0 MODULDS:

0 programa fol disposto em médulos com dimensd0es de 8.0x10m- todos com
um circulacdo voltada para o patio central comdimensdo de 3 m. 0 acesso
principal ao conjunto se da no nivel 4 do médulo 21 onde encontra-se um
elevador circulari. envolto por uma escada helicoidal de madeira
laminada. Este acesso. faz mencdo ao buraco que Alice cai e a faz
conhecer o pais das maravilhas. protegido por painéis curvos de madeira
de cumaru ripadaa. o nucleo rigido é mimetizado diante do todo. sem
grandes demarcagdes na fachada. e sim- uma possibilidade aos caminhos
gue podem ser percorridos nas passarelas externas-

Ao total oito blocos rodeiam a darvore-. como pequenas sementes que caem
do fruto perto do pé. brotame fixam suas raizes. Elas espalham-se pelo
chd3o e por capilaridade unem-se-. conectadas por rampas que permeiam oS
blocos- conduzem o fluxo e o transporte de nutrientes entre as células
desse pegueno organismo- E como tal. cada parte exerce sua fungdos
permitindo que o todo funcione como uma unidade-
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0s ambientes foramconcebidos através de um programa de
necessidades 1ludico baseado em Alice no Pais das
Maravilhas e dos ambientes basicos para a educacado
infantil.

Os Gémeos: Representam a infadncia ndo compreendidans

estd3o sempre discordando um do outro. cujas conversas
sdao confusas e sem nexoa. retratam a angustia e os
possiveis transtornos mentais que afetam as criangas-
Sugerem uma atengdo especial aos cuidados mentais da
crianga. propondo um ambiente agradavel gque permita o
atendimento psicolégicoinfantil e enfermaria-

A Ro\inko\ Vexvmwlko\: monarca tirana do Mundo

Subterrdneo. elagoverna seus suditos- Utilizou-se dos
opostos de seus comportamento. para a distribuigdo do
centro administrativo da casa de Alice. onde. ao
contrario da rainha. o acesso seja facilitado e a
administracdo de todo o complexo seja transparente e
organizada-

A Lebre de Mawgo: De comportamento hiperativoa. o

personagem remete ao més do cio das lebress
representando os impulsos hormonais e agressividades
muitas vezes tidos como comportamentos compulsérios e
paranoicos. A fim de canalizar a energia dessas
criancasa a proposta sugere um ambiente onde as
atividades motoras sejamestimuladas-.

0 Gato Risonho: Um dos personagens principaiss

representa o medo e a covardiaa porém nem sempre
percebidos pela bela postura-. sorriso carismatico e
jeito despreocupado. Incentivando essa postura
cativante e como se portar diantes das dificuldadesna
propoe-se uma sala de danga. com o jogo de espelhos e
reflexos que estimulemacrianga-

0 C/‘M\P@lwivo Malaco: Acredita-se gue o0 mercurio

utilizado na fabricagdo dos chapéus. era uma
substancia alucindégena. o0 que explica o nome do
personagem-Estimulando a criatividade infantil e
promovendo um espaco que possibilite as mais variadas
atividades relacionadas a produgdo artistica sera
proposto um atelié de artes. com um ambiente projetado
utilizando diferentes texturas. formas e cores. onde
as ideias do mundo imaginario possam transbordar e
virar realidade-

A Rainha Branca: Consegue se lembrar do passado e também

do futuro- Ela podia acreditar em "seis coisas
impossiveis antes do café da manhd. e em um dos
capitulos ela termina se transformando em um carneiro
de O6culosas representando a magia. fantasia e a
sutileza-Se propde um ambiente diferenciado para uma
oficina de teatro. promovendo o autoconhecimento e
desenvolvendo a autoconfianga-

A Lagow‘l'o\ Azul: Este personagem é a que tudo sabe e

guardid absoluta do Oraculo. representa a busca pelo
conhecimento. as dividas e transformagdo do sujeito-Em
busca de estimular as duvidas e a busca pelo
autoconhecimento. este personagemremete a proposta de
uma biblioteca infantil para o centro. onde possam ser
realizadas contagOes de histérias e realizagbes de
atividades didaticas-.
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