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Introducao

Esta pesquisa buscou analisar um recorte da producao arquitetbnica desenvolvida
pelo escritorio colombiano E/ Equipo Mazzanti a partir da compreensao dos
fundamentos conceituais e tedricos que a mobilizam, buscando também
compreender os modos como tais fundamentos se desdobram em experimentos
praticos voltados para a abertura do processo de projeto. Na concepcao de
equipamentos coletivos e sociais voltados ao esporte e ao lazer, El Equipo Mazzanti
tem experimentado novas formas de pensar, produzir e construir o espaco ao
aproximar as nocoes de arquitetura e de jogo ludico, resgatando e atualizando os
pensamentos desenvolvidos por Johan Huizinga no livro “Homo ludens: o jogo como
elemento da cultura (1938)”

Esta pesquisa tem como principal objetivo compreender as estratégias projetuais e
os métodos ludicos e participativos desenvolvidos pelo escritério El Equipo Mazzanti
para a concepcao de equipamentos esportivos e de lazer abertos a distintos graus de
participacao dos usuarios.

Material e Métodos

A primeira parte da pesquisa voltou-se para a fundamentacao tedrica e consistiu na
revisao bibliografica acerca dos principais temas presentes no discurso do escritorio:
o jogo ludico como componente da cultura, a estética relacional e estratégias
participativas. A seguir, buscamos compreender os modos como tais fundamentos
conceituais e teoricos se desdobram em experimentos praticos de projeto. Trés
projetos foram selecionados como estudos de caso: Escenarios Deportivos (Medellin,
2009, em parceria com Felipe Mesa), Bosque de la Esperanza (Cazuca, 2011) e
Cubierta Pargue (Barrancabermeja, 2017). Foram definidos parametros para a
analise dos projetos e foram realizadas analises graficas que auxiliaram no
entendimento das estratégias projetuais utilizadas em cada caso. Por fim, os dados
obtidos foram sistematizados e analisados, resultando na redacao do relatorio de
pesquisa.

A partir da analise dos projetos selecionados, identificamos o emprego dos conceitos
associados ao jogo ludico e a participacao nas seguintes situacoes: 1) No inicio do
processo de projeto, momento de definicao do partido arquitetdonico e da forma do
edificio. Nessa fase, a concepcao de elementos modulares que apresentam
diferentes logicas de associacao favorece tanto a cocriacao como a ampliacao do
edificio ao longo do tempo. 2) No momento do uso, pela concepcao de espacos
“andmalos”, ou seja, que vao além de programas e tipologias tradicionais,
estimulando os usuarios a constantemente atribuirem novas regras de uso e novos
significados aos espacos. 3) No momento de divulgacao dos projetos, a partir da
confeccao de maquetes didaticas interativas que explicitam o raciocinio projetual
gue esta na origem de cada edificio. Atualmente algumas dessas maquetes ludicas
fazem parte do acervo do Centro Georges Pompidou, em Paris.
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Fonte das imagens: https://www.archdaily.co, acesso em 05/10/2022. Imagens alteradas pela autora.

Resultados e Discussao Conclusoes

Figura 1: No Projeto Escenarios
Deportivos destaca-se o uso de
sete modulos distintos que
compoem a cobertura dos ginasios
e que podem ser combinados de
varias formas para criar ambientes
e situacOes diversas. Cada mddulo
pode ser ainda prolongado
linearmente para a criacao de “ruas
publicas cobertas” que abrigam
pequenos comeércios e criam
espacos entre o publico e o
privado/coletivo, solucdo que
estimula a livre apropriacao do
espaco pelos moradores da regiao.

Figura 2: A comunidade Altos de
Cazucd (Bogota, Colombia) é
conhecida por sua informalidade,
caréncia de politicas publicas e
altos niveis de violéncia. Essa
cobertura modular foi concebida
para uma quadra poliesportiva
preexistente no intuito de criar
identidade e senso de
pertencimento para os moradores
locais. Desenhada a partir da
repeticao de moddulos hexagonais,
a forma da cobertura se assemelha
as copas das arvores de um
bosque, por isso recebeu o nome
“Bosque de la esperanza”.

Figura 3: Cubierta Parque: uma
praca/quadra poliesportiva coberta
por uma estrutura modular
conectada a um aplicativo de
celular que permite que os
usuarios alterem a cor da
iluminacdao da praca, cologuem
musicas nos autofalantes, acionem
dispositivos que liberam vapor de
agua, acionem fontes de a&agua
presentes no piso, pendurem
cenarios em ganchos acoplados a
estrutura, etc. Essa interatividade
foi pensada para estimular a acao
dos usuarios sobre o espaco, que
comporta desde um jogo de
futebol até a realizacdo de um
casamento.

A nocao de arquitetura ludica associada a cocriacao € mobilizada por Mazzanti em
varias etapas do processo projetual, sendo importante inclusive apds a construcao
do espaco, na concepcao de arquiteturas que estimulam a apropriacao livre e
inventiva pelos usuarios e que permitem alteracoes ao longo do ciclo de vida do
edificio. Isso implica nao apenas um redesenho do processo de projeto, mas também
dos programas e espacos tradicionais, além da experimentacao de novos modos de
comunicacao entre o escritorio de arquitetura e os demais segmentos da sociedade.
Seus projetos apresentam solucdes formais impactantes, o que consideramos
inclusive como parte do processo de consolidacao de uma marca associada ao seu
nome. Nesse sentido, a participacao e o ludico também s3ao conceitos chaves na
estratégia midiatica desenvolvida pelo escritorio no intuito de alavancar a
visibilidade de sua producao no cenario internacional.




