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Resumo

O presente estudo procura valorizar e requalificar o Castelo Templario de Castelo Branco,
procurando repensar a funcao de um castelo na contemporaneidade. Um questionamento
que, aliado a necessidade de um refor¢o da identidade da cidade de Castelo Branco, passa
pela reprogramacao do seu espaco centrada na ideia de um Museu de Cidade no Castelo

Templario de Castelo Branco.

As tipologias de Castelo e de Museu de Cidade tém um forte aspeto em comum, o tempo, ou
seja, a triade passado-presente-futuro. O Castelo, por participar na origem da cidade, é a
constante que liga o passado, o presente e o futuro da mesma e o Museu de Cidade tem o
objetivo de transmitir os valores da identidade da cidade, abordando o passado, presente e
futuro sob diversos pontos de vista. Assim, parece-nos que, a melhor forma de revitalizar e
de refuncionalizar um castelo na contemporaneidade deve passar pela sua musealizacao

como salvaguarda da identidade e valores da cidade a que deu origem.

Conceptualmente o projeto partiu de um outro questionamento, desta vez sobre que papel
a arquitetura incorpora numa leitura a trés dimensoes? A resposta é explorada pela adicao
de uma quarta dimensao que corresponde ao tempo que, na arquitetura, corresponde ao

movimento.

Assim, a definicdo do programa do projeto foi, simultaneamente, criada através de uma
narrativa que é explorada arquitetonicamente pela ideia de percurso. Colocando o arquiteto
no papel de um cineasta que, nao deixando de projetar arquitetura, ira, ao mesmo tempo,
projetar uma experiéncia pela perspetiva de quem a experimenta e, como tal, perceciona.
Neste contexto, o Cinema assume o papel de criador de relacdes entre a Arquitetura e as

suas dimensoes.

A tematica abordada nesta dissertacao explora um leque de possibilidades para uma

Arquitetura pensada a quatro dimensoes e baseada na narrativa, com principio, meio e fim.

Palavras-chave

Castelo; Museu; Tempo; Narrativa; Cinema.
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Abstract

The following study seeks to value and requalify the Templar Castle of Castelo Branco,
seeking to rethink the role of a castle in contemporary times. A questioning that, combined
with the need to reinforce the identity of the city of Castelo Branco, involves the
reprogramming of its space centered on the idea of a City Museum in the Templar Castle of

Castelo Branco.

The typologies of Castle and City Museum have a strong aspect in common, time, that is,
the past-present-future triad. The Castle, for participating in the origin of the city, is the
constant that connects the past, the present and the future of it and the City Museum aims
to transmit the values of the city’s identity, approaching the past, present and future under
different points of view. Thus, it seems to us that the best way to revitalize and
refunctionalize a castle in the contemporary world must go through its musealization as a

safeguard of the identity and values of the city to which it originated.

Conceptually, the project started with another questioning, this time about what role does
architecture incorporate in a three-dimensional reading? The answer is explored by adding
a fourth dimension that corresponds to time which, in architecture, corresponds to

movement.

Thus, the definition of the project program was simultaneously created through a narrative
that is architecturally explored by the idea of path. Putting the architect in the role of a
filmmaker who, while still designing architecture, will, at the same time, design an
experience from the perspective of those who experience it and, as such, perceive it. In this
context, Cinema assumes the role of creator of relationships between Architecture and its

dimensions.

The theme addressed in this dissertation explores a range of possibilities for an Architecture

designed in four dimensions and based on narrative, with beginning, middle and end.

Keywords

Castel; Museum; Time; Narrative; Cinema.
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I — Oinicio

Este capitulo pretende introduzir a dissertagao através da apresentacdo das consideracoes
iniciais do autor e da justificacao do tema escolhido, da descricao da proposta da dissertacao
e dos objetivos que se pretendem cumprir, e da explicagdo da estrutura da dissertacdo e da

metodologia utilizada para a sua elaboracao.

Aqui se inicia a viagem.
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1.1. Consideracoes iniciais e justificacao do tema

Esta dissertacao surge com a motivacao de se desenvolver uma temaética distinta das que
foram exploradas no decorrer do curso, encarando este trabalho final de mestrado como a
conclusdo de uma historia pessoal na qual os conhecimentos adquiridos ao longo dos
ultimos anos sdo utilizados, consciente e inconscientemente, de forma a apoiar a nova

tematica a desenvolver.

Os meses anteriores ao inicio da dissertacao ofereceram o tempo necessario para reconhecer
quais as motivacoes que estavam por detras das escolhas iniciais. Nomeadamente, sabia-se
que se pretendia desenvolver um projeto apoiado numa base teérica. Esse projeto teria o
seu lugar em Castelo Branco, cidade com a qual se estabeleceram vinculos emocionais e
afetivos. A partir dai surge a ideia de se explorar um local que é tdo simbolico e fundamental

para a cidade que o seu proprio nome encontra a sua razao de ser nesse lugar: o Castelo.

O Castelo Templario de Castelo Branco, apesar de fazer parte do Patriménio Nacional,
turistico e de cultura local, foi deixado ao esquecimento e funciona como uma ruina
silenciosa cujos poucos elementos que ainda hoje se mantém sao percorridos rapidamente
enquanto se observa a paisagem da cidade. Este é um espaco que consegue ser visitado na
sua totalidade em meros minutos e nao tem a capacidade de emocionar quem o visita, deixa
apenas a indiferenca. Os seus pontos fortes, como a sua riqueza em histéria e a sua
polivaléncia, tém de ser capitalizados e as suas fragilidades, como a fraca organizacao
espacial e o pouco valor identitario, devem ser colmatadas. Este lugar encontra-se a
necessitar de uma requalificacdo e de uma valorizagao que, por sua vez, também valorize a

propria cidade. Tem de se trazer vida para o castelo e responder a questao:

Qual a funcao de um castelo na contemporaneidade?
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1.2. Proposta e objetivos

Considerando as motivacdes iniciais desta disserta¢ao, comecou por se perceber que tipo de
proposta daria resposta as necessidades do lugar e que novas funcoes poderia ter este

castelo.

Apos diversas pesquisas sobre a histéria do castelo e, consequentemente, da cidade,
percebeu-se que a maior parte dos elementos do castelo original foram perdidos ao longo
do tempo e que a memoria desses elementos mal existe no local. A proposta tera de reavivar
essa memoria e, simultaneamente, trazer vida para o interior do castelo imbuindo-o de
novas funcoes. A pesquisa histérica permitiu a elaboracdo de duas linhas de pensamento,

uma diz respeito ao castelo, a outra a cidade.

Na primeira linha de pensamento percebeu-se que a constru¢do do Castelo Templario
funciona como a origem espacial e temporal da cidade de Castelo Branco. O castelo pode
ser visto como a constante que liga o passado, o presente e o futuro da cidade. O futuro,
apesar de incerto, entra em jogo nesta dinamica porque se presume que se o castelo
permaneceu desde a origem da cidade, sobrevivendo a todos estes séculos, entdao o mais
certo é continuar a existir, até porque atualmente existe uma maior preocupacio com a

preservacao e restauro do patrimoénio nacional.

Na segunda linha de pensamento percebeu-se que a cidade se encontra a necessitar de um
reforco da sua identidade e de uma valorizacdo que traga para primeiro plano as
caracteristicas que a tornam numa cidade tnica. A tipologia que pode dar resposta a estas
problematicas e que tem sido explorada nos Gltimos anos, estando ja posta em pratica em
Lisboa, no Porto e em Aveiro, é a de Museu de Cidade. Um Museu de Cidade tem o objetivo
de comunicar os valores identitarios da cidade onde se localiza, abordando o passado,
presente e futuro da mesma sob diversos pontos de vista, tais como pontos de vista

histéricos, arquitetonicos, urbanisticos, sociais, artisticos e culturais.

O tempo, ou melhor, a triade passado-presente-futuro é o fator que entrelaca estas duas
linhas de pensamento e que liga as tipologias de Castelo e de Museu de Cidade, tendo o
potencial de resolver a problematica aqui envolvida. Por isso, através desta dissertacao
propoe-se como objetivo final projetar um Museu de Cidade no Castelo Templario de
Castelo Branco que aproveite a sua polivaléncia, reavive a memoria do castelo original, traga
vida para este lugar e valorize os aspetos fortes da cidade e do castelo reforcando a

identidade de ambos.
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Que papel a arquitetura incorpora numa leitura a trés dimensoes?

Esta é a questao que da sentido a dissertacao para avancar a um nivel conceptual e tebrico.
Mais uma vez, o caminho para a sua resposta passa pelo conceito de tempo. Pretende-se
explorar a quarta dimensdo — o tempo — na arquitetura e como esta disciplina pode ser
melhorada se houver um processo de pensamento quadridimensional na sua elaboracao.
Este fator temporal s6 podera ser colocado em prética através do movimento. E o
movimento do ser humano pela arquitetura que lhe da uma quarta dimensao. Por isso, o
projeto tera de incentivar ao movimento. Como se pretende projetar um museu num castelo
tera de se criar uma logica que faga as pessoas movimentarem-se do ponto A ao ponto B.
Isto consegue ser efetuado através da elaboracao do programa do projeto que, neste caso,

construira simultaneamente os pontos-chave de uma narrativa.

E a narrativa que cria a l6gica necessaria para o movimento do ser humano na arquitetura.
Em termos praticos, esta narrativa que induz ao movimento resulta arquitetonicamente
num percurso, que também pode ser denominado de promenade architecturale. O processo
de elaboracdao de um projeto com estas intenc¢des fard com que, em parte, o arquiteto se
coloque num lugar de cineasta que, apesar de nao deixar de fazer arquitetura, ira,
simultaneamente, projetar uma experiéncia pondo-se no lugar de quem a esta a vivenciar.
Ir4d imaginar-se a segurar uma camara e a filmar os espacos por onde se movimenta
seguindo o percurso estabelecido pela narrativa. Por estas razoes, esta dissertacao pretende
utilizar ocasionalmente o apoio do Cinema, deixando sempre claro que se trata de uma
dissertacdo sobre arquitetura. O Cinema apoiara esta dissertacdo, porque é uma disciplina
que aplica muitos dos conceitos que neste trabalho se pretende aplicar na Arquitetura. O
Cinema s6 consegue existir por causa do tempo. E por causa deste que cada frame —
fotografia cinematografica — colocado um apds outro cria o movimento da imagem.
Movimento esse que, ordenado com uma determinada logica, permite estabelecer uma
narrativa que resulta numa experiéncia para quem esta a ver a obra cinematografica. Como
se pode reconhecer, existem diversas semelhancas entre a realizacdo de um filme e a
projecao de uma experiéncia arquitetonica — objetivo que se pretende cumprir com esta

dissertacao.

Com estes objetivos em mente é criada a expetativa de que com a exploracao desta tematica
serao reveladas novas possibilidades para uma arquitetura pensada a quatro dimensoes e

baseada na narrativa, com principio, meio e fim.
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1.3. Metodologia e estrutura

Esta dissertacdo divide-se em seis capitulos. O primeiro e o sexto correspondem,
respetivamente, ao capitulo introdutorio e ao capitulo final. Os seus titulos “O inicio” e “O
fim” tém mais do que um significado. Referem-se ao capitulo inicial e final da dissertacao,
tipicos de todos os trabalhos deste género, mas tém também uma funcao poética por se
referirem ao inicio e ao fim desta viagem proposta através de um percurso narrativo no

Museu de Cidade do Castelo Templario de Castelo Branco.

Do segundo ao quarto capitulo sdo apresentadas as bases tedricas que pretendem apoiar a
proposta final. O segundo capitulo, intitulado de “O castelo”, oferece o contexto necessério
para a compreensao do local onde se ira projetar, dando ja algumas pistas do que a proposta
ira aproveitar em seu beneficio. Este capitulo inicia-se com uma breve historia do castelo e,
consequentemente, da cidade. Seguidamente, sdo explorados os principais elementos
existentes no castelo antigamente. E termina com a descricao de como se encontra o castelo

na atualidade.

O terceiro capitulo, intitulado de “O tempo”, direciona a dissertacdo para aspetos mais
conceptuais da tematica e pretende desdobrar o tempo nas suas diversas facetas, razao pela
qual os subcapitulos se denominam sempre “Tempo isto” e o “Tempo aquilo”. A Gnica
excecao € o ultimo subcapitulo que acrescenta “e movimento” ao titulo, isto acontece porque
esse subcapitulo faz a ponte entre as teméticas de tempo e narrativa. Todos estes
subcapitulos acabam ilustrados por trés frames de obras cinematograficas que, mais uma

vez, relacionam o terceiro ao quarto capitulo.

O quarto capitulo, intitulado de “A narrativa”, continua a tematica do tempo, mas agora
mostra como esta pode ser aplicado na pratica, transmitindo as ideias de design temporal,
relacionando as disciplinas de Arquitetura e Cinema e referindo formas utilizadas
anteriormente por diversos arquitetos de pensar o projeto de forma quadridimensional,
nomeadamente, através da promenade architecturale, das layers de espaco, movimento e

evento, e da indeterminacdo programatica.

No quinto capitulo, intitulado de “A proposta”, é elaborada uma memoria descritiva e
justificativa do projeto do Museu de Cidade proposto para o Castelo Templario de Castelo
Branco. Este capitulo aborda assuntos como o contexto e a integracao urbana, o conceito da
proposta e a sua materialidade. E o resultado e objetivo final de todo o trabalho de pesquisa
feito anteriormente para os capitulos do castelo, do tempo e da narrativa. Os desenhos

técnicos finais da proposta encontram-se em anexo da dissertagao.
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A metodologia de trabalho consistiu, primeiramente, no contacto com a Camara Municipal
de Castelo Branco, a qual acedeu em fornecer alguns dos documentos sem os quais seria
impossivel ter-se iniciado a dissertacdo. Foram cedidos o Plano de Pormenor da zona
histérica e da devesa de Castelo Branco, o Relatério Polis e a planta da zona historica da
cidade. Como nao existia documentacao de cortes nem de alcados do Castelo Templario,
teve de ser realizado um trabalho de levantamento de todas as cotas altimétricas dos
elementos do castelo por parte do autor. Isto foi conseguido ao fim de maltiplas visitas ao
castelo. Apds a elaboracdo de cortes e alcados com base nesse levantamento soube-se que

se tinham as ferramentas necessarias para a projecao da proposta para o Castelo Templario.

Seguidamente, foi elaborado um trabalho de pesquisa sobre as tematicas a abordar e tentou-
se perceber como os varios temas estariam interligados de forma a construirem uma
dissertacdo coerente e percetivel. Uma das grandes dificuldades desta dissertacao foi a
procura por informacgao em livros. Como a informacao sobre a temética que se tenciona
abordar nao era muito abundante, a maior parte desta teve de ser recolhida a partir de
websites, tendo-se sempre em atencdo a fidedignidade da informacdo. E importante
ressalvar que esta parte da dissertacao consistiu num trabalho de revisao de literatura e
recolha de textos de outros autores como referéncias que constroem uma base teorica que
permite apoiar o projeto elaborado. Isto acontece concretamente nos capitulos “O castelo”,

“O tempo” e “A narrativa”.

A proposta foi elaborada aplicando os conhecimentos e a pratica adquiridos ao longo dos
anos no curso de Arquitetura da Universidade da Beira Interior, iniciando-se sempre com
visitas ao local e muito trabalho de pensamento arquitetonico traduzido em esquicos feitos
a mao e passando pela elaboragdo de modelos tridimensionais e maquete de estudo. Com o
apoio, aconselhamento e discussao gerada pelas essenciais reuniées com o orientador foi

possivel o constante melhoramento do projeto e da dissertacao até ao seu estado atual.
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IT — O castelo

Este capitulo funciona como um enquadramento histérico do lugar que serd objeto da
proposta — o Castelo Templario de Castelo Branco — dando o contexto com o contetiido
necessario para a compreensao do local e, indiretamente, oferecendo algumas indicacoes
do que a proposta ira aproveitar em seu beneficio. O capitulo inicia-se com uma breve
histéria evolutiva do castelo e, consequentemente, da cidade a que deu origem.
Seguidamente, sdo explorados e descritos os principais elementos existentes no castelo de
antigamente, como as sete torres, as muralhas que as ligam e a Igreja de Nossa Senhora do
Castelo. O capitulo termina com a apresentacdo do Castelo Templario na atualidade
ilustrado por um conjunto de fotografias capturadas pelo autor durante a elaboracado desta

dissertacao.
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2.1. Breve enquadramento evolutivo do castelo

O castelo de Castelo Branco, apesar de ter sofrido muitas alteracées ao longo dos séculos,
permanece ainda hoje como a mais importante memoria historico-militar da cidade. A sua
origem remonta a segunda metade do século XII e a presenca templaria na regiao. Esta
fortificacao terrestre da época medieval foi construida pela Ordem do Templo e articulava-
se com outros castelos da Beira. O castelo permitia o contacto visual com os de Penamacor,
Monsanto, Penha Garcia e Nisa (também pertencentes a Ordem do Templo) e o de Castelo
de Vide. (Noé, 2016)

Figura 1 - Castelo na paisagem da cidade. (Azevedo, s.d.)

A denominacio “Castelo Branco” atribuida a antiga povoacdo de Vila Franca da Cardosa,
inspira-se em Chastel Blanc que os Templarios detinham no Préximo Oriente, a atual Siria.
O modelo tipolégico desta fortificacao foi adaptado de um modelo ensaiado numa das mais
importantes fortificacoes das cruzadas nas Terras Santas: o castelo de Chastel Blanc,
erguido em 1171 na cidade de Safita. (Noé, 2016) Existem varios elementos que corroboram
essa afirmacao: desde a evidente analogia toponimica entre Chastel Blanc e Castelo Branco,
a area amuralhada sensivelmente idéntica, passando ainda por outros pormenores, como o
facto da igreja que existe dentro do castelo possuir uma cisterna no subsolo ou o facto de
poder ter sido construida e incorporada numa estrutura militar. Para além disso, Pedro
Alvito, o mestre do Templo, esteve naquela zona do Médio Oriente, onde serviu na frente
ultramarina, antes de regressar a Portugal e se tornar Mestre da Ordem. Portanto, tudo
aponta para a relacao de estreita influéncia entre estes dois casos, separados por milhares
de quilometros, mas unidos na mesma conjuntura cruzada que caracterizou a segunda

metade do século XII e a propria fundacao da Ordem do Templo. (DGPC, s.d.)
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Figura 2 - Desenho de reconstituicdo do castelo no século XVIII. (Matos, s.d.)

Como ja foi referido, o castelo foi muito adulterado no decorrer do tempo. Essas primeiras
alteracOes aos elementos originais aconteceram logo em época gotica, mais propriamente
nos finais do século XIII, ou seja, durante o reinado de D. Dinis, que foi um dos monarcas
que mais contribuiu para a renovacao das estruturas militares medievais portuguesas. Data
desse periodo a construcao da nova torre de menagem, que corresponde a torre principal
de uma fortaleza, na qual se celebravam os atos mais solenes. Esta torre é caracterizada por
planta poligonal, situava-se no extremo noroeste do perimetro e as sucessivas alteragdes da
zona do castelo acabaram por determinar a sua destruicdo. Nesse periodo da construgao da
torre também se procedeu a construcao da segunda linha de muralhas, algo que foi
necessario devido ao crescimento populacional na localidade e a importancia estratégica do
castelo. Esta segunda linha de defesa dotou a fortificacdo de sete portas, definindo-se,
genericamente, o sistema geral do urbanismo albicastrense que ainda hoje permanece e que
lentamente vai sendo descoberto a medida que se sucedem as intervencoes no nucleo
urbano da cidade. (DGPC, s.d.)

A proxima grande alteracdo do castelo ocorreu na transicao para a Idade Moderna. Por
iniciativa da Ordem de Cristo foi realizado, no inicio do século XVI, o Paco dos
Comendadores, uma estrutura palaciana acastelada magistralmente desenhada por Duarte
de Armas e que foi sucessivamente reconstruida ao longo dos séculos. Originalmente, este
Paco dos Comendadores data de finais do século XV e presume-se que a sua realizacao
reaproveitou uma estrutura anterior de origem templaria que ali existia anteriormente.

(Noé, 2016)
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Figura 3 - Desenhos do castelo e da cidade realizados por Duarte de Armas e presentes no Livro das Fortalezas
(1509-1510). (Armas, 2018)
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No século XVIII, a descricao que existe do planalto do castelo aponta para uma planta
excessivamente complexa, algo que se deve as sucessivas transformacoes que o local sofreu.
(DGPC, s.d.) Essas transformacoes deveram-se, em grande parte, aos varios episodios
militares, como as Guerras da Restauracao que ocorreram entre 1640 e 1668, a invasao
hispano-francesa de 1704, a utilizacao do castelo como quartel das tropas da cidade a partir
de 1799 e, por tltimo, as invasoes francesas em 1807, que causaram graves danos no castelo

e o alteraram profundamente. (Noé, 2016)
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Figura 4 - Planta do castelo realizada por Duarte de Armas e presente no Livro das
Fortalezas (1509-1510). (Armas, 2018)

A ruina do Paco dos Comendadores e da restante zona do castelo agravou-se no século XIX,
periodo no qual muitos habitantes da cidade decidiram tornar aquele local numa pedreira,
retirando a materialidade do espaco para as suas construgdes pessoais, apos as destruicoes
efetuadas pelas tropas napolednicas na cidade, atitude apoiada e seguida também pela
Camara Municipal. A Camara ordenou também que fossem derrubados varios trogos de
muralha e portas e terraplanar o recinto do castelo para a construcdo de uma escola
priméria. (Noé, 2016) Na década de 30 do século XX, o que restava do castelo estava
praticamente em ruinas e este foi objeto de uma primeira campanha restauradora pela
Direcao Geral dos Edificios e Monumentos Nacionais, que aproveitou as estruturas ainda
existentes, consolidando-as e recriando alguns elementos, como as janelas neomanuelinas
que dao para o centro da cidade e que fazem parte da torre nordeste — que é considerada o
elemento principal do castelo atual. (DGPC, s.d.)
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Mais recentemente, foram efetuadas algumas campanhas arqueologicas com o objetivo de
valorizar o patrimonio existente, das quais se permitiu identificar um vasto esp6lio medieval
contemporaneo da construcao inicial do castelo, o que ajudou a enquadrar a sua construcao
no tempo. A renovacdo do interesse pelo castelo templario de Castelo Branco levou a
definicdo de uma primeira protecio legal para o imével e todo o ntcleo intramuralhas.
(DGPC, s.d.)

SIPA\EOTO:00073837

Figura 5 - Obras de recuperacdo do castelo realizadas no século XX. (SIPA, 2011)

Comparando as descri¢des e os desenhos existentes que retratam o castelo no inicio do
século XVI com a sua imagem atual, pode-se concluir que as diferencas sao vastas e que
poucos elementos sobreviveram ao teste do tempo. Atualmente, subsistem apenas algumas
estruturas do castelo e da cerca urbana devido aos acontecimentos e transformacoes que
foram referidos. Seguidamente, serao analisados os elementos do castelo de Castelo Branco

que existiam no inicio do século XVI de acordo com Duarte de Armas. (Noé, 2016)
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2.2. Elementos do antigo castelo

Segundo as descri¢coes do Tombo e os desenhos de Duarte de Armas que passaram no teste
do tempo e que permitem criar uma imagem de como era o castelo no inicio do século XVI,
pode-se compreender que o conjunto era composto pela alcacova, na qual se podem
observar, de acordo com a figura 8, trés espacos interiores distintos e bem definidos: o patio
principal a nordeste (1), o patio de armas a noroeste (2) e o albacar a sul (3). O patio
principal era composto pelo Palacio dos Alcaides e Comendadores, uma cisterna, um
jardim, a estrebaria/cavalarica e dois pdrticos de ligacao (um ao Albacar e outro ao Patio de
Armas). O patio de armas era o local onde existiam os alojamentos e outros apoios logistico-
militares, as cavalaricas, um portao de acesso ao torreao norte, o acesso do palacio ao adarve
da cerca norte e que daria acesso a Torre de Menagem, para maior protecao dos Alcaides ou
Comendadores em caso de ataque ao castelo e, por tltimo, presume-se a existéncia de uma
porta de acesso privativo dos Alcaides ou Comendadores ao interior da Igreja. No albacar
existia a entrada principal da alcacova, a igreja de Santa Maria do Castelo, o pelourinho, o
moinho manual, a fornalha do ferreiro e a sua casa, a residéncia e serventias do clero, as
residéncias de homens distintos da vila e o cemitério, localizado imediatamente a sul da
igreja. Existe também a cerca urbana da cidade, a qual nao serd muito abordada para nao
tornar o trabalho demasiado extenso e de modo a permitir que a investigacao se foque nos

elementos mais importantes que merecem ser abordados. (Carvalho, 2015)

Figura 6 - Vista superior de uma maquete de reconstituicdo do castelo no
século XVI. (Carvalho, 2015)

17



Uma viagem pelo Castelo

Seguidamente, serdo abordados os principais elementos construtivos da alcicgova,
nomeadamente, as sete torres, o palacio dos Alcaides e Comendadores e a igreja de Santa

Maria do Castelo.
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Figura 7 - Vista geral da maquete. (Carvalho, 2015)

Comecando por abordar as torres, a ordem sera feita no sentido contrario ao dos ponteiros
do relogio tal como se pode observar na figura anterior, iniciando-se na Torre de Cerca
Norte. Esta torre, denominada alternativamente como Torreao Norte, situa-se na cerca
norte e encontra-se orientada nessa direcao. Este seria um dos pontos mais altos (nao tendo
em conta a Torre de Menagem que se analisard de seguida) do conjunto da alcacova.
Destinava-se a defesa do proprio torreao, ao flanqueamento dos panos de muralha e a
observacao e vigilancia do interior e exterior do recinto. Foi intervencionada em 1940 e em
2004 e, segundo véarios investigadores, é a unica estrutura do castelo Romanico que

sobreviveu as diversas alteracoes que o castelo sofreu ao longo dos séculos. (Carvalho, 2015)

A Torre de Menagem situava-se a noroeste e estava orientada a oeste. Era uma construcao
imponente e que sobressaia para o exterior do pano de muralha onde a mesma estava
implantada, sendo o seu topo o local mais alto da fortaleza. Era o simbolo do poder real e
local, o ultimo reduto de defesa em caso de invasoes do inimigo e o posto de comando do
alcaide ou do comendador. Normalmente, estas torres serviam também como residéncia
nobre, mas como, no caso de Castelo Branco, existia uma zona palaciana com recinto

proprio, presume-se que esta torre nao seria utilizada para esse efeito. (Carvalho, 2015)
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Nao existem muitas informacoes sobre a Torre de Menagem, apenas se sabe que tinha uma
planta hexagonal irregular, uma altura entre os 15 e os 16 metros e que, além de posto de
comando, seria um elemento de fundamental importancia na defesa do sector oeste da
alcacgova, pois era o que mais necessitava de ser protegido. Toda a zona oeste da alcacova
tem um relevo menos acentuado, sendo quase uma extensao ou continuidade do planalto
de implantacao do castelo e, por isso, seria uma zona de maior facilidade de ataque por parte
do inimigo. E ainda importante referir que esta torre foi demolida e que esta tipologia
hexagonal irregular era rara em Portugal, pois apenas se conheciam os casos da Torre de

Menagem de Castelo Branco e de Penha Garcia, ambas perdidas no tempo. (Carvalho, 2015)
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Figura 8 — Representacdo da Torre de Menagem em magquete. (Carvalho,
2015)
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O Torreao da Porta Falsa também foi demolido e situava-se no flanco oeste, orientado nessa
direcdo e com acesso interior pelo albacar. Este elemento defensivo destinava-se a dividir
as forcas inimigas, pois segundo indica a sua denominacao, uma vez destruida a porta, esta
nao conduzia ao interior da fortaleza, mas sim a um compartimento sem saida,
encurralando as tropas inimigas. A anteriormente referida “aparente” vulnerabilidade do
castelo na zona oeste poderia ser a razao da implantacao desta torre e da sua porta falsa
naquele local, tornando-a num dos principais elementos de defesa daquele flanco. Perante
a facilidade do terreno, essa torre seria um chamariz, convidando as tropas a um ataque que
os obrigaria a dividirem-se e, consequentemente, a gastarem os seus recursos em ataques
as diferentes areas da alcacova, dando vantagem ao contra-ataque por parte dos defensores.
Na torre, sobre essa porta falsa existiria provavelmente aberturas que permitiam a
aniquilacdo dos invasores a partir do teto, as chamadas aberturas do tipo mata-caes.

(Carvalho, 2015)

e

&
i W

Figura 9 - Representacdo do Torredo de Porta Falsa em maquete. (Carvalho, 2015)

A Torre Flanqueante ou de Cerca sudoeste foi demolida mas, ao contrario das anteriores,
existem ainda aquilo que parecem ser vestigios das suas fundacoes, algo que s6 poderia ser
confirmado através de uma intervencao arqueolégica no local. Situada a sudoeste e
orientada nessa direcdo, esta torre era composta por dois pisos e encontrava-se “rasgada”
na face voltada ao interior do patio do albacar de modo a facilitar o assédio dos invasores
que conseguissem entrar na alcacova. Esta torre permitia o flanqueamento dos panos de
muralha, o apoio e a defesa do Torredo da Porta Falsa (que tinha uma altura menor do que
a Torre de Cerca) e também a defesa dos adarves, ou seja, os caminhos de ronda da muralha
e da barbaca. Esta tltima correspondia ao primeiro muro defensivo, pois antecede os muros

da fortaleza e da vila envolvendo todo o conjunto. (Carvalho, 2015)
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A Torre Flanqueante ou de Cerca sul foi demolida mas, neste caso, existem vestigios visiveis
da sua localizagao. Situava-se no sector sul e estaria orientada a sudeste. Nesta torre era
dado o apoio na defesa da porta principal da alcagova e era a partir desta torre que partia a
cerca que englobava a vila. Encontrava-se na interse¢cdo das muralhas sul e este, o que

permitia uma maior protecdo das mesmas. (Carvalho, 2015)

O Torreao de Porta continha a porta principal da alcagova e foi também demolido existindo
vestigios do que poderao ser as suas antigas fundacoes. Era um torredo de altura menor do
que as restantes torres, situava-se na cerca este e estava orientado nessa dire¢ao. Supde-se
que estivesse provida de uma grade, fortes portoes reforcados e troneiras, ou seja, espacos
onde se colocava a boca do canhao. No pavimento da torre deveria haver aberturas do tipo
mata-caes como no Torreao de Porta Falsa. Sobre a porta, do lado exterior, deveriam estar
encastradas, como era costuma na época, as pedras com as Armas Reais e da Ordem de

Cristo. (Carvalho, 2015)

O Torredao do Pago dos Alcaides ou Comendadores é dos poucos elementos que ainda
permanece no planalto do castelo e é a imagem elementar da paisagem da cidade de Castelo
Branco. Este torredo foi intervencionado em 1940 e 2004. Esté posicionado na intercecao
entre as muralhas este e norte, encontrando-se orientado a nordeste. Antigamente estava
adossado ao Palacio dos Alcaides ou Comendadores e para além da sua funcao defensiva
este torredlo tinha funcoes de acomodacio dos residentes palacianos. E um torredo de cerca
a partir do qual se pode observar quase toda a alcicova e a vila, permitindo ainda a defesa
das muralhas norte e este, da entrada da alcagova e da porta do palacio que se encontrava

na muralha norte, a qual fazia uma ligacao privativa com a vila. (Carvalho, 2015)

Figura 10 - Representacdo do Torredo do Pago e do Palacio dos Alcaides
ou Comendadores em maquete. (Carvalho, 2015)

21



Uma viagem pelo Castelo

O Paco dos Alcaides ou Comendadores foi demolido integralmente no século XX. Apenas
existem alguns registos fotograficos da estrutura, mas essa nao corresponderia ao alcado
original, pois o original teria uma volumetria e configuracdo da fachada de maiores
dimensoes e de melhor impacto visual do que os demonstrados nos registos existentes. Com
os conteudos existentes supoe-se que o edificio fosse constituido por um alpendre recuado,
que funcionaria como atrio, com quatro arcos antecedidos por uma escadaria de dois
degraus, de cobertor largo e espelho baixo. O edificio conteria uma varanda num piso
superior, cujo acesso seria feito pelo lado oeste através de uma grande escadaria. Na
continuacdo da varanda, do lado este, existiria um anexo com um telhado de quatro aguas
e chaminé onde, provavelmente, estaria localizada a cozinha e restantes zonas de servico. O
conjunto teria um piso térreo e dois superiores, ligando-se no seu interior a ji referida Torre

do Paco. (Carvalho, 2015)

Por ultimo, o elemento em anélise é a Igreja de Santa Maria do Castelo. Este elemento foi
objeto de varias intervencoes ao longo dos séculos, em especial por sucessivas destruigoes
com maior intensidade e frequéncia a partir do século XVII. A Igreja teria no inicio do século
XVI uma volumetria bastante proéxima da que tem atualmente, com exce¢ao da altura da
sua nave e da inexisténcia da torre sineira e da abside redonda. O cemitério seria
imediatamente a sul da igreja, onde atualmente existe espaco verde. Existem teorias que
defendem que o templo primitivo, de conce¢do romanica, estaria implantado no centro da
alcacova templaria, podendo estar integrado numa Torre de Menagem Central, em analogia
com a existente na cidade de Safita, na Siria. Isto apoiaria o argumento da relacao entre o

Chastel Blanc da Ordem do Templo e o caso de Castelo Branco. (Carvalho, 2015)

A

Figura 11 - Representacao da Igreja de Nossa Senhora do Castelo em maquete. (Carvalho,
2015)
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Figura 12 - Vista geral da maquete de representacdo do castelo no século XVI. (Carvalho, 2015)

E ainda importante referir que o castelo é composto por um sistema estrutural de paredes
portantes e tem uma estrutura em alvenaria ou cantaria de granito. Como se pode concluir,
de todo o conjunto do castelo descrito subsistem apenas parte das frentes norte e nascente,
com panos de muralha ja sem o remate nem adarve, mas com um caminho de circulacdo
protegido por guarda plena, a torre norte com varias seteiras e a torre nordeste que
integrava o paco. Esta é rasgada por janelas conversadeiras em revivalismo neomanuelino,
procurando reproduzir as desenhadas por Duarte de Armas. O castelo é o inico da Ordem

do Templo em Portugal a integrar no interior do recinto a igreja. (Noé, 2016)
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2.3. O castelo na atualidade

Atualmente, o castelo de Castelo Branco é composto pelas ja referidas torre nordeste, torre
norte, parte dos panos de muralha norte e este, um troco da muralha exterior que englobava
a povoacao localizado a sul, a Igreja de Santa Maria do Castelo, um pequeno edificado
localizado a norte da igreja que funcionou como escola primaria no século XX e uma
pequena zona de estacionamento a sul da igreja. Existem duas formas de se aceder a esta
zona histoérica: o acesso a sudeste para veiculos através da Rua da Colina do Castelo e o
acesso a noroeste realizado por uma longa escadaria que liga o castelo ao Miradouro de Sao
Gens. Esse miradouro funciona como uma espécie de apéndice do castelo, através do qual
se tem uma melhor visdo da zona norte da cidade. Seguidamente sera apresentado um

conjunto de imagens do estado atual do castelo.
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Figura 13 - Vista aérea do castelo atual. (Google Maps, s.d.)
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Figura 14 - Acesso sudeste com a Igreja de Santa Maria do Castelo a esquerda e o estacionamento a direita.
(Fotografia do autor, 2020)
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Figura 15 - Zona de estacionamento. (Fotografia do autor, 2020)
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Figura 17 - Antiga escola primaria a esquerda e Igreja de Santa Maria do Castelo a direita. (Fotografia do
autor, 2020)
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¥

Figura 18 - Muralha norte a esquerda e a antiga escola primaria a direita. (Fotografia do autor, 2020)

Figura 19 - Muralha e Torre norte. (Fotografia do autor, 2020)
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Figura 20 - Muralha norte e Torre nordeste. (Fotografia do autor, 2020)

Figura 21 - Torre e muralha norte. (Fotografia do autor, 2020)
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Figura 22 - Primeiro piso da Torre nordeste. (Fotografia do autor, 2020)

Figura 23 - Torre nordeste na intersec¢do das muralhas norte e este. (Fotografia do autor, 2020)
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Figura 24 - Primeiro piso da Torre nordeste. Vista interior e vista exterior, respetivamente.
(Fotografia do autor, 2020)

Figura 25 - Piso térreo da Torre nordeste. Vista interior e exterior, respetivamente. (Fotografia do
autor, 2020)
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&

Figura 27 — Escadaria de ligagdo entre a atual entrada sudeste e o antigo Paco dos Comendadores. Arco
descoberto e preservado através de intervencoes arqueologicas. (Fotografia do autor, 2020)
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III — O tempo

Neste capitulo é elaborada uma abordagem sobre o conceito de tempo que, como sera
referido, corresponde a quarta dimensao do espago. Comegcar-se-a por analisar o tempo na
contemporaneidade e os problemas que lhe estdo agregados, como por exemplo a
dessincronizacao da sociedade e, consequentemente, a falta de compartilhamento do
tempo. Seguidamente, serao abordadas as diferentes conce¢oes do tempo que existiram ao
longo da histéria com especial destaque na perspetiva de que o tempo é subjetivo.
Finalmente, abordar-se-4 a relacdo entre a subjetividade do tempo e as percecoes humanas
e 0 modo como a arquitetura s6 pode ser experienciada pelo movimento, conceito através

do qual é feita a ponte com o capitulo seguinte.
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3.1. Tempo contemporaneo

A sociedade tem evoluido rapidamente nos ultimos 200 anos a um ritmo que cresce
exponencialmente. A Historia indica-nos que isto se deveu, maioritariamente, a Revolucao
Industrial (1760-1820/1840), periodo caracterizado pelo surgimento das maquinas cuja
invencao permitiu o auxilio da sociedade na producao de alimentos e roupas de forma mais
rapida, atendendo as necessidades de uma populacido crescente. Transportes como os
comboios foram inventados para transportar grandes quantidades de matérias-primas e
materiais como o a¢o foram produzidos tornando possivel a construcao de edificios maiores
que, por sua vez, também serviriam para abrigar as maquinas. A tecnologia mecanica
ajudou as pessoas a superar a sua lentidao inerente gerando um novo estilo de vida com
uma velocidade estimulante. As maquinas tornaram-se mais rapidas, os carros substituiram
os cavalos e os avides superaram os barcos e os comboios. A producao de bens essenciais
tornou-se eficiente, lucrativa e acessivel. Na arquitetura, o Movimento Moderno rejeitou o
artesanato, denominou as casas de “maquinas de viver” e incentivou o uso de produtos

industriais. (Aamodt, 2017)

A Revolucao Digital do século XX permitiu a deslocacdo instantanea da informacao pelo
mundo. O processamento mais rapido permitiu maquinas ainda mais rapidas. Os materiais
sintéticos preencheram a lacuna nas matérias-primas. A produc¢ao tornou-se mais rapida e
barata e as politicas de mercado incentivaram o consumo. A arquitetura acompanhou a
evolucdo da tecnologia e, consequentemente, o design, manufatura e fabricacao auxiliados
por computador aceleraram o modo de fazer obras arquitetonicas. Os computadores
substituiram o desenho técnico manual, os modelos digitais substituiram os modelos fisicos
e tornou-se possivel a elaboracdo de geometrias complexas, novas formas e imagens foto
realistas tridimensionais. Uma era prolifera de criacdo de imagens e construgdo rapida
permitiu a existéncia de starchitects, cujos edificios iconicos foram consumidos por todo o

mundo em revistas e redes sociais. (Aamodt, 2017)

Atualmente, o fluxo de informacoes é instantaneo, o mercado esté saturado de produtos e,
de acordo com o CEO da IKEA, atingiu-se o “pico de producao”. De acordo com a Ciéncia, a
humanidade esta a ficar sem recursos naturais e os niveis de stress das populacoes estao
muito elevados. Foram inventadas todas estas tecnologias que economizam tempo, mas as
pessoas sentem que tém menos tempo do que nunca. A escassez que existe atualmente neste
mundo desenvolvido nao é apenas comida, roupa ou abrigo, mas também tempo. (Aamodt,

2017)

Podera a arquitetura ajudar a solucionar este problema?
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Figura 28 — A velocidade e o stress da contemporaneidade. Frames da cena “Stargate” do filme
"2001: A Space Odyssey". (Kubrick, 1968)
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3.2. Tempo sincronizado

O tempo foi cada vez mais comprimido num eterno “aqui e agora”, no qual a possibilidade
de aceder a informacao é praticamente instantanea e ha sempre algo novo a consultar, seja
em jornais, televisao, SMS, e-mail e redes sociais. Apesar de extremamente tteis, o que estas
formas de comunicacdo tém em comum é a sua dessincronizacao. Esta desconexdao da
comunicacao através do contacto pessoal é um fator crucial para a progressiva subjetivacao
do tempo. Por exemplo, cada mensagem tem a informacao do dia e hora em que foi recebida,
o que faz com que o universo pessoal de cada individuo se torne num mundo de geréncia de

tempo e cumprimento de prazos. (Bouman, 2003)

Questiona-se se existe algo com a capacidade de unir a sociedade, mas a resposta parece ser
afirmativa e pode ser exemplificada com as celebracoes de Natal e Ano Novo, os
empreendimentos comerciais do Dia da Mae, do Pai e dos Namorados, os megaeventos
anuais dos Oscars, Golden Globes e Grammys, os eventos desportivos como os Jogos
Olimpicos e os Mundiais, as eleicdes e as constantemente atualizadas “Noticias de Ultima
Hora”. Todos estes eventos estao relacionados com o conceito de sincronicidade, ou seja,
com a sincronizacao do tempo de cada individuo com o préximo. Uma das tltimas grandes
vezes que a humanidade partilhou um momento foi no Bug do Milénio, no dia 1 de janeiro
de 2000. Nesse dia era suposto haver uma festa mundial seguida por uma enorme catéstrofe
informaética e financeira, o que acabou por ndo acontecer. De forma a voltar a sincronizar
temporalmente a sociedade e a curar o tempo sao necessarias intervencoes a um nivel maior
do que o individual para promover a redescoberta do tempo compartilhado. (Bouman,

2003)

E importante investigar como se pode reparar a sincronicidade que forma a fundacio da
coesao social e isso envolve sincronizar a experienciacao do tempo a um nivel no qual uma
pessoa se possa reconhecer noutra. A emancipacgao do tempo das correntes da fé e ideologia
teve um efeito libertador no direito do individuo a autodeterminacdo, mas produziu uma
sociedade na qual as pessoas se tornaram na sua propria unidade de tempo, fechadas nas
suas proprias capsulas temporais e nas quais comunicam umas com as outras através de
protocolos. Na verdade, seriam necessarios relogios extremamente precisos para esses
protocolos. Mas partilhar um rel6gio nao é o mesmo que partilhar a sensa¢iao do tempo. Um
relogio apenas ajuda a partilhar o tempo cronologico e nao a duragao, a experiéncia e a
sensacao da existéncia. O reldgio apenas facilita a comunicacao e nao a participacao na vida
de outra pessoa. Pergunta-se mais rapidamente quando algo aconteceu do que a sensacao
que a pessoa sentiu ao acontecer algo, o que pode ajudar a demonstrar a falha que existe na

partilha de tempo. (Bouman, 2003)
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1. THE MOLE
one week

£

2. THE SEA
one day

3. THE AIR
one hour

Figura 29 - Tempo sincronizado. Frames do filme "Dunkirk", no qual se acompanham trés

diferentes perspetivas da batalha de Dunkirk na 22 Guerra Mundial, as quais se sincronizam
no final do filme. (Nolan, Dunkirk, 2017)

38



Uma viagem pelo Castelo

3.3. Tempo compartilhado

No mundo existe uma resisténcia a lentidao quando esta é imposta. Na Arquitetura, no
Cinema e na arte em geral existem diversos exemplos de trabalhos que conscientemente
procuram desacelerar o movimento e a experiéncia do observador. A desaceleracao permite
levar as pessoas a contemplar, refletir e valorizar, e é uma ideia que est4 invariavelmente
ligada a qualidade de vida, com a implicacdo de que a pressa prejudica essa mesma
qualidade. Mas essa lentidao nao é o mesmo que o tempo compartilhado, pois também ela
se pode tornar num produto de consumo, incentivando a individualizacao das pessoas e
ajudando a perda do sentido de comunidade. Esse sentido de comunidade s6 pode ser
fomentado através do restabelecimento da chronomunitas, uma comunidade do tempo que
¢ mais forte do que a cronocracia, o dominio do tempo. Numa comunidade do tempo, o
tempo nao é necessariamente mais lento, mas tem mais significado devido a experiéncia
compartilhada. Isso torna-o mais completo, intenso e oferece-lhe uma perspetiva historica
e futura. Uma comunidade de tempo nao se preocupa com a perda de tempo porque gera-o

continuamente. (Bouman, 2003)

E possivel mudar a forma como as pessoas pensam no tempo e, simultaneamente, cultivar
uma nova mentalidade baseada na necessidade do tempo compartilhado. Mas sera possivel
dar ao fator temporal uma forma visual? Pode o tempo ser tornado visivel e pode ser
utilizado no desenho do espaco, dos edificios, das cidades e das paisagens? E esse design
podera ser capaz de juntar as pessoas num sentido de comunidade? Sera que a contraparte
conceptual do tempo — a ordem do espaco, matéria e forma — consegue produzir tempo? A
verdade é que a arquitetura tem experiéncia nessas questdoes temporais. Interpretando o
tempo como heranca patrimonial, ha incontaveis exemplos da imortaliza¢ao dos valores na
pedra e no ornamento, sendo evocadas memorias através da forma. O futuro também tem
uma grande tradicdo na imagem construida, porque os arquitetos que desenharam como
uma forma de proclamar o futuro estavam, literalmente, a produzir tempo. Contudo, a
arquitetura perdeu quase completamente esta sua funcao, nao sabendo que memorias
devem ser preservadas nem que futuro merece ser proclamado. A arquitetura abandonou,
em grande parte, as funcoes de comemoracao do passado e a fabricacao do futuro. Como se
pode construir para o amanha se se vive puramente no aqui e agora? A historia e o futuro

costumavam fazer do tempo um bem coletivo, mas o presente privatizou-o. (Bouman, 2003)

Se o tempo é visto como um coeficiente da eficiéncia, entdo a arquitetura é uma grande
metafora para isso. Ha poucas disciplinas onde a luta pelo tempo, a procura pela velocidade
e o respeito pela pressa tenham sido expressos de forma tdo impressionante. Pode-se

discernir o tempo como um principio organizador na existéncia humana e o ambiente
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construido é uma reflexao disso mesmo, pois até impulsiona essa mesma organizacao. Tal
como os reldgios mecanicos se espalharam pela sociedade, também as fontes de calor e 4gua
o fizeram. Este aumento da tecnologia aumentou a individualizacao e, consequentemente,
a dessincronizacao do tempo referida anteriormente. A escassez transforma o tempo num
bem coletivo, enquanto a abundancia privatiza o tempo. Nesse sentido, a arquitetura tem
cada vez menos capacidade de criar um tempo coletivo. Mas enormes quantidades de tempo

privado estao a ser produzidas. (Bouman, 2003)

O tempo esta presente na arquitetura e continuara a estar enquanto esta acomodar e aspirar
a um significado cultural ou for ambiciosa, mas ainda hd muito para investigar na dimensao
temporal da arquitetura. Sera possivel conceber um ambiente que nao s6 acalma, acelera,
acomoda ou privatiza o tempo, mas também produz “tempo publico” ao tomar a
necessidade de fazé-lo como o seu ponto de partida? Sera possivel conceber uma arquitetura
que nao separa através da imposi¢do de barreiras, mas que une as pessoas por contar
historias relevantes a estes tempos? Uma arquitetura que sincroniza? Uma arquitetura que
nao esta terminada quando o projeto é traduzido para a forma material, mas que comeca
nesse mesmo ponto? Isso poderia ser uma arquitetura baseada no tempo, na qual o processo

e a duracao sao tao importantes como a forma. (Bouman, 2003)

A ideia é nao pensar no tempo como tempo cronolégico, mas como tempo experienciado.
Este altimo implica a necessidade de contar historias — a arquitetura como forma de
cinematografia. Para aumentar as oportunidades de contar histérias e, desse modo, criar
experiéncias coletivas sincronizadas, tem de se abandonar toda a ideia de que as fungoes
acomodaticias sao o objetivo principal do design e, em vez disso, considerar a importancia
do tempo para o mundo. Deve ser possivel democratizar a forma do tempo e permitir as
possibilidades do tempo compartilhado. Isto ndo seria apenas arquitetura como a arte de
criar espacos, mas sim arquitetura como a arte da criatividade espacial no tempo publico.
Seria um ambiente em que a diversidade do mundo nao fosse apenas um principio abstrato,
mas uma realidade diaria. Isso tornara possivel um mundo em que a unidade de lugar nao
tem de ser necessariamente a unidade de tempo ou acao. A cultura de varios tempos precisa
de profundidade. A arquitetura, o design e a arte podem ajudar a criar experiéncias coletivas
tao significativas quanto as oferecidas pelos portais goticos ou pelas capulas classicas. De
facto, isso criaria tempo. Sera que a disciplina que outrora libertou o espaco podera também

ser capaz de devolver as pessoas o seu tempo? (Bouman, 2003)
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Figura 30 — Partilha de tempo. Frames da trilogia "Before" filmados com um intervalo de nove
anos entre cada um: "Before Sunrise” (Linklater, Before Sunrise, 1995), "Before Sunset"

(Linklater, Before Sunset, 2004) e "Before Midnight" (Linklater, Before Midnight, 2013),
respetivamente.
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Segundo as palavras de Fernando Téavora, os arquitetos sdao criadores de formas,
organizadores de espaco. Desenham, planeiam e projetam espacos fisicos (Tavora, 2015).
Contudo, tendem a permitir que esta forma de pensar espacial e fisica domine o seu
processo. Como se pode entender a partir do que ja foi referido, se um arquiteto conseguir
considerar os aspetos temporais da arquitetura juntamente com os aspetos fisicos, entao
terd uma melhor percecao da relacao das pessoas com o objeto arquitetonico que projetar
(Kioumarsi, 2016). O tempo, o0 espaco e a matéria podem-se fundir na arquitetura de modo
a gerar experiéncias humanas profundas. Na verdade, o tempo pode abrandar
perceptualmente nas condicOes espaciais certas e isso podera ser uma solucao para a
dessincronizacao da vida contemporanea (Aamodt, 2017). Antes de se avancar para os
aspetos temporais da arquitetura é importante investigar como evoluiu o tempo ao longo da

historia.

42



Uma viagem pelo Castelo

3.4. Tempo evolutivo

O tempo tem sido um grande topico de debate ha milhares de anos e a sua discussao gerou
varias perspetivas sobre este conceito. O filosofo Platao (428/427-348/347 a.C.) acreditava
que o tempo e o Universo tinham sido criados simultaneamente e que o tempo é
independente dos eventos, ja o seu discipulo Aristoteles (384-322 a.C.) discordava. Segundo
este, o tempo referia-se a mudanca e ao movimento, estando intimamente ligado aos
eventos, ou seja, se tudo parasse, também o tempo parava. Isaac Newton (1642-1726/7)
estava de acordo com Platao, pois afirmava que o tempo era absoluto, mas Gottfried Leibniz
(1646-1716) apoiou o principio de Aristoteles de que o tempo estava vinculado aos eventos.
René Descartes (1596-1650 d.C.) trouxe uma nova perspetiva, pois via o tempo como uma
série de “agoras”; Immanuel Kant (1724-1804) escreveu que o tempo era, essencialmente,
intuicdo que ajudava as pessoas a perceber os seus impulsos sensoriais; e fildsofos como

John McTaggart (1866-1925) defendiam que o tempo nao existia. (Louw, 2016)

Na natureza, a passagem do tempo pode ser observada através dos ciclos do Sol, da Lua,
todo o processo de nascimento, reproducao e morte dos seres vivos e através da evolucao.
Inclusive, ciclos como o do Sol influenciam o ritmo circadiano dos seres vivos que, no caso
dos seres humanos, controla a temperatura corporal, pressao arterial e atividade cerebral,
para nomear alguns. Compreender estes ciclos temporais da natureza tem sido vitalmente
importante para o ser humano hé milhares de anos ao ponto de muitas civilizacoes terem
criado estruturas que seguem e celebram esses ciclos, como por exemplo o Stonehenge, no

Reino Unido, que esta relacionado com o por do sol no solsticio de inverno. (Louw, 2016)

O tempo também pode ser visto como uma construcao social. E muitos pensadores
questionavam-se se nascer numa cultura particular influenciava de alguma forma a
experiéncia temporal das pessoas, pois diferentes sociedades tinham diferentes concecdes
do tempo. Nas comunidades primitivas o tempo era qualitativo e repetitivo, existindo um
ciclo temporal de festivais e rituais fundamentais. Na cultura da Grécia Antiga, com o
aumento das comodidades econémicas, o tempo tornou-se quantitativo e continuamente
circular. A cultura judaico-crista baseia-se numa perspetiva do tempo qualitativo e linear
onde existe um principio, um meio e um fim, movendo-se numa direcao desde o inicio da
criacdo e tudo s6 acontece uma vez. Mas culturas como a Inca, Maia e Hindu acreditavam
que o tempo € ciclico, no qual as oportunidades aparecem mais do que uma vez. A concecao
do tempo tornou-se cada vez mais evolucionaria quando “A Origem das Espécies” de
Charles Darwin foi publicada em 1859. Nos tempos modernos, a perspetiva dominante é
que o tempo é quantitativo e linear sem um principio e sem um fim. Contudo, como se vera

no proéximo capitulo, o tempo nao é igual para todos. (Louw, 2016)
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Figura 31 - Evolugdo através do tempo. Frames do filme "Boyhood". (Linklater, Boyhood, 2014)
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3.5. Tempo subjetivo

Se o tempo fosse igual para todos, iria passar ao mesmo ritmo para cada uma das pessoas,
quaisquer que fossem as suas circunstancias e quaisquer que fossem os seus estados
cerebrais, o que nao acontece. A um nivel biologico, o tempo é percecionado através de um
sistema distribuidor constituido pelo cortex cerebral, o cerebelo e os ganglios basais. Essa
consciéncia temporal pode ser separada em experiéncia quantitativa, que corresponde as
medicOes da existéncia humana por dias, meses ou anos, e em experiéncia qualitativa, que

é baseada na qualidade da experiéncia durante um periodo especifico. (Louw, 2016)

O conceito de tempo quantitativo era referido na Grécia Antiga como chronos, de onde
provém a palavra cronologia, pois esta ligado ao tempo cronoldgico ou sequencial, enquanto
que o tempo qualitativo era referido por kairos, que corresponde ao tempo subjetivo ou
psicologico, podendo também ser definido por: momento de duracido indeterminada no
qual um evento importante acontece. Um exemplo possivel para explicar a diferenca entre
estes dois conceitos é o momento da passagem de ano. A contagem decrescente — 10, 9, 8...
— corresponde ao chronos, pois é especifica e mensuravel. Mas quando se chega ao zero o
tempo muda para kairos, pois as pessoas festejam, brindam e celebram. Ninguém est4 mais
a contar. As pessoas estao a viver aquele momento e a aproveitar a experiéncia de estarem

juntas. (Aamodt, 2017)

O kairos também tem um elemento espacial. Para Aristoteles, kairos era o contexto
temporal e espacial para que a sua prova fosse entregue. Os Incas consideravam o tempo e
0 espaco como um dnico conceito. No Japao, o conceito de ma f# também relaciona o tempo
e 0 espaco e pode ser definido como: lugar que é o resultado do espaco vivido e do tempo
vivido, um reflexo do estado da mente e do coracdo. A dupla relacdo de ma com o tempo e
com o espaco nao é apenas semantica, pois reflete que toda a experiéncia no espaco é um
processo estruturado no tempo e que toda a experiéncia no tempo é um processo
estruturado no espago. Os caracteres de tempo F5fE (literalmente: espago-tempo)
expressam-se em japonés como “tempo em fluxo”, o que faz com que o tempo seja uma
dimensao do espaco. Estas nocodes tradicionais de tempo e espaco contrastam com as
definicoes ocidentais que se basearam na suposicdo do tempo universal e na geometria
tridimensional euclidiana. Neste raciocinio o espaco é considerado como um pano de fundo
estatico para os eventos que acontecem no tempo. No inicio do século XX, Einstein provou

que a Antiga Grécia, os Incas e os Japoneses estavam corretos. (Aamodt, 2017)
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Em 1905, a Teoria da Relatividade Especial de Einstein demostrou que as medi¢oes do
espaco e do tempo variam para observadores em diferentes referenciais e que, sob certas
condicdes, o tempo “andava” mais devagar. A Relatividade Especial substituiu a nog¢ao
convencional do tempo absoluto, pois o tempo esta dependente do referencial e da posicao
espacial — o tempo é a quarta dimensao do espaco. Este continuum do tempo e do espaco
passou a denominar-se “espaco-tempo”. Na fisica moderna o que acontece no espaco-tempo
denomina-se “eventos” e estes tém qualidades tanto espaciais como temporais. Esta
descoberta foi tdo revolucionaria que a arquitetura ainda nio se conseguiu adaptar
completamente a esta teoria que ja foi provada ha mais de 100 anos. A arquitetura apoia-se
na geometria euclidiana e nas coordenadas cartesianas desde o inicio da sua histéria, pois
permite entender o espaco de forma direta e estatica, tornando-o mensuravel e finito. J4 a
Teoria da Relatividade de Einstein torna tudo relativo, mutéavel e experiencial. Houve
algumas tentativas de incluir o tempo na arquitetura, como por exemplo: Sigfried Gideon
no seu livro “Espaco, Tempo e Arquitetura” introduziu essa ideia em 1941, mas ninguém lhe
deu continuacao; a arquitetura cinética tentou adotar a dimensao temporal numa forma
literal; e o trabalho de Zaha Hadid e Frank Gehry introduziram uma nova geometria, mas

sdo fisicamente e experiencialmente estaticos. (Aamodt, 2017)

Os fenomenologistas como o arquiteto e filosofo Juhani Pallasmaa tém estudado a relacao
do tempo com o espaco e como essa relacio pode originar fortes experiéncias
arquitetonicas. A Fenomenologia na Arquitetura é o estudo filoso6fico da experiéncia no
espac¢o construido, que contrasta com o método cartesiano de analisar o mundo como
objetos ou conjuntos de objetos a agir e reagir uns com os outros. No livro publicado em
1996 chamado “The Eyes of the Skin: Architecture and the Senses”, Pallasmaa escreve: “A
incrivel aceleracdo da velocidade durante o século passado colapsou o tempo na tela plana
do presente, sobre a qual a simultaneidade do mundo é projetada. A medida que o tempo
perde a sua duracdo e o seu eco no passado primordial, o ser humano perde o seu sentido
de identidade como um ser historico e é ameacado pelo "terror do tempo". A arquitetura
emancipa-nos do abrago do presente e permite-nos experimentar o fluxo lento e curativo
do tempo. [...] O tempo da arquitetura é um tempo retido; no maior dos edificios, o tempo
permanece firmemente parado. [...] O tempo e o espaco estao eternamente bloqueados um
no outro nos espacos silenciosos [...]; matéria, espaco e tempo fundem-se numa experiéncia

elementar singular, a sensacao de ser.” (Aamodt, 2017)
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Figura 32 - Tempo como quarta dimensdo. Frames do filme "Interstellar". (Nolan, Interstellar, 2014)
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3.6. Tempo percetivo e movimento

O conceito de kairos, abordado anteriormente, parece corresponder a uma das trés “setas
do tempo” do fisico tedrico Stephen Hawking que dao direcdo ao tempo: a seta da
termodinamica, na qual a entropia aumenta ao longo do tempo; a seta cosmoldgica, que
corresponde a expansao do universo; e a seta psicologica, na qual um individuo pode sentir
o tempo passar e s6 se pode lembrar do passado, nao do futuro. A mente humana vaguei
constantemente no tempo e no espaco, pois pensa nos eventos que aconteceram no passado
e nos que estao para acontecer no futuro. A percecao humana nunca esta verdadeiramente
no presente, porque existe um atraso de 1/5 de segundo entre a chegada de, por exemplo,
um estimulo visual basico no cérebro e a consciéncia desse estimulo, enquanto que um
estimulo complexo demoraria até meio segundo a ser registado. Portanto, a consciéncia
imediata é uma ilusao, existindo sempre um pequeno desfasamento temporal entre a

realidade e a percecao. (Louw, 2016)

O tempo pode ser experienciado de forma diferente em diferentes situacées. Num evento
traumatico ou em estados de meditacao pode parecer que o tempo para e quando se esta
cansado pode parecer que o tempo passou a voar. A percecao da duragao do tempo também
se parece alterar quando se estd ansioso ou nervoso. O neurotransmissor dopamina é
responsavel pela experienciacao do tempo e pode ser interrompido por uma doenca como o
Parkinson ou por danos no circuito neurolégico do cérebro. O tempo subjetivo pode
aumentar quando a temperatura do cérebro aumenta e a consciéncia pode tornar-se mais
agucada quando o cérebro esta entusiasmado. A duracio de um evento com menos
estimulos sensoriais parece ser mais longa do que a de um evento no qual ha muitos desses
estimulos. Deste modo, pode-se perceber que o tempo é subjetivo e elastico, podendo esticar
ou encolher de acordo com o estado psicologico de cada individuo. Isto cria possibilidades
interessantes na arquitetura, onde a experiéncia da duracdo do movimento por um edificio
pode potencialmente ser manipulado para ser percecionado como mais longo, reduzindo a
quantidade de estimulos visuais ou auditivos, ou pode ser percecionada como mais curta,
aumentando a quantidade desses estimulos. Outro facto interessante é que as pessoas tém
tendéncia a inclinarem-se para a frente quando pensam no futuro e a inclinarem-se para
tras quando pensam no passado. Por isso, acredita-se que subir uma rampa ou escadas, nas
quais a postura tipica é a inclinacdo para a frente, possa aumentar a antecipacdo ou o
pensamento no que estd para vir, enquanto que descer, que requer uma postura de
inclinacdo para tras, estimula o pensamento sobre os eventos que ocorreram recentemente.

Pode-se presumir que avancar no espaco esta associado a avangar no tempo. (Louw, 2016)
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Como ja foi referido, a percecao que os seres humanos tém da sua propria posi¢ao no espaco
e no tempo mudou durante o tltimo século. Antes seguia-se a no¢ao de tempo absoluto, que
Platao e Newton defendiam, na qual o intervalo de tempo entre dois eventos podia ser
medido concretamente e dois observadores diferentes obtinham o mesmo resultado. Agora
também se compreende o tempo relativo ou subjetivo, no qual o tempo pode ser diferente
para duas pessoas que o experienciem. Isto torna o tempo num conceito muito mais pessoal
e é apoiado pela ja referida Teoria da Relatividade, segundo a qual cada individuo tem a sua
propria medida de tempo que depende do espaco onde se encontra e de como se esta a

mover. (Louw, 2016)

O tempo é normalmente descrito em termos de movimento espacial (“o tempo voa” ou “o
tempo passou a correr”), pois pensa-se que o movimento pelo tempo é anélogo ao
movimento pelo espaco. Isto acontece porque o tempo é um conceito abstrato que sé é
experienciado indiretamente e as pessoas representam mentalmente o tempo em termos da
sua experiéncia direta com o espaco. Mas também h4d movimento fisico que os seres
humanos s6 conhecem de forma indireta, por exemplo, toda a humanidade esta a mover-se
constantemente no espaco a velocidades incriveis sem darem conta desse movimento,
exceto pela experienciacio de fatores como a alteracao da luminosidade, mudancas
meteorologicas e posicdo de corpos celestes. Isto deve-se a rotacao da Terra e ao seu
movimento de translacdo a volta do Sol, para nao falar do préprio movimento do Sol, da
galaxia e do proprio Universo. O ser humano tende a localizar-se através de coordenadas de
quatro dimensoes relacionadas com marcadores na Terra, ou seja, estdo conscientes da sua
propria posicao na Terra que é a pequena escala, ndo dando atencao a posi¢ao na grande
escala do universo. A arquitetura também pode tornar as pessoas mais conscientes da sua
posicao coésmica através da captura ou expressao dos seus marcadores diarios ou sazonais

de forma a domesticar e dimensionar o tempo para a compreensao humana. (Louw, 2016)

Ao considerar o movimento, as ideias de orientacdo espacial e proximidade tornam-se
importantes, pois o movimento refere-se a mudar de direcao e aproximar ou afastar de uma
certa posicao. A orientacao espacial pode ser descrita como um vetor com distancia e
direcao, o que significa que a proximidade é determinada nao s6 pela distancia de alguém a
algo, mas também pela sua orientacao. Pessoas que estdao viradas diretamente para um
objeto sentem que ele estd mais perto do que quando estao posicionadas obliquamente ao
mesmo. O arquiteto Peter Eisenman é da opinido que apesar das rampas curvas de Le
Corbusier, como as da Villa Savoye, deslocarem deliberadamente o eixo corporal da simetria
classica dos seus edificios, o espaco e o tempo foram considerados como uma tinica entidade
tal como na era classica. Se é aceitavel que a experienciacao do tempo ¢ subjetiva da mesma

forma que o espaco é, entdo a orientacdo e a proximidade temporais também devem ser
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tidas em conta quando se lida com o movimento. Estudos no campo da proximidade
temporal indicam que eventos futuros estdo subjetivamente mais perto do que eventos
passados, mesmo que ambos estejam a mesma distancia do presente — o chamado Efeito

Temporal de Doppler. (Louw, 2016)

Segundo o arquiteto Juhani Pallasmaa, os edificios condicionam a leitura do tempo.
Assemelhando-se as artes cinematograficas ou literarias, eles podem acelerar, abrandar,
parar ou reverter o tempo. A Arquitetura permite expressar diferentes tipos de tempo: o
tempo cultural, normalmente expresso através das referéncias historicas; o tempo cosmico,
no qual a luz e a sazonalidade podem ser expressas na estrutura e forma de um edificio; o
tempo bioldgico, no qual a consciéncia humana pode ser manipulada através da clareza,
obscuridade, conforto, desconforto, seguranca ou ameaca; tempo experiencial, no qual os
sentidos podem interpretar a passagem do tempo através da materialidade do edificio.
Como se pode compreender, a arquitetura pode amplificar a experienciacao e a percecao do

tempo, e a melhor forma de o fazer é tendo em consideracao o movimento. (Louw, 2016)
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Figura 33 — Movimento pelo museu Guggenheim de Nova Iorque. Cena do filme "The
International". (Tykwer, 2009)
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IV — A narrativa

Este capitulo explora a narrativa aplicada na arquitetura tornando-a numa arquitetura
quadridimensional que utiliza o movimento como gerador da experiéncia. Inicia-se através
da explicacao do que é o design temporal e de como este conceito consegue ser posto em
pratica na Arquitetura com o apoio do Cinema, principalmente através da técnica de
montagem. Nesse contexto, o Cinema assume o papel de criador de relacdes entre a
Arquitetura e as suas dimensoes. Seguidamente, sao abordados diversos casos de estudo
que aplicam o design temporal e, consequentemente, a técnica de montagem de véarias
formas. O foco vai incidir sobre trés diferentes métodos aplicados em trés projetos de
diferentes arquitetos que estabeleceram relacdes entre a sua profissdo e o Cinema. O
primeiro método assenta na promenade architecturale e é exemplificado através da Villa
Savoye de Le Corbusier. Consiste na elaboracao de um percurso projetado pelo arquiteto
pondo-se no ponto de vista do observador que o experiencia e corresponde a fragmentacao
da circulacdo em sequéncias espaciais e projecdo de perspetivas importantes para cada
sequéncia que, posteriormente, sofrem um processo de montagem. Esse método, por ser o
mais relevante para esta dissertacao, contém dois subcapitulos nos quais sao abordados dois
tipos diferentes de promenades, as primeiras sao isoladas do mundo exterior,
estabelecendo uma narrativa fechada na qual o tempo parece nio existir, e as segundas
estabelecem relagdes com a sua envolvente, criando narrativas nas quais existe uma clara
presenca do tempo. O segundo método é relativo as layers de espago, movimento e evento
criadas no projeto tedrico “Transcricoes de Manhattan” de Bernard Tschumi e aplicadas no
seu projeto do Parc de la Villete. Esse método consiste na criacdo de uma nova linguagem
arquitetonica que permite fragmentar as camadas da experiéncia, trabalha-las
separadamente e voltar a junta-las através do processo de montagem dando origem ao
projeto. E, por dltimo, o terceiro método corresponde a indeterminacdo programatica,
conceito estabelecido por Rem Koolhaas e aplicado no seu projeto da Biblioteca Publica de
Seattle. Esse método trabalha o programa arquitetonico como se se tratasse de um
argumento cinematografico e através da sua montagem cria uma ou mais narrativas que
formam o projeto. Através destes casos de estudo serao recolhidas algumas técnicas e ideias
que, consciente e inconscientemente, contribuirao para a estruturacao de uma narrativa que

sera colocada em pratica na elaboracao da proposta da dissertacao.
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4.1. Design temporal

A arquitetura tem a capacidade de mediar, enquadrar, dimensionar, relacionar e sintonizar
a realidade fisica antes da percecdo humana estar consciente dela. Mas, para além de
habitarem no espaco, os individuos também habitam a misteriosa dimensao temporal e o
ambiente construido intervém de forma semelhante na associaciao que os humanos fazem
com o tempo, dimensionando-o para uma medida individual. O problema é que o design
arquitetonico, com as suas ferramentas como as plantas, os al¢cados e os cortes, ndo permite
tomar em conta as consideragoes temporais porque esses métodos distraem o arquiteto da
sensacao real do espaco, que inclui os aspetos temporais da arquitetura. Considerar esses
aspetos € possivel através do planeamento da experiéncia espacial a partir do ponto de vista

do observador em movimento. (Kioumarsi, 2016)

O termo design temporal é emprestado de Akio Takatsu e Yoichi Ando, que acreditam que
considerar o design temporal em conjunto com o design convencional fisico ajuda a criar
uma experiéncia arquitetonica mais rica e completa e, consequentemente, uma melhor
arquitetura. Para esclarecer o conceito de design temporal, pode-se observar a relacao entre
tempo e mudanca. O tempo percetivo como um fenémeno baseado na experiéncia esta
vinculado a mudanca na percecao do espaco enquanto o corpo e os olhos do espetador se
movem através desse mesmo espaco. Por outras palavras, projetar o que se observa
enquanto se move pela arquitetura, exige nao so6 projetar a forma, mas também projetar o
tempo. Portanto, projetar de acordo com diferentes modos de movimento que ocorrem
durante a experienciacao da arquitetura é o mesmo que considerar os aspetos temporais da
mesma. Com design temporal, quer-se dizer: projetar uma experiéncia arquitetonica a
partir dos olhos do observador no espaco e considerar o maximo de detalhes da experiéncia
quanto possivel. Nao quer dizer que esses detalhes ndo sejam os mesmos que detalhes
fisicos e construtivos, mas sim o tipo de detalhes que realcam a qualidade da experiéncia.
Esses detalhes incluem, mas ndo estao limitados ao movimento, narrativa, eventos,
mudancas de perspetiva e ritmo. Quando se comeca a projetar uma experiéncia real, nao s
as formas e a sua percecao importam (dimensao fisica), mas também sao importantes o
tempo e a maneira como é percecionado (tempo percetivo e dimensao temporal). O design
temporal abordado nesta dissertacao destaca o desenvolvimento dos aspetos temporais em

conjunto com os aspetos fisicos da arquitetura. (Kioumarsi, 2016)
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4.2. Arquitetura e Cinema

Seguidamente serao analisados projetos de diferentes arquitetos de forma a se compreender
como funcionam os seus métodos de design temporal. Visto que nenhum destes projetos
aborda diretamente o tempo, é necessario empregar um meio de ligar os conceitos de tempo
e arquitetura. Todos os elementos arquitetonicos refletem, em alguma medida, o conceito
de tempo. Os exemplos mais simples sdo a decadéncia dos materiais ou a mudanca da luz
no decurso do dia. Esta dissertacdo tem uma visao experimental em relacao ao tempo e
investiga esse conceito na experiéncia e percecdo do observador que se movimenta no
espaco, enquanto que a luz e a materialidade sao algumas das partes da experiéncia

arquitetonica. (Kioumarsi, 2016)

Apesar de muitos arquitetos terem incorporado os aspetos temporais nos seus trabalhos, é
dificil distinguir esses projetos porque os arquitetos podem ter aplicado esses aspetos sem
intensdo. Apos se analisar a abordagem do design entre varios arquitetos que aparentam
estar relacionados com o tempo, notou-se que todos tinham uma caracteristica em comum,
que é relacionarem o seu trabalho ao cinema. Esta descoberta sugere uma nova perspetiva
em relacdo ao estudo do tempo na arquitetura, que € questionar o topico do design temporal
arquitetonico a partir do ponto de vista da aplicacdao de técnicas cinematograficas. Ao se
investigar experiéncias semelhantes a arquitetura compreende-se que a experiéncia de ver
um filme é uma das mais semelhantes e, dessa forma, o Cinema e a técnica de montagem
cinematogréafica estao relacionadas com a associagido entre tempo e arquitetura. Por isso,
foram escolhidos projetos nos quais se pode observar a técnica de montagem para se

perceber como funciona o design temporal em diferentes projetos. (Kioumarsi, 2016)

Esta ligacdo entre a arquitetura e o cinema nao é uma novidade. Na era moderna, com o
questionamento das abordagens formais e divinas da arquitetura, novas abordagens, como
uma visao cinematografica da arquitetura, comecaram a aparecer. De acordo com a
escritora Giuliana Bruno: “Parece que todas as artes, ao longo dos séculos, tenderam para o
cinema. Por outro lado, o cinema ajudou-nos a entender os seus métodos”. Sergei Eisenstein
confirma que “o ancestral indubitavel do cinema é a arquitetura”. E o cinema também pode
ser visto como uma pratica arquiteténica: “o cinema é uma forma de arte de rua, um agente
na construcdo de vistas da cidade. A imagem da cidade acaba a interagir com as
representacoes filmicas. A paisagem urbana é tanto uma construcao fisica filmica quanto
arquitetonica”. Especificamente, ao se discutir a temporalidade na arquitetura, a analogia
entre a arquitetura e o cinema torna-se bastante apropriada. Segundo Juhani Pallasmaa, o

cinema e a arquitetura tém elementos semelhantes do tempo e do espaco. (Kioumarsi, 2016)
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Cada interpretacao do tempo esta relacionada com uma certa ideia de mudanca, a questao
é relativa a natureza da mudanca que esta associada ao tempo percetivo. Filosofos e
psicdlogos realcaram o papel do corpo e do seu movimento no espaco na percecao do mundo
real. Segundo Pallasmaa, os olhos cooperam com o “corpo e os outros sentidos” para
“fortalecer e articular” a sensagao de espaco nos individuos. Da mesma forma, Gibson
categoriza os sentidos em cinco sistemas sensoriais: “o sistema visual, o sistema auditorio,
o sistema do sabor/cheiro, o sistema héptico e o sistema de orientacao”. Segundo Bruno
Zevi, o sentido do tempo percetivo esta mais relacionado com o sistema de orientacdo. Nas
suas palavras, “o tempo, como um elemento indispensavel em todos os trabalhos de
arquitetura, é baseado no movimento”. Assim, a leitura subjetiva e percetiva do tempo no
que se refere a arquitetura esta ligada ao movimento do espetador no espago como por

exemplo, ao caminhar num edificio. (Kioumarsi, 2016)

Observando o caso do cinema, percebe-se que o conceito de tempo esté fortemente ligado a
montagem. Uma forma do cinema ajudar a perceber a temporalidade na arquitetura é
através da aplicagcdo de técnicas de montagem na arquitetura. O dicionério de Oxford
descreve a montagem no cinema como um “processo ou técnica de selecionar, editar e juntar
seccoes do filme para formar um todo continuo” e a montagem em geral como “a técnica de
produzir um novo todo composto a partir de fragmentos de imagens, texto ou musica”.

(Kioumarsi, 2016)

Sergei Eisenstein era um realizar de cinema, estudioso e pioneiro na aplicagao desta técnica
especifica da edicao cinematografica chamada montagem. Nos seus principais livros, “The
Film Form” e “The Film Sense”, o realizador descreve a importancia da técnica de
montagem para transmitir o ritmo e o significado do filme, que ele acredita ser a esséncia
do cinema. Uma caracteristica essencial do seu trabalho foi destacar a “disjuncao e
fragmentacao” para incitar o publico. A montagem como uma ferramenta de edicao
dinamica é aplicada para criar ritmo ao formar relacoes espaciais e temporais dentro de um
filme. Eisenstein acreditava que o significado no cinema é gerado pela colisao de planos
opostos. De acordo com Roger Ebert, o segredo de Eisenstein em criar um forte impacto
sobre os espetadores encontra-se na justaposicao de planos contraditérios e no facto do
realizador nao se contentar com o convencional “desenrolar de imagens”. Uma das mais
proeminentes exposicoes do poder da montagem pode ser observado no filme silencioso de
1925 “Battleship Potemkin” de Eisenstein, mais concretamente na famosa cena “The Odessa
Steps”, na qual soldados massacram os cidadaos de Odessa. Nesta cena, a montagem
permite a Eisenstein controlar a impressao do tempo dos espetadores ao estender o
movimento das pessoas a descer os degraus durante um tempo maior do que levaria a fazé-

lo na realidade. (Kioumarsi, 2016)
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Figura 34 - Frames da cena "The Odessa Steps" do filme "Battleship Pottemkin" realizado por Serguei

Eisenstein em 1925. (Eisenstein S. , 2013)

Assim, entende-se que a montagem é uma das ferramentas cinematograficas mais
importantes para dar ritmo e sensacdo de tempo, e estabelecer relagcdes espaciais e
temporais nos filmes. E baseada no processo de fragmentacio e consequente montagem de
planos contraditérios e desconexos (Kioumarsi, 2016). Seguidamente sera analisada a
técnica de montagem sobre trés formas diferentes: a promenade architecturale, as layers
de espaco, movimento e evento e, por altimo, a indefinicdo programatica. A seccao da
promenade architecturale, por ser a mais relevante, é composta por duas subseccoes que

contém diferentes tipos de promenades.

59



Uma viagem pelo Castelo

60



Uma viagem pelo Castelo

4.3. Promenade architecturale

O tempo e o espaco na arquitetura trazem a discussao a relacao entre o sujeito e o objeto
arquitetonico. Historicamente, o sujeito compreende o objeto arquitetonico através da
experienciacao do mesmo no tempo. Quanto mais o sujeito se movimenta pela arquitetura
e através da mesma, mais o sujeito compreende o objeto. Esta compreensdo acontece
através de uma série de referenciais: a grelha, o eixo, a marche ou a promenade
architecturale, ou seja, uma ordenacdo sequencial de uma série de apercecbes na
experienciacao do espaco. O tempo de um objeto, o tempo da sua experienciacio e,
consequentemente, a compreensao por parte do sujeito estdo intimamente ligados. Esta
experienciacao do espaco também pode ser denominada como uma narrativa arquitetonica.

(Louw, 2016)

Ver a arquitetura como uma sequéncia de imagens e a importancia da percecao na
arquitetura enquanto um individuo se movimenta através da mesma foi notada por Le
Corbusier e Eisenstein. No livro “Le Corbusier e a Promenade Arquitetonica”, a autora Flora
Samuel demonstra a extensao da preocupacao do arquiteto com os fluxos de movimento no
espaco através da analise da sua linguagem de desenho ao longo dos anos. Nos primeiros
anos do trabalho arquiteténico de Le Corbusier os seus desenhos sdo sempre compostos por
diversas setas que especificam varios percursos e caminhos nos seus projetos. Apesar do
arquiteto ter deixado de utilizar as setas, continuou a imaginar-se a ele proprio no espaco
ao aplicar “projecdes axonométricas” para explicar melhor as circulacoes. Além disso, os
esquicos de Le Corbusier indicam sempre tracos de linhas continuas repetidas vezes sem
conta e que mostram o movimento da vida quotidiana. Finalmente, a maioria dos seus
projetos sdo combinados com numerosos esquicos em perspetiva que demonstram a
importancia de experimentar diferentes pontos de vista para projetar uma melhor

experiéncia.

O design da promenade é um tema importante no dialeto do modernismo. Apesar de ter
sido Le Corbusier a introduzir a promenade architecturale, esta nao foi uma invencao sua.
A linguagem pitoresca e a ideia de desdobrar diferentes perspetivas de vistas para o prazer
do espetador, foi primeiramente introduzida no desenho dos jardins ingleses. Nos
pitorescos jardins, enquanto o observador se movimenta, o ritmo da sequéncia de
montagem do espaco vai-se revelando conforme a visao do observador muda de perspetiva
para perspetiva. Mais tarde, na era moderna, Le Corbusier e Eisenstein aplicam as suas

interpretagoes da promenade. (Kioumarsi, 2016)
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A promenade architecturale também pode ter sido originada pela ideia de la marche usada
na Escola de Belas Artes de Paris, que Le Corbusier criticou por usar perspetivas que s6
podem ser apreciadas estaticamente, mas o arquiteto pegou em algumas dessas indicacoes
e observou-as na revelacao do espaco na Acropole, no seu caminho processional e nas suas
mudancas de perspetiva. Em vez de uma arquitetura com uma experiéncia estatica, Le
Corbusier preferiu a experiéncia corporal do movimento pelo espaco. As novas teorias do
espaco e do tempo nesses anos foram os condutores conceptuais da Villa Savoye e a sua

rampa suporta especialmente a ideia de uma arquitetura quadridimensional. (Louw, 2016)

Figura 35 - Promenade architecturale da Villa Savoye de Le Corbusier. (Louw,
2016)

Nao é possivel descrever com eficacia um espaco a partir de apenas um ponto de referéncia,
mas sim através do movimento por esse espaco. A Villa Savoye de Le Corbusier é uma
construcao no espaco-tempo e nao pode ser experienciado a partir de uma tnica posicao.
Isto deve-se, em parte, a interpenetracao do espaco interior e exterior, mas principalmente
ao facto do movimento pela casa ser um dos principais engenhos criados pelo arquiteto para
a experienciar. Le Corbusier utilizou o termo “promenade” em vez de “circulacdo” ao

«

descrever a casa e afirmou que a promenade da Villa Savoye oferece aspetos
constantemente variados, inesperados e, por vezes, surpreendentes”. (Louw, 2016) A
promenade do arquiteto segue “uma formula, ligeiramente ajustada de cada vez para
corresponder as exigéncias do local e do programa, mas semelhante em todos os casos”. O
padrao que se repete em todos os projetos do arquiteto é o seguinte: introducao (limiar),
ascensao (sensibilizacdo), questionamento (savoir habiter), reorientacao e, por ultimo,

culminacao (uniao extatica). (Kioumarsi, 2016)
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A “cuidadosa curadoria de percursos” na Villa Savoye, representada pela proxima figura,
envolve uma mudanca de velocidade e dos ciclos temporais: comeca com a chegada de carro
vindo do ritmo intenso da cidade, muda para o tempo biolégico através do abrandamento
para um ritmo de caminhar e, finalmente, altera-se para a chegada ao terraco com a sua
janela para a paisagem, permitindo que o individuo se reconecte com a natureza e com 0s
seus ciclos de longa duracdo. A circulacao pedestre é predominantemente vertical e a
experienciacdo do movimento desde a escuridao para a luz simboliza a ascensao da Terra

para o Céu. Também é de referir que esta viagem € realcada através do uso da cor, do ritmo,

da proporcao, dos planos e dos enquadramentos. (Louw, 2016)

1 — Promenade automovel
2 — Promenade pedestre
3 — Hall

4 — Sala de estar

5 — Jardim suspenso

6 — Solario/Terrago

7 — Reconexao com a natureza

Primeiro Piso

Piso Térreo

Figura 36 - Esquema do percurso da Villa Savoye desde o rés-do-chao ao terraco. (Louw, 2016)
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Le Corbusier, tal como o seu pai, trabalhou com reloégios quando era mais novo,
estabelecendo uma relacdo com o tempo antes sequer de ser arquiteto. Também era
fascinado pelo tempo em relacao a musica e ao cinema: o arquiteto experimentou ritmos
musicais nos vidros que elaborou e, tal como o realizador Sergei Eisenstein, que também
utilizou o termo promenade e falava sobre a “sincronizacdo dos sentidos”, Le Corbusier
pensou na promenade como uma sequéncia de revelacoes sensoriais dos eventos. Também
chegou a utilizar o agrupamento estratégico de objetos de diferentes eras para “criar
unidades através do tempo e do espaco”, que ativavam a imaginacdo e a memoria. O
realizador Eisenman mencionou dois tipos de tempo experienciado: o tempo narrativo e o
tempo de duracao. O tempo narrativo refere-se ao tempo percecionado de uma experiéncia
(kairos), que pode ser muito diferente da sua duracao, ou seja, do tempo em concreto que

demora a completar a sua experienciacao (chronos). (Louw, 2016)

O entusiasmo de Le Corbusier pelo cinema e pela montagem remonta aos anos 20. Em 1928,
conheceu o realizador russo Sergei Eisenstein em Moscovo e visitou a exibicao privada de
alguns dos seus filmes. O arquiteto estava mais do que familiarizado com o trabalho de
Eisenstein. Na verdade, a teoria da montagem de Eisenstein influenciou drasticamente a
sua arquitetura. Le Corbusier acreditava que “a arquitetura e o cinema sao as duas dnicas
artes do nosso tempo” e comparou o seu processo de pensamento com o de Eisenstein: “no
meu proprio trabalho, pareco pensar como Eisenstein faz nos seus filmes”. (Kioumarsi,
2016) O realce do arquiteto no design do movimento, através do desenho de setas nas
plantas e das multiplas perspetivas no seu processo de projecao ¢ semelhante a abordagem
de Eisenstein em relacio a arquitetura no seu artigo “Arquitetura e Montagem” de 1989.
Eisenstein acreditava que “um conjunto arquitetonico... ¢ uma montagem do ponto de vista
de um espetador em movimento...”. Ele esclarece esta relacdo com o exemplo conhecido da
Acropole. Neste exemplo, Eisenstein anda pelo complexo arquitetéonico da Acrépole e
desenha perspetivas enquanto se movimenta nas rotas principais. O realizador faz uma
analogia entre a experiéncia de um espetador de filme e a experiéncia de um espetador em

movimento e afirma que ambas sao formadas pela montagem de cenas. (Kioumarsi, 2016)

De acordo com Le Corbusier: “O ser humano anda em linha reta porque tem um objetivo e
sabe para onde vai; ele decidiu chegar a algum lugar especifico e vai direito a esse lugar. O
burro de carga serpenteia, medita um pouco na sua maneira distraida, ziguezagueia para
evitar as pedras maiores, ou para facilitar a subida, ou para ganhar um pouco de sombra;
ele segue a linha de menor esforco... A maneira do burro de carga é responsavel pelo plano

de cada cidade continental.” (Kioumarsi, 2016)
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Figura 37 — A Acrépole segundo as perspetivas descritas por Eisenstein. (Eisenstein S. , Auguste Choisy |
Analysis of the Acropolis - “Histoire de UArchitecture” 1899., 2014)
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A promenade arquitetonica de Le Corbusier, independentemente do que a arquiteta Flora
Samuel chama de “sistema circulatério interno” da arquitetura, nao é um percurso gigante
que comeca na entrada e termina no terraco. Flora Samuel afirma que Le Corbusier em “A
Cidade do Amanha e o seu Planeamento”, escrito em 1929, acredita que o padrao de
movimento deve ser um caminho linear reto em vez de uma circulacdo complexa. Alguns
criticos veem isso como uma contradicdo no seu trabalho, porque acreditam que a
promenade esta, essencialmente, associada a escadas em espiral, rampas e a uma circulagao
torcida. Contudo, isto pode ser interpretado de outra forma. A promenade, que compartilha
muitas semelhancas no seu método de criacao com a técnica de montagem, nao é um
sistema complexo de rampas, corredores e espirais que ligam dois destinos do primeiro piso
a cobertura. O arquiteto dividiu o sistema de circulacdo em pequenos caminhos e depois
tratou esses modulos espaciais individualmente. Portanto, assim como o passeio nos jardins
ingleses e a técnica de montagem no cinema, sdo montadas sequéncias de imagens para
criar toda uma experiéncia. Num filme, essas pecas sao os planos. Na arquitetura, o seu
correspondente pode ser chamado de percursos, planos espaciais ou episédios — sao o tipo
de movimento de que Le Corbusier se refere como promenade e, segundo o proprio, nao

devem ser demasiado complexos, mas sim bem desenhados. (Kioumarsi, 2016)

Portanto, de acordo com os desenhos e documentos escritos de Le Corbusier, compreende-
se que percecionar a arquitetura enquanto se move pelo espaco foi uma das principais
preocupacoes nas suas obras. Além disso, a aplicacao de técnicas de montagem no seu
trabalho sugere que a sua definicao de promenade pode ser diferente do que é normalmente
conhecido. Segundo esta nova interpretacdo, o arquiteto desenha conscientemente
perspetivas para influenciar o observador de forma semelhante a dos realizadores, ou seja,
utilizando a técnica de montagem: colocar uma sequéncia de vistas e perspetivas tnicas
umas ao lado das outras e reveld-las conforme o observador se move pelo espago.

(Kioumarsi, 2016)

Existem muitos trabalhos sobre a promenade arquitetonica da Villa Savoye. A maior parte
deles tende a interpretar a promenade como um grande sistema de circulacao, uma grande
viagem desde a entrada até a cobertura. De acordo com Flora Samuel: “Uma das ideias
principais sobre esta casa é a nocao de promenade, a forma como se aproxima, se chega e
se move pela casa. Embora haja uma bela escada em espiral que liga os pisos, o drama é
proporcionado por uma rampa que nos leva da entrada ao saldao principal. A partir dai, sai-
se para o terraco e retoma-se a subida da rampa para a cobertura. Este caminho através do
edificio termina numa abertura emoldurada que avanca sobre a paisagem em direcao a

Paris, onde se iniciou o percurso”. (Kioumarsi, 2016)
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Figura 38 - Perspetivas da promenade architecturale da Villa Savoye realizada por Le Corbusier. (Yasufuku,
2011)

A andlise das perspetivas da Villa Savoye demonstra uma caracteristica notavel na
arquitetura de Le Corbusier, que é a sequéncia em constante mudanca, inesperada e
surpreendente das vistas, conforme se experiencia o espaco. Por se tratar de uma
experiéncia semelhante a que € criada no cinema através da montagem, pode-se perceber
que o arquiteto utilizou o mesmo método para criar essas sequéncias. Historicamente, o
método de desenho de Le Corbusier, que inclui inimeras perspetivas de varios pontos de
vista e a importancia do movimento, bem como a sua familiaridade com Eisenstein e a sua

apreciacao pela sua técnica de montagem, apoiam este argumento. (Kioumarsi, 2016)

Na Villa Savoye, o arquiteto projeta a experiéncia real do espaco do ponto de vista do
observador, o que inclui o desenho tanto do aspeto temporal como do aspeto fisico. Sabe-se
que o movimento é um gerador da sensacdo de tempo na arquitetura. Le Corbusier
considera o movimento como a base do seu projeto e desenha os demais elementos da
arquitetura de acordo com ele. O arquiteto fragmenta a circulacdo em sequéncias espaciais
e projeta perspetivas valiosas para cada sequéncia. Este método permite projetar a
combinacdo de cenas inesperadas e impressionantes que surgem continuamente para o
observador. O facto de Le Corbusier estar ciente da postura narrativa em todas as fases do
projeto ajuda-o a aproximar-se da ideia de design temporal e o método de quebrar a
experiéncia arquitetonica em partes menores € uma sugestao para criar essa arquitetura

quadridimensional. (Kioumarsi, 2016)
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Seguidamente serdo analisados dois tipos de promenades: as que se isolam do resto do

mundo criando uma narrativa fechada em si prépria e as que criam uma narrativa

relacionando-se com o meio que as rodeia.
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4.3.1. Promenades e a auséncia do tempo presente

Segundo o arquiteto finlandés Juhani Pallasmaa: “A arquitetura emancipa-nos do presente
e permite-nos experienciar a lenta e curativa fluidez do tempo. Os edificios e as cidades s@o
instrumentos e museus do tempo. Permitem que vejamos e percebamos a passagem da
histéria. E que participemos nos ciclos temporais que ultrapassam a vida individual.”
Contextualizando a citacdo, Pallasmaa comparava a simultaneidade do presente com a
sensacao de uma pessoa pertencer a historia, na qual “a matéria, o espaco e o tempo se
fundem” para consciencializar alguém da sua identidade pessoal num contexto temporal
mais profundo. A consciencializacdo do tempo subjetivo e a habilidade de estar ciente do
passado e do futuro é chamada de cronestesia — referida ocasionalmente como “viagem
mental no tempo” — enquanto que a consciencializagdo do “eu” no tempo é referido como a
consciéncia autonoética — a habilidade de um individuo se colocar mentalmente no passado
ou no futuro. Santo Agostinho formulou isto da seguinte forma: “Existem trés presentes: o
presente das coisas passadas, o presente das coisas presentes e o presente das coisas futuras.
Estes trés existem de alguma forma na alma, pois nao os consigo ver. O presente das coisas
passadas é a memoria, o presente das coisas presentes € a visao e o presente das coisas

futuras é a expetativa.” (Louw, 2016)

No Pavillon des Temps Nouveaux, que fazia parte da Paris World Exhibition em 1937, Le
Corbusier desenhou um percurso pelo pavilhdao como uma narrativa que levava os visitantes
para tras e para a frente no tempo. A exposicao abordava nao s6 a historia da evolugao
urbana e social, na qual os visitantes eram transportados para o passado, como também as
solucoes de Le Corbusier para Paris através das suas visoes idilicas do futuro. A luz uniforme
do pavilhao passava por um involucro translacido, o que criou uma tela temporal em branco
para Le Corbusier criar a sua narrativa do tempo, algo que foi bastante diferente da forma

usual com que o arquiteto utilizava a luz. (Louw, 2016)

Figura 39 - Exterior e interior do Pavillion des Temps Nouveaux de Le Corbusier. (Salaiin, s.d.)

69



Uma viagem pelo Castelo

Arepresentacdo de uma realidade imaculada por parte de Le Corbusier foi usada por muitos
arquitetos como uma defesa contra o que o filésofo alemao Karsten Harries chama de
“terror do tempo”, onde a deterioracdo temporal relembra as pessoas da sua propria
mortalidade. As ideias semelhantes de permanéncia e eternidade na arquitetura ja eram
relevantes no Antigo Egito, mas um conceito mais importante que esses era o percurso. O
movimento ao longo de um caminho especifico era o elemento principal do espaco
existencial egipcio. A progressao através de varios halls, patios e passagens até se chegar a
um espaco religioso (que normalmente tinha uma orientacao vertical), era conceptualizada

para ligar o terrestre ao c6smico e o tempo terrestre a eternidade. (Louw, 2016)

O arquiteto Giuseppi Terragni (1904-1943) foi inspirado pela arquitetura do Antigo Egito e
descreveu as galerias por onde se tinha de passar para chegar aos timulos como uma
“preparacdo espiritual”. Terragni foi um dos pioneiros italianos do Racionalismo e
trabalhou durante o regime fascista de Benito Mussolini na Italia. Foi incumbido de projetar
o Danteum, um monumento ao poeta italiano Dante Alighieri (1265-1321) que nunca
chegou a ser construido. Esse projeto consiste numa narrativa baseada na “Divina Comédia”
de Dante, a qual foi completada em 1320. Para além disso, o edificio tinha como objetivo
ser um monumento a Italia e ao Fascismo. A “Divina Comédia” é descrita como “uma das
mais elaboradas promenades arquitetonicas de toda a literatura” e sabe-se que Dante
utilizou no seu poema pessoas reais da histéria, de modo a permitir que os leitores
experienciassem “um tempo e espaco substituidos por todos os tempos e todos os espacgos”.

(Louw, 2016)

O Danteum era suposto ser construido em Roma em 1942 para a Exposicao E’42 e foi bem
recebida por Mussolini em 1938, mas a Segunda Guerra Mundial (1939-1945) pos um fim
ao projeto e a Mussolini. Era descrito como um edificio moderno que se preocupava com a
histéria, mas que ia além da dimensao historica para uma dimensao metafisica, na qual “o
encontro entre objetos metafisicos parece ser interrompido e suspenso neste edificio fora
do tempo”. Segundo as palavras de Terragni, o edificio pretendia “remover as pessoas do
mundo exterior” e coloca-las numa representacao abstrata das viagens de Dante pelo
Inferno, Purgatoério e Paraiso. Alegoricamente, também pretendia representar a viagem da
alma até Deus. Era suposto ser um lugar de deslocacao, transportacao e abstracao, no qual
o estado de espirito e a emocao fossem afetadas para alcancar uma percecao transformada
do mundo. O edificio teria uma promenade muito especifica a ser percorrida e a progressao
dos espacos é baseada em trechos do poema de Dante e da sua peregrinacao. De acordo com
o projeto, uma parede com frisos cria uma avenida escondida com linhas visuais para o

Coliseu de Roma e é a partir desta avenida que a promenade se inicia. (Louw, 2016)
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Figura 40 - Entrada do Danteum e planta do piso térreo, respetivamente. (ArchEyes, 2020)

A proporcao aurea e dois quadrados sobrepostos formam a base da planta do projeto e a
area onde os dois quadrados se sobrepdem cria uma passagem alta e estreita que
corresponde ao inicio da “Divina Comédia”, no qual o visitante se interroga de como entrou.
A partir dai passa-se de um patio aberto para uma “floresta” de 100 colunas, que
representam a floresta do Inferno. O percurso segue por umas escadas antes de entrar no
“Portao do Inferno”. Uma vez dentro dessa sala escura e sombria, o espaco desce numa série
de quadrados que, quando seguidos, criam um caminho em espiral que representa a viagem
de Dante pelo abismo do Inferno antes de entrar no Purgatério, um espago que ascende

enquanto é iluminado por aberturas no teto. (Louw, 2016)

Dai, a promenade continua para o Paraiso através de uma série de escadas numa passagem
estreita. Isto simboliza a dificuldade da alma para entrar no Paraiso. O Paraiso é constituido
por colunas de vidro que suportam uma estrutura transparente superior e assentam em
blocos quadrados com faixas vitreas dando a ilusao de flutuar. A partir dai, o visitante sera
atraido para um longo beco sem saida chamado Impero, dedicado ao Império Romano, de
forma a relembrar a gléria passada, ponderar os dilemas da época e colocar no Império a
esperanca do seu futuro. Depois, o visitante tem de voltar para tras pelo Paraiso para
encontrar a saida através de uma abertura estreita a um canto da sala. Apds a passar, ha
uma descida rapida e estreita de volta a avenida onde a promenade comecou. O edificio
também é composto por uma livraria dedicada aos trabalhos de e sobre Dante, e contém
obras de arte e murais estrategicamente colocados para criar pontos focais ao longo do
percurso. Esses elementos sdo chamados de “promenades alternativas para o mundo da

imaginacao”. (Louw, 2016)
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Figura 41 - Perspetivas interiores do Inferno, Purgatério e Paraiso, respetivamente. (Michelangelo, 2012)
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A experiéncia de andar pelo Danteum seria bastante desorientadora: a dificuldade em
encontrar entradas e saidas, a “floresta” labirintica, o ritmo das colunas e dos painéis nas
paredes, a materialidade singular e a manipulacao da luz natural iriam provavelmente gerar
grandes reacoOes sensoriais e emocionais por parte do visitante. Depois da entrada principal,
o patio exterior com as suas paredes grossas e altas seria o primeiro passo para remover
perceptualmente o visitante do barulho e das luzes da cidade no exterior. A seguir, passar
pelo labirinto das colunas levaria algum tempo até encontrar a pequena passagem para o
interior do edificio. Ao entrar no Inferno, a luz é reduzida substancialmente, entrando
apenas por pequenas aberturas no teto e na entrada. O chdo é dividido em painéis
quadrados que vao descendo sistematicamente para produzir um efeito em espiral (a
posicdo dos quadrados também é baseada na proporcdo aurea) que acaba no ultimo
quadrado, que é essencialmente um pequeno poco sem saida. Cada quadrado, exceto o
altimo, é perfurado no centro por uma coluna de modo a confundir ainda mais a passagem
pelo percurso. A partir do poco, tem de se voltar a subir percorrendo uma passagem oculta
que permite subir um lanco de escadas para chegar ao Purgatério. Ai, os painéis do chao
semelhantes aos do Inferno sobem sistematicamente para imitar a montanha na viagem de
Dante, enquanto a luz natural é aumentada pelas aberturas quadradas no teto. Novamente,
uma passagem estreita no canto leva, por fim, ao Paraiso — um deslumbrante espaco cheio

de luz. (Louw, 2016)

Figura 42 - Espacgo que representa o Paraiso no Danteum. (ArchEyes, 2020)
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Ao entrar no Paraiso, todos os elementos vitreos criam um espaco radiante, embora
confuso, sem uma direcao clara ou foco. A continuagao que faz mais sentido da promenade
€ o0 longo beco sem saida com imponentes colunas e um eixo que termina num grande mural
de uma Aguia de Roma. Como j4 foi referido, ao chegar ao mural tem de se voltar para tras,
para o Paraiso, antes de eventualmente encontrar a saida. Esta interrup¢ao da viagem de
Dante parece nao encaixar na promenade e funciona como uma narrativa secundaria.
Parece indicar que o Império € a resposta que as pessoas procuram e a Unica soluc¢ao logica
para a viagem de alguém. Supoe-se que este espaco tenha sido criado para “vender” a ideia
do projeto a Mussolini. Este edificio, para além de transportar o visitante para uma
narrativa particular, também esticaria a percecao do tempo. A frustracao gerada pela falta
de legibilidade, a sensacdo de se estar perdido, ter de se constantemente estar ciente das
mudancas de nivel do chdao e o continuo ajuste sensorial para radicalmente diferentes
condic¢des luminosas, fariam com que o tempo que seria passado nesse percurso certamente
parecesse mais longo do que o tempo cronologico que demoraria a percorré-lo, havendo

uma clara distin¢ao entre o chronos e o kairos do percurso. (Louw, 2016)

1 — Entrada
2 — Pétio aberto
3 — A “floresta”
4 — Inferno

5 — Purgatorio

10 metros acima do nivel da rua 6 — Paraiso

7 — Império

8 — Saida

Figura 43 - Esquema do Danteum e o seu percurso narrativo. (Louw, 2016)
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Nao ¢ surpreendente que o arquiteto Terragni tenha desenhado o Danteumn como uma
promenade, visto que tomava os trabalhos de Le Corbusier como referéncia. Alias, Terragni
utilizou uma promenade architecturale semelhante a que Le Corbusier realizou na Villa
Savoye para o seu projeto da Villa sul Lago de 1936 e nos primeiros esquicos conceptuais do
Danteum. Mas a influéncia na direcao contraria também pode ter acontecido, pois supoe-
se que Le Corbusier realizou uma promenade semelhante a do Danteum para o seu projeto
da Basilica de Sainte-Baume, em Provenca (1945-1960). Em 1949, Le Corbusier abriu uma
exposicao da retrospetiva de Terragni, em Como, Italia, seis anos depois do falecimento do
arquiteto italiano e, apesar de na altura nao conhecer o projeto, parou especialmente para

olhar para os desenhos do Danteum e disse: “Esta é a obra de um arquiteto”. (Louw, 2016)

Segundo o arquiteto e historiador Kenneth Frampton, o ja referido Pavillion des Temps
Nouveaux de Le Corbusier foi inspirado pelo Tabernaculo (habitacao terrestre de Deus
entre os filhos, segundo a Biblia hebraica), mas para o esquema da Basilica de Sainte-
Baume, Le Corbusier claramente também retirou inspiracao das narrativas dos percursos
egipcios. O projeto da Basilica é, essencialmente, um caminho iniciatério através de uma
montanha que faria parte de uma peregrinacdo de um grupo macgonico. Comeca com a
peregrinacao, seguida por desorientagao (semelhante a floresta do Danteum) e depois uma
“descida a fonte das sensacgoes” (a descida para o Inferno do Danteum). A partir dai inicia-
se o esclarecimento e reorientacdo com a subida para fora da montanha (tal como na viagem
ascendente do Purgatorio através da “montanha” do Danteum). Ao chegar ao outro lado da
montanha obtém-se o total esclarecimento através da vista para o mar e para o horizonte
(que, no caso do Danteum era conseguido através da cobertura vitrea e luminosa do
Paraiso). Tal como no Danteum, a auséncia do tempo presente neste projeto também é
conseguida através da narrativa, desorientacdo, um caminho labirintico e a remocao ou

manipulacdo da luz natural. (Louw, 2016)

Figura 44 — Desenho realizado por Le Corbusier da promenade através da montanha para a Basilica de
Sainte-Baume, (Corbusier, 2014)
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Ao discutir as mudancas na arte e na arquitetura no inicio do século XX, Pallasmaa repara
que a representacao se alterou de uma representacao linear e de perspetivas para uma
representacdo na qual a percecdo e a consciéncia fundem a realidade e o sonho, ou a
atualidade e a memoria. As recentes pesquisas da neurociéncia confirmam isso, pois
demonstram que as imagens percecionadas e as imaginadas sdo frequentemente
processadas na mesma parte do cérebro. Isto significa que a mesma parte do cérebro
processa a percecao da experiéncia presente do espaco e a do espaco imaginado, ou a
percecao fisica e sensorial de um espaco no presente e uma narrativa imaginada deslocada
do tempo. Por outras palavras, mesmo quando uma experiéncia estimula a auséncia do
tempo presente, a experiéncia é processada na mesma parte do cérebro. A tinica pré-
condicdo é que a pessoa tem de estar familiarizada com a narrativa que o espaco ou o
percurso evoca. Para o Danteum ser entendido por um visitante, ele teria de conhecer a
“Divina Comédia” para compreender a promenade e a sucessao de espacos. Apesar do
edificio utilizar a luz natural, que relembra o visitante do presente, a sua configuracao de
emocoOes particulares e a maneira como poderia ativar a imaginacdo é removida de
quaisquer ligacoes ao presente. Tal como num sonho, o objetivo principal de Terragni era
transportar o visitante para outro tempo e outro espago através de uma narrativa vivida

através da promenade. (Louw, 2016)
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4.3.2. Promenades e a presenca do tempo

Nada acontece no passado nem no futuro, tudo acontece no “agora”, ou seja, no momento
presente. A psicologia demonstrou que, o que € referido como momento presente, demora
trés segundos. Esta duracdo da consciéncia é ocasionalmente referida como “presente
ilusorio”. Estimulos como a luz ou o som demoram a chegar aos sentidos, a serem
processados pelo cérebro e a transformarem-se em percegoes, o que significa que ninguém
experiencia realmente o presente, mas sim um passado imediato. Estes conceitos sdo
evidentes na instalaco artistica de Olafur Eliasson chamada “Your Strange Certainty Still
Kept” de 1996, a qual é composta por agua que escorre do teto para uma poca no chao,
enquanto é animada por luzes intermitentes. O movimento da agua é congelado de um
momento para o proximo, fazendo com que as pessoas tenham consciéncia de cada instante

isolado. (Louw, 2016)

Figura 45 - "Your strange certainty still kept" de Olafur Eliasson. (Eliasson, s.d.)

A filosofia cartesiana de que o tempo é uma série de “agoras” suporta o objetivo Budista de
estar no presente e a aspiracao a experienciar um eterno “agora”, levando a uma celebracao
da transitoriedade e a encontrar alegria em fenomenos fogazes ou momentaneos. Os
arquitetos japoneses Akira Asada e Arata Isozaki utilizam o termo aeon criado pelo fil6sofo
francés Gilles Deleuze, que nao se refere ao passado ou ao futuro, mas ao tempo do evento

puro e esta foi a abordagem utilizada por Isozaki para o projeto de uma casa de cha, a qual
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chamou de Uji An. O nome foi baseado no termo Uji que significa “ser tempo”. A ceriménia
de cha era tradicionalmente considerada como o tinico encontro entre duas pessoas durante
toda a sua vida, no qual aquele momento em particular era compartilhado. Segundo Asada
e Isozaki: “Um tal evento intervém com o decurso do tempo, transferindo a consciéncia dos
participantes para a interioridade do tempo... Ai, os participantes encontram o instante.”

(Louw, 2016)

A casa de cha é uma forma de amplificar a experiéncia do momento, que era o objetivo
principal da cerimoénia de cha inspirada na doutrina Zen. O interior da casa de cha
tradicional era fechado do mundo exterior e o tempo presente que pretende capturar nao é
um fenémeno do momento continuamente alterado, mas um eterno “agora” que transcende
o tempo. Contudo, o caminho para a casa de cha é uma promenade deliberadamente
desenhada para aumentar a experiéncia sensorial do tempo e emprega estratégias

semelhantes as aplicadas por Le Corbusier e Tadao Ando nos anos seguintes. (Louw, 2016)

Figura 46 - Fim de percurso e chegada a casa de cha Uji An realizada por Isozaki. (Furudate, 2019)

As promenades de Le Corbusier sao tipicamente concebidas como progressoes cronolégicas
que, frequentemente, empregam a narrativa para evocar visoes do passado e do futuro como
no ja referido caso do Pavillon des Temps Nouveaux, mas mais frequentemente sao
desenhadas para elevar a experiéncia do presente. A promenade da Villa Savoye é um caso
em questao para o tema, pois a casa é essencialmente um receticulo solar com uma série de
espacos esculpidos, formas e enquadramentos que capturam diferentes angulos e vistas do
sol. Tudo isso para reconectar o visitante com a natureza num momento particular do
tempo. Esses momentos sao estendidos ao longo de uma promenade architecturale, que
funciona como a espinha dorsal do edificio, realcando uma experiéncia do espaco e do

tempo incorporada pelo visitante através do movimento. Esta experiéncia foi ilustrada no
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filme “L’Architecture d’ajourd’hui” realizado por Pierre Chenal em 1930. O filme mostra
uma pessoa a caminhar ao longo da promenade pelo jardim suspenso até a cobertura para
“encontrar o sol”, algo que Le Corbusier gostava de encorajar os visitantes da casa a fazer.
Ao falar da “esséncia espiritual e mental do tempo poetizado” Pallasmaa referencia a nocao
de tempo estético da artista americana Sanda Iliescu, na qual o presente, que é
experienciado através dos sentidos, se funde com as memorias do passado, o que significa
que cada experiéncia se baseia nas experiéncias anteriores. A navegacio espacial e a
memoria sao processadas na mesma regido do cérebro e cada vez que se acede a uma
memoria as sinapses do cortex alteram uma pequena fragao. As memorias influenciam uma
experiéncia repetida, mas a repeticdo de uma experiéncia também altera as memorias
anteriores sobre a mesma. Visto que uma promenade é uma experiéncia que pode ser
repetida, ela vai ser diferente de cada vez que é experienciada. Diferentes situacoes de
luminosidade, estacoes do ano e o estado mental ou emocional do visitante fazem com que
cada vez seja tnica. Le Corbusier também nao se importava de manipular as emocoes de
uma pessoa para intensificar a sua experiéncia do momento. Frequentemente utilizava o
medo para intensificar a sensacado do momento presente através da inclusao da “escada
precaria” nos seus edificios como um tultimo obstaculo antes de atingir o objetivo final que
normalmente era a cobertura e a reconexao com a natureza. Isto é referido pelo urbanista e
escritor Kevin Lynch como o foco de percecao e resposta, onde o envolvimento vivido da
consciéncia resulta numa completa imersao no momento presente. “Por outras palavras, o
dom da arquitetura é revelar a verdadeira temporalidade do espaco da experiéncia humana,
aquele que esta realmente aberto a espiritualidade: a experiéncia de um momento presente
que, embora possa ser conceptualizado pela ciéncia (e pelos nossos relogios) como um
ponto quase inexistente entre o passado e o futuro, é experienciado como denso e dotado de

dimensoes — em certo sentido, como eterno.” (Louw, 2016)

O arquiteto Tadao Ando também utiliza vérias estratégias para expressar o tempo nos seus
edificios e tem como finalidade aumentar a consciencializacdo do tempo presente nos seus
trabalhos. Isto é particularmente evidente na capela do Monte Rokko, completada em 1986.
O arquiteto utiliza estratégias semelhantes as existentes nas casas de cha tradicionais, nas
quais o caminho para o edificio é uma promenade desenhada para fazer com que o visitante
esteja ciente da passagem do tempo, antes de entrar num espaco que tem a finalidade de
dar a sensacao de o tempo estar parado. O caminho para a capela é descrito como uma
experiéncia coreografada, no qual a aproximacao lenta com varios espacos para pausa
parece imitar a aproximacao ziguezagueante a varios edificios tradicionais japoneses. Esta
abordagem inicial termina num patamar circular onde uma forte sensac¢ao de limiar é criada
por um pequeno vao que deve ser atravessado para entrar na colunata da capela

propriamente dita. (Louw, 2016)
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Figura 47 - Capela no Monte Rokko, Japdo, realizada por Tadao Ando. (Franca, 2006)

O posicionamento da capela e da sua colunata na paisagem natural foi considerado
cuidadosamente e faz um distinto contraste visual com a sua envolvente. O sistema visual
humano tem uma sensibilidade percetiva para segmentos de linha colineares ou quase
colineares dentro de uma série de segmentos de linha aleatorios ou envolventes naturais
visualmente aleatdrias, o que faz com que a capela seja percecionada de forma muito mais
clara do que a envolvente. A colunata é um corredor de vidro que, por ser longo e monétono,
aumenta a sensacao de passagem do tempo. A luz difusa que entra pelo vidro translicido
em conjunto com o ritmo constante da alternacao entre escuridao e luz criada pela armacao
em betao, confundem os limites entre o espaco e a passagem do tempo. Esta “expansao” do
tempo presente pode estimular sensacoes de alegria e energia, e a remocao de distracoes
pode fazer com que um individuo esteja mais consciente do “agora”. Um pequeno lanco de
escadas interrompe a viagem pelo corredor e faz com que a mente do visitante se foque no
presente. Esse seu objetivo também é semelhante ao uso das “escadas precarias” que Le
Corbusier utiliza para terminar a promenade. A entrada ao lado do corredor,
ocasionalmente marcada por uma mancha brilhante de luz solar, leva o visitante a uma

passagem curta e escura antes de entrar na capela bem iluminada. (Louw, 2016)
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2 — Local de observacio

3 — Espaco de pausa e f\
4 — Limiar I =

5 — Colunata (esticar o tempo)

6 — Escadas (focar no presente)

7 — Enquadramento da paisagem

8 — Mudanca e marcador do tempo
9 — Capela

10 — Reconexao e contemplacao

Figura 48 - Percurso da capela no Monte Rokko, realizada por Tadao Ando. (Louw, 2016)

A colunata e os eventos coreografados que se vao encontrando ao caminhar pelo percurso
tém um proposito, pois um padrao ritmico ou regular deita abaixo os limites de atencao das
pessoas, fazendo com que qualquer mudanca nesta regularidade desperte a atencao dos
mesmos. A facilidade com que a colunata é mentalmente processada faz com que a percecao
das escadas, a faixa de luz e uma série de outros detalhes se tornem muito mais distintos. A
capela apenas tem vista para um pequeno jardim fechado, cujo objetivo é promover a
reflexdo e um sentimento de que o tempo estd parado. Segundo Kevin Lynch, existem
vantagens em amplificar os “indicadores naturais do tempo” através do uso da luz, da
sombra e dos ciclos sazonais para gerar a forma construida. Tadao Ando também utiliza
esses “indicadores naturais do tempo” como o sol, a chuva, o vento, a deterioracao dos
materiais, o movimento das nuvens e, especialmente, o movimento das sombras. O vidro
translacido da colunata realca as sombras da vegetacao envolvente e, de um lado da capela,
forma uma tela que permite acompanhar a sombra de uma grande arvore, que pode ser
utilizada pelos visitantes para medir o tempo que passou desde a sua chegada até a sua
partida. Kevin Lynch afirma ainda que: “O cerne da nossa sensacao de tempo é a sensacao
do “agora”. O ambiente espacial pode fortalecer e humanizar esta imagem atual do tempo e
esta é uma das suas funcoes vitais, mas também uma das mais negligenciadas.” (Louw,

2016)
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4.4. Layers de espaco, movimento e evento

Bernard Tschumi e Le Corbusier aprenderam a partir da doutrina de Eisenstein, mas de
duas formas diferentes. Tschumi interessa-se mais pela montagem e pelo processo em que
essa técnica ¢ utilizada na filmagem. Tal como foi referido nos subcapitulos anteriores, Le
Corbusier parece mais interessado na experiéncia do cinema e nas suas semelhancas com a
experiéncia na arquitetura. Contudo, Tschumi preocupa-se com a utilizacdo da montagem
no processo de criacao. Portanto, o arquiteto inventa uma nova linguagem para o projeto
arquitetonico com base nos guides de cinema de Sergei Eisenstein e nas direc¢oes de palco

do designer Laszl6 Moholy-Nagy. (Kioumarsi, 2016)

Tschumi é um dos mais famosos arquitetos que aplica frequentemente a técnica de
montagem na sua arquitetura. Segundo o proprio, a experiéncia deve ser vista como uma
sequéncia de eventos ou uma combinacao de varias imagens. Ele afirma que ndo existem
imagens arquitetonicas autocontidas, mas sim que elas contam com outros
enquadramentos para ilustrar suavemente o espaco. Serao analisadas as “Transcricoes de
Manhattan” como uma fonte geral e o projeto do Parc de la Villette como um exemplo

pratico. (Kioumarsi, 2016)

As “Transcricoes de Manhattan” (1976-1981) sdo um projeto teérico de Bernard Tschumi e
esta organizado em quatro categorias com os titulos: “O Parque”, “A Rua”, “A Torre” e “O
Quarteirao”. Apesar do que esta organizacao pode sugerir a primeira vista, as Transcrigoes
ndo representam uma andlise tipolégica das formas histéricas, mas sim quatro tipos
diferentes de espacos para serem investigados. Tschumi nao considera que as transcrigoes
tenham um papel representativo e mimético. Nem os edificios, nem os acontecimentos sao
reais, mas sim uma leitura subjetiva da realidade. O arquiteto quebra uma experiéncia
espacial Gnica em episddios de eventos, movimentos e espacos. Cada capitulo contém
conjuntos sequenciais de desenhos que demonstram uma organizacao tripla dos espacos
(ou objetos), eventos e movimentos, incorporando trés niveis disjuntivos da realidade que
confrontam a arquitetura e a cidade. As Transcricoes representam os espacos/objetos
através de desenhos abstratos retirados de plantas e fotografias; os movimentos através de
diagramas com anotacoes; os eventos sao representados com fragmentos de fotografias de
jornais. Segundo o arquiteto: “O mundo dos objetos é composto por edificios abstraidos de
mapas, plantas e fotografias; o mundo dos movimentos é abstraido da coreografia, desporto
ou outros diagramas de movimento; o mundo dos eventos é abstraido das fotografias de

jornais.” (Kioumarsi, 2016)
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Existem varias perspetivas em relagao as “Transcrigoes de Manhattan”. A maior parte dos
autores, incluindo o proprio Tschumi, acreditam que a preocupacao principal desse projeto
teorico é a linguagem da representacao arquitetonica. O arquiteto tenta sugerir uma nova
linguagem que aborde “as coisas que normalmente estdo distantes da representacio
arquitetonica convencional, ou seja, a relacdo complexa entre os espacos e a sua utilizacao;
entre o set e 0 script; entre o tipo e o programa; entre objetos e eventos”. Por outras palavras,
as “Transcri¢coes de Manhattan” s3o uma tentativa de ir além dos limites da linguagem
arquitetonica representativa e do processo de design, oferecendo uma outra perspetiva da
arquitetura através do questionamento da maneira tradicional de desenhar plantas, cortes,
alcados, axonometrias e perspetivas. Segundo Tschumi, a linguagem arquitetonica e os seus
métodos representativos, mesmo nas suas versoes mais precisas e generativas, levam a uma
reducdo logica do pensamento arquitetonico. Nas suas palavras: “Os limites da minha
linguagem sao o limite do meu mundo”. Portanto, nas “Transcrigbes de Manhattan”, o
arquiteto sugere um novo “modo tripartido de notacao” para a apresentacao da experiéncia
espacial. O projeto pode ser visto como o inverso do processo de montagem, pois o arquiteto
fragmenta a experiéncia em trés camadas e estuda-as separadamente. Como as
“Transcricoes de Manhattan” sao um projeto teorico, o arquiteto nao vai mais além depois
de fragmentar as camadas da realidade e analisa-las através de diagramas. Contudo, como
se vera mais a frente, no projeto do Parc de la Villette, existe um passo final semelhante a
técnica de montagem, no qual o arquiteto pega nas pecas analisadas e desenhadas e volta a
junta-las dando forma ao projeto final. De acordo com Tchumi: “As Transcri¢oes de
Manhattan eliminam tudo o que nao é essencial da arquitetura da cidade. Espacos,
movimentos e eventos sao contraidos em fragmentos absolutamente necessarios para
delinear a estrutura geral. Uma vez que cada quadro é isolado do seguinte, a arquitetura
pode comecar a agir como uma série de surpresas, uma forma de jump cut arquitetonico,
onde o espaco é cuidadosamente dividido e remontado nos seus limites. Assim, o espaco
pode seguir o espago, nao necessariamente na ordem esperada, mas numa série de
revelacoes dramaticas que podem anunciar uma nova estrutura espacial.” (Kioumarsi,

2016)

Bernard Tschumi participou conscientemente na competicdo do Parc de la Villette para
passar de programas “inventados” para programas “reais” e de “matematicas puras para
matematicas aplicadas”. A proposta de Tschumi foi escolhida numa competicao
internacional para se desenhar o maior parque de Paris, cujo programa pedia para se
imaginar e desenhar um parque urbano para o século XXI. Em vez de ver o projeto como
um parque pitoresco cuja forca principal é a natureza, o arquiteto imaginou-o como um
projeto que incentiva o movimento e a interacdo e que precisa de ser reconfigurado e

descoberto pelos visitantes. (Kioumarsi, 2016)
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O “aparato arquitetonico de pontos, linhas e superficies” no Parc de la Villette é bastante
conhecido por causa das vastas publicacoes realizadas desde a conclusdo do projeto. Tanto
o préprio Tschumi como outros arquitetos explicaram e criticaram “os objetos vermelhos
da rede de pontos e o passeio cinematografico na camada de linhas” em detalhe. No seu
trabalho, os pontos representam eventos, as linhas visam orientar os movimentos e as

superficies mostram os territorios espaciais. (Kioumarsi, 2016)

LINHAS

PONTOS

Figura 50 - Sistema de pontos, linhas e superficies no Parc de la Villette de Bernard Tschumi. (Tchumi, Parc

de la Villette, Bernard Tschumi, 2015)
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H4 uma relacao clara entre o sistema triplo de leitura espacial nas Transcri¢coes de
Manhattan e o sistema de organizacao de pontos-linhas-superficies do Parc de la Villette:
“A construcao de ponto, linha, superficie é a projecao arquitetonica de la Villette com estas
trés camadas auténomas transformadas a partir da leitura tripartida do espago, movimento
e evento das Transcrigdes”. Tschumi realizou um sistema para organizar e desenhar os
eventos (pontos), os territorios espaciais (superficies) e os movimentos (linhas). As linhas
no parque sao estruturas lineares acima do chao que cortam o parque em pedacos e

orientam as pessoas em determinadas direcoes. (Kioumarsi, 2016)

Existem varias maneiras pelas quais a montagem cinematografica influenciou o Parc de la
Villette. A primeira é que o arquiteto considerou a triplice do evento-movimento-espaco
como o seu conceito principal e lida com cada uma dessas layers separadamente. Este
isolamento e separacdo por layers ajuda-o a desenhar cada uma delas em detalhe. Por
exemplo, o arquiteto desenha o movimento pelo parque (promenade cinematografica) num
tal detalhe que nunca € visto num projeto normal. Os esquicos de Tschumi mostram como
o arquiteto considerou diferentes caracteristicas destas promenades, tais como a
morfologia, as interse¢coes com outros elementos e até o ritmo do movimento ao desenhar

os caminhos das estruturas lineares. (Kioumarsi, 2016)

Figura 51 - Diagramas de ritmos e sequéncias cinematicas do parque, respetivamente. (Tschumi, s.d.)
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A segunda é que a montagem foi utilizada como uma linguagem da representacao
arquitetonica e é semelhante ao que se pode observar nos documentos dos desenhos de
fogos de artificio. Os diagramas seguintes eram para a exposicao de fogo de artificio de 1992
no Parc de la Villette. Obedecem completamente a forma e organizacao das tabelas que os

realizadores de cinema usam para desenvolver as narrativas visuais e a edicao

cinematografica. (Kioumarsi, 2016)
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Figura 52 - Diagramas do design do fogo de artificio do Parc de la Villette. (Tchumi, ASSIGNMENT 1.3:
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Figura 53 - Diagramas do filme "Battleship Potemkin" de Sergei Eisenstein. (Eisenstein S. , Sergei Eisenstein,
sequences diagrams for Alexander Nevsky and Battleship Potémkin., 2011)
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De acordo com Tschumi: “A temporalidade das Transcri¢cdes inevitavelmente sugere a
analogia com o cinema. Além de uma sensibilidade comum do século XX, ambos
compartilham uma técnica frame a frame, o isolamento de fragmentos congelados da acao.
Em ambos, os espacgos nao sao apenas compostos, mas também desenvolvidos de plano em
plano, de forma que o significado final de cada plano dependa do seu contexto.” (Kioumarsi,

2016)

No capitulo de Le Corbusier descreveu-se o design temporal como desenhar uma
experiéncia arquitetonica a partir dos olhos do espetador, considerando o maximo de
detalhes possiveis sobre a experiéncia. Percebeu-se também que ao se discutir a
temporalidade na arquitetura, a analogia entre a arquitetura e cinema torna-se bastante
apropriada. Na verdade, a montagem como técnica de cinema, que é a maior responsavel
por criar ritmo, sensacao de tempo e estabelecer relacoes temporais, sempre foi um tema
interessante para alguns arquitetos. Como se explicou anteriormente, Tschumi inspirou-se
na montagem em pelo menos duas formas, ambas associam a sua arquitetura com alguns
aspetos do design temporal. Com base na linguagem da montagem, o arquiteto desenvolve
uma forma de representacao arquitetonica. Este modo de representaciao permite-lhe criar
um espaco composto e desenvolvido através da técnica frame a frame. Esta técnica ajuda-
o a isolar partes da experiéncia e projetar cada parte da acido em detalhe, ou seja, da
perspetiva da pessoa que esta a experiencia-la. Desenhar um projeto arquiteténico em tal
detalhe exige ao arquiteto que este considere os aspetos temporais da experiéncia em
conjunto com os aspetos fisicos, mesmo que inconscientemente. Outra maneira pela qual a
técnica de montagem ¢ exibida no trabalho de Tschumi é, de alguma forma, semelhante ao
que Le Corbusier faz, mas ainda assim bastante diferente. Le Corbusier fragmenta a
experiéncia em sequéncias de perspetivas e visdes do ponto de vista dos olhos do espetador
em movimento, o que acaba por ajuda-lo a considerar melhor o aspeto temporal do seu
projeto. Da mesma forma, Tschumi utiliza a montagem como um processo de fragmentacao.
O arquiteto divide uma experiéncia espacial em camadas de eventos, movimentos e espacos,
0 que permitiu que tivesse a oportunidade de ter pequenas pecas para trabalhar e a
capacidade de mergulhar profundamente nessa experiéncia para se encontrar no espaco
que estava a desenhar simultaneamente. Portanto, teve a oportunidade de combinar os
aspetos temporais com os espaciais. Tschumi fragmenta o espaco em trés camadas e projeta
cada uma separadamente. Nenhuma camada é independente e deve ser interpretada
“contra o fundo de outra” camada. Como etapa final, e num processo bastante semelhante
a montagem, o arquiteto volta a juntar as camadas umas sobre as outras e cria todo um

espaco. (Kioumarsi, 2016)
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4.5. Indeterminacao programatica

Esta seccdo investiga a técnica de montagem no processo de design de Rem Koolhaas
através da analise da Biblioteca Publica de Seattle, realizada em 2004. Examinar o método
de design de Koolhaas neste projeto permite desenvolver uma nova interpretacao do seu
conhecido conceito de indeterminacdo programatica. Esta interpretacdo pretende
examinar a abordagem do arquiteto em relacio a utilizacio da indeterminacao
programadatica na Biblioteca Publica de Seattle como método de montagem do programa
arquitetonico, o que leva a uma maneira inesperada de habitar a arquitetura e é um tema

importante para se estudar o design temporal. (Kioumarsi, 2016)

Nos projetos Delirious New York e Parc de la Villette (no qual Koolhaas também estava
envolvido), o arquiteto comecou por investigar o conceito de flexibilidade e adaptabilidade
de um edificio pelo tempo. Koolhaas introduziu a ideia de indeterminacdo programadtica,
que aborda a condi¢ao comum onde as necessidades e func¢oes atribuidas ao espaco alteram-
se tao rapidamente que nao se pode presumir qual é a proxima funcao que ¢ atribuida ao
espaco seguinte. O modo como Koolhaas lida com essa indeterminagdo é através do
programa. Na verdade, o atelier de Rem Koolhaas, denominado Office of Metropolitan
Architecture (OMA), ganhou destaque por ser orientado por programas e sempre explorar

as solucoes de design a partir dessa perspetiva. (Kioumarsi, 2016)

O programa pode ser definido como o briefing do cliente, no qual este descreve os tipos,
tamanhos e nimero de espacos, assim como o orcamento para a realizacao do projeto,
refletindo os desejos e aspiragoes do cliente para a futura construcao. Além do conceito de
indeterminacgdo programadtica, hi duas outras questdes relacionadas a Koolhaas sobre o
programa arquiteténico. A primeira é a impressao de reduzir o design ao programa do
projeto e a segunda é o papel da autoria na concecao de programas. A maioria dos arquitetos
desvaloriza a reducdo da arquitetura a um mero sumario e considera o programa uma
oportunidade que lhes permite ser mais ativos no processo de design. Louis Khan acredita
que os arquitetos nao devem interpretar o programa literalmente, o programa nao deve ser
levado e traduzido de facto num edificio. Bernard Tschumi também afirma que o programa
deve servir para retirar os arquitetos do seu caminho passivo. No entanto, o projeto que se
esta prestes a analisar enfrentou muitas criticas e discussoes por traduzir o programa literal

na forma arquiteténica. (Kioumarsi, 2016)
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No processo de design e desenvolvimento do programa, o papel da autoria e as
preocupacoes do arquiteto sao inegaveis. Como afirma Tschumi: “O programa nunca é
neutro”. A preocupacao de Koolhaas em enfrentar o programa € originaria na sua carreira
anterior como argumentista. O arquiteto sempre pareceu sensivel ao cinema e a montagem.
Koolhaas compara o programa em arquitetura com a escrita de argumentos e considera que
ambos tém a mesma natureza: “Num guido/argumento, tens de ligar varios episodios, tens
de gerar suspense e tens de juntar as coisas através da edico. E o mesmo na arquitetura, os
arquitetos também juntam episo6dios espaciais para realizar sequéncias.” Koolhaas acredita
que o papel do programa na sua arquitetura permaneceu quase o mesmo desde o inicio da
sua carreira. O arquiteto afirma que segue um processo linear e logico nos projetos
encomendados, a0 mesmo tempo que sugere uma solucao mais irracional e surpreendente
para os projetos de concursos de arquitetura. A Biblioteca Pablica de Seattle foi um projeto
encomendado e foi escolhido para ser examinado nesta dissertacdo para se entender o

conceito de montagem pela perspetiva que a OMA teve do programa. (Kioumarsi, 2016)

Rem Koolhaas teve uma formacao profissional no cinema e na escrita de argumentos e,
comparando com Bernard Tschumi e Le Corbusier, é o arquiteto que tem mais ligagdes com
essa area. Numa entrevista, Koolhaas enumerou varios pontos em comum entre a
arquitetura e o cinema, tais como a complexidade, o elevado valor monetario da realizagao
e a natureza do trabalho em equipa. Além disso, nas suas proprias palavras, o arquiteto
afirma que “... o cinema tem alguns elementos, como o enredo narrativo, a montagem, os
jump cuts e procedimentos dos quais se podem encontrar os respetivos equivalentes na
arquitetura com muita facilidade. Penso que ter-me envolvido em filmes no inicio da minha
vida realmente facilitou a minha no¢do do que seria a arquitetura”. O arquiteto relaciona o
programa da arquitetura com a escrita de argumentos e considera que ambos tém a mesma
natureza. Ele prossegue ao afirmar que “num momento interessante, a minha obsessao por
escrever argumentos quase que cruzou aleatoriamente o mundo do construtivismo e, com
isso, descobri um hibrido excecionalmente interessante, onde qualquer aspeto da vida
quotidiana poderia ser imaginado e representado pela imaginacdo do arquiteto”.

(Kioumarsi, 2016)

A Biblioteca Publica de Seattle, terminada em 2004, é a biblioteca central do sistema de
bibliotecas de 28 filiais em Seattle, incluindo 33.700 m2 de espaco na sede, sala de leitura,
espiral de livros, cdimara de mistura, plataforma de reunido, sala de estar, piso do staff,
colecdo infantil, auditério e 4.600 m2 de estacionamento. A preocupacao inicial do
arquiteto em relacao ao programa era o facto de, normalmente, nas bibliotecas publicas, os
espacos funcionais e publicos encontram-se misturados para maximizar a flexibilidade e

acabam por restringir as atracOes arquitetonicas. Ao abordar essa questdao, Koolhaas
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defende um plano mais razoavel que agrupe os espacos em compartimentos espaciais
destinados e preparados para funcdes especificas. Essa flexibilidade compartimentada visa
criar um espaco adaptavel sem perder a autonomia no uso do espaco ao permitir que a
flexibilidade aconteca apenas em compartimentos separados. Segundo o arquiteto: “A
flexibilidade pode existir dentro de cada seccao, mas nao a custa de qualquer um dos outros

compartimentos”. (Kioumarsi, 2016)

abertura futuro abertura futuro

instavel

estavel

Figura 54 - Flexibilidade uniforme e flexibilidade compartimentada. (Koolhaas, Seattle Library, s.d.)

Koolhaas juntou programas semelhantes e conseguiu nove compartimentos diferentes:
cinco caracterizados por programas estaveis e quatro por programas instaveis. Em cada um
destes compartimentos, a flexibilidade ocorre independentemente das demais. O arquiteto
categoriza esses nove compartimentos de acordo com a sua fungdo em dois grupos:
plataformas estaveis e plataformas instaveis. As estaveis incluem espacos para livros, salas
de reunides e o estacionamento. As plataformas estaveis nao serdo ampliadas no futuro e
delas fazem parte os espagos de armazenamento, de escritérios, estantes de livros e
estacionamento. Por outro lado, as plataformas instaveis incluem todas as outras atividades

flexiveis, como o trabalho, a interacao e o lazer. (Kioumarsi, 2016)

staff

reading room

parking

Figura 55 - Plataformas estaveis e plataformas instaveis, respetivamente. (Koolhaas, Seattle Library, s.d.)
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O primeiro passo ap0s se receber o programa foi analisi-lo e elaborar a partir dele. Depois
de se aprender sobre todos os aspetos do programa em detalhe, a proxima etapa para o
arquiteto foi a consolidacdo do programa, que é o momento em que os programas
semelhantes sdo combinados para simplificar a sua aparéncia. Posteriormente, na terceira
fase, Koolhaas define novas relacoes entre as partes dos programas consolidados pegando
em partes do programa e reagrupando-as sob a forma de compartimentos. Por exemplo, o
compartimento infantil, como faz parte da plataforma estavel, é moldado pelo
reagrupamento das pecas do programa como local de armazenamento de livros, suporte,

sala de leitura e espaco de servicos. (Kioumarsi, 2016)
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Figura 56 - Tradugao do programa para a forma na Biblioteca Publica de Seattle de Rem Koolhaas. (Koolhaas,
Seattle Central Library / OMA + LMN, 2009)

Discutiu-se anteriormente a pratica de Rem Koolhaas no cinema e as suas opinides sobre a
aplicacdo comum dos termos e técnicas cinematograficas como “enredo narrativo,
montagem e jump cuts” na arquitetura. Além disso, o facto de o arquiteto ter estado
envolvido no cinema antes da sua atual profissdo facilitou drasticamente o processo
arquiteténico do mesmo. Koolhaas realcou o papel da edi¢do e da juncao de episddios
espaciais para se criar experiéncias arquitetonicas entusiasmantes. Na verdade, o arquiteto
partilha da mesma nocao de Tschumi e Le Corbusier, ou seja, que ¢é através da montagem
de partes contraditorias que experiéncias interessantes acontecem na arquitetura. No caso
da Biblioteca Publica de Seattle, pode-se considerar que a sua decisdo de abordar a
indeterminag¢do programdtica através da flexibilidade compartimentada ou das

plataformas de flexibilidade ¢ uma montagem de programa. Nas plataformas estaveis, existe
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uma combinacdo densa de programas mundanos como o armazenamento de livros,
escritérios e estacionamento. Neste contexto, a sobreposicao de programas é um processo
de condensacao, o que leva a acomodar mais livros e materiais através de uma disposicao
eficiente e densa de espacos e prateleiras. Por outro lado, nas plataformas instaveis,
compostas por programas de uma natureza diferentes, o processo de montagem das
atividades ocorre de maneira diferente. Este processo de design e a as suas consequéncias
espaciais assemelham-se a técnica de montagem do cinema. Nas plataformas instaveis, lida-
se com trabalho, interacdo e diversao. O arquiteto sobrepoe atividades de forma a
maximizar a sua coexisténcia dindmica e coloca os programas uns sobre os outros para
permitir a interferéncia muatua de eventos. Através da montagem programatica, Koolhaas
cria uma sobreposicao complexa de programas, que eventualmente levam a uma interacao
dindmica nas suas diferentes partes, bem como a ocorréncia de eventos inesperados.

(Kioumarsi, 2016)

Inicialmente, definiu-se o design temporal como projetar uma experiéncia arquitetonica a
partir dos olhos do espetador tendo em consideracao o maximo possivel de detalhes sobre
a experiéncia. Koolhas projeta uma experiéncia rica, nao através da identificacdo com o
espetador como faz Le Corbusier, mas através da criacdo de uma base e infraestrutura que
facilita eventos acidentais e imprevistos. Portanto, pode-se considerar o seu trabalho um
exemplo diferente de design temporal, criado a partir da redefinicdo do programa.

(Kioumarsi, 2016)
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V — A proposta

Este capitulo apresenta uma proposta de projeto de arquitetura incluindo uma descricao e,
justificacdo das decisdes tomadas, nas quais sd@o abordados t6picos como o contexto do

projeto e a sua integracdo urbana, conceptualidade, programa e materialidade.
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5.1. Memdria descritiva e justificativa

A presente memdria descritiva e justificativa diz respeito ao projeto académico da obra de
requalificacao do Castelo Templario de Castelo Branco, demolicao de um pequeno edificado

no castelo e edificacado do Museu da Cidade de Castelo Branco e respetivo percurso exterior.

5.1.1. Area objeto da proposta

A intervencao insere-se numa zona de Patrimoénio Historico com 9736mz2, localizada no
Castelo Templario de Castelo Branco, confinante a norte com o miradouro de Sao Gens, a
sul com a Rua da Colina do Castelo, a nascente com a Rua do Mercado e a poente com o
Hotel Melia.

O conjunto edificado do Castelo Templario é constituido pela torre norte e torre nordeste,
parte dos panos de muralha norte e este, a Igreja de Nossa Senhora do Castelo, uma antiga

Escola Primaria, que ao longo do tempo serviu outros fins, e uma zona de estacionamento.

5.1.2. Caracterizacao da operacao urbanistica
A operacdo urbanistica proposta caracteriza-se da seguinte forma:

a) Requalificacao dos espacos e percursos exteriores do Castelo Templario;
b) Demoli¢io da antiga Escola Primaria e do estacionamento;

¢) Construcao do Museu da Cidade de Castelo Branco e do percurso exterior.

5.1.3. Contexto e integra¢ao urbana

A intervencao incide sobre toda a area que constitui o Castelo Templario de Castelo Branco,
que por equivaler ao local de origem da cidade, configura um espaco de extrema
importancia no contexto cultural e patrimonial ndo s6 do centro histérico, como de toda a
cidade de Castelo Branco. Trata-se de um local constituido nao sé pelas torres norte e
nordeste, parte dos panos de muralha que as ligam e a Igreja de Santa Maria do Castelo
localizada no centro do mesmo — elementos estes de provavel construcao na segunda
metade do século XII — mas também pela antiga Escola Primaria construida no final do
século XIX e pelo estacionamento elaborado no final do século XX. O conjunto edificado

caracteriza-se da seguinte forma:
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Figura 57 - Pré-existéncia do Castelo Templario. (Autor, 2021)

1 — Torre norte;

2 — Torre nordeste;

3 — Antiga escola primaria;

4 — Antena;

5 — Igreja de Nossa Senhora do Castelo;
6 — Estacionamento;

7 — Reservatorios de agua.
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A intervencao que se propoe consiste na criagdo de um equipamento publico que funcionara
como Museu da Cidade de Castelo Branco, incorporando funcdes de exposicao, de
interpretacao, de arquivo historico e de atividade ladica, na logica de um centro de cultura
com o proposito de conservar, qualificar, comunicar e valorizar o patriménio cultural

material e imaterial de Castelo Branco.

O projeto de arquitetura torna-se operativo através de um conjunto de acoes sobre o local
do castelo. Essas acoes pretendem consolidar os limites do castelo recuperando a identidade
do local no contexto urbano do centro histérico de Castelo Branco, organizar o espaco
publico interior ao castelo e requalificar/valorizar o espaco publico envolvente, tirando

partido do novo programa e respetivos fluxos.

Demoli¢io proposta Consolidacao dos limites do castelo

Figura 58 - Principais acgoes sobre o conjunto edificado. As linhas e manchas vermelhas correspondem as
demolicoes propostas e a linha e mancha verde corresponde a consolidacgdo dos limites do castelo. (Autor,
2021)
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5.1.4. Conceito e programa

O projeto procura repensar a funcao de um castelo na contemporaneidade. Um castelo é,
por definicao, uma fortaleza de arquitetura militar e, na maior parte dos casos, participa na
origem da cidade onde se localiza. E, portanto, a constante da cidade que liga o passado, o
presente e o futuro da mesma. Castelo Branco nao é excecao disso. No século XII foi
construido um castelo nos terrenos que vieram a oferecer o espaco para a formacao da atual
cidade. O seu Castelo Templario, apesar de ser um dos mais importantes patrimoénios
culturais e arquitetonicos da cidade, tem uma fraca preservacdo da memoria do local, uma
ma organizacio espacial que é incapaz de levar os seus visitantes a irem descobrindo o
castelo e é necessaria a existéncia de um elemento que unifique todo o espaco do castelo
consolidando os seus limites. Para além disso, a cidade de Castelo Branco, apesar de ser
capital de distrito, € pouco conhecida no panorama nacional e encontra-se a necessitar de
um reforco da sua identidade. A tipologia que tem capacidade de colmatar essas exigéncias
¢ a de Museu de Cidade. De acordo com o CAMOC (Comité Internacional das Colecoes e
Atividades dos Museus de Cidade), o Museu de Cidade deve ser sobre a cidade e as suas
pessoas, representando a histoéria, o presente e o futuro das mesmas através da colecao,
preservacao e apresentacao de material original (CAMOC, s.d.). Por isso, este tipo de museu
tem o objetivo de comunicar os valores da identidade da cidade onde se localiza, abordando
o passado, o presente e o futuro da mesma sob diversos pontos de vista. Portanto, esta unido
entre o Castelo e o Museu de Cidade parece inevitavel. As caracteristicas referidas
anteriormente sobre a cidade e o castelo levam a que se proponha a proje¢cao de um Museu
de Cidade no Castelo Templario de Castelo Branco, de forma que nao s6 o Castelo albergue

0 Museu de Cidade, como seja também parte constituinte desse museu.

Devido a existéncia de muros de suporte que separam diferentes cotas do terreno, a zona do
castelo atual pode ser dividida em duas partes: o patamar superior e o patamar inferior. O
patamar superior, localizado a norte da igreja, é composto pelas partes do castelo que
sobreviveram ao decorrer do tempo, como a torre norte, a torre nordeste e as muralhas que
as ligam. E também onde se localiza um pequeno edificado do século XIX que teve miltiplas
funcoes: originalmente, foi uma escola primaria; décadas mais tarde, funcionou como um
museu do castelo, no qual se guardavam descobertas arqueologicas do local; e, mais tarde
ainda, tornou-se num posto de telecomunicacoes do exército, época na qual foi adicionada
uma antena de grandes dimensdes a oeste do edificado. No patamar inferior, localizado a
sul da igreja, localiza-se atualmente o estacionamento com cerca de 24 lugares e dois

reservatorios de dgua que nao se encontram em funcionamento.
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Conceptualmente, o projeto partiu do seguinte questionamento: que papel a arquitetura
incorpora numa leitura a trés dimensoes? O caminho para a sua resposta passa pelo
conceito de tempo. E explorada a quarta dimensdo — o tempo — na arquitetura através de
um processo de pensamento quadridimensional na elaboracao da proposta. Este fator
temporal é posto em prética através do movimento. E o movimento do ser humano pela
arquitetura que lhe d4 uma quarta dimensao. Por isso, o projeto tem de incentivar esse
movimento. Como se pretende projetar um museu num castelo é criada uma logica que faca
as pessoas movimentarem-se do ponto A ao ponto B. Isto consegue ser efetuado através da
elaboracao do programa do projeto que, neste caso, construird simultaneamente os pontos-
chave de uma narrativa. E esta narrativa que cria a légica necessaria para o movimento do

ser humano na arquitetura, resultando num percurso ou promenade architecturale.

O processo de elaboracao de um projeto com estas intencoes fez com que, em parte, o autor
se tenha colocado num lugar de cineasta que, apesar de nao deixar de fazer arquitetura,
projetou, simultaneamente, uma experiéncia pondo-se no lugar de quem a esta a
experienciar. Teve de se imaginar a segurar uma camara e a filmar os espacos por onde se
movimenta seguindo o percurso estabelecido pela narrativa. Por isso, o Cinema foi,
ocasionalmente, utilizado como apoio na proposta desta dissertacao. Nomeadamente, para
a elaboracdo da narrativa recorreu-se ao seu apoio através da consulta de estruturas
narrativas. Adaptou-se uma estrutura narrativa em trés atos que, neste caso, foi criada sob

um ponto de vista temporal, resultando nos seguintes atos: Passado, Presente e Futuro.

O primeiro ato — Passado — situa-se no patamar superior, de forma a comunicar com os
elementos antigos do castelo que sobreviveram ao teste do tempo. A partir dai o percurso
narrativo foi sendo construida passando pela fachada oeste da Igreja (que corresponde a
fachada principal na qual existe a entrada), e terminando no bosque natural do patamar
inferior, onde é projetado o terceiro ato da narrativa — Futuro. O segundo ato — Presente —
nao so liga o Passado ao Futuro em termos narrativos como também liga o patamar superior
ao inferior. Como inspiracao para a elaboracao dos percursos utilizou-se o filme “1917”,
realizado por Sam Mendes em 2019, vencedor de trés Oscars e aclamado pela critica. Tal
como o titulo indica, a histéria do filme acontece durante a Primeira Guerra Mundial, em
1917, e acompanha dois jovens soldados britanicos que recebem uma missao praticamente
impossivel. Numa luta contra o tempo, tém de atravessar o territério inimigo e entregar
uma mensagem para impedir um ataque que pode matar milhares de soldados. Este filme
¢ utilizado como inspiracao porque é realizado de uma forma imersiva que da a aparéncia
de ter sido filmado num longo e Gnico plano continuo. “1917” faz com que a sua audiéncia
acompanhe durante quase duas horas a personagem principal numa longa promenade

através da qual a narrativa se vai desenrolando com principio, meio e fim.
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Figura 59 - Viagem narrativa. Frames do filme “1917”. (Mendes, 2019)
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No inicio do processo de elaboragdo do projeto optou-se por demolir a pequena Escola
Primaria por ser um pastiche arquitetonico que nao se relaciona em nada com a sua
envolvente e propde-se que a antena de telecomunicacoes adjacente, se ainda for necessaria,
seja deslocada para junto das outras antenas de telecomunicagoes que se localizam a
noroeste do castelo. Também se propoe que a zona de estacionamento que se encontra no
centro do patamar inferior seja retirada, impedindo que os veiculos possam aceder ao
interior do Castelo Templario e devolvendo esse espaco as pessoas. Os 24 lugares de
estacionamento que ai existiam passam a localizar-se ao longo da Rua da Colina do Castelo
que existe a sul do mesmo. Isto fara com que os visitantes, apds estacionarem os veiculos,
observem a cidade e a paisagem enquanto percorrem os ultimos metros para chegar
efetivamente ao Castelo. Por passarem a ter de percorrer esse passeio, também serao
levados a observar a ruina de parte da antiga muralha exterior da cidade, localizada a
sudeste do castelo. Ao se atravessar a estrada inicia-se a entrada propriamente dita no

Castelo Templario.

O projeto foi elaborado tendo sempre como objetivo a realizacdo de uma cadeia de
acontecimentos, um percurso. O qual pode ser dividido em duas partes: um percurso
interior, que acontece dentro do Museu da Cidade, e um percurso exterior, que acontece ao
redor deste. O percurso exterior tem o objetivo de permitir ao visitante contornar os limites
da zona do castelo, oferecendo a oportunidade de observar a paisagem e a cidade a qual o
castelo deu origem, assim como o proprio interior do castelo. A forma do percurso pretende
virtualizar as torres e muralhas que existiam originalmente, trazendo de novo essa
memoria. O percurso exterior pode ser dividido em zonas de movimento, correspondentes
as “muralhas” e em zonas de observacao, correspondentes as “torres”. A entrada na zona do
Castelo ¢é feita através de uma rampa que leva o visitante ao local onde antes existia a Torre
de Porta. Assim, apesar de a entrada no Castelo nao ser feita do mesmo modo, continua a
acontecer no mesmo local. Para além da Torre de Porta sdo virtualizadas as duas Torres de
Cerca, a Torre de Porta Falsa e a Torre de Menagem. As diferencas de cotas deste percurso
exterior sao vencidas através de rampas permitindo uma caminhada suave ao longo da
promenade. O percurso exterior elaborado neste projeto pretende dar uma continuidade
aos elementos da muralha e das Torres Norte e Nordeste que permanecem desde a origem
do Castelo até hoje. O visitante que completa todo o percurso exterior tem a experiéncia de
completar toda a volta ao Castelo podendo observar a partir do topo da cidade a vista a 360°,
movimentando-se numa parte do percurso com carater contemporaneo que pretende
relembrar a memoria antiga do local e numa parte do percurso com carater historico que

permaneceu até a contemporaneidade.
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Figura 60 - Percurso exterior da proposta. A mancha azul corresponde ao percurso exterior adicionado e a
linha vermelha corresponde ao movimento ao longo de todo o percurso exterior. (Autor, 2021)

O percurso interior acontece pelo Museu da Cidade e inicia-se no patamar superior a
nordeste da igreja. Perto da entrada do museu foi projetada uma bancada que direciona o
olhar da plateia para o interior da Torre Nordeste criando um espaco para a realizacao de
eventos exteriores como palestras, concertos e pecas de teatro que, ocasionalmente, ja se
realizavam nesse local, mas nao tinham um espaco definido para esse efeito. Como se
pretendia manter o carater puablico do Castelo Templario, a proposta permite que os espagos

exteriores do Castelo continuem a ser visitados publicamente, sendo apenas o acesso ao

Museu de Cidade sujeito a compra de bilhetes.
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Figura 61 - Relacgdo entre a bancada da proposta e a Torre Nordeste do Castelo Templario. (Autor, 2022)

Inspirado pelas obras do arquiteto Siza Vieira, desenhou-se uma pala que nao so6 sinaliza a
entrada no Museu como também permite acolher os visitantes antes de entrarem no
edificio. O primeiro espago que se encontra ao se entrar efetivamente no Museu de Cidade
¢ um amplo espaco de planta quadrada iluminado por um patio interior quadrado central.
Este é o espaco onde tudo acontece antes de se iniciar o percurso expositivo e por onde se
tem de passar na deslocacao de qualquer sitio para outro. A sul do patio, representado a
amarelo na figura seguinte, encontra-se a rececao do museu, apoiada por um espaco de
arrumos. A sudoeste do patio, representado a verde, existe a zona restrita a funcionarios.
Essa zona é iluminada por outro patio quadrado, desta vez de menores dimensoes, e é
constituida por trés espacos diferenciados: a cafetaria, os balnearios, instalages sanitarias
e o arquivo do museu. O arquivo tem acesso direto a area de exposicao de forma a facilitar
a deslocacao do contetdo expositivo. A este do patio, representado a vermelho, existe a zona
administrativa do museu, que contém os escritdrios e a sala de reunides apoiada por um
espaco de arrumos. A norte do péatio, representado a azul, encontram-se as instalacoes
sanitarias, apoiadas por outro espaco de arrumos. A noroeste do péatio, representado a
cinzento, existe um largo corredor cujo pé-direito diminui consideravelmente -
pressionando os visitantes a olhar para baixo — para depois ser aumentado ainda mais —
levando os visitantes a olhar para cima — de modo a ser observavel a Torre Norte do Castelo
através de um vao de grandes dimensoes que, como acontece com os vaos de Siza Vieira, a
enquadra como se de uma fotografia se tratasse. Este momento pretende intensificar a

percecao dessa Torre aumentando a sua imponéncia.
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Figura 62 - Corpo inicial do Museu de Cidade, com especial destaque para as areas que rodeiam o espago de
distribuicao central. (Autor, 2022)

Esta relacdo que se consegue estabelecer entre o museu e a Torre Norte acontece porque
essa torre é a inica das sete existentes originalmente que permanece no local desde a origem
do Castelo Templario. Este ultimo espaco descrito estabelece o ponto de partida para a
viagem temporal que se seguira, ou seja, para a parte do percurso que acontece ao longo dos

espacos de exposicao e que se encontra dividida nos ja referidos trés atos narrativos.

Figura 63 - Relacdo entre o museu e a Torre Norte. (Autor, 2022)
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Figura 64 - Vao que enquadra a Torre Norte. (Autor, 2022)
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Figura 65 - Espacos da exposi¢cdo do museu do patamar superior. A vermelho corresponde o primeiro ato -
Passado. A amarelo corresponde o segundo ato - Presente. A laranja corresponde o espaco de transicdo entre
Passado e Presente. (Autor, 2022)

No primeiro ato da narrativa — Passado — pretende-se dar a conhecer a historia de Castelo
Branco e do Castelo Templario, mas como a histéria de ambas se sobrepoe desenhou-se um
espaco duplo que, analogamente, sobrepoe parte desses dois espacos. Como na linha
temporal primeiro acontece a construcao do Castelo Templario e s6 depois existe a cidade
de Castelo Branco, a entrada e saida deste espaco duplo respeita essa ordem. A entrada
acontece no espacgo de exposicao da histéria do Castelo e a saida efetua-se no espaco da
exposicao da histéria da cidade. Ambos os espacos sdo iluminados por um pétio interior
localizado no canto noroeste do edificio e por duas claraboias com mesas invertidas que
permitem a entrada de uma luz uniforme para a exposicao. Siza Vieira voltou a inspirar este
projeto, desta vez através das claraboias com mesas invertidas utilizadas, por exemplo, no
seu projeto do Museu de Serralves. Ao sair deste espaco duplo, o pé-direito do pequeno

corredor diminui e assim acaba o primeiro ato.

Entre cada ato da narrativa foi pensado um espaco que permite fazer essa transicao. O
primeiro acontece entre o primeiro e segundo atos — Passado e Presente. E o segundo
acontece entre o segundo e terceiro atos — Presente e Futuro. Ambos estes espacos de
transicao podem ser distinguidos pela sua forma, pois sao os inicos momentos do projeto
desenhados com formas circulares. O primeiro espago de transicao é o local onde sera
exposta a maquete da cidade. E caracterizado por uma planta circular e coberto por uma

cupula que, no seu centro, perfaz um pé-direito de 8.5m, o maior de toda a proposta. A
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iluminacao acontece através de um 6culo central e o movimento do foco de luz que por ele
é criado permitira ao visitante medir a passagem do tempo de uma forma natural, o que
estabelece uma relacao entre o individuo e o Universo neste local de transi¢ao entre Passado

e Presente.

Figura 66 - Espaco de transi¢do entre o primeiro e segundo ato narrativo. (Autor, 2022)

Ao se sair do espaco de transicdo o pé-direito volta a diminuir, aumentando de seguida
quando se entra no segundo ato da narrativa — Presente. Neste ato pretende-se expor a atual
identidade da cidade assentando-a em trés pilares principais: as pessoas, a natureza e a
cultura. Esses trés aspetos de Castelo Branco sao dados a conhecer através da exposicao das
personalidades, a exposicao da fauna e flora, e a exposicdo da cultura. Para esse efeito foi
desenhado um volume retangular tripartido que separa os trés espacos através das
diferencas de pés-direitos. O espago central e de pé-direito menor, por corresponder a
exposicao da fauna e flora, é iluminado por um patio interior. Esse patio é triangular em
analogia aos trés pilares da cidade expostos neste volume. A exposicao das personalidades
e a exposicao da cultura sdo iluminadas, mais uma vez pelas claraboias com mesas

invertidas.

A saida pelo canto desse volume leva o visitante para um espaco de planta quadrada com
um vao que enquadra a Igreja e parte do restante percurso que se encontra no patamar
inferior do Castelo, permitindo antever um pouco do que se seguird. Este espaco €
constituido por outro patio interior que ilumina a descida através de rampas entre os dois
patamares. Essa descida leva o visitante a um corredor cuja lateral envidracada permite
observar a fachada oeste da Igreja, que corresponde a fachada principal onde existe a
entrada. Este longo envidracado é dividido pela caixilharia que marca o ritmo da passagem
do visitante pelo corredor, como ponteiros de um relégio a marcar o tempo — tick, tick, tick...
— é este 0 momento que marca o meio da narrativa, ou seja, o meio do Presente, no qual o

tempo esta atualmente a decorrer.
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Figura 67 - Vao que enquadra a Igreja, o bosque e parte do restante Museu. (Autor, 2022)

ZILUMION

Figura 68 - Corredor que marca o meio do percurso do Museu. (Autor, 2022)
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Figura 69 - Espaco tripartido no patamar superior e corredor envidracado no patamar inferior. (Autor, 2022)

Figura 70 - Espacos de exposi¢cdo do museu do patamar inferior. A amarelo corresponde o segundo ato -
Presente. A azul corresponde o terceiro e tlltimo ato - Futuro. A verde corresponde a transicdo entre Presente
e Futuro. (Autor, 2022)
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A segunda parte do segundo ato — Presente — continua com uma rampa que desce 1.5m de
cota. Os espagos expositivos seguintes foram desenhados de forma a estarem
semienterrados, o que permite que ocupem menos espaco visualmente enquanto mantém
pés-direitos de medida suficiente para a exposicao. Enquanto que os espacos de exposicao
do patamar superior tém um carater permanente, os do patamar inferior tém o objetivo de
acolher exposicoes temporarias e, por isso, necessitam de ser mais versateis. Nesta parte do
museu foram elaborados volumes opacos ligados por corredores transparentes. Isto cria
uma alternancia entre a observacdo do interior do espaco — nos volumes opacos das
exposicoes — e a observacao do exterior, ou seja, do bosque do Castelo a partir do nivel do
chao — nos corredores transparentes de circulacao. Esta parte do museu foi disposta pelo
espaco de forma a ter o menor impacto possivel no bosque do Castelo. Ao primeiro destes
volumes corresponde um espaco interior retangular no qual se inicia a exposicao
temporaria. Entra-se e sai-se desse volume em laterais opostas. Depois, segue-se um volume
com um espaco retangular de maiores dimensoes e mais alongado. Desta vez entra-se e sai-

se na mesma lateral do volume.

ZILUMION

Figura 71 - Corredor de ligagdo entre o primeiro e segundo espaco de exposi¢do temporaria. (Autor, 2022)

A transicao entre o segundo e terceiro ato — Presente e Futuro — acontece, mais uma vez,
num volume circular, mas, desta vez, tem uma volumetria cilindrica. Este espaco também é
iluminado por uma claraboia central que, tal como no primeiro espaco de transicao, permite
que o visitante meca a passagem do tempo de uma forma natural, estabelecendo uma
relacdo entre o individuo e o Universo neste local de transicao para o terceiro ato narrativo.
Tal como os dois volumes anteriores, este também tem o objetivo de acolher exposicoes

temporarias. Estes trés ultimos volumes referidos tém, em conjunto, a possibilidade de
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formar uma pequena narrativa da exposi¢ao temporaria, também em trés atos, dentro da

grande narrativa do museu.

1 10

Figura 72 - Relagdao entre alguns dos volumes do museu e o bosque do patamar inferior do Castelo Templario.
(Autor, 2022)

o

Neste terceiro e ultimo ato — Futuro — pretende-se dar a conhecer um ou varios possiveis
futuros da cidade. Este final narrativo € constituido apenas por um tinico espago retangular
que tem de ser percorrido na sua longitude. Este espaco tem o proposito de acolher e
apresentar projetos da Camara Municipal, do Centro de Criatividade, do Instituto
Politécnico, do Centro de Empresas Inovadoras de Castelo Branco e de outros possiveis
parceiros do museu. Desta forma, o percurso expositivo termina com a apresentacao de

projetos que pretendem inovar e melhorar a cidade, moldando o seu futuro.

Apos a subida da dltima rampa, chega-se ao tltimo volume do museu, do qual fazem parte
a cafeteria e a loja, ambas com os seus respetivos espacos de apoio, e outras instalagoes
sanitarias. Os espacos deste tltimo volume tém a caracteristica de poderem ser acedidos
sem se visitar a exposicao, desta forma os visitantes podem aceder a loja e a cafetaria do
museu sem completar o seu percurso expositivo. Apds se completar todo o percurso interior
do Museu de Cidade, o visitante encontra-se no local onde antigamente existia a Torre de
Entrada, por onde iniciou a visita ao Castelo. Acaba-se onde se comecou, com a diferenca

de se ter experienciado uma viagem no tempo e no espaco pelo museu e pelo Castelo.

E importante referir que o modo como os diferentes volumes se ligam uns aos outros
desdobrando o percurso e o modo como se organiza o espaco utilizando diferentes formas,
aparentemente simples, foi grandemente inspirado pelas obras do arquiteto Louis Kahn,
com principal destaque para as plantas do nao construido projeto da Casa-mae Dominicana
que foram diversas vezes consultadas na fase inicial da elaboracao desta proposta. As obras
do arquiteto Siza Vieira, principalmente, o Museu de Serralves, também serviram como
grande inspiracao pela forma como o arquiteto perfura paredes para abrir vaos, pelas
questoes de enquadramento das vistas, pela utilizacao da pala na entrada e pelo desenho do

espaco interior museologico, principalmente na utilizacao de claraboias e mesas invertidas.
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Figura 73 - Primeira metade do percurso interior da proposta representado pela linha vermelha. (Autor, 2021)

¢

Figura 74 - Segunda metade do percurso interior da proposta representado pela linha vermelha. (Autor, 2021)
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Lista de areas

PATAMAR SUPERIOR Areas
PS.01 bancada €XterTOr. ... ..ccccuiiiiiieecciee ettt e e e rae e e an 92.40 m2
P02 TECECAD. .. uutieiiieeeiieeetee ettt ettt ettt e s et e e s abee s s bt e e s sabeeesbeesearaeenans 19.32 m?
PS.03 QITUMOS (TECECAD)...eevreerurerrierieerieenteesteeseessseesseesseesseessseessseesseessseessseessseens 13.04 m2
PS.04 CAOTATIA. ...uvvvvieieeiiieiec ettt ceetr e e e et e e eesabaeeeeeennsrneeeeeesraneeeeean 17.93 m?2
P S.05 DAINEATIOS. ...ceeiieeeiiei ettt ettt e e e et e e s s sttt e e s essnbaeeessearaeeeeessnnnes 20.11 m2
PS.06 1. SQNItarias (fUNCIOMATIOS) ... uuuuueeerieeeeeeeeeieeeriereeeeeeeeeeeseeeesssssssessesesesesesessssennnns 14.91 m2
PS.071. SanItarias (MOIMEIIS)......ccoveuviiiiiiitieeee ettt e e eeare e e s senbre e s e snsaeees 24.70 m?
PS.08 1. SanitArias (INUINETES) ... .uuueeeeeeeeeeeeeeeee et eeeeeeeeeeeee ettt e et reeeeeeessaeeeeeeeeeseessenas 24.70 m?2
PS.00 arrumos (1. SANITATIAS).....cceeivieeiereeeieeeeeee et e e e e e e e e e e e e eeessnassrsaeeeeeeeseeennns 3.73 m?2
PS.10 ESCITLOTIOS. ...ccivveeeiieteieee ettt ettt e e eeettte e e eesrre e e e cesabaeseeeesbanreessesnseeeesennnnnns 30.32 m2
PS.11 52]2 A€ TEUNIOES. ....cccuviieeiiieectee ettt e tee e et e e et e e e ae e e e aae e e e enaeeenneas 20.58 m2
PS.12 arrumos (Sala de FEUNIOES).......uvveiiiieiueeriiieiieeeeceiiree e e e eeirreeeeeeentreeeeessarareeeeesnnnnes 3.73 m2
P13 AUQUIVO..ceieuiieiiieeiieeeteeeet ettt e et e st e e e ste e s sta e e s st e e e sbaeesstaessabaee e naeeas 64.88 m2
PS.14 exposicao permanente (historia do castelo).......ccceecveecieeeciieniieeciecceeeeeeeee 98.99 m?
PS.15 exposicao permanente (historia da cidade).........ccceeeveeeeveeceeeciiesciiecieeeeee, 129.24 m?2
PS.16 exposicao permanente (maquete da cidade).........cceeeueeeciieeciieriieecieeeeeeeee, 113.10 m?
PS.17 exposicao permanente (personalidades).........ccceeevueeeciieeciieenieeciecceeee e 53.54 m2
PS.18 exposicao permanente (fauna/flora).........ccceeveevieniieniienienieieeieeeeeeeeeee 62.02 m?
PS.19 exposicao permanente (CUltura)...........coceeveereiieniinieniienieeeceeeeeeeceene 64.70 m?
PATAMAR INFERIOR Areas
PI.01 €XPOSICAO tEMPOTATIA 1...cueiriieiieeiieiieieeiee ettt ettt sae e 43.85 m2
PI1.02 eXPOSICAO tEMPOTATIA 2......eeeciieeiiiieeeiieeeeieeetee e e e e eeeeseaeeesaeeesaaeesssneeennns 177.05 m?
| WO TE)'q 0Ty (= TR 13 00) 0T0) i | i £ e F RS 78.54 m2
PI.04 exposicao temporaria (projetos futuros)........cccceeeceeeeevieeecciieeeciieeeeeeeeeeeae 120.85 m?
PIL.O5 CAfELATIA. ....uvveeee ittt eertree e eebee e e e seabeeeeesessraseeesenbsaeeeeennns 66.23 m2
PI.06 espacgo de apoio (Cafetaria).........ccceveerierierieiieeieeieetesteee e 7.81 m?2
PI.071. sanitariasS (NOMENS)......cccuiieiuieeeiieeceee ettt e ree e e e s 14.71 m?
PI1.08 i. sanitarias (IMUINETes)........ccoueieeiiiieiieeceeeeeeeee e e e 14.71 m?
o4 B0 L6 1 (o) DO TSP 55.11 m2
P1.10 espaco de apoio (J0Ja) ..ccueeeeiieeeeiieeeiee ettt 55.11 m2
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Figura 75 - Perspetiva isométrica geral da proposta do Museu da Cidade no Castelo Templario.
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5.1.5. Construcao e materialidade

A proposta pretende dissociar-se dos elementos existentes do Castelo Templario através da
sua expressao arquitetonica. Enquanto que as torres e partes de muralha existentes foram
construidas em pedra granitica através de métodos tradicionais, a virtualizacdo das
restantes torres e muralhas, ou seja, o percurso exterior é construido em betao, a pedra
liquida da contemporaneidade, de forma a distinguir-se claramente do tipo de material do
Castelo, mas mantendo a aparéncia robusta da fortaleza. O betdo é pintado a branco,
fazendo com que quem observe o Castelo a partir da cidade veja pedacos edificados brancos
por entre as arvores e arbustos, o que reforca a ideia de que a cidade tem este nome por
causa do castelo ser branco. Deste modo é feito o que, de acordo com E. Frank Tupper na
obra “The Theology of Wolfhart Pannenberg” de 1973, se chama retroactive continuity ou
retcon do nome da cidade, ou seja, sdo alterados factos previamente estabelecidos na

continuidade de uma historia, neste caso a historia da cidade e a origem do seu nome.

O Museu da Cidade é construido com uma estrutura em betao pela robustez necessaria para
as grandes vigas de alguns dos espacos do museu e as paredes sao preenchidas por alvenaria
de tijolo de forma a tornarem mais leve a construc¢ao. O isolamento é feito pelo exterior
através do sistema tipo “capotto”. A expressao arquitetdnica e materialidade da imagem
exterior do museu foi grandemente inspirada por diversas obras dos arquitetos Aires
Mateus, caracterizadas por essa imagem simples e branca que se procurou, fazendo com
que o Museu de Cidade se torne num edificio sem tempo. As paredes interiores dos espacos
que nao pertencem ao percurso expositivo sao revestidas a reboco com lambris de marmore
cuja altura vai variando consoante o alinhamento com vaos, aberturas nos corredores ou
outros elementos. A utilizacdo dos lambris de marmore nas paredes brancas permite dar
uma maior gravitas as paredes interiores colando o edificio ao chdo. Os espacos de
circulagdo sdo constituidos por um pavimento em cimento afagado que transmite uma
sensacao fria, contrastando com os espacos administrativos, o arquivo, a rececao e a loja,
que sao constituidos por soalho de madeira, transmitindo uma sensacdo quente. As
instalacOes sanitarias, os balnearios e as cafetarias sao revestidas por azulejos tanto no
pavimento como nas paredes até aos 2.5m, sendo a restante parte das paredes a reboco. As
caixilharias de todos os vaos sao em madeira a cor natural, de forma a enquadrar essa
materialidade com o contexto natural das arvores e arbustos que preenchem os maiiltiplos
espacos do Castelo Templario. A expressao arquitetonica e a materialidade da imagem
interior do museu foi inspirada pelas decis6es que Siza Vieira tomou no projeto do Museu
de Serralves, principalmente pela forma como utiliza os lambris, alinhando-os a diversos

elementos, e pela atmosfera dos espagos museolégicos.
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Os espacos do percurso expositivo podem ser divididos em dois tipos consoante a sua
materialidade. Existem os espacos que narrativamente correspondem aos trés atos —
Passado, Presente e Futuro — e os espagos que correspondem a transicdo entre esses, ou
seja, os espacos de forma circular — Passado-Presente e Presente-Futuro. Os primeiros sao
constituidos por paredes e tetos de gesso cartonado permitindo a utilizacdo dessas
superficies para a exposicao de diferentes tipos de objetos e os pavimentos sdo em soalho
de madeira, mais uma vez, para criar uma atmosfera quente. Isto acontece em oposi¢ao aos
espacos circulares de transicao narrativa, constituidos por paredes e tetos em betao a vista
e pavimentos de cimento afagado, de forma a criar uma atmosfera fria que caracteriza a
pureza do tempo e a sua inevitabilidade. E ainda importante referir que a construcio dos
espacos de exposicao inclui a colocagao de alhetas de teto no gesso cartonado, aparentando
que as paredes e os tetos dos espacos nao estejam em contacto, mas sim que os tetos estejam
a flutuar, transmitindo uma atmosfera de leveza. As coberturas de todos os volumes do

museu sao em godo e as platibandas sao rematadas em chapa de zinco.

A climatizacao dos espacos foi um dos grandes desafios deste projeto. Como o Museu da
Cidade se encontra dividido em duas partes e a parte do patamar superior tem um volume
com uma cupula, foi necessaria a colocacao de sistemas AVAC em trés momentos diferentes
do museu. O primeiro acontece na cobertura do maior volume do museu e climatiza e ventila
todos esses espacos. A sua colocacao € feita de forma afastada das fachadas para nao poder
ser observado a partir do chao. O segundo foi colocado de forma adjacente a norte do espaco
tripartido com uma porta de acesso a técnicos para este. E, finalmente, o terceiro foi
colocado de forma adjacente a oeste do primeiro espaco de exposi¢ao temporaria com uma
porta de acesso também a oeste. Este tltimo sistema AVAC tem o objetivo de climatizar o
restante percurso até a loja do museu, por isso foi necessario ter em conta o espaco das

tubagens ao longo dos volumes de exposi¢ao e dos seus corredores de ligacao.
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Resumo dos acabamentos
INTERIORES

Pavimentos:

1) cimento afagado nos espacos de circulacido e nos espacgos expositivos de transicao
narrativa, ou seja, os espacos de forma circular;

2) soalhos de madeira nos restantes espagos de exposicdo, na rececdo, na zona
administrativa, no arquivo e na loja;

3) pavimento ceramico nas instalacGes sanitarias, balneéarios e cafetarias.

Paredes:

1) betdo a vista nos espacos expositivos de transicao narrativa, ou seja, os espacos de forma
circular;

2) gesso cartonado nos restantes espacos de exposicao;

3) azulejos até 2.5m e reboco no pé-direito restante das instalagdes sanitérias, balnearios e
cafetarias;

4) reboco com lambris de marmore nos restantes espacos do museu.

Tetos:

1) betdo a vista nos espacos expositivos de transicao narrativa, ou seja, os espacos de forma
circular;

2) gesso cartonado nos restantes espacos de exposicao;

3) reboco nos restantes espacos do museu.

EXTERIORES

Paredes:

1) sistema de isolamento pelo exterior tipo “capotto” em todo o museu.

Caixilharias:

1) madeira a cor natural em todos os vaos do museu.

Coberturas:

1) godo e platibandas rematadas em chapa de zinco.
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Figura 76 - Maquete final da proposta elaborada a escala 1:200. A MDF cru estao representados o terreno e
os elementos pré-existentes do Castelo Templario e a MDF branco esta representada a proposta do Museu da
Cidade. (Autor, 2022)

Figura 77 - Maquete final da proposta elaborada a escala 1:200. A MDF cru estao representados o terreno e
os elementos pré-existentes do Castelo Templario e a MDF branco esta representada a proposta do Museu da
Cidade. (Autor, 2022)

124



Uma viagem pelo Castelo

Figura 78 - Maquete final da proposta elaborada a escala 1:200. A MDF cru estdo representados o terreno e
os elementos pré-existentes do Castelo Templario e a MDF branco esta representada a proposta do Museu da
Cidade. (Autor, 2022)

Figura 79 - Maquete final da proposta elaborada a escala 1:200. A MDF cru estdo representados o terreno e
os elementos pré-existentes do Castelo Templario e a MDF branco esta representada a proposta do Museu da
Cidade. (Autor, 2022)
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Figura 8o - Maquete final da proposta elaborada a escala 1:200. A MDF cru estdo
representados o terreno e os elementos pré-existentes do Castelo Templario e a
MDF branco esta representada a proposta do Museu da Cidade. (Autor, 2022)

126



Uma viagem pelo Castelo

VI -0 fim

Este capitulo pretende encerrar a histéria (entenda-se a dissertacao), terminando-a com
consideracoes finais, nas quais sdo expostos os momentos de davida do autor, as
dificuldades encontradas, os objetivos cumpridos e o sentimento final deixado por este
ultimo trabalho académico.

Afinal de contas, trata-se do fim de uma viagem.
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6.1. Consideracoes finais

Chegada ao fim, a presente dissertacdo nao pretende assumir solucOes infaliveis e
irrefutaveis, mas sim de mostrar o resultado da aprendizagem e reflexdo adquiridas com a
experiéncia. “Uma viagem pelo Castelo” teve, desde o inicio, o objetivo de aprofundar os
conhecimentos do autor na area de Arquitetura e funcionar como preparacao para a futura
vida profissional. Este ultimo trabalho académico despertou um grande interesse e
envolvimento pessoal, constituindo um grande desafio a diversos niveis que s6 conseguiram
ser ultrapassados com persisténcia e dedicacao. Esta dissertacdo nasceu num tempo
conturbado de incerteza e problemas mundiais devido a pandemia da Covid-19. Este
acontecimento gerou diversas dificuldades, entre as quais: a recolha de informacdo na
Biblioteca Municipal de Castelo Branco foi afetada e grande parte das reuniées com o

orientador tiveram de acontecer por videochamada.

A escolha do local para a proposta, por consistir numa area de tao grandes dimensoes e em
contexto de Patriménio gerou duvidas constantes ao longo do trabalho. Questionou-se se o
Castelo Templario seria apropriado para uma intervencao e se as intengoes da dissertagao
ndo seriam demasiado complexas e ambiciosas. Por outro lado, estas questdoes foram
tornando o desafio cada vez mais interessante e a procura por uma solucao satisfatoria era
cada vez mais apetecivel. O facto de se tratar de um projeto académico motivou um espirito
mais experimental e criativo na elaboracao da proposta, pretendendo-se por em pratica os
temas teoricos que se prendiam trabalhar. Temas esses que nao s6 eram de interesse

pessoal, como também faziam sentido para a proposta.

A ligacdo entre as varias tematicas abordadas foi um processo que esteve em discussao do
inicio ao fim do trabalho. Os diversos temas e conceitos como: tempo, movimento,
narrativa, percurso, Arquitetura e Cinema, criaram uma teia complexa de ligagdes entre si.
Por isso, teve de existir um trabalho de clarificacdo de ideias para a logica da base teérica da
dissertacdo ser a mais coesa e percetivel que se conseguisse. Em parte, isso resultou na
eliminacao de alguns capitulos e subcapitulos que iriam aumentar a dissertacao
excessivamente. No entanto, o trabalho de pesquisa e escrita desse contetdo eliminado
serviu na mesma para o aumento de conhecimento sobre o tema e acredita-se que tera tido
a sua dose de influéncia na concretizacao da proposta, mesmo se isso tiver acontecido

inconscientemente.
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A proposta do Museu de Cidade no Castelo Templario de Castelo Branco resultou num
projeto que pretende trazer vida para o interior das muralhas dando-lhe novas funcées que
respondem a necessidades contemporaneas. Com um gesto arquitetéonico em forma de C, o
projeto resolve um conjunto de fragilidades que o Castelo tinha. E criado um percurso
exterior que recupera a memoria da fortaleza original, consolida os seus limites e oferece
diferentes pontos de observacao da paisagem da cidade através da virtualizacao das cinco
torres e partes de muralha que foram perdidas ao longo do tempo. A bancada para a
audiéncia em conjunto com as muralhas existentes gera um espaco para eventos exteriores
que tem a caracteristica imagem da torre nordeste como pano de fundo. O Museu de Cidade
preenche o interior do Castelo, unificando e reorganizando o seu espaco e dialoga com os
elementos pré-existentes, como a torre norte, a Igreja de Nossa Senhora do Castelo e o
bosque. Sem querer ofuscar a presen¢a imponente das torres, muralhas e Igreja, o museu e
os restantes elementos da proposta afirmam-se com uma materialidade contemporanea que
permite distinguir o antigo do novo. O edificio tem o objetivo de reforcar a identidade da
cidade e déa-la a conhecer a pessoas locais e turistas e foi pensado como um percurso que
oferece uma experiéncia cuja narrativa foi estabelecida pelo programa elaborado. Essa
narrativa consiste numa historia em trés atos: o passado, o presente e o futuro de Castelo
Branco. Numa perspetiva mais poética pode-se dizer que o Museu da Cidade transforma o
Castelo Templario num espaco fora do tempo e onde todos os tempos existem em
simultaneo. O seu percurso vai sendo construido com as variacoes da forma arquitetonica,
as diferencas de pé-direito, as mudancas de direcdo, as transicoes entre luz e sombra e a
alternancia entre o contacto com o espaco interior e exterior. Sao estas metamorfoses da
Arquitetura que criam a experiéncia que, neste projeto, resulta numa viagem no tempo e no

espaco com principio, meio e fim.

“Uma viagem pelo Castelo” pretendeu trazer a luz uma faceta da Arquitetura menos
explorada, a sua capacidade para contar historias. Com esta dissertagao espera-se gerar uma
motivacdo em utilizar um pensamento arquiteténico que nado se cinge as habituais trés
dimensoes, mas que também explora uma quarta — o tempo — pensando a logica de projeto
com o movimento dos seres humanos. E isto que d4 vida & Arquitetura. Isso podera ser
facilitado se o arquiteto se conseguir colocar, simultaneamente, numa posicao de cineasta,
construindo narrativas geradoras de percursos. Esses percursos narrativos serao nada mais

que experiéncias, cujo objetivo é o mais nobre deles todos — emocionar.
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Anexos

indice de pecas desenhadas

Planta de localizacao — ESC. GTafiCa.......ccceeeiiiiieeciiecieeeeeee e Folha 1
Planta de implantacao — ESC. 1:500....cccuiiiiiriiiniinieenieeeeerte e eereesreeseeseeesseeesee s Folha 2
Planta de vermelhos € amarelos — ESC. 1:200.........oiiiveviieiiiviieiieieeieeeee e Folha 3
Planta de cobertura — ESC. 1:200.....cccciiiiiiiieiiieeciie ettt eeve e ree e e eaaee e esae e Folha 4
Planta do patamar SUpPerior — ESC. 1:200........ccccuirieeiieeeiiieeieeeieeseeeeeeesreeeseeesseesneenns Folha 5
Planta do patamar inferior — ESC. 1:200......cccovviiriiiriieiiieniiesieesieeeeeesee e seee e Folha 6
Cortes/Alcados LL’, AA’, BB’, CC’, KK’ — ESC. 1:200....cccueeiieeirieeieenreenieennesveensneenns Folha 7
Cortes/Alcados DD’, EE’, FF' — ESC. 1:200......cccciieiieeiiieeieeeieesveeeeeereeeeseeeveessseesaneas Folha 8
Cortes/Alcados NN’, GG’, HH’, I, JJ’, MM’ — ESC. 1:200...ccc0cerieririerreenieenreenveennnes Folha 9
Planta de cobertura — ESC. 1:100....cc.cotriiierienininenieiesieeenieetestesieeit et Folha 10
Planta do patamar superior — ESC. 1:100.......cccueeiriiiriieniinieneeeeieeee et Folha 11
Planta do patamar inferior — ESC. 1:100.....c.cccciiiieeiieeniiecieecee e sveesree e Folha 12
Planta do patamar superior + inferior — ESC. 1:100....c.ccccovueiriiiniiiiieniienieenieeseeenne Folha 13
Cortes/Alcados AA’, BB’, CC’ — ESC. 1:100......cccuueeiueeiureeieeeieeereeceeesreeesseessseessneenseeas Folha 14
Cortes/Alcados DD’, EE’, FF' — ESC. 1:100.....cccutiiiiirieiiieenieeseeeeeeereesveeseveesneeaee s Folha 15
Cortes/Alcados GG, HH’, IT’, JJ — ESC. 1:100.....ccuieeuieecieeieeeieeeieeeee e vee e Folha 16
Cortes/Alcados KK, LL’, MM’, NN’ — ESC. 1:100.....cccuuteruieeieeeieeerieeneeeereeeveesseesneens Folha 17
SELOT X — ESC. 1120 ..ciiuiiiiieiiieeieeeieeeieete ettt ettt ettt esateesste s st e sseesaseesaneeeaee s Folha 18
SELOT Y — ESC. 1120 uiiiiiiiieiieiiieiieeeeieeee e eeerree e eeereeeeeeetsteeeeesessareeesesssseseessssssnsessnnnns Folha 19
SELOT Z — ESC. 1120.cciuiiiiieiiieeiienieeteet ettt ettt et e st e e bt e s bt e st esaeeesseeesae e s bt eas Folha 20
Detalhes construtivos do patamar superior — ESC. 1:20.......ccccceeevuveeeciieeciereeeneeeennee. Folha 21
Detalhes construtivos do patamar inferior — ESc. 1:20......cccceevieriieniiiniininnenieneenne. Folha 22
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