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115Dias es una publicacion
académica. Cada numero recoge
toda la informacion producida
durante un cuatrimestre en la

UD Aranguren+Gallegos en torno a
un tema especifico que, vinculado
a la arquitectura y ocupando esta
una posicion central, desencadena
una reflexion critica en la que las
interferencias / afinidades con otras
disciplinas son exploradas con

el fin de re-encuadrar los limites

de la misma, abordando asuntos
contemporaneos.

Entendemos que una de las grandes
cualidades de la arquitectura es que
es capaz de concebirse desde reglas
y condiciones sometidas a continuas
transformaciones.

En este numero nos aproximamos

a la ella a traves de dos estrategias:
proyectando un juego de
construccion y tomando como
base una silla de nuestra tradicion
moderna para generar un espacio
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ud13: Statement / Formar-Proyectar

El proyecto de Arquitectura
José G. Gallegos

El planteamiento docente de nuestro grupo de
profesores esta sometido a un continuo proceso
de cambio y evolucién a la hora de abordar la
ensefianza del Proyecto de Arquitectura.

La primera cuestion a plantearnos es en qué
tipo de ensefianza se encuadraria la ensefianza
del Proyecto. Podemos observar que justo lo que
distancia la ensefianza FORMATIVA (que ensefia
a aprender), de la ensefianza IN-FORMATIVA (que
tiene por objetivo la acumulacion de conocimientos
basados en la informacién), es también lo que
diferencia una ensefianza de ESTRATEGIAS
frente a la de PROGRAMAS.

Proyectos Arquitectdnicos, se corresponde con una
docencia del primer tipo: formativa.

El Profesor de Proyectos es el que “ensefia
a aprender” mas que a solucionar problemas
concretos. CODERCH lo definia diciendo que
“La Arquitectura no puede ser ensefiada pero si
aprendida’

La Ensefianza de Proyectos es una ensefianza
basada en estrategias, mas que en programas.
Mientras en el PROGRAMA se impone la repeticion,
la prevision, y la regularidad en la docencia de
los conocimientos, en la ESTRATEGIA, no faltan
estos objetivos pero se da entrada a incidencias
externas, culturales, sociales, y de otro tipo.

Con la ESTRATEGIA se fomenta una ensefianza
basada en el poder de las relaciones de materias
no necesariamente afines; una docencia basada en
la improvisacion razonada, quizas a la espera de
propuestas inesperadas por parte del estudiante.
La ensefanza de Proyectos no es del tipo notarial o
de inventario; es relacional, asociativa, intenta con
procedimientos estratégicos plantear todo lo que
se relaciona con la creacion de la arquitectura y no
solo con su descripcion. En las décadas de los 70
y 80, se insistio mucho en la idea de la “‘Arquitectura
como disciplina’ Con el paso de los afos, si nos
referimos a esta expresion es para anadir, que la
arquitectura como conocimiento, por el modo en
cémo se aborda su practica y docencia, es una
actividad “in-disciplinada” o una disciplina “muy
abierta’ Una apertura contenida por otras materias
que le son instrumentales.

Ni la Arquitectura, ni el Proyecto Arquitectonico
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como docencia, gozan, pues, de ese caracter
siempre tranquilizador de las disciplinas. El trabajo
del Proyecto es basicamente NEGOCIADOR, e
intenta poner de acuerdo naturalezas distintas,
entidades diferentes. No en vano, la arquitectura
utiliza conocimientos duales y opuestos.

Si el Proyecto tiene que ver con algun tipo de arte,
este arte consiste en convocar cosas distintas. Es
decir, en el arte de relacionar, conectar y establecer
filiaciones, donde en principio no las hay. Y esto
es un grado superior de la mirada. Un saber
TRANSVERSAL. PIET MONDRIAN lo entendia asi
cuando expresaba que “No son las cosas mismas
las que causas la belleza, son las relaciones”

El Proyecto obedece a vias de pensamiento o
lineas de investigacion. Aqui reside lo que algunos
autores han llamado la capacidad del proyecto
como reflexion para “emigrar’ a otros proyectos.
Existen PROCESOS de pensamiento, y los
proyectos son respuestas puntuales y temporales
de este fluir de ideas.

Un Proyecto, una vez finalizado sigue interrogando;
de ahi que no se pueda decir que un proyecto sea
una “respuesta’

El proceso del proyecto mas que acabar en una
solucion, lo que adquiere es un SENTIDO.

EI SENTIDO es una solucion creativa.

El SENTIDO es lo que hace que ningun proyecto
sea del todo fiel al lugar, ni a la historia, ni a la
técnica, ni tampoco al programa prescrito al inicio
de nuestra tarea.

El SENTIDO, y no la solucion, es lo que justifica
que todos los estudiantes argumenten salidas
diferentes para los mismos tipos de “problemas
iniciales”. es justamente la riqueza de nuestro
trabajo.

Proyectar es saber gestionar CONDICIONES.
Cuando proyectamos originamos tantas libertades
como limitaciones. No nos referimos sélo a las
limitaciones culturales, técnicas, histéricas, 6 de
programas. Aqui nos referimos a unas limitaciones
muy subjetivas que podriamos denominar
CONDICIONES.

En el ambito de la creacion, es bastante comun
imponer este tipo de CONDICIONES. Asi por



ejemplo es el caso muy conocido de ITALO
CALVINO en su obra de “Las Ciudades Invisibles’
donde utiliza un mecanismo narrativo basado en
ir imponiendo condiciones sucesivas con las que
abordar la descripcion de cada ciudad. Asi la
Ciudad Octavia es una tela de Araha y a raiz de
esa condicion se describe la ciudad suspendida,
colgada, elastica...etc.

El proyecto se ha de entender como un “campo
de juego; como por ejemplo el ajedrez, donde
se pueden realizar infinitas partidas, infinitas
estrategias, sistemas y métodos. Pero, eso si, con
unas reglas de juego. La arquitectura ante cada
caso o problema se puede mostrar a través de un
muy diverso “campo de posibilidades”

En la historia de la Arquitectura se han producido
muchos intentos de “regularizarla; hablando de
TIPOS y TIPOLOGIAS.

Pensamos que no debemos trabajar mas con
TIPOS y si hablar de PROTOTIPOS. La idea de
PROTOTIPO tiene que ver mas con la optimizacién
y experimentacidon, como principio de busqueda
del proyecto.

Una de las posibilidades que nos brinda nuestro
realidad contemporanea es el poder plantear como
campo de investigacion docente una pedagogia
que esté basada en las ARTICULACIONES, los
PLIEGUES donde se producen los SOLAPES y las
SUPERPOSICIONES, una ensefanza que busca
y encuentra los huecos o los resquicios que la
sociedad presenta.

El valor de la Arquitectura estd cada vez mas
condicionado por el LUGAR donde se inserta.
Pero aqui el LUGAR no lo hemos de interpretar
como contexto sino como CAMPO de ACCION.
En los lugares donde hoy nos vemos abocados
a intervenir, estos son auténticos CRUCES DE
FUERZAS, que hemos de instrumentalizar como
“potencialidades” para la materializacion del
proyecto.

Ademas, El lugar no es sélo una situacion fisica
sino una situacién mental. El proyecto no surge
solo como respuesta a los condicionantes
mencionados, surge de un territorio interno, de unos
intereses al margen del encargo, de unos campos

de investigacion privados que van desarrollandose
en el estudio, en los concursos, en las reflexiones
y que aprovechan un encargo cualquiera para salir
alaluz.

El contexto somos nosotros. Necesitamos hacer
realidad nuestro propio orden. Crear nuestro
“Paisaje Interno”

Si el contexto somos nosotros mismos
trabajaremos con libertad al lado de cualquier
cosa. No hay que preocuparse, hay que estar
permanentemente ocupado. Hay que operar
desde una perspectiva actual y contemporanea.
Reformular permanentemente la ensefianza y los
objetivos y temas a tratar,...

Uno de los objetivos de nuestra Docencia de
Proyectos es la actualizacion de los conceptos, no
pretender inventarlos nuevamente, pero si darles
temperatura , insuflarles actualidad. El profesor es
alguien dedicado al ensamblaje y puesta a punto
de conceptos.

Hay que estar “expectante] ante los nuevos
materiales o técnicas, asi como a las nuevas
referencias de pensamiento. Interesa todo
lo que se produce hoy. Estar en actitud de
continua “actualizacion de nuestro saber! Buscar
constantemente la potencialidad del presente.
Ahora bien, los proyectos NO SON METAFORAS.
Los proyectos estan cargados de realidad, son
contingentes con una situacion muy determinada
y determinante. THOMAS EDISON decia que “Las
metaforas son un mal sustituto de las ecuaciones’

Como resumen podemos decir que nos interesa la
ensefianza como investigacion, y la investigacion
supone que uno trabaja sobre algo que no
conoce en su totalidad. El taller de proyectos es
un lugar donde confronter curiosidades, y donde
buscar juntos satisfacer nuestra necesidad de
conocimiento.
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Dia 1: Tema de curso

Toys + Games

José G. Gallegos

1.Toys. Juego de construccion

¢ Quién no ha construido una casa en lainfancia? Arboles, muebles, sabanas y tantas otras cosas
han servido a la imaginacién de los niflos durante generaciones. La curiosidad y la intuicion les
han permitido aprender a través de la experiencia conceptos relacionados con la arquitectura.

Conocemos las palabras de Le Corbusier: “la Arquitectura es el juego sabio, correcto y magnifico
de los volumenes bajo la luz”.

Pero si la arquitectura puede ser explicada como un juego, ;Cuéles son sus reglas?, quién
las plante6 y como regulan y se regulan? Hubo una época en que se pensd que las reglas
(y no sodlo las del juego arquitecténico) eran inmutables, firmes, eternas. En nuestro contexto
contemporaneo entendemos que una de las grandes cualidades de la arquitectura es que
es capaz de concebirse desde muchas estrategias diversas, desde reglas y condiciones
sometidas a continuas transformaciones, donde la capacidad y sensibilidad del arquitecto
permite establecer reglas desde las que realizar partidas dentro de juegos muchas veces
todavia por descubirir.

Frank Lloyd Wright aprendié a hacer arquitectura jugando. En 1876, cuando Wright tenia nueve
afos, su madre compré unos “Froebel Gifts”, bloques de madera que eran un juego y un
juguete inventados por el pedagogo aleman Friedrich Froebel quien establecié una filosofia de
la educacion a partir de la idea que en los primeros afios debia basarse en el juego natural,
cuando las mentes de los nifios se podian canalizar a los caminos del aprendizaje.

La Bauhaus y alumnos que surgieron de ella como Max Bill construyeron todo un nuevo lenguaje
que desde la geometria, el color, la fotografia o las artes aplicadas, permitié establecer una
nuevas reglas y codigos que permitieron fundar centros de ensefianza y aprendizaje de la
arquitectura no soélo la mencionada Bauhaus en Dessau, sino escuelas como la de UIm fundada
y construida por Max Bill.

Experiencias muy reconocidas, como el desarrollo del aprendizaje utilizando el disefio y
ejercicio del juego como parte de la formacion plastica del estudiante de arquitectura, han sido
las llevadas a cabo en Chile, en la Escuela de Valparaiso — Ciudad Abierta, con sus famosos
Juegos y Torneos.

Arquitectos como Ray y Charles Eames tomaron el juego de nifios en serio. Inventaron juguetes,
muebles y peliculas para despertar, pero nunca limitar, la joven imaginacion. Teniendo en cuenta
sus propias ideas de diversion, estos juguetes tendian a enfatizar la composicion, estructura y
construccion, dar a los nifios las herramientas de los propios oficios adultos en miniatura.

Siguiendo la estela de experiencias como las anteriores, el Primer Ejercicio sobre el que
trabajamos es el disefiar y proyectar un juego de construccion.

2.Games. una silla — un espacio

El trabajo de muchos arquitectos de los ultimos tiempos ha marcado importantes momentos
para el disefio del mobiliario contemporaneo. Movimientos como el Arts and Crafts y la Bauhaus,
son imagen del interés creativo de donde nacieron muchas de las brillantes piezas de disefio de
mobiliario, y en concreto de nuevos disefios de SILLAS. Desde el mundo de la Arquitectura han
surgido fantasticas creaciones de personajes como Charles Mackintosh, Frank Lloyd Wright,
Marcel Breuer, Le Corbusier, Rietveld, Arne Jacobsen, Charles Eames y muchos otros; piezas
iconos y referentes todavia presentes en nuestra cultura actual.
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Mas alla del interés como objeto de puro disefio, la SILLA ha sido un ejercicio recurrente en la
arquitectura como elemento anticipador de las propuestas a mayor escala y de los interiores
del futuro. Dada su inmediatez y el trabajo directo, sin intermediarios, la SILLA se ha erigido
como muestra condensada y visionaria de la arquitectura que estaba por venir y de las nuevas
posibilidades materiales del mercado, mucho antes que los propios edificios.

Un mueble, una SILLA, bien disefiado tiene la importancia y la capacidad de cambiar y definir
el sentido del conjunto de una habitacién. Forma parte de la Arquitectura.

El arquitecto es un profesional con una gran capacidad proyectual, de formas y volumenes, y
no sélo en el ambito de la edificacion, sino que es creador y disefiador a todas las escalas del
espacio a pensar, proyectar y definir.

El Segundo Ejercicio que vamos a abordar en la segunda parte del semestre abordara la SILLA
como JUEGO, como objeto de analisis, reflexion y relacion espacial.

Pondremos en relacién ejemplos de sillas de nuestra tradicion moderna dentro de su tiempo
y contexto cultural y arquitecténico.

Durante més de dos décadas, el Vitra Design Museum ha hecho réplicas en miniatura de las
piezas mas importantes de su coleccion de mobiliario de disefio.

Proyectaremos un espacio y su maqueta vinculado a una silla elegida dentro de la colecciéon

de VITRA. Insertaremos una SILLA determinada en un espacio de 2,5 x 5,00 x 7,50 metros
configurado y definido en funcion del ADN de ella.
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Juego y trabajo en la Bauhaus

Alberto Martinez Castillo (11.09.2017)

El cartel de Lyonel Feininger para anunciar la fiesta de los farolillos en la Bauhaus -el 21 de junio
de 1922- refleja la intima relacion que se establece en las primeras etapas (de esta singular
escuela de arquitectura) entre lo creativo, lo vital y lo ludico. Entre vida, creaciéon y juego. “E/
juego se convierte en fiesta, la fiesta en trabajo, el trabajo en juego” ' escribira Johannes Ittenen
en relacion a ese momento inicial que rompia con los moldes de la conservadora sociedad
de Weimar, escandalizada ante el modo de vida, la vestimenta y el comportamiento de los
alumnos. En el mundo del arte el escandalo comienza dos afos antes de la fundacion de la
Bauhaus con “La Fuente”de Duchamp como paradigma de un nuevo arte intelectual en el que,
paraddjicamente, también se puede encontrar una componente ludica. Pero es Gropius quien
establece las bases de lo que sera el ambiente creativo en la Bauhaus, basada en una proximidad
entre estudiantes y profesores que trascendera el espacio de las aulas para mezclarse con la
vida. El espacioy el tiempo para la creacion (trabajo) ya no seran mas, unicamente, el espacioy
el tiempo de las aulas. Las famosas fiestas de la Bauhaus se convertiran en un espacio creativo
y de aprendizaje, en un campo de experimentacion para el disefio tipogréfico, la carteleria, el
disefio de mascaras y disfraces, la musica, la interpretacion, el movimiento o la danza.

El manifiesto de la Bauhaus, junto a su defensa de la unidad de las artes, proclama la vuelta al
artesanado, la no existencia de un arte profesional, la equivalencia entre el artista y el artesano.
En esta defensa del aprender haciendo se puede apreciar el germen de la componente Iudica
que se manifestara en la tarea creativa, donde la razén y lo inconsciente se funden en la
experimentacion y el ensayo.? El crear sin ser consciente al que refiere el manifiesto de 1919
tiene que ver con “una accion libre ... sentida como situada fuera de la vida corriente” que
Huizinga especifica como uno de los invariables del juego.® Y tiene que ver también con la
generacion de un ambiente propicio y con el uso de herramientas y materiales adecuados. El
trabajo con la materia tiene una importancia determinante, los talleres -piedra, madera, metal,
tejidos, color, vidrio, arcilla- pretenden una ensefianza vinculada a la realidad material de modo
sencillo y experimental. Un método basado en la accion cuyas reglas de juego serian las que
marcan las posibilidades constructivas de cada material en relacion a la creacion de la forma.
Una metodologia liberada de la habitual disciplina académica para intentar, segun Albers,
conseguir creadores y no administradores.

No hay que confundir juego con diversion. Tampoco con ausencia de esfuerzo. Es evidente que,
mas alla de las condiciones innatas,para conseguir el éxito en un juego es imprescindible la
prueba, el ensayo, el adiestramiento: “Probar supera a estudiar y un comienzo ludico desarrolla
el valor” *explica Albers poniéndose mas de parte de un aprendizaje basado en la proximidad
de lo concreto que en el estudio tedrico y abstracto. Asi, encontramos que hay juego en la
exploracion combinatoria con que Albers plantea su taller; en el estudio de la transformacion de
las posibilidades estructurales de un plano de papel en funcién de la forma ( “haz de la hoja algo
que sea capaz de transportar otra cosa”) °, 0 en sus estudios sobre el equilibrio, vinculados a la
ligereza y la economia de material, trasladables de forma directa a la arquitectura.

Hay juego en la ensefianza de Klee. En lo que él llamaba segunda ingenuidad como modo de
apropiacion de la perspicacia de la infancia; en su capacidad de invencion.® Hay juego en la
combinatoria dinamica de luz y movimiento de Moholy Nagy. Hay juego en la yuxtaposicion de
formas y materiales encontrados y de deshecho en el taller de ltten.

"Johannes Itten en una carta (15-12-1919) de Anna Héllering, citado por Stefan Kraus en “La vida en la Bauhaus”, en Utopias de la Bauhaus, Centro de Arte
Reina Soffa, Ministerio de cultura. P4g.213

2En relacién a la importancia de lo inconsciente en el proceso creativo dice Gropius en el Manifiesto de la Bauhaus en 1919: “La gracia del cielo, en los raros
momentos de iluminacion que trascienden la voluntad, hace florecer al arte, sin que el artista tenga conciencia de ello, en la obra de arte que sale de su
mano”. Ver Hans M. Wingler “La Bauhaus”.

3Ver JhoanHuizinga ,Homo Ludens, Alianza Editorial 3° edicién, 2012. Pag 33.

4Josef Albers, citado por S.K. en “el curso de Josep Albers”, Utopias de la Bauhaus.Op. cit. Pag. 70.

5Albers. Ibidem

¢Hans Fischli alumno de Klee en la Bauhaus, relata como “hablaba de la facilidad con la que de los nifios, en una situacion feliz, escriben con sus trazos, con
los trazos ortogréaficos del hombre primitivo, antes de que el saber iluminara su conciencia o que lo simple,infantil, primitivo, naive se oscureciera”. En “Paul
Klee. Curso en la Bauhaus desde el punto de vista de un alumno”,en Utopias de la Bauhaus. Op. Cit. Pag 73.
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Hay juego en la experimentacion del taller de teatro de Oscar Schlemmeren, que busca de
una nueva espacialidad creada mediante el movimiento del cuerpo. También en los serios y
controlados movimientos mecanicos de su ballet triadico. Hay un juego en los diversos modos
de experimentacion fotogréfica, sea esta realizada en modo collage -como en El reportero
frenético, 1926, de Otto Umbehr- o de modo mas sistematico -como en Serie mimica de bocas,
1930-31 de Kurt Kranz. Podriamos seguir...

Sin embargo, no hay una Unica sino varias Bauhaus y la componente ludica en el trabajo no se
manifiesta por igual en todas ellas.Hannes Meyer, que en 1928 sustituye a Walter Gropius en la
direccion, introduce una componente mas social que tiene como consecuencia un incremento
del caracter productivo en detrimento de lo ludico. El decaimiento del caracter artistico de la
escuela indujo a un mayor grado de profesionalizacion: como si la madurez de los afios hubiera
transformado la transgresion inicial, propia de artistas,por otro tipo de agitacion mas préxima
a la vida real, y vinculada a una conciencia politica, donde lo Iudico tendié inevitablemente a
alejarse. Quiza ese inicial sentirse como fuera de la vida corriente fuera el catalizador de la
fructifera relacion juego-trabajo en las primeras etapas (1919-1928) de la Bauhaus.

1. Postal de la fiesta de los farolillos, Lyonel Feininger, 1922.
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Un juego escalar

“Takeyourpleasureseriously” Charles Eames

Maria José Pizarro Juanas (18.09.2017)

Esta frase que Charles Eames empleaba a menudo en el 901 de Washington Boulevard, resume
claramente la filosoffa de trabajo que desarroll6 junto a Ray Eames. La forma desenfadada de
abordar los proyectos, como si fuese un juego de nifios, hizo que la pareja convirtiera el trabajo
en diversion y placer. Pero, paralelamente se enfrentarona una investigacion seria y permanente
que les llevd a aunar disefio e industria, arte y arquitectura, convirtiéndose en pioneros en el
ambito del disefio moderno.

Se movian magistralmente entre la arquitectura y el mobiliario, los juegos y las exposiciones,
la fotografia y el cine, el disefio gréfico y la pintura, trabajando libremente entre los distintos
campos. Pero, jcomo podian lograr tanto éxito en trabajos con reglas aparentemente tan
diferentes? Pienso que la clave estaba en su entendimiento de los juegos.

Si analizamos su forma de trabajar, utilizaban una metodologia basada en los juegos. Habfa
unas reglas internas que ellos y algunos de sus colaboradores conocian y con ello se disponfan
a jugar. Disfrutaban con lo que hacian. El juego formaba parte de sus vidas. Charles Eames
aseguraba: “Toys are not really as innocent as they look. Toys and games are the preludes to
serious ideas”

Habfa juguetes en su vivienda, en su estudio y en la oficina. Los juguetes fueron una parte muy
importante de su creacion artistica durante los afios 40 y 50, coincidiendo con la construccion
de su casa de Palissades, en Santa Mdnica. Y quizas esto no fuese casualidad. La casa formaba
parte del programa experimental sobre vivienda que el editor y promotor John Entenza lanzé
en 1945 en su revista Arts&Architecture. Los Eames, como amigos y colaboradores asiduos
de la revista (Ray disefi¢ las portadas entre 1942 y 1947) fueron invitados a participar en este
experimento, que debia reflexionar sobre las maneras de construir un habitat doméstico con
nuevas tecnologias. Y los Eames en ese momento estaban investigando coémo curvar la madera
laminada para poder producir en serie la silla que habian ganado en el concurso de disefio
organico de mobiliario para el hogar convocado por el MOMA en 1940 junto a EeroSaarinen.

Los Eames se encargaron de disefar la casa n® 8 y n°9, cuyos propietarios eran ellos mismos
y John Entenza, que se convirtié en su vecino. Pero el disefioinicial de su propia casa (CSH#8)
sufrié una serie de acontecimientosque les obligé a repensar de nuevo la vivienda una vez
adquiridos los materiales. Quizas el retraso enelabastecimiento de material debido a la guerra
fue la excusa oficial del abandono de ese primer disefio, o quizas fue la reflexion acerca de los
juegos, su flexibilidad y patrones, lo que les llevé a cambiar radicalmente su planteamiento y
a trabajar con el material existente de una manera diferente, fruto de sus investigaciones con
materiales y el empleo en otras disciplinas como el disefio de mobiliario o los juegos. Bajo
esta mirada, su casa se puede interpretar como un gran juego de naipes donde los paneles
se van acoplando a una estructura modular que permite distintas composiciones espaciales.
La combinacién, apilamiento y repeticion de elementos modulares con acabados variados se
convierten en las reglas del disefio espacial. Estas mismas reglassonlas que estaban utilizando
para disefiar los muebles ESU (Eames Storage Unit, 1940-1950) y posteriormente su famoso
juego Thetoy(1951) o las distintas variantes deHouse of cards (1952,1953,1970)).

Trabajaron como si fueraun juego, con un conjunto de componentes constructivos que a través
de unas reglas sencillaspermitianmultiplescombinaciones espaciales. Y se dispusieron a
jugar, como lo hacian siempre, pero de una manera seria, creando una vivienda pionera en
el campo de la prefabricacion. Simplemente se movianmagistralmente de una escala a otra,
de la arquitecturaal mueble, del juguete al nifio, algo que habian aprendido de su gran amigo
EeroSaarinen: mirar las cosas desde una escala inmediatamente superior e inferior. Esta manera
personal de mirar y mostrarse ante el mundo, su filosofia de trabajo y las investigaciones que
realizaron durante toda su vida,lo plasmaron con maestria en su famoso documentalPowers of
Ten(1968,1977), donde la camara se mueve a velocidad de vértigo produciendonuevamenteun
juego escalar que se asemeja al empleado en su hogar en Santa Mdnica.
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Las cajas especificas

Una historia logistica de arquitectura

Antoni Gelabert Amengual (04.10.2017)

Con motivo del estallido de la Guerra Civil Espafiola, el Museo de Prado en Madrid fue cerrado
preventivamente el 30 de agosto de 1936. Las esculturas fueron cubiertas de tierra, sin embargo
la solucién para proteger las pinturas no era tan sencilla. No podian ser cubiertas, ni bajadas
a los sétanos, pero tampoco podian permanecer en las paredes del museo a merced de los
bombardeos que asolaban la ciudad.

Asi, en el otofio de 1936 el Gobierno espafiol de la Republica nombré una Junta de Defensa
del Tesoro Artistico Nacional encargada de la salvaguarda y custodia de ese patrimonio
pictérico estatal. Manuel Azafia puso al arquitecto José Lino Vaamonde al frente de las tareas
de embalaje y traslado de las piezas; una tarea en la que participaron, ademas del Gobierno
de la Republica, la Sociedad de Naciones, la National Gallery y la Tate Gallery de Londres, o el
Museo Metropolitano de Nueva York.

Muchos afios después, en 2004, se estrend una pelicula documental titulada ‘Las cajas
espafiolas’, en referencia a este conjunto de objetos. Es bonito pensar en la relacion que
existe entre esta denominacion tan genérica y la especificidad de esas piezas fabricadas para
contener obras Unicas de tal valor y especificidad. La cajas espafolas recorrieron miles de
kilometros desde Madrid hasta la sede de la Sociedad de Naciones en Ginebra, tras la firma
de un acuerdo entre el Gobierno de la Republica y ese organismo internacional. Antes de ser
llevadas a Suiza las obras habfan sido trasladadas a la costa de levante (a Valencia primero y
después a Barcelona), al ser una zona menos castigada por los bombardeos. Las cajas eran
objetos robustos y andnimos conteniendo delicadas piezas en peligro por un agente externo tan
devastador como la guerra.

La mayoria de las obras se trasladaron en bastidores, no en rulos pese a que podria haber
resultado mas sencillo, por su delicado estado de conservacion (que se detallaba en una ficha
elaborada para cada una de ellas que contenia, ademas, autor, titulo, medidas o histérico del
viaje realizado incluyendo condiciones higrométricas y de temperatura). El interior de las cajas
se rellenaba con espuma, para que no quedara nada de aire en contacto con las obras y éstas
no pudieran desplazarse por el interior de las cajas.

Un equipo de operarios trabajando en cadena envolvian los bastidores de cada obra con una
primera capa continua de papel que, a su vez, era recubierta por una segunda capa de papel
impermeable. Las cajas eran fijadas a los camiones militares (un recurso de gran valor en ese
momento y en ese lugar) con los que se transportaban, anclados con barras de madera ignifuga
e impermeable, atornilladas para tratar de mitigar los golpes provocados por los baches en las
carreteras de un pals en guerra.

Una vez en las ciudades de destino, las Cajas espafiolas fueron almacenadas en edificios
como las Torres de Serranos o la Iglesia del Patriarca en Valencia o el Castillo de Peralada o
la Fortaleza de Figueras en Girona. Ademas de refuerzos estructurales que permitieran a esos
edificios responder mejor ante las solicitaciones imprevistas provocadas por los bombardeos,
hubo que abrir conductos de canalizacion para que el aire en movimiento por las deflagraciones
no dafiara las valiosisimas obras que contenian. Su regreso al museo no se produjo hasta el 9
de septiembre de 1939, tras un periplo de casi tres afos.

El relato de ‘las cajas espafiolas’ es la narracion de una historia que cuenta el vinculo entre el
arte y la arquitectura, la sociologia y la fisica, la politica y la logistica. Un relato de gran valor
a la hora de entender el papel del disefio en su relacion con el entorno en el que trabaja. Una
relacion que, ademas, se tuvo que establecer en movimiento, en condiciones de emergencia.

Las ‘cajas espafiolas’ resultan un envoltorio genérico en su definicion que, sin embargo, se
vuelve especifico en su construccién y su uso. La caja da respuesta a una mision especifica, la
de la salvaguarda las obras de arte de la brutal agresion que supone el armamento usado en
una contienda bélica; y cumple esta mision a través de una definicion geométrica y constructiva
optima que, posteriormente, sirve para dar soluciéon a un problema territorial a través de un
planteamiento logistico que también depende de la definicién de la caja como objeto central de
toda la operacion.

Esta historia de cajas y los objetos que contienen es en realidad una historia de arquitecturas
y los paisajes que las soportan. La caja es a la arquitectura lo que el objeto es al lugar (fisico,
normativo, social, energético...) , en el que ésta se emplaza.
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La casa como sistema de objetos

“Habitar es la manera que tenemos de ser en el mundo”" Martin Heidegger

Jaime Sanz de Haro (08.11.2017)

Comencemos por pensar la casa asi, como una respuesta fisica a aquello que somos, a aquello
que nuestra cultura, nuestra forma de ser o nuestro lugar en el mundo y en el tiempo provoca
en nuestros espacios domésticos. Empecemos por comprender lo doméstico de esta manera,
alejados del estilo, la tendencia, o el gusto, entendiendo la historia de las casas como la manera
de vivir de los pueblos y de sus gentes. Pensando de esta manera, pronto alcanzaremos a
imaginar que la historia de la casa es en realidad la historia de lo que ocurre fuera de ella,
la historia de lo mindsculamente cotidiano frente a o inmensamente trascendental, la historia
pequefia, dentro de la gran Historia.

Observando la mayor parte de esa Historia, nos daremos cuenta de que la vida ha sido en
realidad un constante movimiento, una marcha incesante de un lugar a otro condicionada
porla amenaza de una perenne inseguridad y de una constante incertidumbre. Como resultado
la casa fue durante siglos poco mas que una proteccion temporal, un refugio y un espacio
preparado para ser abandonado llegado el momento. Su Ultimo y a veces Unico objetivo era
aislar a sus habitantes de la intemperie, establecer una frontera entre el caos y un relativo orden.

La manera de ser de esas primeras casas, llamadas significativamente halls (espacio abierto
y vacio) y consistentes en una unica planta (groundfloor, planta de la tierra®) estaba basada
en espacios totalmente diafanos en los que era inimaginable hablar de privacidad, intimidad,
o funciones concretas. Todo en aquella casa primigenia en la que habitamos durante cientos
de afios era un espacio desjerarquizado, publico y vélido para cualquier actividad. Todo, bien
fuese dormir, comer, mantener relaciones sexuales o cocinar, se realizaba en un mismo espacio
sin mayor frontera que la horaria o la impuesta por las horas de luz natural. La casa no era
sino un Unico espacio que contenia enseres, objetos habitualmente acumulados por su valor
sentimental y sobre todo utilitario que, lejos de significar elementos accesorios a ésta eran, en
ausencia de cualquier otro tipo de argumento arquitecténico, los auténticos generadores del
espacio doméstico.

El primero de ellos, el mas claro y evidente, fue la mesa. Entendida como centro de reunién
desde tiempos pretéritos, la mesa original no era en realidad sino un trozo de madera que servia
para todo. Colocada habitualmente en los primeros halls a refugio de los vientos provenientes
de su Unica entrada, esta tabla (table, en inglés) era responsable de toda actividad dentro de la
casa. Bien fuese para comer, dormir o cocinar, aquella mesa-tabla fue aquel objeto inicial capaz
de provocar toda actividad fundamental con tan sélo plegarse o desplegarse. No de manera
gratuita, seguimos refiriéndonos a poner la mesa para realizar una de nuestras actividades
domésticas mas importantes como es, reunirnos para comer.

La casa de los objetos es, por tanto, aquella casa primera. Una casa fundamentada, por un
lado, en la inexistencia de argumentos arquitecténicos como la privacidad, la intimidad o la
funcioén, hechos derivados todos ellos de una sociedad sedentaria y basada en la certidumbre.
Por otro, es una interpretacion de la casa contemporanea. Si la incertidumbre y el obligado
nomadismo de nuestros primeros pobladores implicd reducir la casa a una coleccion de
objetos facilmente empaquetables y desplazables, es posible prever que la coyuntura de un
mundo contemporaneo basado en la hipercomunicacion, la incertidumbre y un nuevo tipo de
nomadismo, den lugar a una nueva domesticidad basada en los objetos. Si, como postulaba
Toyo Ito, la nueva arquitectura estara basada en la ruptura de limites y en la topologia, seran
entonces los objetos, una vez mas, los que provoquen una nueva manera de entender la
domesticidad.

1.HEIDEGGER, M.: Bauen, Wohnen, Denken, Coloquio de Darmstadt, 1951. Edicién en Castellano: Conferencias_y_Articulos_, El Serbal, Barcelona, 1994.
En esta misma obra se relaciona la primera persona del verbo ser (en aleman bin) con el verbo construir (en aleman bauen). La relacién de ambos términos
(ser=construir) representa la esencia del pensamiento de Heidegger en este texto.

2. Las primeras casas aparecidas, por ejemplo, en los primeros asentamientos del actual Reino Unido venian a estar conformadas por un muro de piedra que
rodeaba la tierra. De ahi que el nombre de esa planta Unica fuese precisamente groundfloor.
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Labyrinthspiele — juegos laberinticos

“El hombre es hombre y solamente hombre completo cuando juega” Friedrich Schiller

Franca Alexandra Sonntag (27.11.2017)

El laberinto ha sido motivo de metafora inspirando a espacios literarios, filoséficos, poéticos,
musicos, cinematograficos, ludicos y arquitectdnicos entre otros.

El laberinto denomina un mundo artificial. Se compone de una figura gréfica, basado en
abstracciones geométricas por adicion de elementos iguales. Paraddjicamente se trata de un
espacio heterogéneo, creado a través de la homogeneidad. Para ello se utiliza normalmente un
sistema de repeticion. El resultado es un espacio de diferente orientacion, un espacio continuo.
Dependiendo del punto de vista, el laberinto proporciona orden o caos. Desde arriba parece una
figura geométrica de maximo orden. Un espacio claramente definido, ofreciendo un recorrido
de larga distancia en un espacio muy reducido. A pesar del orden, crea irritacion y confusion
visual desde el interior. El individuo interactuia en el laberinto y lo explora por el movimiento.

Existe el laberinto unidireccional y multidireccional. El aleman cuenta con otras denominaciones
para el término laberinto, como pueden ser Irrgarten, Irrwald o Irrweg. Se derivan del verboirren
que equivale en castellano a las palabras errar, confundir, equivocarse, loco. También en ingles
se distingue entre labyrinth y maze.

Laberinto e Irrgarten son términos que se utilizan desde hace mucho tiempo de forma
equivocada. Existen similitudes y diferencias. Ambos estan formados por caminos, limitados por
muros, setos u otras limitaciones. Sin embargo se distinguen entre dos itinerarios diferentes. El
unidireccional se basa en una cruz, por la cual se dibujan siete circulos, formando asi un Unico
camino curvo, tortuoso, llevandonos al centro del laberinto. Nunca hay que preguntarse como
seguir el camino. Solo existe uno, un camino unidireccional. Aunque no conduce directamente
al centro, se puede andar sin interrupciones. La dificultad de este camino se debe a su longitud,
resultado de cambios de direccion constantes. Una via indirecta al centro.

En el siglo XIV el laberinto fue reinterpretado, retomando y reviviendo diversos valores y
elementos de la cultura clasica. Aparecioé un nuevo tipo de laberinto, con callejones sin salida,
cruces, ramificaciones y bifurcaciones. El Irrgarten se construye de manera diferente, a pesar
de que su relacion con los laberintos tradicionales es obvio. En el, uno tiene que decidir el
camino, uno se puede perder. El camino ya no esta determinado. El multidireccional no tiene
ni centro, ni un Unico camino. Se trata de caminos alternativos, correctos o incorrectos, que
llevan o no a la salida. El Irrgarten despierta curiosidad y experimentacion lddica y al mismo
tiempo miedo e incertidumbre. Especialmente el patréon de movimiento demuestra de manera
evidente el contraste entre ambos términos. El movimiento en el laberinto es ritmico con desvios.
En cambio el movimiento en un Irrgartense caracteriza por su complejidad a la hora de tomar
decisiones.

Durante el Barroco se construyeron numerosos ejemplos, como puede ser el ya no existente
Laberinto de Versalles Los bosquets, de André Le Notre para el rey Luis XIV, que sirvié como
espacio del placer, entretenimiento y representacion. Se trataba de un sistema estricto vy
geométrico de setos altos de Boi, que limita, guia, separa protege y ordena. La naturaleza se
reduce a un sistema geométrico, creando una composicion. No representa un paisaje realista
sino un paisaje ideal. Un rectangulo impuesto por los limites, de una forma regular con aperturas
en los vértices opuestos. La vegetacion esta revestida de un traje de arquitectura, utilizada
como un material de construccion.

El refugio intimo contaba con unas esculturas de animales, basandose en los primeros seis
libros de las fabulas de Jean de La Fontaine de 1668. En total se construyeron treinta y nueve
fuentes con diferentes figuras. Cada una presentaba una Fabula de Esopo plasticamente. El
objetivo de un paseo por el Laberinto de Versalles era encontrar el camino que conduce a lo
largo de las treinta y nueve esculturas.

1. SCHILLER, Friedrich. Uber die asthetischeErziehung des Menschen in einerReihe von Briefen. Reclam. Stuttgart. 2008. Pag. 63
Texto traducido por la autora: “Der Menschspieltnur, woer in vollerBedeutung des WortesMenschistunderistnur da ganzMensch, woerspielt.”
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Un recorrido secuencial de espacios acumulados, encadenados, donde cada lugar mantiene
relaciones con sus espacios adyacentes.Asi el Laberinto de Versalles se convirtié en un lugar
de relajacion, donde los visitantes podfan pasear, dejarse llevar, decidir y disfrutar.

El Laberinto de Versalles no se puede percibir unicamente visualmente, es mas bien una
experiencia fisica, que requiere todos los sentidos. Debido a su complejidad espacial y
estructura, el laberinto determina una accion ludica. Asi que la concepcion espacial del
Laberinto de Versalles se entiende como un juego dinamico,estimulando la imaginacion,
desarrollando la mente asi como promoviendo las habilidades sociales y la inteligencia.El juego
como herramienta de aprendizaje. Un juego de ensayo y error.Una accion libre, sin compromiso.
Se trata de un espacio para decidir, descubrir, disfrutar y aprender.

El caracter ludico aparece sobretodo por la eleccion de varios caminos, sin saber cual conduce
al destino. Asi el Laberinto de Versalles solamente se puede entender desde el movimiento.
La construccion del mismo permite diferentes perspectivas e interpretaciones. Se experimenta
recorriéndolo desde dentro, buscando una experiencia singular. Recorrer el espacio es
necesario para entender su configuracion y su estructura.Se trata de un lugar a descubrir, un
lugar ludico, donde la circulacion se convierte en una accion placentera, aventurera.

El juego se realiza dentro de una limitacion espacial y temporal. Para ello un espacio ludico es
crucial, un espacio definido, ya que sin ese no tendra lugar ningun juego. Un juego basado en

reglas, sin que los jugadores las conozcan. Es mas instintivo, corporal. El individuo es parte del
juego, es la ficha. Un paradigma de la experiencia en la arquitectura.

1. Folio 20 “le milan et les oiseaux” dans le Labyrinthe de Versailles.
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El escondite, un juego como busqueda de espacios

“Un edificio deberia poseer tanto espacios malos como buenos” Louis Kahn

Ricardo Montoro Coso

Esconderse, es una accion cotidiana de los seres vivos. El objetivo béasico es protegerse de
los depredadores. Esta conducta es innata e instintiva. El ocultarse, o pasar desapercibido,
puede ser concebido desde varias estrategias, todas ellas validas. Alguna, entre otras, podria
ser invisible mimetizandose con el entorno proximo mediante técnicas de camuflaje o de
reflejos siendo un planteamiento sobretodo de envolventes, a modo de disfraz 0 mascara, es
un tratamiento superficial. Otra posibilidad para no ser detectado podria ser la busqueda de
un lugar secreto desde el cual poder recogernos sin ser vistos. Este seria un planteamiento
mayoritariamente intersticial; a modo de refugio; es decir un plan netamente espacial.

Si para la mayoria de los seres vivos el esconderse supone una funcién esencial para la
supervivencia, en los seres humanos esto supone ademas un mecanismo de desarrollo y
estimulacion de numerosas capacidades. El juego como mecanismo de aprendizaje, como
proceso de exploracion del entorno préoximo.

Posiblemente el primer escondite conocido sea el vientre materno. Alli permanecemos alejados
del mundo que nos va a recibir. Es un lugar mistico donde nos desarrollamos, nos preparamos
para tener las condiciones adecuadas del entorno que nos recibira. Desde los primeros meses
de vida el cubrirse bajo las sabanas es una accioén ludica recurrente. Posteriormente y cuando
la movilidad lo permite, el juego se vuelve mucho mas complejo y espacialmente mas intenso.

Ocultarse en esos lugares magicos de la infancia: en la planta baja de alguna cama, el peristilo
de las patas de alguna mesa, el vacio de alguna chimenea, el zaguan de algun armario, en la
azotea de algun arbol, entre algunas rocas... no debe considerarse como una decision estéril,
en ningun caso inocente.

Jugar al escondite exige dos roles: el rastreador y las presas. Uno observa, explora; mientras
que otros son acechados, se recluyen. El objetivo de las presas es encontrar intersticios de
reducida escala donde sentirse protegidos de la amenaza del rastreador. Estos camarotes
para polizones acogen, pero con mirilla hacia el exterior para control del perseguidor. Hay que
aislarse en una zona poco transitada, escasamente habitual, un lugar inusual, un espacio poco
cotidiano, un refugio excepcional.

Estos espacios suelen pasar desapercibidos cuando nos convertimos en adultos. Estos lugares
donde acontecen los pasajes magicos de las historias fantasticas, donde se producen los
misterios de las leyendas, el backstage cinematografico donde se protegen los inocentes en
las peliculas... Estos escondites tienen muchas denominaciones similares:espacios fantasmas,
servidores, espacios intermedios o in-between, residuales o basura para otros, fronteras,
espacios misteriosos, contradictorios, tontos o sobrantes, no-lugares para otros, negros poché
... A partir de ahora también podran ser los espacios ocultos, los escondidos.

Estos lugares, no existen hasta que el juego no los activa. Cuando el nifio poco a poco crece,
habitualmente como adulto olvida estos hallazgos. Se vuelven otra vez invisibles, desaparecen.
So6lo unos pocos son capaces de seguir reconociéndolos. Aquellos que miran el mundo que les
rodea de otra manera, con una mirada diferente.“Doy gracias a la arquitectura porque me ha
permitido ver a través de sus ojos el mundo” Rafael Moneo

Los estudiantes de arquitectura -especialmente en los primero niveles- aprenden que no sélo
son capaces de mirar el mundo de otra manera, sino que pueden proyectarlo. Lo mismo sucede
con los espacios escondidos. Los dos ejercicios propuestos en los niveles 1y 2 de proyectos,
inciden en esta idea. Todo ello sin olvidar que la arquitectura no tiene que descuidar el placer
del juego.

¢;Jugamos al escondite? Proyectar un espacio escondido, un refugio, un cabafion puede
convertirse en una aventura apasionante... Uno, dos, tres...catorce!
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115 dias... y sus correspondientes noches / Ejercicios de calentamiento







Dia de presentacion

38 complices

Alba del Carmen
Gonzalez Jorge

Alvaro Ruiz
de la Roja

Beatriz Salido
Fortuna

Clara Pedalino
Curto

Enrique Ortega
Molina

30 DIA DE PRESENTACION

Alberto Garcia
de Vicente

Ana Blasco
Paredes

Celia Urbano
Garcia

Cristian de Jon
Larrate

Francisco Téllez

Buitrago

Alejandra Bautista
Molina

Andrea Fernandez
Laifio

Clara Garcia
Lopez

Cristina Feito
Rodriguez

Gonzalo Garcia
Sanchez

Alfonso del Campo

Abellan-Garcia

Andrés Sanchez
Calvo

Claudia Sanz
Royo

Diego Toribio
Alvarez

Henry Poma
Candelario



Ignacio Morillo
Pizarro

Javier Alvarez
Urrutia

Palmira Carnero
Dorado

Rosa Aguero
Bonilla

Victor Blanco
Garcia

Inés Downing
Garcia

Jesus Mora
Fernandez

Patricia Gémez-
Carpintero Pollan

Sara Ohiane Sanz

Fernandez

Victor Jorgensen

Minguez

Irene Valdivieso

Andrés

Romero

i -

Patricia Gonzélez
Martinez de Aragoén

Teresa Moreno
Blasco

Isabel Mayoral
Vallés

Pablo Sanz
Honrado

Pedro Rodriguez
Jiménez

Vega Medina
Valle
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TEJE+MANEJE

Dos juegos que se juegan juntos.

INSTALACIONES

Teresa Moreno Blasco + Alberto Garcia de Vicente (Proyectos 2)
Notable (8), Sobresaliente (9,5)

Como principios primeros del juego intuicion, imaginacion, creacion, libertad - §No eran estos
nuestros juegos favoritos antes? Juegos abiertos: posibilidades maximas. Limitarse -quizas
solo- por materia, entorno y jugador: normas primeras que enriquecen y no limitan.

Materia. Caja y contenido. Caja neutra esencial para jugar: se convierte en foco de un juego de
escalas: En un primer momento la caja contiene el juego, y al jugar, pasa a ser el juego quien
contiene la caja.

Entorno. Adaptarse. Jugar dependiendo del entorno, en una relacion directa de dialogo juego-
entorno, que lleva a interpretarlo, conocerlo y reinterpretarlo.

Jugador. Interviene activamente estableciéndose un didlogo juego-persona que cambia
los resultados del juego. Interviene fisicamente, usando su cuerpo para construir y jugar y
mentalmente, para idear y para jugar.

Teje+Maneje:
Juego de construccion de espacio + juego de construccion de luz
a escala humana.

, & J
v 2

..
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TEJE+MANEJE

MANEJE
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SCANDENT

Cubo de escalada

INSTALACIONES

Clara Pedalino Curto (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

SCANDENT es un juego de equilibrio y de recorrido, en las tres dimensiones, en el que un
numero de 2 a 4 jugadores deben conseguir completar un recorrido establecido previamente.
No solo se define el recorrido sino también los obstaculos que van a aparecer a lo largo de este.

El tablero es un cubo, y se puede jugar en todas sus caras (tanto verticales como horizontales).
Cada jugador las piezas de un tono entre los colores primarios y el negro y por turnos se van
apilando las piezas entre si creando una enredadera. Las piezas presentan huecos en algunas
de sus caras y clavos en las otras y se encajan entre si como las piezas de un dominé en tres
dimensiones.

El juego concluye si se consigue completar el recorrido marcado sin que caiga ninguna pieza y
manteniendo el equilibrio de la estructura.

;COMO SE JUEGA?

1. Las piezas se apilan mediante uniones simples,
algunas presentan un agujero y otras un clavo.
Asfi mismo, también en el tablero hay clavos para
encajar las piezas.

2. Los jugadores van colocando sus piezas por
turno. No es obligatorio que haya una linealidad
del juego, cada jugador puede colocar su pieza
en el lugar del tablero que piense que le vaya a
ser mas Util para completar el recorrido.

3. No pueden colocarse dos piezas seguidas del
mismo color.

4. Siun jugador tira la estructura, queda eliminado
y no puede continuar colocando piezas.

5 Gana el jugador que cologue la pieza que
completa el recorrido.
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BLAZE

Jugando con el azar

INSTALACIONES

Andrea Fernandez Laifio (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

La vida se resume en instantes, momentos cambiantes que dependen puramente del azar. Ese
mismo azar es el que se pone de manifiesto al lanzar unos dados, infinidad de soluciones a la
misma encrucijada que se limitan al mero resultado caprichoso del destino. Asi, no es de extra-
flar que un juego, de la misma manera que la vida, sea efimero, cambiante, incierto, sujeto por
unas leyes que escapan de todo aquello que creemos que podemos controlar.

BLAZE no es un juego de estrategia, no es un juego regido propiamente por reglas, tan sélo por
una, aquella que constantemente aparece en nuestras vidas: el azar.

Cada jugada sera un nuevo tablero, un nuevo espacio, una nueva sucesion de resplandores
que generaran un ambiente completamente diferente, completamente aleatorio que no sélo
vendra condicionado por el lugar, sino por el tiempo y espacio, todo ello determinado por el méas
puro azar contenido dentro de unos dados.
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BOTONES

Equilibrio en altura

EQUILIBRIO

Cristina Feito y Rosa Agtero (Proyectos 2)
Matricula de honor (10), Notable (8)

Botones es un juego modular cuyo objetivo es mantener el equilibrio. Se puede jugar tanto de
forma individual como en grupo.

Hay dos grupos de moédulos: botones, de cuatro tipos: un botdn base de color negro con tres
aguijeros y botones blancos, de menor tamano, de dos, tres y cuatro agujeros. A estos botones
se iran acoplando palos, de los que hay cuatro tipos: palos lisos de color negro y palos con
franjas blancas en sus extremos, que pueden tener dos, tres y cuatro rayas.

Se parte de una estructura base, con la que se iniciara el juego, compuesta por el botdn base
y tres palos lisos. Sobre ella se acoplaran arbitrariamente palos con franjas y dependiendo del
numero de rayas se escogeran botones blancos con similar nimero de agujeros. Este proceso
de ensamblar sucesivamente las dos estructuras descritas se ira repitiendo hasta que se pierda
el equilibrio.
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MACLA

Equilibrio en altura - Piensa y construye

Clara Garcla Lopez (Froyectos 2)
Sobresaliente (9,5)

La idea de juego revolotea en mi mente libre de todo contexto. No tiene que ajustarse a un
cierto marco, sino salirse siempre; cruzar la linea hacia la digresion. Evitar el discurso principal
normativo y constrictivo y tomar el afluente directo: jugar por el puro placer de jugar.

Un juego debe ser tres cosas: portatil, duradero y mutable. Estd compuesto por barras de
aluminio esquinadas de diferentes longitudes con incisiones transversales que permiten que
unas se incrusten en otras. Esta unién no es perfecta, por lo que permite un deslizamiento que
habra que corregir hasta que se consiga una base mas o menos estable. Una vez conseguido,
se afladen piezas que empezaran a estar en equilibrio con un Unico punto de apoyo en la
estructura primera. Cuanto mas alto, mas peligro tiene de desplomarse.

Sin pretextos, tu composicion puede ser horizontal, vertical o enredadera. Experimenta, piensa
y construye.
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X10

Transparencia y creacion

EQUILIBRIO

Alba Gonzalez Jorge (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

XIO es un juego de estrategiay creacion, formado por seis tipos distintos de piezas transparentes
que se apilan para construir una torre.

Al comienzo del juego, los jugadores reparten diez piezas por jugador, de las que deberan
deshacerse apilandolas por turnos. Las piezas se pueden apilar siempre que las tramas
coincidan, y el tipo de pieza que se coloque cada turno dependera de lo que se saque al tirar
el dado.

Las distintas piezas con variadas tramas dan lugar a un numero casi infinito de posibles torres,
que en el caso de que caigan finalizaran la partida.
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LAGOM

-levitar-

EQUILIBRIO

Palmira Carnero Dorado (Proyectos 2)
Matricula de honor (10)

Lagom se basa en la gravedad. O, mas bien, en la ingravidez. El juego es una abstraccion de la
realidad: la forma mas elemental, la esfera, en suspension, levitando. El objetivo es conseguir
el equilibrio.

De hecho, la palabra “Lagom” proviene de este concepto. Y buscamos este equilibrio por el
azar y la percepcion del individuo. Por el instinto.

Y es que un juego es eso: volver al instinto primario de la materia, de la sensacion. Dejando que
la inocencia nos guie en la busqueda de lo esencial.

Asi, surge Lagom. En este juego, la gravedad se vuelve palpable. Lagom crea instantes de

belleza, que son efimeros y cambiantes; intangibles, pues el minimo cambio hace que el
elemento pierda su armonia. Es la suspension del tiempo.
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EQUILIBRISMO

Conviértete en un artista

EQUILIBRIO

Victor Blanco Garcia (Proyectos 2)
Matricula de honor (10)

ImpresionISMO, ExpresionISMO, FauviISMO, CubISMO, FuturlSMO, DadalSMO, SurreallSMO,
SuprematlSMO, ConstructiviSMO, NeoplasticlSMO...equilibriSMO. equilibrISMO es un juego
inspirado en estos movimientos artisticos, especialmente en el neoplasticlSMO, del que coge
los colores primarios, las lineas rectas, los planos y la geometria. Con estos simples elementos
puedes construir una compleja composicion espacial como Mondrian hizo en sus pinturas o
Theo Van Doesburg en su Casa para un artista.

Cuando el cubo se abre los cuatro jugadores descubren sus piezas. Son planos de diferentes
tamanfos, pesos y grosores que deben unirse para crear una estructura en equilibrio sobre los
pilares. Puedes usar tus piezas para desequilibrar la estructura de los rivales. Si tu estructura
cae, has perdido.

EQUlLlBRISMDR
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ASSEMBLY

Encajando planos

EQUILIBRIO

Cristian De Jong Larrarte (Proyectos 2)
Sobresaliente (9,5)

Assembly es un juego de construccion en el que el objetivo es crear una estructura estable
mediante la union de piezas. Esta compuesto por dos tipos de piezas: las primeras son blancas
con muescas y agujeros, las segundas son varillas de madera de colores. Sencillo e intuitivo.

Las piezas blancas se encajan entre ellas utilizando las muescas que tienen, hasta formar
blogues compuestos por diez piezas blancas. Estos bloques se unen entre ellos tanto usando
las muescas como las varillas de madera, que se introducen en los agujeros de las piezas
blancas. Las varillas se distinguen segun su color: rojas, verdes, azules o negras. El uso de las
varillas de madera aporta tanto un componente estético como estabilidad.

Assembly utiliza la creatividad y el ingenio del jugador para imaginar posibles soluciones
estructurales.

DIAS DE REFLEXION 43



NUTBALANCE

El equilibrio objetivo final

EQUILIBRIO

Lucia Corella Romero (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

Con el objetivo de crear un juego de habilidad y equilibrio usando materiales comunes, surge
NutBalance. Siendo un juego integrador para todas las edades, parte de un planteamento
sencillo, mantener el equilibrio de una estructura.

Las fichas son pletinas que han de ser colocadas en su totalidad en una barra de aluminio
soldada a un muelle sin desequilibrar el conjunto. Como elementos complementarios las pilas,
que son los contrapesos y una serie de tuercas de diversos materiales que ayudan a mantener
las pletinas mas horizontales.

El disefio del mismo esta pensado para ser lo mas compacto posible para facilitar el transporte
y el almacenaje, de forma que la propia caja es el tablero de juego y lleva integradas las reglas
en las solapas interiores. La base es el soporte de la estructura y consta de distintos enganches
a los que van sujetos los distintos elementos del juego.
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TETRAMAG

El juego de los imanes

EQUILIBRIO

Isabel Mayoral Vallés (Proyectos 2)
Matricula de honor (10)

Material de partida: el iman.

Tetramag es un juego que potencia las propiedades de su material principal, el iman. Las reglas
del juego dependen del magnetismo de cada pieza.

Se trata de un juego de construccion con volumenes sencillos, los tetraedros. La cualidad opaca
de las piezas obliga al jugador a involucrarse en el juego, cambiante, ya que es la interaccion
propia de cada uno lo que determina la construccion final.

Realizando operaciones escalares en las piezas, y siguiendo la misma dinamica de juego se
crean construcciones de mayor tamafio, llegando incluso a la escala arquitecténica.
Juego de escalas variables (S, XL y arquitecténica).

> =
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\
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STICKS

El bosque de palos

EQUILIBRIO

Alejandra Bautista Molina (Proyectos 2)
Notable (8)

“Sticks” es un juego de estrategia y equilibrio. Para empezar a jugar se colocan los 70 palos en
el tablero y los 30 que sobran se reparten entre los jugadores (hay 20 de aluminio, 20 de madera
de haya, 20 de cinc, 20 de fibra de vidrio y 20 de aluminio pintado).

El objetivo del juego es conseguir el mayor nimero de palos “flotando” sin que se caiga ninguno.
Las reglas establecen que los palos no pueden tocar otro del mismo material, los palos que se
introducen solo se pueden apoyar en los que estan colocados en el tablero y no se puede
mover ninguno.

A la hora de jugar hay que tener en cuenta el material porque algunos pesan mas o son mas
resbaladizos que otros.
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GAME IS IN THE AIR

iExplota!

EQUILIBRIO

Oihane Sanz Fernandez (Proyectos 2)
Notable (8,5)

El juego consta de tres tipos de globos; blancos, grises y negros.

Los blancos estan vacios; llenos de aire, y son los Unicos que se pueden pinchar. Si se te caen,
tu oponente ganara un punto por cada globo desprendido.

Los grises incorporan dentro pesos de 100g, y su funcion consiste en actuar de escudo, es
decir, no podrés pinchar ningun globo blanco que esté en contacto con uno gris.

Tu oponente ganara dos puntos si se desprende alguno.

Por ulitmo, los globos negros, que pesan el doble que los grises, y estan valorados con tres
puntos.

El objetivo es mantener el equilibrio y no rozar el suelo en ningun momento.El juego termina
cuando se pinchen todos los globos blancos... pero puedes hinchar mas jy seguir jugando!
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GANACARA

Tension y espacio

TEJIDOS

Vega Medina Valle (Proyectos 2)
Matricula de honor (10)

Teniendo como punto de partida los materiales y sus principales caracteristicas, se genera un
juego de estrategia donde la vision espacial juega un papel importante.

La tension de las cuerdas, y la transparencia del metacrilato se complementan para generar el
tablero y piezas del juego.De esta manera, el juego se compone por 4 poligonos de metacrilato
transparente, que podran entenderse como tableros independientes, siendo mayor su dificultad
y duracién conforme va aumentando el numero de caras, 0 como un conjunto donde estos se
combinan de forma libre aumentando el espacio, dinamismo, y posibilidades de juego.

Por ultimo, estos poligonos cuentan con unos agujeros por los que cada jugador ira pasando su
cuerda, aquel que consiga pasar esta por el ultimo agujero libre de una cara, gana.
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JUEGO X // (X GAME)

Posicionamiento del soélido en el vacio

TEJIDOS

Diego Toribio Alvarez (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

X le da la bienvenida a un nuevo formato de juego modular, en el que las relaciones espaciales
se establecen a partir de un elemento singular: las gomas elasticas. x ya no denota un tamafio
extra sino que toma el protagonismo y se presenta en formato S, M, L, tres dimensiones diferentes
que funcionan juntas y por separado.

Encontrara para su uso el modulo xS, el médulo xM vy el soporte xL. Podra utilizarlos separados
o utilizarlos conjuntamente para un mayor disfrute y amplitud de posibilidades.

iComienza el juego!
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PIPES

Conecta las piezas y pon a prueba tu estructura

TEJIDOS

Patricia Gonzalez Martinez de Aragon (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

PiPes es un juego de construccion, recorrido, estrategia y azar.

En PiPes las pajitas son nuestra herramienta constructiva debido a sus propiedades de ligereza,
flexibilidad y color. Con ellas el usuario debera crear un recorrido que le lleve a conquistar todas
las caras del tablero antes que sus rivales.

PiPes explora la espacialidad a través de un unico material, el metacrilato, con ftres
comportamientos diferentes: transparencia, opacidad y reflejo de la luz (espejo).

En PiPes el contenedor es también parte del contenido. El tablero de juego es al mismo tiempo
la caja que lo guarda

OBJETIVO CONTENIDO TIRAEL
peL JUEGO peLA CAJA DADO

En Pipes. los pajitas serdn tu
herramienta trucokbn, con  dade se usa por lumos
las que dobe i+ un recorride @omenzando por ef jugador de
que e lleve a conquistar fodas las mencr edad.
caras del lablero antes que tu rival,
] Ahade una pisza atu
Compite havla con lres amigos més estructura
& jusga de forma libre ¥ sxplara el
ralbl:a e D Afadedos plezaratu

EL o :'“:“::r':::.m CONECTA
MONTA Las PIEZAS

una pleza en la estructura

'I'A B L E R o que quiers

=) Anade dos piezas a offo
lugador

Despliega la coja para formar of ] Adfade dos codos a fu
e do nusve stiruciura

an
#, Ahade dos conectores a fu

safructura

Pierde un turno si fu estructura toca
ol susla,
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TOTAL

De lo simple a lo complejo

RECORRIDO

Inés Downing Garcia (Proyectos 2)
Matricula de honor (10)

¢ Puede lo sencillo llegar a ser complejo?

“Total”, un juego sencillo de jugar, pero no por ello simple.

A partir de un objetivo se crea una estructura para alcanzar una altura determinada, conquistando
los niveles y ganando al mejor de tres.

Surge de la agrupacion de simples piezas rectangulares de madera, que, en su conjunto, crean
espacios muy interesantes.

Es ahi donde comienza un proceso de investigacion acerca de todas las posibles formas de
apilamiento, que concluye aplicando una forma sencilla pero eficaz como es el adintelado, que,
de nuevo en su conjunto, genera un espacio muy interesante.

La esencia del proyecto es que los juegos no son tan inocentes como parecen ser, referenciando
a Charles Eames. La agrupacion de piezas que en su unidad aparentan ser simples, en su
conjunto, demuestran ser todo lo contrario; se crea un elemento complejo a partir de uno simple.

MTvL MaTvL
anos muros
s1elos suglos

OBJETVO OBJETIVO
Crea una estructura Crea una estructura
de suelos y muros de suelos y muros
para llegar a los para llegar a los
niveles 1,2y 3 niveles 1,2y 3

3 3

2 2
1 1

AL MEJOR DE 3 ALMEJORDE 3

Liega al nivel con Liega al nivel con

1w estructura e
insera una pleza en
el espacio indicado
para ganar un punto

tw estructura e
inserta una pieza en
el espacio indicado
para ganar un punio

El murc qué arrangue
de la base deberd
estar apoyado sobre un
suglo

El miuro qui arrangue
de la base deberd
estar apoyado sobre un
suelo
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TUNDA

Circuito Cerrado

RECORRIDO

Alvaro Ruiz de la Roja (Proyectos 2)
Notable (8)

TUNDA naci6 con la idea de llevar al espacio una figura en 2D, sin perder lo que nos aporta la
vision en diédrico.

El juego consiste en lograr configurar un circuito cerrado, visto en planta, a través de la
colocacion de distintas piezas con formas ya preestablecidas.

Consta de distintos niveles que se van superando a medida que conseguimos cerrar un numero
determinado de formas en cada uno.

Los jugadores deben seguir una serie de reglas:
- La figura cerrada debe de estar formada como minimo por 6 piezas.
- Se podran poner las piezas en la posicién que se quiera.
- Las piezas de niveles inferiores que queden tapadas ya no se podran usar.
- Un jugador no podra usar piezas de un nivel superior al suyo.

Conseguimos asi un juego que mezcla la creacion de espacios en vertical con la proyeccion
en diédrico.
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EQUILATER

Crea tu camino

RECORRIDO

Javier Alvarez Urrutia (proyectos 2)
Sobresaliente (9)

Este juego de hasta 3 personas se basa en los conceptos de moédulo, tridimensionalidad |,
colores, apilamiento... Se trata de llegar al otro lado del tablero mediante las colocacion de unas
fichas.

Repartidos por el plano del tablero, existen varios agujeros que provocan un salto en el camino
y entran en la segunda dimension del juego. También hay una serie de casillas de un color
diferente que obligan a tirar un dado con una serie de mandatos para cada jugador.

Una vez avanzada la partida se generan una serie de caminos espaciales muy complejos con
muchas direcciones y a diferentes alturas.

4
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CLIK!

Rotacion, modulacion y articulacion

RECORRIDO

Ana Blasco Paredes (Proyectos 2)
Matricula de honor (10)

Clik! es un juego que consiste en conseguir entender las acciones de la rotacion, modulacion
y articulacion para conseguir ganar al oponente. Para ello, el jugador debe unir las piezas a
través del sistema de botones, desafiando las leyes de la gravedad y siguiendo un sistema de
colores: se pueden unir botones del mismo color a pesar de que las piezas sean de distinto,
siendo los colores elegidos los tres primarios; el azul, el amarillo y el rojo.

Las piezas se unen a un tablero que inicialmente fue pensado verticalmente pero que permite

el posicionamiento horizontal. El primer jugador que llegue a la parte de abajo sin que se caiga
ninguna pieza sera el nuevo ganador de Clik!
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ARFI

iLlega a lo més alto!

RECORRIDO

Pablo Sanz Honrado (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

Un Unico objetivo en todo el juego: Llegar a tu meta antes de que tus rivales lleguen a la suya

Reglas:

1- Todas tus piezas tienen que estar conectadas

2- Todas tus piezas tienen que estar horizontales, de manera que todas las conexiones tienen
que estar en el mismo nivel

3- Tu dado condicionara las piezas que puedes sacar

Y ja disfrutar!

4, 5 sa\ [ 8 ?
1 2 §:\ ‘
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MONOLITH

“What we see depens mainly on what we look for”-John Lubbock

ipia

RECORRIDO

=]

Francisco Téllez Buitrago (Proyectos?2)
Matricula de honor (10)

La anamofosis es una pintura o imagen que ofrece a la vista una imagen irregular y confusa
o regular y acabada segun desde donde se mire. Este es el origen de MONOLITH un juego
basado en la creacién de secuencias de motivos geométricos que Unicamente tienen sentido
vistas desde un punto de vista concreto.

El juego consta de pequefios monolitos capaces de rotar una vez dispuestos en el tablero de
juego, y una caja que se convertirse en un tablero y permite al jugador visualizar los monolitos
a la altura de sus 0jos. De este modo, cada partida se halla dominada por dos puntos de vista:
el punto de vista del jugador y el punto de vista prohibido que se encuentra a un angulo de 45°,
el cual permite comprobar si los monolitos han sido colocados correctamente, permitiendo asi
la creacion de una imagen en perspectiva.
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BOX OF LIGHT

Un recorrido de luz

REFLEJOS

Henry Poma Candelario (proyectos 2)
Sobresaliente (9)

El juego esta basado en la experimentacion con la luz y de su comportamiento, en el que se
podra observar el recorrido de ésta a través de las barras de metacrilato, ya que, debido a
sus propiedades transporta la luz como si fuese un cable de fibra dptica, el objetivo del juego
es conducir hacia lo mas alto posible la luz sin que la construccion ceda y se caiga. El juego
incluye piezas compuestas por barras y plataformas de de metacrilato.

Las instrucciones para poder jugar son sencillas:

1. El primer paso es apagar las luces y encender el juego de luces de la caja

2. Sacar las piezas y empezar a construir el juego

Consegjo: Las plataformas ayudan a estabilizar la construccion en medida que se crece en
altura.
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REFRACTION

Paths of Light

REFLEJOS

Ignacio Moirillo Pizarro (Proyectos 2)
Matricula de honor (10)

Desarrollo de un juego basado en conocimientos de la arquitectura, pensando en acciones,
elementos y espacios.

Punto alto
Punto bajo
=
X2 X2
Laser y soporte ) ) )
Ficha Ficha Ficha
— transparente espejo opaca
x20 x20 x20

Tablero
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MIRROR MIRROR

Juego de mesa

REFLEJOS

Irene Valdivieso Andrés (Proyectos 2)
Matricula de honor (10)

; Te atreves a jugar a un juego que no se ve? Mirror Mirror es tu juego. consigue que tu luz laser
llegue a su diana reccoriendo el tablero. Para ello utiliza los espejos; colocandolos por el tablero
conseguiras dirigir tu luz a donde quieras. Cuidado! tu rival puede interponerse en tu camino,
deberéas encontrar otra manera de llegar a tu objetivo. Has de estar muy atento en el juego para
poder imaginarte el recorrido invisible de tu luz.

La geometria del tablero, los angulos y medidas de los espejos estan estudiados de tal manera
que los rayos de la luz siempre se reflejen con un angulo de 90 grados.

las cartas del juego recogen toda la informacion para cada partida: el origen y destino del laser,
el numero de espejos a utilizar(max. 3), asi como el niumero de posibles soluciones para esa
partida.
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REFLEX

Laser wars

REFLEJOS

Gonzalo Garcia Sanchez (Proyectos 2)
Notable (8)

El juego consiste en obtener mas puntos que el adversario.

El modo de obtener puntos es alcanzando con el puntero laser a alguna de las fichas (blancas
0 negras) dispuestas aleatoriamente por la superficie interior de un cilindro transparente con
humo en su interior reflejando la luz en el maximo numero de espejos posible.

El nimero de puntos por turno serfa: “Puntos de la ficha alcanzada x nimero de espejos
reflejados”, siendo las fichasvvvv blancas de 1 punto y las negras de 3.
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STANG

Satter in vertikalt — Inserta en vertical

ENSAMBLADOS

Andrés Sanchez Calvo (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

STANG es un juego para dos jugadores basado en la insercion de piezas en las varillas de la
estructura incluida en el juego, que funciona como tablero. Se inicia vaciando la estructura y
asignando un color para cada jugador, que seré el de las piezas que utilice cada uno. Después,
ambos sacaran una tarjeta de juego y deberan coger las piezas y/o cilindros auxiliares que se
indiquen en dicha tarjeta.

Una vez repartidas, cada jugador podréa colocar una sola pieza. La colocacion de piezas estara
limitada por los niveles, ya que solo se podra colocar una pieza siempre que debajo de la
misma no quede hueco alguno. La unica posibilidad de colocarla sobre un hueco sera situando
un cilindro auxiliar en dicho hueco.

El objetivo de ambos jugadores sera colocar todas sus piezas antes que su contrincante. El
jugador que lo consiga seré el ganador.
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TUTUBO NI

Contuvo tubos con TuTubo 5 )
: Tu FUBC

Beatriz Salido Fortuna (Proyectos 2) % vl {\‘.__)

Sobresaliente (9)

Para jugar a este juego solo necesitas Tu Tubo

¢ Qué contiene? // 5 piezas blancas, 4 rojas, 3 azules, 2 amarillas y una negra

¢Doénde? // Donde quieras, ya que es portable y te permite llevarlo a todas partes.

¢Con quién? // Con quien quieras, no hay numero minimo ni maximo de jugadores.

¢ Como? // Tu objetivo es poner todas tus piezas sin que se caiga la estructura partiendo de una
sola base. No puedes unirte a otra pieza si esta ya se encuentra unida a una del mismo color.
Al poner una pieza tienes que tener en cuenta que las blancas, puesto que hay mas, son mas
dificiles de unir. Con la negra pasa lo contrario, podras usarla de comodin cuando no tengas
mas posibilidades.

¢Quién pierde? // Si se te cae la estructura o si te quedas sin posibilidades de colocar tus
piezas, has perdido.
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KNZ gumu: ||
| . SR
Las letras fueron destinadas a construir mas que palabras - ID.U =
= D -
o . , Sno =
Patricia Gémez-Carpintero Pollan (Proyectos 3) Gnnll D-I H

Notable (8)

KNZ esunjuego de palabras parados, tres o cuatrojugadores. Consiste en formar sobre unabase,
palabras a partir de letras que se encajan entre si, haciendo uso de las letras tridimensionales.
Los jugadores deben tratar de conseguir la mayor puntuacion posible, utilizando sus piezas con
habilidad, es decir, colocandolas de manera que seas la persona que cierra la palabra para
recibir un total de puntos equivalentes al nimero de letras que posea esa palabra.

El primer jugador colocara una de sus letras sobre la base. El turno pasara al segundo jugador,
quien debera encajar su letra con la letra anterior. Las letras deben encajarse de forma que no
se caigan y que la estructura mantenga el equilibrio. Solo pueden formarse una palabra cada
vez. Para que cuente la palabra las letras que la forman deben ir en el orden correspondiente.
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3DOMINO

Light + game 3D

ENSAMBLADOS

Jesus Mora Fernandez (Proyectos 2)
Notable (8)

Utilizando como elemento base el policarbonato celular, se idea un juego de construccion que
tomando como punto de partida las reglas tradicionales del domind, busca crear una partida
tridimensional, con alto, ancho y fondo, generandose un ente tridimensional que adquiere
riqueza al ser iluminado desde el tablero luminoso, en la parte inferior.

O oceoe

PERDER EL EQUILIBRIO o

eGANARA
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EXQUARE

Exchange, exercise, expertise

ENSAMBLADOS

Pedro Rodriguez Jiménez (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

Todos los elementos del juego se modulan a partir del disefio de la pieza. Esto permite que
todos estos componentes sean combinables entre si en infinidad de posibilidades. La forma de
juego fundamental que esto proporciona es la construccion. Ademas de la interaccion reciproca
entre piezas, la matriz participa, junto con sus bordes exteriores, de la busqueda de estructuras
y espacios.

Al tratarse de un sistema dinamico se le confiere al contenido de esta caja la posibilidad de
recrear juegos ya existentes. Algunos ejemplos pueden ser el Jenga, el tres en raya, dots and
boxes y el Nim, entre otros. Otra de las caracteristicas aqui encerradas es la posbilidad de
no solo replicar, sino también de crear juegos nuevos. Seria entonces un juego que abre la
posibildiad a juegos nuevos. Es en este punto donde destaca la pericia de cada usuario.
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OTTO

Una maquina de arquitectura

Victor Jorgensen Minguez (Proyectos 2)
Matricula de honor (10)

OTTO es el juego que surge tras retomar el camino de experimentacion de Frei Otto. Se trata de
una doble caja simétrica con un mecanismo central que une sus dos cavidades con una lamina
de madera perforada . El protagonista de este juego, la arena, fluye de un lado a otro a través de
los multiples agujeros que son activados o desactivados por el jugador, generando auténticos
paisajes en su interior. El objetivo del juego es acumular la maxima cantidad de tiempo que la
arena tarda en caer en cada movimiento. Este propdésito se complica a medida que el peso de
la cavidad superior disminuye y sus geometrias se vuelven mas complejas.

Any granular material 1alling from a fixed point forms a cone on the surface below and a funne/
within the granulate mass with the same angle of inclination, the natural angle of repose, 35
degree. (Frei Otto, 1972).

1. Sujetar firmemente con 2. Empujar con el 3. Empujar con un dedo las
una mano a OTTO bastén hasta la marca fichas sobresalientes para
para abrir agujeros tapar agujeros
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crondmetros a 0 0'30
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THE CLOUD

Espacio de paso y relajacion

Alba Gonzalez Jorge (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

The Cloud es un espacio basado en la Bowl chair, de Lina Bo Bardi. La silla pretende evocar el
confort, la seguridad y un ambiente que podemos hacer nuestro. Su singular estructura permite
distintas posiciones, y se crea un espacio envolvente.

Con esta misma intencién surge The Cloud, con una estructura interior de acero y una exterior de
aluminio traslucido, que permite la entrada de luz. Las formas curvas forman distintos espacios
interiores, y se crean concavidades en el suelo donde parar y sentarse.

Por lo tanto, el proyecto trata de conseguir una sensacion de ligereza y a su vez seguridad en
el usuario, como si estuviera envuelto por una nube.

t he cloud

gy
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ETHERE

. S
Preparate para la experiencia e

Andrés Sanchez Calvo (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

En 1951, Lina Bo Bardi proyecta la Bowl Chair, que pronto se convertiria en un icono de estilo
versatil. Como la mayor parte de sus realizaciones, se piensa como un objeto accesible y
flexible, capaz de integrarse armoniosamente en cualquier ambiente. A partir de esta premisa
surge éthéré.

éthéré nace como una experiencia basada en la recreacion de lugares reales del mundo dentro
de espacios reducidos, buscando concentrar las sensaciones de espacios lejanos en uno solo.

éthéré se sitla en el parque Sheep Meadow de Central Park, en el corazén de Nueva York.
Esta localizacion pone la experiencia de éthéré a disposicion de un amplio publico, desde la
poblacion local que deambula por el parque hasta los turistas que se acercan a conocer la gran
manzana.
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BUBBLE SPACE

De lo complejo a lo simple

Inés Downing Garcia (Proyectos 2)
Sobresaliente (10)

“Bubble Space” surge de la “Bubble Chair” disefiada por Eero Aarnio, en la cual querfia que la
luz entrase por todas partes, por tanto, cre6 una silla inspirada en una burbuja y creada como
tal.

Comenzamos analizando una silla, continuamos jugando con su escala y sus caracteristicas
y finalmente creamos un espacio. Un espacio suspendido y ligero, en el que por un momento
despegamos los pies del sueloy nos hace flotar. Desde ese momento comienza una investigacion
acerca de la agrupacion de las burbujas y de la geometria tan interesante que pueden llegar a
formar. El disefio surge de jugar con las burbujas, manteniendo la esencia del juego anterior: la
agrupacion de formas simples, en este caso, la esfera.

Por tanto, podemos concluir que por ser sencillo algo no tiene por qué ser simple. Entonces,
¢ puede lo sencillo llegar a ser complejo?
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DROPS

Otra forma de habitar

Victor Jorgensen Minguez (Proyectos 2)
Sobresaliente (10)

A partir de la eleccion de la silla Drop de Sanaa, se ha desarrollado esta propuesta cuya esencia
reside en la estructura de la vivienda tradicional oriental, donde cada habitacion se encuentra
habitualmente separada en médulos diferentes.

El hecho de repensar la forma de vivir en occidente lleva a una forma totalmente diferente
de estructurar y desarrollar una ciudad. Asi, al igual que una gota de agua, no hay dos
espacios iguales y ninguno puede ser entendido sin la compafiia de los demas. El caracter
congregacional de esta ciudad ideal es fruto de la difusiéon de estos pequefios espacios sobre
el terreno, garantizando el uso del exterior como espacio social.

El modelo, hecho a base de agua y azucar, simula la fina estructura que sostiene estos
pabellones que a su vez funciona de cerramiento. Para ajustar el programa al espacio dado, se
ha desarrollado lo que supondria una unidad de vivienda particular.
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FOCUS

Inspired by Tom Vac chair

Oihane Sanz Fernandez (Proyectos 2)
Notable (8,5)

Un espacio diseflado a partir de las sillas de la biblioteca de la ETSAM, las Tom Vac Chairs,
disefiadas por Ron Arad en 1999.

Partiendo de las lineas basica de la silla, se disefia un espacio curvo que se sustenta en los
nervios que siguen su misma geometria.

Una lona continua, mediante procesos de tratamiento del papel, constituye el sueloy, a su vez,
la cubierta del espacio.

Dado que la silla se comercializa en dos colores, blanco y negro, el espacio se construye

intersecando cuatro moédulos, creando asi una zona longitudinal de espacios compartidos que
diluyen los limites entre las zonas interiores y las exteriores.
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SPOON TRAMPOLINE

Inspired by Spoon Chair

Pablo Sanz Honrado (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

Spoon Chair destaca por su rara geometria para usarse como silla'y por su gran parecido a una
cuchara gigante doblada.

Spoon Trampoline tendré las mismas reglas que la silla: Estiramiento, ironfa, levitacion y fusion
con el suelo.

La situacion del trampolin sera el cenote de Ik-kil (México), donde los clavadistas experimentaran
una nueva sensacion. Y, ¢ por qué un cenote?

Aligual que ocurre con la silla, que se parece a una cuchara doblada, el nuevo espacio (también

con el parecido a una cuchara por su geometria parecida a la de la silla) se hara en un cenote
para que la vista superior de toda la escena se parezca a un plato hondo.
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STEEL AS SILK

Plegar

Palmira Carnero Dorado (Proyectos 2)
Sobresaliente (10)

El espacio se basa en la abstraccion de una silla. La silla “softer than steel”, disefiada por
Nendo, esta formada por una hoja de acero que se pliega y crea su uso.

De esto, hallamos que un Unico gesto es capaz de crear un espacio. El acero, mediante el
despliegue, como si fuera papel o seda, crea complejidad.

Esta aparente contradiccion (el acero convirtiéndose en algo ligero y suave) en realidad permite
que el material exprese sus cualidades intrinsecas. El pliegue, y la tension que este conlleva,
crea una estructura rigida que parece fluir.

Asi, cinco laminas de acero que se van curvando y apoyandose unas sobre otras, consiguen
diluir el volumen. Difuminarlo. El despliegue, es decir, el crecimiento en vertical, no define
todo el espacio. La sucesion de distintas secciones, de bandas que se pliegan, ascienden o
descienden para encontrarse unas con otras, fundiéndose en puntos, va generando densidad,
enriqueciendo el espacio. El uso de estos planos curvados determinan su geometria, evitando
la aleatoriedad.

Asi, el acero pierde su rigidez y, como si fuera seda, nos envuelve en una caricia.
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TE.PP

Taller experimental para pintar.

Alberto Garcia de Vicente (Proyectos 2)
Sobresaliente (9,5)

La propuesta surge de la silla BKF o Butterfly. Se basa en materia, funcion y forma, a partir de
los principios que encuentro en la propia silla.

Materia. La silla tiene un importante componente material que en TEPP se traduce en Acero
(Estructura), Plastico (Exterior) y Tela (Interior). Los elementos de tela y plastico no son fijos y
generan una imagen y experiencia diferente dentro y fuera.

Funcion. La tela intercambiable de la silla se convierte en lienzo y el lienzo en taller. La tela,
normalmente un plano bidimensional, se lleva a la tridimensionalidad para pintar.

Forma. La estructura en dos partes de la silla se transforma en una doble estructura vinculada a
interior-exterior. A partir de ocho operaciones se diferencian tres espacios en el taller sin llegar
a delimitarlos fisicamente.

PLASTICO

ACERD

2N
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WASSILY SPACE

Bending design

Cristian De Jong (Proyectos 2)
Sobresaliente (9,5)

A partir de la silla Wassily, disefiada por Marcel Breuer mientras trabajaba en la Bauhaus, se
crea el Wassily Space. Imitando la técnica del doblado de tubos de acero que usé para su silla,
utilizando cintas de cuero negro similares, y aplicando una serie de transformaciones a la silla
se forma el pabellon.

Primero se transforma la silla original deformandola, consiguiendo un objeto mucho mas
achatado. A continuacion se rota 180° hasta que la silla deformada queda boca abajo, con el
asiento en horizontal. Entonces se duplica consiguiendo dos objetos enfrentados, que se unen
mediante una pieza que sigue el mismo lenguaje que la silla. Asi se consigue la parte superior.
La mitad inferior surge a partir del giro y la deformacion de la base de la silla, y afiadiendo cintas
de cuero negro.

Uniendo ambas partes se genera un espacio abierto y elegante, el Wassily Space.
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CAPSULA 2075 I

El movimiento humano se ha vuelto indtil e

Victor Blanco Garcia (Proyectos 2)
Sobresaliente (10)

Estamos en 2075. Todo ha cambiado. Hace 57 afios la tecnologia estaba haciendo nuestras
vidas mas sencillas. Por eso no saliamos de casa. Ahora hemos decidido pasar toda la vida en
nuestros nuevos hogares: las capsulas2075.

Esta sociedad surge del andlisis de la silla de ruedas. La diferencia entre una persona con
movilidad reducida y otra con movilidad normal son 30 minutos andando al dia.Estamos siempre
sentados. No salimos de casa.

La silla de ruedas hace que una persona paralitica se pueda mover.La capsula2075 provoca
que una persona se vuelva paralitica.
La silla genera una utopia respecto a la movilidad.La capsula 2075 se crea en una distopia
donde el movimiento humano es inutil.
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BIG_DATA

_globalization_

Claudia Sanz Royo (Proyectos 2)
Notable (8,5)

776 pantallas que representan simultaneamente el flujo de informacion en red a nivel global en
constante movimiento, permitiendo asi acceder a la multitud de data de cada pais sin excepcion,
reflejando un mundo en constante cambio mediatico. Investigando interfaces y transiciones
entre los mundo virtual y real, busca la importancia y posicion del individuo dentro de esta
hiperconectividad.

El proyecto pretende dar un impulso al concepto de globalizacion, no tomandolo con fines
lucrativos y entendiéndolo como colaboracién y no como control publico, haciendo de la
arquitectura un medio para ello, y fomentando asi las conexiones y comunicaciones de
forma homogénea entre todos los paises. De esta manera se puede contrastar y comparar
rapidamente la informacion real sobre los hechos que suceden en algun lugar del mundo, y lo
que nos intentan transmitir los medios de comunicacion. Rompe con las barreras y fronteras que
separan y jerarquizan.
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OXYMORON

Espacio residencial y de ensayo para dos violinistas

Clara Pedalino Curto (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

Oxymoron es un proyecto de un médulo habitativo para dos estudiantes de violin, compuesto
por dos espacios iguales y opuestos.

La zona negra presenta dos salas de ensayo divididas por un biombo, que permite crear una
Unica estancia para ensayos grupales. Sobre estas hay una biblioteca.

El mismo esquema se repite en el espacio blanco: la planta superior cuenta con dos dormitorios
separados por un biombo y un aseo. En la inferior, una antesala funciona como espacio de
transicion entre la vivienda y la zona de estudio.

Las piezas son una el reflejo especular de la otra, y se conectan mediante una zona de
almacenamiento en planta baja, que da acceso al médulo desde el exterior.

Aqui, la vida privada y el estudio conviven, de una manera que no es del todo permeable. Las
zonas cotidianas y de ensayo constituyen un unico espacio formado, sin embargo, por dos
espacios independientes.
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GALERIA MUTACIONAL -\

El grafiti como via de recuperacion social ! /

Clara Garcia Lopez (Proyectos 2)
Sobresaliente (9,5)

En tiempos de guerra las personas necesitan ser reconstruidas desde lo que queda de su
antiguo ser. La ciudad se ha roto en pedazos y la Unica forma de solucionarlo es a través de
acciones accesibles al pueblo y la fragil economia contemporéanea.

Esta galeria pretende que el arte se sitle a pie de calle, donde cualquiera puede expresarse
libremente. Necesita ser modificado para obtener sentido como testigo de su tiempo. Es la cuna
del cambio exterior; el punto fisico que inicia el movimiento ciudadano como unidad fuerte y
consolidada.

La propuesta es adaptable, pero se ha pensado para una manzana en desuso o0 deteriorada
(desagradable para la zona en que se sitta). Se despliega en cinco pasillos paralelos vy
conectados entre si. La estructura organica del proyecto ha sido concebida en base a la silla
Ribbon de Pierre Paulin, como una cinta eterna que se dobla en sf misma.
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RE - SENTO

Reinventando la tradicion

Diego Toribio Alvarez (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

“Sento se refiere a un tipo de bafo comunitario japonés en el que los clientes pagan por entrar.

Estos espacios han sido tradicionalmente lugares utilitarios, con una importante separacion
entre sexos. Cuentan por lo general con un primer espacio de vestuario en el que desnudarse
completamente. En el resto de estancias Unicamente se hara uso de una pequeia toalla. Los
sento cuentan con duchas en las que limpiarse completamente para después hacer uso de las
bafieras, que en la cultura japonesa son utilizadas simplemente para la relajacion y no para el
aseo personal.

Los sento cumplen una funcién no solo higiénica, sino también social y cultural.”

Reinventando el sento.
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ECCLESIA

La arquitectura es la encargada de hacer morir dignamente la luz

Henry Poma Candelario (Proyectos 2) @
Sobresaliente (9)

Ecclesia es una camino, a través de dos caminos, la primera descendente, es el adiés, el Iuto,
donde despedir y rendir tributo a aquellos que ya no estan entre nosotros.
El segundo es el ascenso, el renacimiento, dar la bienvenida a aquellos que empiezan el camino

En el proyecto se explora un espacio donde la luz sea la protagonista, para ello la funcion de
capilla
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CONDENA

En la mente de un preso

Beatriz Salido Fortuna (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

Estado de inconsciencia. Pesadilla. Un espacio sofiado. Un suefio provocado por la silla. Un
suefio eterno. Un espacio infinito. Como el corredor de la muerte. Como las sensaciones que
provoca la silla.

El frio del metal. La textura de la madera. La forma tétrica de la silla. La funcion todavia mas
espantosa. Confusion, locura, desorientacion.

Necesito salir. No sé cual es el siguiente espacio. No sé dénde esta la salida. No sé si hay
salida. No sé por qué estoy aqui.

No hay un centimetro inutil. Se suceden una serie de etapas entrelazadas que provocan las
sensaciones descritas por la gréafica. Se genera asi un recorrido infinito e impredecible dentro
de esta “caja” finita. La forma y materialidad del espacio te surgiere la funcién que lleva a cabo,
al igual que la silla.

La repeticion de etapas giradas provoca la sensacion de cambio de gravedad y de espacio en
continuo cambio.

Voltaje 8" 20" g
(voltios)
2000 [\ /) A AN
8 28 36
Tiempo (s)
' M

Cémaras aneccicas

Torraa

4.45m

Rampas
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COLUMPIO

El columpio como juego, silla'y generador de espacio

Cristina Feito Rodriguez (Proyectos 2)
Matricula de hornor (10)

La silla es el juego; impone sus reglas al espacio. El columpio es la silla.

El espacio, pues, sigue las reglas del columpio. Las cuerdas actian como elementos definidores
del mismo, modulando el espacio, creando areas individuales.

La ligereza se da, tanto en el espacio como en el columpio, doblemente: ambos son elementos
ligeros en cuanto a su materialidad; su masa es la minima. En segundo lugar, provocan en sus
usuarios la sensacion de flotar, de estar suspendido en el aire, levantado de la tierra.

Para materializar esto, en este caso, el espacio cuenta con 17 niveles, separados entre si 43 cm,
distancia que permite que las plataformas puedan actuar tanto como sillas, como de escalones
hacia la siguiente. Se dan cinco tipos de plataformas, con superficies distintas, lo cual delimita
la accion que se puede llevar a cabo en ellas.

— =—
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LA MAMMA

Let’s blow things up

Ana Blasco Paredes (Proyectos 2)
Sobresaliente (10)

A lo largo de la historia, muchos arquitectos han disefiado sillas que hoy en dia consideramos
histéricas. Cada una de ellas tiene un ADN. Una de esas sillas histéricas es la silla Up5, mas
conocida como La Mamma, de Gaetano Pesce. Después de analizar sus caracteriscas, resumi
mis ideas en la metafora de la mujer y la innovacion técnica, haciendo que la silla fuera hinchable
y permitiendo que el comprador fuera el Ultimo eslabén de la cadena.

Asi, el espacio La Mamma es un espacio hinchable (por primera vez no vivido desde dentro
sino como una interaccion desde fuera con el usuario). A través de la luz vy la flexibilidad de uso
se consigue que el visitante se sienta en un vientre. Ademas, el espacio esta pensado como un
concepto, haciendo de este una buena eleccion para cualquier sitio que se desee cambiar y
enriguecer con una intervencion artistica.
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MISCERE

El movimiento hecho a medida

Enrique Ortega Molina (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

Este proyecto nace del estudio de la mecedora Thonet S826 y de sus caracteristicas,
concretamente su condicién de movimiento fue el detonante para estudiar una arquitectura en
equilibrio. De esta manera surge la idea de crear un espacio al aire libre, que sirva como lugar
para “verlo todo”, cualidad que se debe a su estructura con multitud de huecos.

El observatorio cuenta con diferentes estancias esféricas a las que se accede mediante un
entramado, que se teje entre las burbujas y los puntos de apoyo, y que nos permite ganar
intimidad a la vez que ganamos altura.

Misere se convierte asf en un lugar ideal para el contacto con la naturaleza, un lugar transpirable
y apto para todos aquellos sin temor a las alturas. Una tela de arafia desde donde se puede
disfrutar de las estrellas y del entorno sin la contaminacion de las grandes metropolis.
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PLICATE

Descomposicion mediante plegado g

Lucia Corella Romero (Proyectos 2)

Plicate se desarrolla basandose en la LRC Chair disefliada por Wiel Arets Architects. La
posibilidad de construir esta silla a partir del plegado sirve de fundamento al proyecto, que
aplica esta idea a la creacion del espacio.

Partiendo de unas dimensiones determinadas, la configuracién del espacio consiste en
la descomposicion de ese limite acotado mediante el “plegado” del suelo y la cubierta,
manteniendo la superficie minima de pared vertical estructuralmente necesaria. Este proceso
genera diversos espacios que quedan separados por la diferencia de cota existente entre ellos,
siendo el voladizo el mas interesante de todos ellos.

Se produce de esta forma la desintegracion total del volumen dimensionando de forma
predeterminada y la ruptura de los limites del espacio con el entorno.

»\\W\ W\\\\\\\\\\\\\\\\\\
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EPHEMERAL OASIS

Remaxing Remixing

Celia Urbano Garcia (Proyectos 2)
Notable (8)

“No hemos nacido hoy. Han existido grandes predecesores. La silla masters evoca el recuerdo
de las lineas de tres grandes maestros y de tres grandes obras de arte. Con su unién y fusion
crean un nuevo producto, un nuevo proyecto, reflejo de nuestra nueva sociedad. “- Philippe
Starck

Tras estudiar distintas formas de combinatoria dentro de las escalas de la arquitectura, las
celosias resultan ser los elementos indicados para combinar ya que, aunque se sometan a un
cambio de escala, siguen funcionando.

ElI TEA, el Young museum y el Caixaforum de Herzog & de Meuron son los elegidos para crear
la nueva celosia, ya que al encontrase a distintas escalas dan la posibilidad de superposicion y
descomposicion generando nuevas tramas jugando de esta manera con la regulacion de la luz
en cada una de las combinaciones, creando distintos ambientes.
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ARMOUR PABILION

Zig zag

Alfonso del Campo (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

Este espacio, creado para la silla “Zig Zag”, se ha formado a partir de un médulo que simula
ligeramente el perfil de esta silla. Este médulo se repetird multiples veces hasta crear una
cascara gue envolvera todo el espacio. Ademas se le ahadira una doble capa de tal forma que
la luz exterior entra de forma particular creando un ambiente especial.

La funcionalidad de este pabelldon es mdltiple ya que en el interior se encuentran Unicamente las
sillas y cada usuario ubicarse en el espacio en funcién de las actividades realizadas.

Como caracteristica peculiar del edificio podemos destacar el suelo del pabellén, que, son la
pigmentacion naranja da un aspecto de alegria y viveza al entorno.
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MUSEOQO VERTICAL

El espacio a partir del plano

Javier Alvarez Urrutia (proyectos 2)
Sobresaliente (9)

Sala de exposiciones en vertical basada en la silla “Wasily” de Marcel Breuer. La silla de la
Bauhaus tiene una serie de conceptos constructivos ,uso de materiales y espacialidad aplicables
a una obra arquitectonica. La idea de doblar un tubo de acero. La estructura primera a la que
todo lo demés se sujeta. La espacialidad creada por planos inclinados que se cruzan.

Estas ideas estan presentes en el edificio, como por ejemplo en el recorido continuo que marca
el interior de las salas. O el juego de planos y planchas en la fachada que tienen que ver con la
entrada de luz y las paredes opacas para situar las obras.

La estructura principal se refuerza con una serie de tubos en “L” que permiten la colocaciéon

de los niveles interiores, asi como marcan las bases de los elementos de fachada, generando
también la entrada mediante una doblez.
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STREET LIBRARY
Bringing culture closer @

Jesus Mora Fernandez (Proyectos 2)
Notable (8)

Street library se concibe como un pabelldn efimero que puede ser colocado en cualquier lugar
de la ciudad con el objetivo de acercar la cultura y la lectura a los mas jévenes. Gracias a su
caracter ligero puede ser trasladado e instalarse en cualquier emplazamiento.

Se crea un entramado de costillas unidas por elementos estructurales que cubiertas por un
textil, generan un espacio interior que invita a acceder.

am — N . am
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EL ESPACIO

Casa-estudio transformable

Isabel Mayoral Vallés (Proyectos 2)
Sobresaliente (10)

CASA-ESTUDIO TRANSFORMABLE
Después del estudio de la silla, se extraen dos valores: construccion y utilidad.

Al separar los materiales, la idea parte de la estructura de acero plegada. Cambiada de la
escala genera, a través de diferentes pliegues, un espacio habitable. Las dimensiones de cada
espacio vienen determianadas por el uso que se le dara.

Moédulo que puede colocarse en diferentes orientaciones y cumplir su funcionalidad.
Sistema de casas funcionales que pueden ser habitadas y disefiadas de diferentes maneras.
Contexto: la casa velazquez, viviendas para artistas.
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DESCANSO EN EL ANILLO DE APPLE

Célido y acogedor aspecto de un guante de beisbol bien usado.

Alvaro Ruiz de la Roja (Proyectos 2)
Notable (8)

Ya lo dijo Charles Eames, querian que su Lounge Chair fuera lo mas comoda y acogedora
posible, que fuera un lugar de la casa donde te apeteciera estar en un momento de desconexion.

Con estas ideas el objeto del proyecto era crear una zona de descanso y desconexion para
los trabajadores de Apple, que estuviera dentro del gran anillo que seran sus nuevas oficinas
proyectadas por Norman Foster, pero que pudiera a su vez llevarse a cualquier oficina de una
gran empresa.

Se trata de un espacio dividido en distintos médulos, en cada uno de los cuales se puede
desarrollar una actividad distinta como puede ser zona de cine, de masaje e incluso un
rocoédromo. Cada moddulo es independiente, unidos entre si con elementos metélicos casi
inapreciables, fabricados en madera y de color negro en su interior, como el aspecto de la
Lounge Chair de los Eames.
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RISING SPACE

Espacio a partir de una silla

Irene Valdivieso Andrés(Proyectos 2)
Sobresaliente (10)

El espacio generado debia ser fiel a las normas que seguia una silla ya existente.

Analizando la Rising chair de Robert Van Embrics, estudié como se ha generado esta silla
compuesta por listones de madera articulados y me quedé con tres normas esenciales. La
primera, el movimiento, regla que da magia a esta silla. La segunda, su geometria, con dos
curvas distintas la silla consigue articularse. Y la tercera, conseguir que algo aparentemente
complejo fuese facil de componer.

Con estas tres normas generé un modulo a mayor escala que la silla con dos curvas distintas,
y tras estudiar geometrias y realizar varias pruebas opté por dos curvas periédicas pero de
amplitudes distintas, y uniendo dos de estos modulos generé un prisma triangular.
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BALANCE

“We adore chaos because we love to produce order”’- M. C. Escher

Francisco Téllez Buitrago (Proyectos 2)
Sobresaliente (10)

Balance tiene su origen en la silla Thin Black Lines de Nendo Studio. Esta silla es un objeto que
consigue materializar el volumen clasico de una silla. Uno de sus aspectos mas interesantes,
es la inclinacion y disposicion de sus varillas metalicas que huye de la forma convencional en la
que se suelen ordenar los elementos compositivos de una silla y permite que el espectador, en
ciertos puntos de vista, confunda la silla con un objeto plano.

Todas estas singularidades fueron trasladadas a la creacién de Balance, que consta de una

serie de varillas disefiadas y configuradas muy rigurosamente para permitir esa deformacion
reversible de la imagen.
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SKYDD
Refugio ‘

Gonzalo Garcia Sanchez (Proyectos 2)
Notable (8)

“Coconut Chair” es una silla que fue disefiada por George Nelson en 1955 y que acualmente
se encuentra en el catalogo de Vitra. Nelson se baso en la naturaleza del coco para su disefo.

En esa misma naturaleza se basa el proyecto de refugio para montafieros “Skydd”, en esa
dureza e irregularidad exterior frente a ese interior comfortable y regular.
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SKATEPARK

Forma organica, simplicidad y funcionalidad

Pedro Rodriguez Jiménez (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

El espacio se inspira en la silla Lounge Chair Wood disefiada por el matrimonio Eames. Algunas
de las caracteristicas de esta silla son:

- Division en varias piezas: Esta silla se caracteriza por estar integrada por piezas. La
construccion utilizando varios componentes ademas de favorecer la producciéon en masa
permite: una construccion mas barata, mas facil y reparar mejor posibles roturas.

- Forma organica: Se busca la ergonomia de la pieza. El disefio busca la armonia y consonancia
de las piezas, evitando las formas rectas y decantandose por las curvas.

- Simple y funcional: Se busca adaptar perfectamente el disefio a su funcion de manera sencilla.

Como resultado final obtenemos un espacio que adapta estas caracteristicas a la funciéon de
un skatepark.
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Wiggle Side Space

From the Chair to The Space

Ignacio Morillo Pizarro (Proyectos 2)
Sobresaliente (10)

Este ejercicio estudia la posibilidad de un edificio basado en la Wiggle Side Chair de Frank
Ghery. Desarrollando los pliegues en una estructura real.
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S.M.PK

Sistema modular de parkour.

Teresa Moreno Blasco (Proyectos 2)
Notable (8)

La silla Standard de Prouvé se resume en estructura. Dos tipos de estructura: una gruesa para
soportar los puntos de maxima tension, una fina que ejerce de soporte.

La eficacia de la estructura reside en la capacidad de soportar el dinamismo, agilidad, rapidez,
movimiento, frente a la tranquilidad, quietud, firmeza. Por ello el proyecto encuentra como
funcion un parque urbano de parkour.

La estructura estéa formada por moédulos. Un bastidor vertical -estructura fina-, anclado a la pared,
permite acoplar escuadras -estructura gruesa-, donde se sostienen los planos horizontales, en
los cuales se desarrolla la funcion.

Esta estructura modular, permite la generacion de diferentes condiciones para cada tipo de
usuario, de tal manera que el escenario varia en relacion al grado de dificultad al que quiera
someterse el deportista.

e
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RURALIZATE

Cambia a unha vida mellor

Andrea Fernandez Laifio (Proyectos 2)
Sobresaliente (9)

Cada vez mas jovenes los que encuentran en el campo una alternativa clara para alcanzar la
estabilidad laboral. La idea de revolucionar el modo de ver la vida en el campo, convirtiéndola
en algo completamente innovador y desligado al concepto tradicional y preexistente del modo
de vida “rural”, sera el primer paso para incentivar a la gente para RURALIZARSE.

A partir de esta reflexiéon, una buena manera de conseguir cambiar esta vision estereotipada
sera cambiar el concepto de establo tradicional, conseguir que éste pase a convertirse en un
elemento de gran relevancia en el mundo rural que asegure el confort tanto del ganadero como
de los animales.

Asi, a partir del estudio previo del modelo preexistente de establo se plantea una propuesta en
la que las vacas habitan en su propio espacio y no se encuentran atadas, sino en “habitaculos”
independientes para cada una.
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LA DOMUS E MOBILE

Vivienda equipada y transformable w

Patricia Gonzalez Martinez de Aragon (Proyectos 2) LADOMUS EMOBILE
Sobresaliente (9)

La domus € mobile surge como un espacio inspirado en la silla Oyster de Kawamura Ganjavian,
de la que toma conceptos como: temporalidad, adaptabilidad, movilidad, versatilidad vy
minimalismo como punto de partida.

Esto se traduce en una vivienda tecnoldgica que plantea distintas posibilidades de uso, en la
que lo temporal se convierte en unas ruedas que permiten el nomadismo, lo transformable,
adaptable, movil, versatil y autoguardable se materializa en unos muros equipados que
albergan todo el programa de la vivienda, y el minimalismo se busca mediante un interior blanco
y aparentemente vacio, que se activa con el color a través del uso.
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La Génova

Tension y suspension

Rosa Agtiero Bonilla (Proyectos 2)
Notable (8)

Una hamaca. Un objeto sencillo listo para el descanso y la ensofiacion. Una tela anclada a dos
puntos que la mantienen en suspension. Tension y suspension modelan los materiales y crean
la forma.

Partiendo de estos conceptos y jugando con ellos, como ya hicieron Frei Otto y Tomas Saraceno,
se realizaron para este proyecto varios prototipos en los que se experimenté con algunas de las
paraboloides que podian generarse dentro de un paralepipedo de 8,91x4,45x3,15 m3 a partir
de una estructura de puntos de anclaje situada en sus paredes.

El objetivo era disefiar un espacio expositivo de naturaleza escultérica en el que se observasen
las formas organicas de las telas, sus distintas transparencias y sombras.
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LA FRASE...del dia

Por Charles Baudelaire

iLa curiosidad se ha
vuelto una pasion fatal,
irresistible! () el nino

ve en todo novedad;
esta siempre ebrio

() debemos tomarlo
también por un
hombre-nino, un hombre
que posee minuto a
minuto el genio de la
infancia, es decir, un
genio para el que ningun
aspecto de la vida se ha
atenuado”

El pintor de la vida moderna, 1863
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-Viaje a Francia y Suiza-






El viaje de arquitectura

Viajar / Aprender / Ensefar

Maria José Aranguren (06.2018)

Si hay algo docente es viajar con un grupo numeroso de alumnos que estan estudiando la
Carrera de Arquitectura y ensefiarles a MIRAR.

Como decfa OIZA no hay mejor AULA que un AUTOBUS.

En el viaje se desarrolla la mirada y si alguien experimentado te acompana, el trayecto se
convierte en un viaje iniciatico. Esa es nuestra figura, iniciar a los alumnos en el viaje de
arquitectura.

Nuestra actitud ante el viaje, nuestro conocimiento de las cosas, nuestra emocién ante
los descubrimientos, nuestra curiosidad insaciable, nuestro espiritu aventurero, nuestra
fortaleza fisica que nos hace incansables, nuestra pasion por la arquitectura y en general
por todo lo desconocido, se convierten en una referencia que cala hondo a esa edad en
la que casi todo esta por descubirir.

Desarrollar la mirada es enfocar, es fijarse en otras cosas, y el grupo numeroso ayuda en
este sentido porque siempre hay alguien que ve mas alla que los demas. El viaje es una
escuela de conocimiento, donde lo importante es el camino. Es mas, el viaje te ensefia
que la vida es un continuo descubrimiento.

Se viaja fisicamente pero también mentalmente, porque el viaje es también un recorrido
hacia el interior. La desconexion con lo cotidiano y el compartir viaje nos descubre cosas
que no sabfamos de nosotros mismos y que nos abren nuevos campos.

El viaje estimula los sentidos y esto se contagia. Buscar in situ el por qué de lo que
sentimos y compartirlo es la clave. Entender a través de la mirada y de todos los sentidos
un espacio o un lugar es una experiencia que se aprende y se cultiva.

De regreso uno se vuelve mas sensible a lo propio, a lo que antes no siempre veia, porque
en el viaje se aprende a que no hay nada que mirado con algo de atencién no pueda
resultar apasionante.

Del viaje se vuelve transformado y mas los alumnos porque en muchos casos es la primera
vez que viajan de este modo tan intenso.

o 2 ¢ :

Fé‘?.':{ *; ] 4:’:
Py

V GRAND TOUR *Enlace a la descarga de la aplicacion Camara Cardboard de Google g e X
Los viajes de los arquitectos, tradicionales ya en su formacién, pueden trazarse a través
de una coleccion de imagenes y dibujos, pero hoy contamos con otras tecnologias: a
través de proyectos como el de Google Cardboard, la Realidad Virtual se ha convertido
en un recurso accesible practicamente de forma universal que ya soélo requiere de un
teléfono movil y un soporte de carton (que puede ser fabricado con practicas DIY).

El aprovechamiento de éstas y su capacidad colaborativa en el aprendizaje se proponen
como punto de partida de la propuesta de proyecto de innovaciéon educativa que se ha
desarrollado en la unidad docente durante este afio.

En las paginas siguientes se recoge un repositorio de visitas virtuales a edificios y lugares
relevantes en la historia de la Arquitectura, accesible en abierto tanto a los estudiantes
de la ETS de Arquitectura como a cualquier otra persona (arquitectos o no) interesada
en conocer esos lugares a través de una experiencia inmersiva en la que juega un papel
esencial la aportacion del arquitecto en formacion.



Alzuza-Aranzazu
1. Fundacién-Museo Jorge Oteiza, Sédenz de Oiza
2. Santuario de Arantzazu, Saenz de Oiza
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Lascaux-La Tourette
3. Centre International de 'Art Parietal, Snghetta
4. Couvent de la Tourette, Le Corbusier
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Firminy
5. Iglesia y estadio en Firminy, Le Corbusier
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Lausanne-Bregenz
6. Rolex Learning Center, Sanaa
7. Museo de Bregenz, Peter Zumthor
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Chur-Vals-Basilea

8. Pabellén y Ruinas Romanas en Chur, Peter Zumthor
9. Termas de Vals, Peter Zumthor

10. Vitra Haus y Vitra Schaudepot, Herzog & de Meuron







Ronchamp-Marsella
11. Capilla de Ronchamp, Le Corbusier

12. L'Unité d’Habitation de Marsella, Le Corbusier







Igualada
13. Cementerio de Igualada, Enric Miralles y Carme Pinds
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Dia a dia
17 Marzo-25 Marzo

5700 Km /8 Dias / 150 Alumos
y Profesores / 3 Autobuses

D.Il CLERMONT-FERRAND

Il Lascaux
Il Rocamadur

D.I IRUN

| Aranzazu

| Alzuza

IX Ilgualada

DI-IX MADRID



VI Ulm

VIl Ronchamp
VIl Basilea
D.IV-VIl BESANCON VI Bregenz

IV Beaune D.V-VI ZU-

IV Arc-et-Senans VI Chur

V Lausana VI Vals

IV B. Bresse
La Tourette V Ginebra

D.lII-IV LYON

Il Firminy

D.VIIl MARSELLA
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Dia 2/3: Rocamadur / Lascaux / Clermont-Ferrand
La Tourette / Firminy / Lyon

- Villa Medieval de Rocamadur

- Centre International de I'Art Parietal Lascaux

- Catedral de Clermont-Ferrand

- Couvent de la Tourette de Le Corbusier

- Iglesia de Firminy de Le Corbusier

- Arquitectura contemporanea Lyon






Dia 4/5: Beaune/ Salinas Arc-Et-Senans
Bourg-en-Bresse/ Ginebra/ Lausanne /Zurich

- Hospital de Dia Beaune

- Las Salinas en Arc-et-Senans de Ledoux

- Fortaleza de Besancon (Bauvan)

- Inmueble Clarté de Le Corbusier

- Roolex Center de Sanaa

- Centro de Dominique Perrault

- Siedlung Halem de Atelier 5






Dia 6/7: Bregenz / Vals / Ulm / Chur / Zurich
Basilea / Ronchamp

- Museo de Bregenz de Peter Zumthor

- Termas de Vals de Zumthor

- Ruinas romanas y pabellén en Chur de Zumthor

- Escuela de arquitectura de UIm de Max Bill

- Catedral de Ulm

- Vitra Haus y Vitra Schaudepot

- Obras de Herzog & deMeuron

- Viviendas de Hebelstrasse

- Museo der Kulturen de Basilea

- Capilla de Ronchamp







Dia 8/9: Besancon / Marsella
Igualada / Madrid
- L'Unité d’Habitation de Marseille
- Cementerio de Igualada de Enric Miralles y Carme Pinos
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