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Imagen:

John Blanding for The Boston Globe

What's Up Paris?

INTRODUCCION

El ser tecnolégico

Es indiscutible el pensamiento de que la tecnologia en la mayoria de la
sociedad es un aspecto esencial y necesario para el desarrollo de sus
actividades cotidianas. Segun los Ultimos estudios, en 2020 habrd mds
personas con teléfonos méviles que con electricidad o agua corriente. Si
realizamos una comparacién entre la forma de vida de la juventud de
hace 30 afios y la de hoy en dia, podemos encontrar mas diferencias que
similitudes.

La sociedad ha cambiado y con ella las familias. Ya no vivimos de la misma
manera, no compramos las mismas cosas, no llevamos la misma ropa, no
tenemos las mismas aficiones ni gustos. Lla tecnologia ha evolucionado
y con ello nosotros mismos. El trabajo ya no es como antes, cambiamos
diariamente de ropa y cada afio de moda, cambiamos de mévil anualmente
(o mds), nos compramos un coche nuevo cada 10 afios, y un ordenador

cada 5 (si dural).

Por ejemplo, acciones como escribir una carta se han transformado en
mandar un correo electrénico, o lo que es lo mismo, un mensaje instantédneo

que tendrd un margen de respuesta de horas o incluso pocos minutos. Si
queremos llegar a una zona concreta de la ciudad, no es suficiente con
tener un mapa impreso o preguntar a un alguien en la calle, es mucho mas
inmediato y resolutivo ver en nuestro mévil el camino exacto y mds rdpido
hasta nuestro destino. Podemos y somos capaces de ver qué temperatura
hard dentro de 5 dias en un pafs lejano, pasear por un museo sin esperar
colas o ver las Gltimas construcciones que se estdn desarrollando en todas
las partes del mundo.

Dicho progreso lo podemos relacionar con la globalizacién, la super
comunicacién y con todos aquellos aspectos derivados del avance incesante
de la tecnologia, pero.. ¢éNos estamos dejando algo por el camino?

¢Nunca te ha pasado el ir de cena con amigos y que dicha reunién en
vez de estar protagonizada por conversaciones animosas, se quedan
bloqueadas e interrumpidas por sonidos, frios silencios, vibraciones o
miradas constantes a los teléfonos méviles?

La tecnologia en ocasiones nos impide disfrutar de la realidad, mejor ver
el mundo a través del mévil y conseguir muchos “likes” que disfrutar el
momento. La imagen de John Blanding refleja a la perfeccién este hecho.
Una anciana aparece disfrutando del concierto simplemente mirdndolo y
guardéndolo en su memoria mientras que el resto de personas, {dvenes en
su mayorfa, intentan conservarlo en la memoria del teléfono. La mirada de
la anciana y su sonrisa son como un soplo de aire fresco, natural y sencillo.

¢Quién estd verdaderamente viendo la realidad, aprovechando el momento
y siendo consciente de lo que sucede en su alrededor?
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Imagen izquierda
Terrace of café, Paris, ca. 1925

Imagen derecha:

Imagine if Paris had as many new
cars as Mumbai. Catch up on a fast-
changing world. The Guardian’

La tecnologia va poco a poco tomando terreno en las ciudades, las luces
cambian, los flashes parpadean, las camaras capturan momentos y los
moéviles aumentan el murmullo de las calles. Hacer una fotografia, algo que
antes estaba al alcance de unos pocos, hoy es una actividad cotidiana.
Saber lo que estédn haciendo tus amigos, familiares o compafieros de
trabajo en cada momento es algo de lo mds natural, ya casi no prestamos
atencién al paisaje, a las personas o a una conversacién cara a cara.

Una ciudad como Paris es intensa, llena de turistas, trabajadores, coches..
Es un lugar en constante movimiento, con cambios de atmésferas, con
personas caminando y haciendo fotografias. Es la ciudad perfecta para
tomar café y mirar a la gente pasar, contemplar turistas embelesados
con su arquitectura, hombres de negocios que corren a coger el metro o
parisinos que pasean su ciudad. Las terrazas de Parfs nunca dan la espalda
a la ciudad, miran hacia ella. Pero ahora somos nosotros los que damos la
espalda a lo que ocurre a nuestro alrededor.

Una taza de café y buena compafia son mas que suficiente para disfrutar
de una tarde en una bella ciudad. El ajetreo del trabajo, el trafico, el estrés
en general nos alejan de la simplicidad de épocas pasadas.

En este tema nos centramos esta vez, en apreciar las pequefias cosas y
encontrar el equilibrio entre la tecnologia y la diversién. Qué necesita
un espacio para charlar, para jugar al ajedrez o soplar unas velas de
cumpleafios.

UN ESPACIO SIN TECNOLOGIA.
+DIRECTO, + DIVERTIDO, + RISAS, + CHARLAR CARA A CARA... - TODO.

Imagine if Paris had as many new cars as Mumbai
Gatch up-ona fast-changing world
theguardian.com/global-development

the whole picture
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Imagen superior izquierda

Zonas verdes de Paris. Elaboracién

propia

Imagen superior derecha
Vista aérea de un drea de Paris. 2016
Elaboracién propia
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PROPUESTA

EMPLAZAMIENTO

Parfs, capital de Francia y ciudad de la luz. Uno de los nicleos mas
importantes de Furopa y la ciudad mds visitada del mundo con mas de
42 millones de turistas al afio. Es también uno de los puntos clave cuando
hablamos de moda y lujo. Cuenta con numerosos monumentos como son la
Torre Eiffel, la Catedral de Notre Dame, los Campos Eliseos, el Arco del
Triunfo, la Basilica del Sacre Coeur, el Palacio de los Invdlidos, el Pantedn
entre otros. También cuenta con instituciones reconocidas a nivel mundial
como son los museos del Louvre, Orsay o el Museo Nacional de Historia
Natural de Francia.

Lleno de espacios libres, grandes avenidas y edificios emblemdticos, qué
lugar hay mds idéneo que a los pies de la torre Eiffel donde decenas de
j6venes diariamente se tumban y se rednen con amigos.. a mirar el mévil.

ESTE ES EL ESPACIO, TU PROYECTO DEBE ATRAER A LAS PERSONAS Y,
AUNQUE SEA POR UNOS INSTANTES, ALEJAR LA TECNOLOGIA.




re T HINKING

ARCHITECTURE COMPETITIONS

Imagen superior \zqu'\erdo
Vista aérea de la localizacion, 2016.

Imagen inferior derecha
Fases de construccién de la Torre Eiffe

entre 1887 y 1889.

CAMPO DE MARTE

El parque del Campo de Marte (Champ-de-Mars, en francés) es un
gran jardin publico que se encuentra entre la emblemdtica Torre Eiffel, al
noroeste y la Escuela militar al sureste.

Este espacio era originalmente una explanada dedicada al cultivo de
hortalizas. En primer lugar se pensé en transformarlo en un campo de
maniobras que situado al sur de la Escuela, en la actual plaza de Fontenoy.

Se niveld el suelo, y se roded con un gran foso y una larga avenida
flanqueada por olmos, la explanada se cerraba con una hermosa verja.
La Isla de los Cisnes en el Sena, que estaba situada a los pies de la Torre
Eiffel, al noroeste de la misma, fue adherida a la ribera, para un buen
efecto de perspectiva y un disefio geométrico de la explanada.

El Campo de Marte, mirador emblemdtico con 780 metros de largo y
220 de ancho. Antiguo espacio de numerosas exposiciones universales y
coloniales de Parfs, es una emblema de Parfs. Un pulmén para la ciudad.

TORRE EIFFEL

Lla torre FEiffel, llamada inicialmente tour de 300 metres (torre de 300
metros), es una estructura de hierro disefiada por Maurice Koechlin y Emile
Nouguier, y construida por el ingeniero francés Alexandre Gustave Eiffel
y sus colaboradores para la Exposicién universal de 1889 en Paris. Se
tardaron dos afios y dos meses en construir y generé ciertas criticas ya que
no era vista estéticamente atractiva.

Situada en el extremo del Campo de Marte anteriormente explicados y a
la orilla del rio Sena, este monumento parisino, es la estructura mds alta
de la ciudad y el monumento mas visitado del mundo, con 7,1 millones
de turistas cada afio. Sin contar con la antena (24 metros) cuenta con una
altura de 300 metros, y fue la estructura mds elevada del mundo durante
41 afos.

Inicialmente era utilizada para pruebas del ejército con antenas de
comunicacién. Hoy en dia sirve, ademds de atractivo turfstico, como emisora
de programas radiofénicos y televisivos.

La Torre Eiffel, seguramente el monumento mas fotografiado de la historia,
es el telén de fondo de nuestro lugar de intervencién. Todo visitante que se
precie visita el Campo de Marte para hacerse una foto con ella y es por
ello que estd lleno de turistas y visitantes, pero a la vez es un gran lugar
de reunién para conciertos, visitas familiares o paseos romdnticos. Un lugar
donde el alma se regocija, donde el estrés aunque sea por unos instantes
se pierde, pues se respira un ambiente diferente, se respira Parfs, se respira

Francia.
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Imagen superior derecha
Picnis bajo la gran Torre Eiffel.

Imagen inferior izquierda
Vista  principal de la zona de
infervencion

PROGRAMA

El lugar propuesto invita a repensar en qué es lo necesario para generar
una atmésfera donde la tecnologia no deba tener ningin papel, donde
las charlas “face to face” sean el elemento predominante, donde podamos
relajarnos escuchando a un musico tocando la guitarra, tomando un café o
haciendo un picnic improvisado.

Imagina un espacio sin méviles. SE LIBRE, PROYECTA CON LIBERTAD.

SUPERFICIES

Las ideas son dificiimente acotables y la imaginacién adn mas. Es por ello
que atendiendo a las dimensiones del Campo de Marte, el proyecto
puede desarrollarse en toda su extensién. No es necesario ocupar toda
la superficie de construccién, ya que la propuesta puede ser concentrada,
pixelizada, atomizada, diseminada, flexible, desplegable,.. lo mas importante
es que cada proyecto, cada idea genere la atmésfera de tranquilidad, ocio
y diversién que se pretende conseguir.

SITUACION

Dicho proyecto puede estar enterrado, semienterrado, cubierto, descubierto,
diseminado, concentrado.. no se deben coartar las ideas légicas o las
extravagancias, muchas veces las locuras desencadenan el progreso. Y
repensar lo que ya estd pensando es la clave del éxito.

CONCEPTO

Como hemos comentado anteriormente, el elemento puede ser permanente
o efimero, flexible , estdtico o intinerante. No debe ser concebido como
un elemento refugio o habitable, mas bien debe darse como un lugar
de reunién sin tecnologia que no nos distraiga de lo que ahi sucede, un
intercambiador de experiencias, de flujos de personas, un club de lectura,
de charla, de amistad, de conversaciones, un mercado de sonrisas y
pasiones, un zona de picnics por doquier, de nifios y mayores jugando. Un
espacio donde haya arquitectura pero sobre todo risas, diversién, pasién..
Un lugar donde haya vida.

PREMISAS

- No es necesario pensar en aseos, mds bien hay que pensar en zona/s de
relax, de disfrute y entretenimiento

- Se debe generar espacio/s donde se interactie con la ciudad, con el
paisaje que hay alrededor, tenemos una gran ciudad a nuestro alrededor,
grandes zonas verdes, hay que aprovecharlas. No todos los dias se tiene
la posibilidad de proyectar a los pies de un icono de la arquitectura, de un
emblema de la ciudad, como es la torre Eiffel.

- Las miradas ocultas, las miradas cruzadas, las vistas al paisaje, las
experiencias sensoriales mediante luz, olores, atmésferas espaciales
pueden ser una base de proyecto.

*Esta memoria debe tomarse como referencia de los espacios necesarios
para que el proyecto sea funcional y como medida de las dimensiones
totales del proyecto. Los participantes pueden sugerir nuevas dreas no
propuestas en este documento, asi como eliminar o combinar algunas de
las ya mencionadas. 5
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Imagen superior izquierda

Campo de Marte nevado

Imagen derecha:
o la Torre Eiffe

ENTREGA

Lla documentacién a presentar por los concursantes, totalmente
anénima consistird en: Unico panel Al (59,4 x 84,1 cm) horizontal, donde
deberd aparecer en la esquina superior derecha el cédigo de inscripcién
obtenido a la hora del registro (tipo #O0000) asi como el LEMA escogido.
El texto debe ser en INGLES. Los paneles entregados en vertical, sin lema
o sin dicho cédigo quedardn excluidos del concurso. El archivo deberd ser
en formato JPEG, siendo 8 mb el tamafo méximo por archivo. Cuando se
confirme el pago el participante recibird en el correo un archivo llamado
“Welcome/Bienvenidos”, donde se especificardn todos los archivos a
entregar y la manera de nombrarlos. Revisar siempre el correo no deseado
(Spam).

Lla documentacién a volcar en la entrega serd la necesaria
para entender el proyecto, quedando a criterio de los participantes las
representaciones grdficas, imédgenes de maqueta, perspectivas, croquis,
renders, textos, etc.

Se pedird al equipo que entregue también un documento WORD
con un resumen de la memoria en 90 palabras en INGLES y una imagen
representativa de la propuesta. Esto servird para una futura publicacién.

El jurado valorard la calidad del proyecto arquitecténico asi como
su clara representacién y composicién general.

No se exigird, aunque se valorard, dar solucién a los sistemas
constructivos o estructurales del proyecto.

El proyecto debe ser comprensible principalmente a través del
material grafico. En la ldmina se puede incluir texto, aunque la presencia de
una gran cantidad no es recomendable.
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A QUIEN VA DIRIGIDO

Podran participar en el concurso todos los estudiantes vy
profesionales de la arquitectura o de ramas relacionadas de cualquier
parte del mundo. La participacién puede ser individual o en grupo, siendo
ocho(8) el méximo nimero de integrantes permitido. Los integrantes del
equipo pueden ser de todas las disciplinas (artistas, filésofos, fotégrafos,
etc), sin ser necesaria, aunque si aconsejable, la presencia de un arquitecto
o estudiante de arquitectura. Se permite que los integrantes sean de
diferentes universidades y paises.

El precio de la inscripcién corresponde al precio que debe pagar
cada equipo participante, sin importar por cuantos miembros esté formado.

En el caso de que un mismo equipo o participante quiera
presentar mds de una propuesta para el mismo concurso deberd inscribirse
dos veces (o tantas como proyectos se quieran presentar) pagando la tarifa
correspondiente en cada ocasién.

No podran participar en la presente convocatoria los miembros
del Jurado, los arquitectos que mantengan relaciones profesionales con
algin miembro del Jurado o arquitecto u equipo redactor de las Bases,
o que hayan elaborado las fichas del espacio objeto del concurso, los
arquitectos que tengan relaciones familiares de consanguinidad dentro del
cuarto grado o de afinidad dentro del segundo con el Jurado del concurso
u equipo redactor de las Bases.

PREMIOS

Se otorgard un premio en 12 fase de total de 3000 € repartido
de la siguiente manera:

1.500 €
3x 500 €

Primer premio
Tres Accésits

+ 10 Menciones de Honor -

e Publicacién en revistas
e  Publicacién en blogs/ webs de arquitectura

e  Publicacién oficial de reTHINKING

*Segl]n el pais de residencia fiscal de los gonodores el premio en metdlico puede estar sujefo
a retenciones o pagos de impuestos correspondienfes a la legislacién del propio pars. El
presupuesto con el que contamos proviene en su totalidad del nimero de las inscripciones y la
cifra correspondiente a los premios podré en funcién del nimero de inscritos.

JURADO

El jurado estard compuesto por profesionales del mundo de la
arquitectura u otras disciplinas relacionadas con el objeto del concurso.

Isabel Surafia y José Surafa (Surafa arquitectos)
Eduardo Mayoral Gonzdlez (EDDEA)
Sigifredo Gémez Lemos (Guerin et Pedroza Architectes)

Francisco Gonzdlez de Canales (GSD Harvard University & ETSAS)

*Todos los miembros del jurado han mostrado su voluntad de estar presentes en el proceso de
votaciones de donde saldran los ganadores del concurso, sin embargo su participacién queda
sujeta a sus compromisos profesionales y docentes con sus propios estudios y proyectos.

El Jurado conocerd el Acta de Admisién Provisional de Propuestas emitida por el Secretario
técnico, en este caso relHINKING competitions y se pronunciard sobre las posibles incidencias
que hayan podido producirse. A continuacién examinarén las propuestas de forma anénima.

El jurado se reserva el derecho de declarar desierto cualquiera de los premios. Igualmente

podrd conceder “ex aequo” cualquiera de los mismos, repartiéndose en este caso la cuantia del
premio a partes iguales.

CALENDARIO

12 de OCTUBRE 2016

Inicio Inscripcién Temprana

16 de NOVIEMBRE 2016

Fin Inscripcién Temprana

17 de NOVIEMBRE 2016

Inicio Inscripcién Regular

Q de DICIEMBRE 2016

Final Inscripcién Regular

10 de DICIEMBRE 2016

Inicio Inscripcién Avanzada

22 de DICIEMBRE 2016

22 de DICIEMBRE 2016
20:00 h GMT + 1:00

22 de DICIEMBRE 2016 - 10
de ENERO 2017

Final Inscripcién Avanzada y FAQ

Limite de entrega

Evaluacién de las propuestas

15 ENERO 2017

Anuncio de los ganadores

El fallo se hard publico en nuestra web y redes sociales. Asimismo se
comunicarén los resultados de forma individualizada a cada uno de los
concursantes o equipos que hayan resultado premiados, pudiendo ser esto
antes o después de su publicacién online.
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INSCRIPCION

Los periodos de inscripcién irdn en funcién de la publicacién del
concurso y de dividirédn de la siguiente manera:

Temprana 30€+IVA
Regular S50 €+ VA
Avanzada 70 €+ VA
IVA: 21%

Para que la propuesta sea valorada la persona o el equipo debe
estar correctamente inscrito en el concurso. Toda inscripcién debe hacerse
a través de la web: http://www.rethinkingcompetitions.com/

Al completar la inscripcién se le proporcionard a cada equipo un
cédigo que servird para acceder a la intranet de relHINKING, donde cada
uno podrd ver el estado de su registro.

A través de la intranet también se realizaran las entregas de los

proyectos tal y como se explica en el apartado correspondiente.

No se hardan devoluciones transcurridos 5 dias del pago de
la inscripcion. Los gastos generados de dichas devoluciones correrdn a

cargo de los participantes y nunca a cargo de la plataforma.

DESCUENTOS

Es posible bajar el precio de las inscripciones a cualquier concurso
de reTHINKING registrando varios equipos al mismo tiempo. Si eres profesor
y quieres utilizar nuestro concurso como ejercicio puedes aprovechar los
descuentos.

Por cada 10 equipos se hard un descuento del 30% del total de
inscripciones.

No olvides tampoco seguirnos en nuestras redes sociales, donde
lanzamos promociones y premios en cada concurso.

*Para que el descuento se aplique los equipos deberdn registrarse en el mismo momento. El pago serd del total
del conjunto de los equipos

FORMAS DE PAGO

Se elegiréd el modo de pago que mejor convenga al equipo,
teniendo en cuenta que los pagos realizados mediante Transferencia
deberan tener como concepto el cédigo de inscripcién del equipo y deberd
realizarse desde la cuenta de uno de los miembros. No se confirmaré la
Inscripcién hasta que no se reciba el pago en la cuenta de reTHINKING.

Transferencia bancaria: se proporcionardn los datos de la cuenta al elegir
esta opcién en la web.

Una vez realizada la inscripcién, las tarifas abonadas no serén devueltas
en ningln caso.

Las fechas de inscripcién se rigen por la fecha de recepcién de los pagos,
no por el momento de la emisién.

Cualquier tipo de gastos de gestién yl/o tarifas bancarias quedardn a
cargo del participante.

Tarjeta de crédito: reTHINKING no tendrd acceso a los datos de vuestra
tarjeta. La inscripcién serd recibida de forma instanténea.

Pay-Pal: Tu inscripcién serd recibida de forma instanténea.

Todos los pagos realizados mediante transferencia bancaria deberdn
llevar en el asunto el cédigo de registro vy el titular de la cuenta debera
ser la persona que esté inscrita en el concurso.

DOCUMENTACION DISPONIBLE

La siguiente informacién estd disponible para descargar en la

web de reTHINKING:

Bases completas en ESPANOL
Complete rules in ENGLISH

Documentacién Gréfica
Fotografias actuales
Fotografias antiguas
Planimetria .dwg
Fotografias aéreas
Comunicacién y Medios
Trailer del concurso
Psster del concurso
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No se proporcionard documentacién adicional a los equipos una
vez registrados. Todo el material que reTHINKING pone a disposicién de
los participantes se facilita antes de realizar la inscripcion.

Los participantes podrdn generar sus propios documentos gréficos
o utilizar materiales de otras fuentes, quedando el equipo de reTHINKING
exento de cualquier responsabilidad en cuanto la infraccién de copyright u
otros derechos de propiedad intelectual.

SISTEMAS DE EVALUACION

El equipo reTHINKING presentaréd a cada miembro del jurado
un documento donde se recogen los conceptos bdsicos sobre los que se
asienta una visién propia de la arquitectura.

El jurado, una vez comprendido el perfil y las inquietudes de
reTHINKING, dard su valoracién personal basada en sus conocimientos y
experiencia sobre el proyecto arquitecténico.

El jurado ird valorando en respectivas fases segun los conceptos
aplicados en el concurso, donde por Gltimo, en la ronda final se valorarg
especialmente el espiritu reTHINKING vy la adecuacién de la respuesta
conseguida al problema y objetivos planteados para el concurso, repasando
nuevamente la respuesta que cada proyecto da a cada concepto, la
metodologia e investigacién lograda. De esta dltima ronda se designardn
los finalistas, las menciones de honor y los premiados.

El [urado se reserva el derecho de premiar propuestas que
Incumplan alguno de los parémetros establecidos en estas bases siempre
que se |ustifique y no supongan un camblo radical del concepto y la esencla
del concurso.

CONSULTAS

Desde la fecha de comienzo de las inscripciones hasta el dia
fijado en el calendario, se podran proponer todas aquellas preguntas que
ayuden a una mejor comprensién del proyecto y sus objetivos, asi como
sobre el funcionamiento del concurso.

Las preguntas que no queden resueltas en estas bases o en
el apartado correspondientes a ‘preguntas frecuentes” de nuestra web
deberdn realizarse a través de la pagina de reTHINKING en Facebook, a
la cual se puede acceder desde el menu superior de cualquier pagina de
nuestra web, o por correo electrénico (contact@rethinkingcompetitions.com)

PROPIEDAD INTELECTUAL

los autores de todos los trabajos presentados tendrén los
derechos de propiedad intelectual reconocidos en el Real Decreto Real
Decreto legislativo 1/1996, de 12 de abril, por el que se aprueba el Texto
Refundido de la Ley de Propiedad Intelectual, regularizando, aclarando
y armonizando las disposiciones legales vigentes sobre la materia. Una
vez presentado, el material serd cedido a reTHINKING para sus futuras
publicaciones y promociones del concurso. En caso de utilizarse para otros
fines, los autores conservardn todos los derechos sobre sus propuestas.

En este sentido, los premiados cederdn expresamente al
reTHINKING los derechos de explotacién correspondientes a la exhibicion y
publicacién de sus propuestas, con arreglo a la legislacién sobre propiedad
intelectual v a la normativa que rige el ejercicio de la profesién.

La informacién cedida podrd ser editada por el equipo reTHINKING
para su adaptacién a publicaciones, pero nunca alterando el proyecto del
autor. La utilizacién de imégenes graficas y copiar proyectos arquitecténicos
por parte de cualquier concursante serd motivo de descalificacién inmediata
y las futuras denuncias por copia de propiedad intelectual serd soportada
por el participante.

NOTAS

reTHINKING se reserva el derecho de realizar cualquier cambio
en las bases del concurso (fechas, plazos, requisitos, etc.) siempre y cuando
estas beneficien a la mayoria de los participantes y al mejor desarrollo
del concurso. Cualquier modificacién de las bases serd anunciada en la
pdgina oficial de reTHINKING en Facebook, siendo responsabilidad de los
participantes visitarla con frecuencia.

El material proporcionado por reTHINKING a los participantes
(planos, fotografias y demds documentacién) es una interpretacion real y
con la mayor exactitud posible de la realidad del concurso.

reTHINKING  estd encargado de la recepcién, organizacién
y evaluacién del concurso, asi como la ayuda a los participantes en el
desarrollo del concurso, por lo tanto no tendrd ningin voto en lo que
respecta a la decisién de los ganadores que el jurado estime oportuno.

La presentacién de la solicitud de inscripcién comporta la aceptacién de
las Bases.
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“Cambiar de respuesta es evolucién.
Cambiar de pregunta es revolucion”

Filosoffa reTHINKING

El equipo reTHINKING propone concursos alejados del pesimismo,
con altas dosis de frescura y alegria, inquietos y expansivos. En definitiva, se
pretende estimular y agitar las cabezas de arquitectos que parecen estar
dormidos y devolver la dignidad a la profesién. Ser optimistas ante todo.

Los concursos propuestos versardn en torno a 8 conceptos, que si
bien podrian ser muchos mds, pensamos que son algunos sobre los que hay
mucho por investigar y proponer por parte de los arquitectos.

Entendemos que la arquitectura no se puede clasificar, ya que
en un mismo proyecto se reflexiona sobre diversos conceptos que atafien

a la cultura contempordnea, pero si potenciar varios de estos como temas
principales de investigacién.

CONCEPTOS

® QG

DENSIDAD ECOLOGIA DETALLE ESCALA
F="
0o
Bed

LIMITE MOVILIDAD NATURALEZA VIVIENDA
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(VV.AA Diccionario  Metdpolis  de
Arquitectura  Avanzada, Barcelona:
ACTAR, 2002)

(MVRDV, Farmax. Excursions on density,
Rotterdam: 010 publishers, 1998)

CONCEPTOS PRINCIPALES

ESCALA

Escala no es medida, ni dimensién (univocas), sino capacidad de relacién
(ambivalente). Del mismo modo que los sistemas dindmicos que rigen nuestro universo
ly las geometrias complejas de las estructuras a ellos asociadas) propician posibles
relaciones de zoom “a-escalar”, entre sf(como fenémenos recursivos -y encabalgados-
de aumento y desarrollo) interesan aqui aquellas configuraciones (o disposiciones)
abiertas que no se adscriben a ninguna escala: o mejor, que alteran la idea de
escala- de escala, no de famafio, como sefalaria Federico Soriano- remitiendo, asi, a
la propia naturaleza difusa del/ los entorno (s) contempordneo (s) resonando flexible
y desprejuiciadamente con y entre sus sorprendentes -y ambiguas- manifestaciones.

Accién y efecto de una arquitectura que no distingue limites, que se disuelve. Todo el
espacio de esta arquitectura seria espacio intermedio ="entre”.

NATURALEZA

Definitivamente la naturaleza no existe. Hace poco digitalizamos el dltimo
metro del planefa y ya lo tenemos dentro de nuestro bolsilo artificializador.
Paisajes operativizados para el uso, la funcién y la arquitectura que manifiestan una
condicién natural y artificial a un tiempo.
Arquitectura y contexfo. Establecer esfos términos seria como hablar de ofra
duadlidad, una especia de cabalgadura entre arquitectura y contexto, de solape, de
suma inevitable, por contaminaciones superpuestas. Se trata de una singular ecologia,
entre lo que da a conocer la arquitectura y lo que ya existia. la arquitectura se
incorpora como paisaje, es también paisaje y no objeto.

DETALLE

Defalle hace referencia a lo minisculo, al contacto del cuerpo, a lo
perceptivo vy lo sensorial.

El espacio no se percibe por formas y volimenes, si no por efectos. que nacen de las
acciones que ponen en valor lo invisible para los ojos. Estas microacciones se basan
en la creatividad que se generan al definir lo minimo, lo inmaterial, lo atmosférico.

La arquitectura debe pensarse desde lo cotidiano, las costumbres, nuestra forma de
vida y nuestra manera de movernos.

Hablar de defalle es hablar de una conciencia del espacio ocupado por el cuerpo
y su accién sobre él mismo.
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No olvides seguirnos en nuestras redes para estar al

tanto de todas nuestras noticias.
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