueta conclui que, mesmo numa fase tdo tardia do processo, o projeto
pode ser alterado quando necessario. Maquetas a escala real 1/ 1 de partes do edificio
foram dispostas no local da construcdo. Mais uma vez, o atelier ao construir um
fragmento do edificio, possibilita a Zumthor examinar o aspeto acabado e a forma como
ele serd construido. Esta maqueta ndo foi apenas uma representacao do projeto, a

magqueta a escala 1/1 permite discutir o objeto real.

A obra resultou num edificio de madeira e betdo minimalista, no entanto preocupado
com as tradicOes locais da regido. Apresenta uma estrutura baixa com um grande
telhado saliente as margens do edificio. As fachadas sao compostas por longos vaos de

vidro espelhado que refletem a paisagem envolvente.
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3.

CONCLUSAO
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Apds todo o processo de investigacdo, de pesquisa e analise das fontes bibliograficas
que foram consideradas importantes para a aprofundac¢do de conhecimentos no ambito
da maqueta no processo de projeto, e ainda, depois de analisados os casos de estudo,
que se revelaram fundamentais para a aquisi¢cao de conceitos e de praticas a nivel dos
procedimentos na arquitetura, a resposta a questao de investigagao aparece como uma

sintese de todos os tépicos estudados encerrando, deste modo, numa conclusao.

A representagdo em maqueta possui duas vertentes. A conceptualizagao: criagdao de
ideias, o seu desenvolvimento, as experiéncias em torno do projeto. A comunicac¢do para

com os outros, as exposi¢des e apresentagoes.

Cada projeto pode sugerir estratégias e abordagens diversas no respetivo processo.
Esses mesmos métodos diferentes vao implicar multiplas formas de representacdo, o

gue leva ainda a utilizacdo de diferentes instrumentos de trabalho.

“O acto de projectar e o fendmeno da sua dimensdo criativa nas praticas de
projecto contemporaneas esta invariavelmente imerso num ambiente de
relativa opacidade, inacessivel na subjectividade intima dos seus autores.” (N.

Mateus, 2012, p. 329)

Numa dimensdo digital, a relacdo pessoal entre o arquiteto e a materialidade real
do projeto foi, de certo modo, trocada por valores racionais, padrdes e medidas
gue o computador permite. A experiéncia adquirida por meio do toque da
maqueta leva a verdadeira compreensdo do espaco. No entanto, os meios digitais
auxiliam o desenvolvimento do projeto tornando-o mais facil de executar ou
acelerando o processo. O que se pretende concluir é o facto de diferentes
instrumentos, que possam contribuir para uma pré antecipacdo do projeto, serem

sempre vistos como uma mais valia e ndo serem descartados.
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Com este trabalho, pode-se concluir que a maqueta ndo é um instrumento com uma
conotagdao ou categoria objetiva, € um método de processo que acomoda multiplas

versatilidades em campos e etapas diferentes do processo de projeto.

Numa fase do projeto, em que o arquiteto procura explorar as primeiras ideias, a
maqueta pode revelar-se um importante instrumento de auxilio. Este tipo de maquetas
permite ao arquiteto nao ficar refém de um estagio inicial na procura de criatividade,
pelo contrario, de certo modo, forca a que as primeiras ideias ganhem logo um valor
tridimensional. Uma maqueta que explore o conceito do projeto ndao tem
necessariamente que ser executada no inicio, no entanto é um bom instrumento de
trabalho e facilmente manipuldvel. Este tipo de maquetas, cujo objetivo passa por
traduzir um conceito, ndo resultam das relacdes espaciais e da forma, mas sim da
interpretacdo do pensamento do arquiteto por intermédio do objeto. Para o arquiteto
Peter Zumthor, o préprio conceito do projeto encontra-se relacionado com o material

escolhido para a obra.

Nem sempre os projetos comegcam com um conceito que advém de uma ideia ou
intuicdo em particular. Por vezes, as primeiras ideias surgem, pelo contexto, ou
programa do projeto, é o caso do atelier ARX; tal como foi possivel verificar na maqueta
da obra do Museu Maritimo de flhavo, cuja forma do edificio parte precisamente da
métrica e alinhamentos do edificado pré-existente. A maqueta, no processo de trabalho
do atelier ARX, funciona como construcao livre, que sé depois vem dar origem ao
pensamento. Maquetas que assimilam ideias e conceitos sdao executadas numa fase

final, de modo a atingir um objeto sintese que traduza o pensamento do arquiteto.

Por outro lado, no atelier Caruso St John executam maquetas designadas de diagramas
gue resultam das discussdes em atelier através dos desenhos. No caso da Brick House,

as ideias partem das condicionantes que o préprio local impunha.

Apds as ideias se encontrarem definidas é necessario adapta-las a realidade

arquiteténica. A maqueta, como objeto de trabalho, desenrola um papel fundamental
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durante o conjunto de experiéncias que se efetuam até obter o resultado pretendido.
Nesta fase, a maqueta adquire uma escala e, a medida que se avanga no conjunto de
experiéncias, o processo pede um aumento de escala e de detalhe. A fase de
experimentacao pode desenvolver-se através da execu¢do de multiplas maquetas e, por
método de comparacado e exclusdo, selecionar o modelo mais viavel. Por outro lado, a

mesma maqueta pode ser objeto de todas as transformacgdes e evolugdes necessarias.

O atelier ARX, na obra do Museu Maritimos de ilhavo, desenvolve um conjunto de
experiéncias em maquetas de poliestireno avaliando as volumetrias do complexo dos
edificios e as suas relagdes. A medida que o projeto se desenvolve, a escala aumenta e
os materiais sao mais sofisticados e cuidados. Existe também um maior nivel de detalhe.

As maquetas funcionaram como um meio de investigacao.

No caso da Brick House, o atelier Caruso St John, executou inimeras maquetas de modo
a experimentar o comportamento das entradas e angulos de luz natural na casa. A

simulacdo é potenciada por uma imersao do préprio observador no modelo.

Zumthor executa variadas maquetas com o intuito de experimentar o comportamento
que determinados materiais vdo desempenhar no projeto. Executa maquetas para
encontrar a atmosfera que procura: “... atmosferas sdo construidas aqui” (Zumthor em
entrevista com Havik & Tielens, 2013, p.65) Peter Zumthor referindo-se a sala do atelier

onde as maquetas sdo concebidas.

Na mesma maqueta sdo feitas as modificagcdes necessarias, sdo coladas e descoladas as
texturas impressas dos materiais de modo a experimentar as suas propor¢des. Durante
todo o processo do projeto, as maquetas encontram-se expostas no atelier, para que os
arquitetos possam olhas, refletir, ou, por vezes, fazer mesmo alteracdes: “A caminho do
escritério e da cozinha, Zumthor para numa maqueta e substitui alguns dos modveis e
janelas imediatamente” (Havik & Tielens, 2013, p.65) E como se o trabalho nunca

estivesse completo, hd sempre algo que pode mudar:
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“Esta € uma maqueta barata para verificar a espacialidade, as proporgoes e,
como sempre, a funcionalidade e o uso dos espacos... € uma maqueta muito
barata, portanto, é apenas para mim. Ndo preciso impressionar ninguém com

isto” (Zumthor em entrevista com Havik & Tielens, 2013, p.65)

Numa fase mais avang¢ada, mas nao a final, o atelier Zumthor, com o fim de averiguar
certos detalhes, quer a nivel de estrutura ou de comportamento de materiais, fabrica
maquetas a escala real. As maquetas a escala 1:1 do Zinc Mine Museum e da Werkraum
House foram importantes, na medida que permitiram ao arquiteto examinar a aparéncia

final e ainda mostrar aos construtores como construir.

De um modo geral, nesta fase de desenvolvimento do projeto, ndo é determinante a
perfeicdo da execucdo da maqueta. No entanto, em fase de processo, a maqueta ndo s6
é um meio de representacdo, como é um cenario de trabalho, que permite ao arquiteto

trabalhar no objeto em si transferindo as ideias diretamente no modelo tridimensional.

A maqueta, como instrumento de representacdo, marca também a etapa final do
projeto. Nao fazendo parte do processo e ndo sendo objeto de trabalho, possui apenas
a intengdo de comunicar. Esta comunicagado faz-se para com os clientes, durante uma

apresentacdo ou em exposi¢des de arquitetura.

Em 2012, no Museu Kunsthaus Bregenz, Peter Zumthor apresenta maquetas de edificios
ja realizados e, ainda, de alguns em fase de processo. O objetivo da exposicdo
denominada de “Architectural Models by Peter Zumthor” é destacar o papel das
maquetas no trabalho de Zumthor, nomeadamente os varios materiais originais com

que estas sao executadas.
Em 2013, no Centro Cultural de Belém, inaugurou-se a exposi¢cdo “ARX arquivo/archive”,

onde se encontravam expostas as variadas estratégias de projeto do atelier ARX sob a

forma de maqueta. Tal como o nome indica, a exposicdo tratava de ser um arquivo, que
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revelava os processos inerentes ao modo de fazer. Nem sempre a maqueta é executada
com o proposito de ser objeto de exposicao; neste caso a finalidade era precisamente a
de expor o processo, utilizando maquetas que foram objeto de trabalho durante varias
etapas ao longo do projeto. Em suma, maquetas que foram objeto de trabalho, aqui

resumem-se a objeto de representacao.

Ao conotar a maqueta como objeto de representacdo, uma fotografia de maqueta é no
fundo, uma representacdo da representacdo. Face a programas informaticos que
permitem produzir imagens 3D do projeto, foi relevante perceber que beneficios a

fotografia traz como instrumento de projeto e de representacdo, na arquitetura.

Numa visita, em 2016, a exposicao “Caruso St John — 33 competitions, 6 projects”, na
House of Art de Ceské Budéjovice, encontravam-se expostos portfolios dos projetos do
atelier Caruso St John. Foi possivel de ver como as imagens finais de destaque de cada
projeto eram precisamente fotografias das maquetas. A premissa do atelier num
concurso, é a de ao longo do processo de trabalho, encontrar a imagem que representa
aquilo que é o conceito e atmosfera da obra. A maqueta, como objeto final, apenas
possui a funcdo de ser fotografada. As imagens conseguem ser tao realistas que, por
vezes, como no caso da Brick House, torna-se um desafio distinguir a fotografia do

edificio, da fotografia da maqueta.

E de facto irrefutdvel que no mundo da arquitetura a maqueta fisica ainda mantém um
papel importante quer seja como meio de investigacdo ou como instrumento de
representacdo. A maqueta prova ser objeto de grande potencial, um campo aberto as
escolhas e vontades de cada arquiteto. Nao existe uma conotacgao fixa quanto a sua

utilizacdo, deste modo o préprio processo de trabalho de cada atelier é que a determina.

A pertinéncia do uso da maqueta, apds a analise critica da bibliografia e da investigacdo
de cada caso estudo, fica demonstrada, independentemente do modus operandi ao qual

se encontra submetida.
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