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Comentarios sobre a experiéncia do workshop com

ferramentas paramétricas no Rio de Janeiro

AA Rio Design Workshop:

Mateéria-prima

POR FRANKLIN LEE E ANNE SAVE DE BEAURECUEIL

Ligando o carnaval carioca, a Copa do Mundo de
2014 e os Jogos Olimpicos de 2016, o AA Rio Design
Workshop explorou programas e estruturas culturais
tradicionais como forma de transformar a precéria re-
gido do porto e sugerir alternativas para que esses
importantes eventos deixem uma heranga benéfica
para as comunidades o ano todo.

O workshop de dez dias — 5 a 14 de abril/2011 - pro-
moveu uma proposta de projeto que intercede sen-
sibilidade global e local, economia formal e informal
e tecnologia baixa e de ponta. Em contraste com os
produtos industrializados aos quais estamos habitua-
dos, foi empregada uma metodologia hibrida, usan-
do matérias-primas e objets trouvés com tecnologias
digitais de fabricagao

Decorrendo quase 40 dias apds o carnaval, os pro-
jetos exploraram o retiso de materiais que, de outra
maneira, seriam descartados — como fragmentos de
carros alegéricos e fantasias — e visaram a incorpora-
¢do das técnicas dos trabalhadores de diversas esco-
las de samba da regido pés-industrial do porto, lar do
carnaval e do samba.

As técnicas e materiais low-tech foram combina-
dos com ferramentas de projeto digitais, usando

design paramétrico e programagdo em Processing,
assim como com técnicas de fabricacao digital, usan-
do CNC e corte a laser. Os participantes montaram
um QG no barrac@o da escola Pimpolhos da Grande
Rio, colaborando e contratando a mao de obra carna-
valesca, que estaria desempregada nessa época do
ano. Introduzindo novas técnicas e maquindrio de fa-
bricacdo digital, cedido pela DS4, criaram, assim, um
efervescente laboratério high-tech/low-tech. Descar-
tes do carnaval foram transformados para realizar pe-
quenas intervencdes na regido e no edificio da Pim-
polhos que tivessem impacto em diversas escalas. O
objetivo foi potencializar e expressar a identidade do
samba como parte do decadente porto, assim como
em toda a cidade, propondo eventos e estruturas cul-
turais capazes de engajar a populagdo local e com-
plementar as intervengdes de grande escala para os
eventos esportivos.

Dessa forma, o workshop propés: com o retiso do
material do carnaval; com a transformac3o desta ma-
téria-prima pela légica digital; com o entrosamento
entre a ma3o de obra local carnavalesca e os arqui-
tetos internacionais; e com a fabricagdo de protéti-
pos para a regido portudria, responder a gentrificagao




futura e a realocac@o da cultura do samba para longe
de seu berco com uma proposta onde a cultura local
j4 existe e deve apenas passar do invisivel ao visivel.

Imersos nas coloridas paredes decoradas com ade-
recos carnavalescos do barracdo da Pimpolhos, respi-
rando o abafado ar carioca, carregado com os sons e
o cheiro de fresas, corte a laser, fibra de vidro e sam-
ba, participantes, tutores e o time de artistas do car-
naval compartilharam ideias, técnicas e as saborosas
refeicdes da cozinha do barrac@o.

Uma inspirac3o foi a ideologia da Pimpolhos, uma
escola de carnaval (como preferem ser chamados)
mirim, que cria carros alegéricos e fantasias com ma-
terial reciclado, inspirados na linguagem da arte con-
temporanea. Em vez do simples uso de materiais
novos e ja acabados, a producdo artistica emprega
membros da comunidade local e criangas provenien-
tes de locais empobrecidos com atividades durante o
ano, dando a luz a um trabalho onde carnaval, lixo e
educacgdo se tornam arte.

O conjunto de propostas e protétipos de inter-
vencdo incorporaram esse ethos conceitual e técni-
co de variadas maneiras. Os projetos exploraram for-
mas de expressar a identidade dessas comunidades
cujas raizes estdo fincadas na cultura do carnaval por
meio de esculturas interativas méveis, infraestrutura
de playgrounds publicos e dispositivos de mediagao
ambiental com ornamentos carnavalescos. Tecnica-
mente, os projetos incorporaram o uso de fragmen-
tos carnavalescos auxiliados por processos digitais, e
também a produc@o de férmas em CNC para o uso
das técnicas de fibra de vidro e modelagem a vécuo
dos trabalhadores do samba, uma metodologia que
tem sua longevidade garantida, apesar das maquinas
de alta tecnologia terem sido devolvidas.

Essa filosofia de projeto high/low-tech é um novo
paradigma visto ao redor do mundo. Bons exem-
plos sdo a bela cobertura feita de latas de dleo re-
cicladas no projeto Jugaad, de Sanjeev Shankar, em
Nova Délhi, a cobertura Repurpose Politcal Ply de Ja-
son Griffiths, feita de posters de eleicdes passadas,
assim como a manipulacdo de brinquedos antigos
feita em Recycled Toy Furniture, de Greg Lynn. O uso
do termo “Re-Purpose” (Re-Propositar), no lugar de

reciclar, ajuda a livrar a prética das amarras da cono-

tagcdo negativa que a palavra as vezes carrega.

A traducdo do termo é perigosa. A acdo trata de re-
pensar o propésito de um objeto. Assim, a explora-
cdo de materiais existentes pode resultar em produ-
tos mais ambiciosos e culturalmente relevantes, ndo
apenas fechando um ciclo de retso. Para Repropo-
sitar algo e borrar ou mesmo apagar sua significa-
cdo original, é necesséria uma manipulagao projetu-
al criativa e a redefinicao da relacdo do objeto com
o todo, manipulando cada componente singular em
um novo territério onde as fronteiras se diluem.

Talvez em reacdo a ascensdo de uma arquitetu-
ra genérica criada por processos digitais, assim
como as crises econdmicas e climéticas que atin-
gem a industria da construgdo, a combinagédo de
high-tech e low-tech possa abrir oportunidades a
uma inovacdo original e a expressao da identidade
local definida por uma ecologia dos materiais lo-
cais. Exploracdes projetuais utilizando o Repropo-
sitar computacional e o desenvolvimento em cima
de “found-objects” podem trazer respostas locais
criativas, contrastando com a estética do genérico
da producao digital mainstream.

O AA Rio Design Workshop fez parte da segun-
da edicdo da AA Brazil Visiting Schools organizado
pela Architectural Association School of Architecture
de Londres e sob tutela dos arquitetos Franklin Lee e
Anne Save de Beaurecueil.

SPREAD

Professores: Hart Marlow e Scott Savage, com Er-
nesto Bueno. Estudantes: Carolina Martins, Danilo
Filgueiras, Diogo Luz, Giuliano Balsini, lane Macha-
do, Julia Peixoto, Lucas Durdes, Luiza Thompson,
Matheus Mendes, Nathalia Mussi e Thiago Muniz.

O projeto Spread teve a intencdo de espalhar a pre-
senca urbana da producdo carnavalesca, expandin-
do sua express3o estética para diversos espacos pu-
blicos no Rio de Janeiro com instalaces. Em vez de
confinar esses objetos nos barraces e apenas apre-
senté-los ao publico uma vez por ano no Sambddro-
mo, esculturas com materiais de fantasias do ano an-
terior poderiam ser criadas e expostas pela cidade,

Galpzo da Pimpolhos da Grande Rio,
onde foram feitos os trabalhos
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empregando os trabalhadores durante todo o ano e
atraindo a atencdo para essa faceta da cultura do Rio,
promovendo a permanéncia das escolas de samba
junto ao porto. Aproveitando o grande potencial da
producdo carnavalesca, Spread utiliza os recursos es-
tagnados durante grande parte do ano.

Usando o médulo do umbral das fantasias repeti-
das diversas vezes e manipulando-as parametrica-
mente, uma ordem de novas composigdes escultéri-
cas é criada. A estrutura de fios de arame é revestida
com uma série de diferentes materiais, criando uma
variedade de efeitos e, para simplificar a produgao
desses componentes, um molde foi criado usando
fabricacdo digital. Diferentes componentes foram
criados usando as técnicas de fibra de vidro e vacum
forming dos trabalhadores dos barraces nos moldes
de madeira cortada a laser e reunidos em uma estru-
tura de waffle. A instalagdo deste ano estd situada no
baixio da perimetral, préximo ao barracao, para trazer
vida a essa cicatriz urbana. Cada carnaval podera in-
serir uma nova instalagdo na cidade.

FABRICK

Professores: Lawrence Friesen, com Lucas Issey
Yoshinaga e Kengo Skorick. Estudantes: Anna Ca-
rolina Barretos, Cassiano Bonjardim, Estevam Go-
mes, Flora Belotti, Gabriela Santos, Jaqueline Mon-
teiro, Julia Marques, Leandro Fernandes, Luiza

Rigolizzo e Stephanie Vallim.

Focando nas criangas e em parceria com a Pimpo-
lhos, Fabrick visa a atrair atengdo a uma drea negli-
genciada. A ideia ¢ distribuir programas culturais e
publicos em uma nova infraestrutura ludica ao longo
da rua da Gamboa, onde muitos barracdes estao lo-
calizados, criando situagdes que poderiam acomodar
grupos de diferentes perfis da comunidade.

Os espacos recreativos sao construidos em dois di-
ferentes tipos de componentes produzidos com ma-
teriais e processos do carnaval combinados com téc-
nicas de fabricacdo digital. Os tijolos/bricks sao feitos
de duas cascas de fibra de vidro, cuja férma é cons-
truida com fresa controlada numericamente por um
computador, unidas por um nucleo de poliuretano
As “drvores” s3o de resina e tecido cortado a laser
A simplicidade do modelo de corte do tecido e dc
uso das férmas permitem que os componentes se-
jam produzidos, reproduzidos e montados pela mac
de obra da comunidade. A esséncia do projeto é tra-
zer vida urbana a essa regido durante o ano todo, in-
dependentemente do carnaval, e gerar um novo es-
paco publico ao longo do bairro.

1

BIOFANTASIA

Professores: Anne Save de Beaurecueil e Kengo
Skorick, com Victor Sardenberg e Ernesto Bueno
Estudantes: Raquel Monte, Mariana Meneguett
Silvia Proserpio Fontes Lima, Hugo Tavares, Ga-
briel Brasil, Carolina Chataignier, Bruna Moreira
Sara Luz, Jonne Viana, Carolina Godinho e Ana
Luisa Costa Barreira.

O interior do barracdo da Pimpolhos possui des-
lumbrantes cores e é adornado com a vibrante para-
fernélia dos carros alegéricos e das fantasias de carna-
vais passados e futuros. O ar é carregado da energia
criativa de artistas, artesdos, criancas e membros da



comunidade trabalhando em conjunto para produ-
zir designs inovadores a partir de materiais recicla-
dos. Porém, essa animagdo ndo é expressada nas de-
cadentes fachadas do edificio que abriga tanta vida.
- Como interagir e comunicar as atividades da Pimpo-
lhos a cidade?

O edificio também sofre de problemas de con-
forto ambiental: a insolacdo direta aquece dema-
siadamente os pavimentos superiores ao mesmo
tempo que os inferiores ndo recebem luz e o ruido
do viaduto é imperioso. A solucdo proposta € for-
necer uma biofantasia ao edificio, trajando-o com
um vestido de gala ecolégico: um tipo de mediacao
ambiental e ornamental que bloqueia e reflete 2 luz
natural, dispersa o rufdo e ainda coleta a dgua das
calhas do telhado para irrigar uma nova horta urba-
na no interior do barracao.

Para essa fantasia ambiental, a inspiracdo veio
dos carros alegéricos, com suas conchas, folha-
gens e corais, motivos que historicamente foram
aplicados as fachadas como adornos que media-
vam fluxos de 4gua e luz. Usando uma abordagem
de projeto e fabricagdo high-tech/low-tech, as for-
mas curvilineas de conchas, folhagens e corais fo-
ram alcancadas reutilizando resistentes cones de
fibra de vidro que previamente haviam sido tulipas
de chope em um carro alegérico.

Essas formas circulares foram montadas em uma
estrutura hexagonal de madeira cortada em CNC.
Cada componente desta estrutura respondia a uma
mediacdo especifica, como luz, 4gua ou som, e que
era expressa com cores brilhantes pela fachada. Com
essa ornamentacio ambiental, a abordagem de de-
sign colorida, contemporanea e sustentdvel da Pim-
polhos é declarada no exterior do barracdo enquanto
serve para mediar as severas condicdes ambientais
as quais o espago estd sujeito.

A CRIATURA DA LAJE _

Professores: Ricardo de Ostos, com Thiago Mudim
e Livia Diniz. Estudantes: Rafael Barmak, Lucas de
Sordi, Rebeca Kaizer, Shane Laptiste, Lucas Martino
e Amanda Richardson.

A Criatura da Laje interage com a comunidade en-
volvida na produgdo do carnaval a partir do design
participativo e da performance interativa. O carnaval
s6 é possivel gracas a milhares de pessoas que dedi-
cam seu tempo e paixdo na criagao dos temas, carros
e fantasias de cada escola.

A maioria desses fazedores é também protagonista
no carnaval. Assim, o carnaval é mais do que o proje-
to final, € um processo. A Pimpolhos, além de Esco-
2 de Carnaval, é um agente social que opera durante
todo o ano com uma série de workshops que promo-
vemn a responsabilidade social, acessibilidade, educa-
c3o, intercambio cultural, responsabilidade ambien-
tal e expressdes artisticas.

A Criatura incorpora essas ideias com a interativida-
de, utilizado Processing e Arduino: suas patas cortadas
em CNC se movem e dangam de acordo com o movi-
mento das criancas sob ela. O protétipo da criatura re-
age 2 cor verde, registrando o niimero de folides e seus
humores, enquanto sua pele é feita de uma malha fle-
xivel que pode carregar varios materiais reciclaveis. Ela
viajar4 durante o ano para diferentes comunidades que
podem se envolver na reciclagem de materiais para a
criacdo de diferentes peles que a criatura pode usar
como novas fantasias na avenida durante o carnaval,
interagindo com os folides juvenis e com os extasiados
espectadores. A presenca fisica da Criatura cria um re-
positorio cinético de sonhos, como um Frankenstein
Jr. E nova, velha, funcional, inacabada, assustadora e
um trabalho em processo.

AU LEITURAS

MAGENS

81




