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Crisis as a game board. The
game as a project tool in three
crisis contexts: Emergency,
Informality and Provocation
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RESUMEN

En el siglo xx, la Arquitectura Moderna experimentd
cambios y transformaciones como consecuencia de
las mudltiples crisis naturales, econdmicas, politicas,
bélicas y sociales. Cada escenario de conflicto, se
convertfa en un punto de inflexién y en un nicho
de oportunidades a explorar por la arquitectura,
que se gestaba entre la invencién y la reproduccion.
Mediante la complejidad de los sistemas y la
aparicién de nuevos mecanismos de transmisién

y materializacién de las ideas, surge la herramienta
del juego, para facilitar ejercicios de improvisacion,
variacion, repeticién y azar. La capacidad productiva
del juego, durante el proceso de un proyecto, estd
determinada por su contexto y sus reglas. Utilizando
la crisis como tablero de juego, se proponen 3
herramientas productivas: juegos de azar, juegos de
construccién y juegos de reglas, que puedan dar
respuesta a 3 situaciones ciclicas de necesidad con
reglas de juego distintas: emergencia, informalidad y
provocacion.

ABSTRACT

In the 20" century, Modern Architecture
experimented changes and transformations as

a result of the many natural, economic, political,
warfare and social crises. Each scenario of conflict
became a turning point and a niche of opportunities
for architecture to explore, developing between

the invention and the reproduction. Through the
complexity of systems and the emergence of new
mechanisms of transmission and materialization of
ideas, the game tool emerges to facilitate exercises of
improvisation, variation, repetition and randomness.
The productive capacity of the game, during the
process of a project, is determined by its context
and its rules. Using the crisis as a game board, three
productive tools are proposed: games of chance,
games of construction and games of rules, which
can respond to three cyclical situations of need with
different game rules: emergency, informality and
provocation.
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DE LA ESPECIFICIDAD DEL PROBLEMA
A LA INESPECIFICIDAD DE LA PREGUNTA

“El que no distingue confunde” (Miranda,
2013, p. 15).

La Arquitectura Moderna, durante el siglo xx,
fue protagonista de cambios y transformaciones
que la sociedad moderna estaba demandando.
Las crisis econdmicas como la Gran Depresién
(1929) y el Lunes Negro (1987), la Primera
(1914-1918) y Segunda (1939-1945) Guerra
Mundial, la crisis del petréleo (1973), las crisis
naturales, efc., supusieron avances sociales
determinantes: de raza, de género, de cultura,
de religion y de clases. Las crisis son puntos

de inflexion y de ruptura, de transicién y de
evolucién, son escenarios de conflicto y de
oportunidad, que abren un campo infinito de
posibilidades. Las crisis son ciclicas, de diferente
intensidad y temporalidad, fugaces, transitorias,
permanentes o inducidas.

En la escena actual, los contextos de crisis,
devuelven a la Arquitectura su condicién social,
alejgndola de los ismos, para acercarla a

*

las personas, a las necesidades de un cliente
colectivo.

ARTICULO

Si bien los objetivos de la Nueva Agenda
Urbana propuestos para 2030 y enunciados

en la Conferencia sobre Vivienda y Desarrollo
Urbano Sostenible (HABITAT Ill), celebrada

en Quito (2016), centran su atencién en las
ciudades inclusivas, participativas, seguras,
equitativas, resilientes, sostenibles y productivas;
es en la Bienal de Arquitectura celebrada en
Venecia (2016), con el tema “Reporting from the
front”, donde Alejandro Aravena (1967-),
nombrado recientemente premio Pritzker,
concluye la ceremonia diciendo “el desafio

de la arquitectura es salir de la especificidad

del problema a la inespecificidad de la
pregunta”. Gran parte de su trabajo dirigido a
consumidores masivos, con escasos recursos,
mediante la participacién e integracién de todos,
busca resolver problemas genéricos a través de
nuevas férmulas, mecanismos e instrumentos.

En las ¢ltimas décadas se ha experimentado
un interés por los métodos de trabajo, por las
estrategias de proyecto y por las herramientas

Arquitecto, Mdster y Doctorando por la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de la Universidad Politécnica

de Madrid, desarrollando su investigacién doctoral sobre el Juego como herramienta de proyecto en situaciones

de crisis (tutores de la tesis: Antonio Miranda Regojo, Catedrdtico de Proyectos de la ETSAM, UPM; y Rafael Pina
Lupiafez, Doctor de Proyectos de la ETSAM, UPM). Ha trabajado en oficinas internacionales de arquitectura en
Holanda, Espafia y Ecuador. Premio Nacional e Internacional de la categoria A de la XXI Bienal Panamericana de
Arquitectura de Quito (BAQ2016). Ha sido Profesor Ayudante en talleres PFC y en el Laboratorio de Critica del
Maéster de Proyectos Arquitecténicos Avanzados (2010/2012), junto al grupo de investigacién ARKRIT, ETSAM. Ejerce
como Profesor Titular de Disefio Arquitecténico en la Facultad de Arquitectura y Disefio de la Universidad Catélica

de Santiago de Guayaquil (Ecuador).



16

Alejandro Gonzélez Cruz * Crisis como tablero de juego ¢ Revista de Arquitectura Vol. 22 - N° 32 - Mayo 2017 ¢ Concepto - Contexto * ISSN 0716-8772 - ISSNe 0719-5427  pp. 15-22

productivas que el arquitecto utiliza para
responder a la complejidad de los problemas y
necesidades de la sociedad contemporénea. La
eleccion adecuada de la caja de herramientas,
permite “... descubrir algo especificamente
buscado, pero inicialmente desconocido”.
Durante el proceso de un proyecto, el
arquitecto investiga, proyecta y construye.
Frente a la capacidad salvaje de destruir,

existe la cualidad innata, natural y humana

de producir algo Util, necesario y provechoso.
Desde su infancia, el hombre ha querido
siempre construir, y lo ha hecho jugando,
porque al jugar podia experimentar, investigar,
improvisar, imaginar, imitar e inventar. El
concepto de juego se convierte en herramienta
proyectual.

Se proponen tres contextos de crisis
(laboratorios) en el proceso de produccién de
la arquitectura: Emergencia (crisis puntual),
Informalidad (crisis continua) y Provocacién

(sin crisis). Estos escenarios de necesidad,
determinados por las reglas de juego que

las construyen, serdn abordados desde tres
herramientas de juego (de azar, de construccién
y de reglas, respectivamente), permitiendo
localizar vacios inesperados donde intervenir,
“un mundo lleno de agujeros”, donde dar
respuestas especificas a preguntas inespecificas.

LABORATORIO 1.

CONTEXTO. CRISIS PUNTUAL:
SITUACION DE EMERGENCIA “SIN REGLAS”

“Cuando hablamos de crisis de cualquier
naturaleza, ... transmitimos en primer

lugar una sensacién de ‘incertidumbre’, de
‘ignorancia’ en cuanto a la direccién que
estdn a punto de tomar los acontecimientos,
y, en segundo lugar, la necesidad de
intervenir, es decir, de ‘seleccionar’ las
medidas correctas y de ‘decidir’ cémo
aplicarlas lo antes posible. Cuando
diagnosticamos una situacién como ‘critica’,
es justamente eso a lo que nos referimos: a
una conjuncién de diagnosis y llamamiento

a la acciéon” (Bauman & Bordoni, 2014, pp.

17-18).

En un recorrido a través del Congreso
Internacional de Arquitectura y Sociedad,
celebrado por la Fundacién Arquitectura y
Sociedad en Pamplona, Espafa, la primera
edicién “Mds por menos” (2013) defendia la
austeridad como imprescindible; el segundo
“Lo comun” (2014) definia una solidaridad
compartida como 0til; y el tercero “Arquitectura
necesaria” (2015) como un acto de renuncia

a lo superfluo y una apuesta a lo necesario; el
cuarto congreso titulado “Arquitectura: cambio
de clima” (2016) propone un cambio de clima
en la arquitectura y desde ella, desde las
transformaciones en las bases académicas y
profesionales, desde el papel de la construccion
y desde la ciudad como méximo exponente.
Una situacién de crisis generalizada, a todas
las escalas, que no solo responde a los eventos
naturales catastréficos que se producen sino a
las alteraciones politicas y sociales. Una crisis en
cadena que genera contagios.

Los escenarios de crisis puntual son situaciones
de quiebre, donde campos multidisciplinarios
entran en conexién y conflicto. Situaciones de
emergencia, sin reglas, donde es necesaria una
solucién integral y conjunta. Se rigen por el
principio de incertidumbre o de indeterminacién
propuesto, en 1927, por Heisenberg (1901-
1976), segin el cual es imposible medir con
absoluta precisién, simultdneamente, la posicién
y la cantidad de movimiento de un cuerpo.
Cuanto mds determinado es su posicionamiento
mds indeterminado es su movimiento. Son
situaciones inciertas, entendidas como sistemas
que admiten el cambio, el accidente y la
improvisacién.

El azar como casualidad o caso fortuito presente
en diversos fenémenos, se caracterizan por tener
causas complejas, no lineales e impredecibles.
Sus sistemas aleatorios estan definidos como
relaciones de puntos y secuencias de eventos.
Stan Allen (1956-) explica que “la generacién de
forma a través de “secuencias de eventos” estd
un tanto relacionada con las reglas creativas

para el comportamiento de grupo o con la
l6gica de combinaciones algebraicas”.

El caos es la complejidad de la causalidad en la
relacién entre fenémenos (eventos), sin que se
observen relaciones lineales entre la causa vy el
efecto. Es un sistema cadtico en el que cualquier
fenémeno por insignificante que pueda parecer,
tiene el poder de desencadenar una sucesién

de acontecimientos que alteran el sistema por
completo.

Habitualmente se asocia el caos con la
incapacidad del hombre de entender los hechos
acontecidos en un espacio concreto y en un
intervalo de tiempo determinado, teniendo que
resolver conceptos de azar, indeterminacién,
aleatoriedad, incertidumbre... en oposicién al
orden légico, racional y predecible. Los sistemas
cadticos son sistemas sin leyes o reglas.

La Teoria del Caos, denominacién que utilizan
las matemdticas, fisica y otras ciencias, permite
tratar estos sistemas complejos y sistemas
dindmicos, sensibles a las variaciones en sus
condiciones iniciales. A pesar de ser sistemas
con rigor determinista, estas pequefias
variaciones pueden desencadenar en grandes
diferencias en el comportamiento futuro,
imposibilitando su prediccién. Esta teoria
determina que el resultado de algo depende de
distintas variables, muy dificiles de predecir.

HERRAMIENTA. JUEGOS DE AZAR: SISTEMAS
COMPLEJOS DINAMICOS Y ALEATORIOS

Ejemplos: Cartas, Dados, Dominé, Mikado.

La herramienta proyectual que se propone para
producir en contextos de emergencia, son los
juegos de azar o sistemas complejos dindmicos
y aleatorios. Benoit Mandelbrot (1924-2010),
en sus frabajos relacionados con la produccion
de geometrias mediante sistemas azarosos, se
referia a la incertidumbre como un mecanismo
poderoso de creatividad, y lo sefalaba como
un proceso de afinidad gradual con lo que
vamos encontrando. El lastre en su vocacién
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descubridora lo asociaba a la participacion
recurrente e involuntaria de aquellas certezas
sobre lo que ya tenia domesticado.

Los juegos de azar son ejercicios de
combinacién imprevisibles. El azar como

un entorno de oportunidad con el que
comprometerse. “Para Popper el azar no serfa
més que un compendio de instrucciones que
rigen este o aquel resultado, en principio
impredecible y cuya racionalizacién no es
posible solo porque carecemos de instrumentos
para clasificarla o aprenderla”. El azar se
convierte en campo de juego de mdltiples
posibilidades e informacién potencial.

El descontrol y el desorden son métodos que
relacionan el caos con la ley. Manuel Gausa
(1959-) identifica en el caos un conjunto

de sistemas dindmicos capaces de simular
trayectorias de geometrias complejas y definiciéon
azarosa. Recuerda que la simulacién dindmica
ha sustituido a la férmula tradicional, donde

el cientifico registraba situaciones, abordaba
procesos y comprobaba resultados, pero no
prefigura la escritura total de los fenémenos vy,

a menudo, se sorprende de los resultados. Eran
protocolos de experiencia, combinaciones de
resultados referidos a criterios bdsicos de accién,
ejercicios basados en la prueba y error de la
experimentacién.

Segun Roger Caillois (1913-1978), el juego ha
de dejar cierta libertad al jugador y concederle
la posibilidad de inventar una respuesta libre
dentro de los limites de las reglas. Este margen
de libertad, e incertidumbre, forma parte del
sentimiento de placer que experimentan los
jugadores. “El jugador estd, en realidad, a
merced de la insignificancia de la coincidencia,
pero intenta conferirle significado. El jugador
parte del convencimiento de que en la
conciencia hay un significado, algun tipo de
significado necesario, aunque no una necesidad
que concuerde con la légica racional”.

El juego permite entender el proyecto como
un acto de conjuntar la diversidad de modo
impredecible, un infinito permanentemente

abierto por una firada que abre insistentemente
el caos y el azar. “En algunas situaciones, la
nocién de azar toma una significacién esencial
y no ya simplemente operacional. Es el caso,
por ejemplo, de lo que se pueden llamar las
‘coincidencias absolutas’, es decir, de las que
resultan de la interseccién de dos cadenas

casuales totalmente independientes una de otra”.

LABORATORIO 2.

CONTEXTO. CRISIS CONTINUA: SITUACION
DE INFORMALIDAD “ROMPIENDO LAS
REGLAS”

“La arquitectura no puede contener otra
belleza que la que nace de lo necesario”
(Montaner, 2013, p. 9).

La fluidez es una cualidad de los liquidos y de
los gases. Lo que los distingue de los sélidos es
que, en descanso, sufren un continuo cambio de
forma al sometérseles a una fuerza tangencial

o cortante. Mientras en la sociedad moderna se

experimentaba un proceso de modernizacién
haciendo inéditos ajustes para adaptarse a las
nuevas formas de habitar, a través de los tipos
arquitecténicos domesticados, la sociedad
actual vive en una relativa realidad liquida, muy
dificil de prever cudl serd su desarrollo o como
reaccionard ante situaciones de crisis nuevas. La
incapacidad de pronosticar cémo evolucionardn
las cosas, impide tomar medidas para
prevenirlas, defenderse o prepararse, lo que
provoca que los hechos les tomen por sorpresa.
Es esta sociedad la que estd siendo erosionada
simultdneamente en lo global del colectivo y en
lo local del individuo.

La informalidad, como laboratorio
contempordneo, presenta como caso de estudio
al bricoleur, el usuario que autoconstruye

su vivienda y/o participa del proyecto. Un
personaje que es sujeto dindmico-generador

y no sujeto receptor-pasivo. “El bricoleur es el
que trabaja con sus manos, utilizando medios
desviados por comparacién con los del hombre
de arte [...] es el que obra sin plan previo y con

medios y procedimienfos apartados de los usos
tecnolégicos normales. No opera con materias
primas, sino ya elaboradas, con fragmentos de
obras, con sobras y trozos”.

Levi-Strauss (1908-2009) determina que “el
bricoleur es capaz de ejecutar un gran nimero
de tareas diversificadas; pero a diferencia del
ingeniero, no subordina ninguna de ellas a la
obtencién de materias primas y de instrumentos
concebidos y obtenidos a la medida de

su proyecto: su universo instrumental estd
cerrado y la regla de su juego es siempre la de
arreglérselas con ‘lo que uno tengad’, es decir, un
conjunto, a cada instante finito, de instrumentos
y materiales”.

Una sociedad informal es desobediente,

no acata reglas, pero tiene capacidad de
convocarlas, su transformacién experimenta

“el paso de un modelo de ‘estado social’ y
comunidad inclusiva a un estado incluyente

‘de justicia criminal’, ‘penal” o ‘de control

del crimen’. (...) Es necesario romper con la
tradicional concepcién de lo urbano como
producto de intervenciones disciplinarias de unos
pocos hacia la mayoria, haciendo participe de
las tomas de decisién a las comunidades. (...) El
Estado, el gobierno, no quiere que los agentes
del orden impidan el desorden sino que quiere
que los gestionen” (Agamben, 2008).

Manuel Delgado Ruiz (1956-), antropdlogo
espafiol, ha trabajado en la construccién de las
identidades colectivas en contextos urbanos y
sobre la sociabilidad en espacios publicos; en su
articulo “Lo sélido y lo viscoso” como homenaije
a Ingnasi de Sola-Morales (1942-2001) hace
una descripcién critica sobre la labor del
proyectista definiéndola como la accién de:
“trabajar a partir de un espacio esencialmente
representado, o més bien concebido, que se
opone a las otras formas de espacialidad que
caracterizan la labor de la sociedad urbana
sobre si misma: espacio percibido, practicado,
vivido, usado, acaso ensoiado...”.

Continta diciendo que “mds allé de los
proyectos, los planes y los planos la urbanidad
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es ofra cosa. Es la sociedad que producen

los ciudadanos, la manera que estos tienen

de gastar los espacios que utilizan y al mismo
tiempo crean... Son los practicantes de la
ciudad quienes constantemente se desentienden
de las directrices disefadas, de los principios
arquitecténicos que han orientado la morfologia
urbana y se abandonan a modalidades de
territorializacién efimeras y transversales. ..

Se suefia con una ciudad digitalizada y se
encuentra uno con una ciudad manoseada...”.

Si por un lado, el monitoreo de la informalidad
o de un organismo vivo, como herramienta de
observacién, permite identificar patrones de
comportamiento, pardmetros de crecimiento,
situaciones arquitecténicas inusuales. .., para
posteriormente poder ser descodificadas,
clasificadas y catalogadas como herramienta
proyectual.

Por otro, el monitoreo y la fiscalizacién,

como herramientas de control o corsé, en la
informalidad, limitaria la libertad que otorga
una regulacién més flexible y abierta, capaz de
identificar nuevos tipos, mecanismos y soluciones
constructivas necesarias en la arquitectura

y en la sociedad. Es mediante el trabajo
conjunto entre la comunidad y la academia

de la arquitectura, donde yace la ecuacién de
reaccién a la conurbacién de una ciudad. Esta
relacién permite a la comunidad ser capacitada,
guiada y participe del proceso de construccién
de la ciudad, bajo pardmetros de un desarrollo
comunitario sostenible.

La informalidad como contexto de crisis continua
representa un escenario de juego caracterizado
por la ruptura de reglas. La ausencia de reglas
o su no cumplimiento reduce los niveles de
restriccion haciendo posible la libertad del
usuario-creador, y fomentando su participacién
en la construccién de ciudad. La informalidad
supone una situacién de crisis en un estado mds
avanzado, permanente y ciclico.

La existencia de precariedad y los bajos recursos
determinan su clase social y condicionan la
necesidad de hacer mucho con poco —o mejor

dicho con lo que hay-, reutilizar, reciclar,
reubicar, reconstruir, recuperar, reactivar... son
condicién de partida para un nuevo juego. Todo
lo que en algtn momento fue naturaleza vuelve
a serlo. Y es que “la escasez es un gran antidoto
contra la arbitrariedad. Es un filtro contra lo
superfluo. Templa los proyectos porque no deja
espacio para lo que no viene al caso” (Aravena,

2016).

El vinculo de reciprocidad y necesidad entre
los escenarios de crisis informal y los sistemas
complejos abiertos y codificados, convierten a
los juegos de construccién en la herramienta
proyectual capaz de desarrollarse.

HERRAMIENTA. JUEGOS DE CONSTRUCCION:

SISTEMAS COMPLEJOS ABIERTOS Y
CODIFICADOS

Ejemplos: Castillos de naipes, molde y
contramolde, recortables, papiroflexia, origami,
tangram.

Los juegos de construccién, fambién
considerados como juegos de habilidad

y de creacién, son sistemas abiertos, de
multiplicidades que median entre el hombre
(desde nifio) y el mundo; son juegos en los que,
a través de sus reglas internas de acoplamiento
y enlace entre sus elementos, se reconstruye y
reproduce el mundo.

Construir supone combinar materiales,
técnicas y métodos en orden a materializar
una idea. El empleo de sistemas susceptibles
de ser prefabricados e industrializados permite
concebir la construcciéon como operacién
combinatoria, como resultado de ilimitadas
variaciones y permutaciones de un nimero finito
de elementos generadores. Los proyectos son
sistemas codificados por medio de los que se
hace posible controlar los diferentes procesos
formales, geométricos y constructivos que
intervienen en la ejecucion.

El proceso proyectual de Charles Eames
(1907-1978) y Ray Eames (1912-1988) no solo

permitia convertir la adversidad en oportunidad,
sino que ademds construfan una actitud que
transformaba cualquier evento cotidiano, por
insignificante que pudiera parecer, en una
ocasién para proyectar. Esta actitud mdxima

de implicacién con la experiencia proyectual,
les permitia lanzar continuas miradas que
reinterpretaban la realidad cotidiana para
introducirlas a su modo en la accién de
proyectar.

Otros juegos de construccién son aquellos

en los que se trabaja con papel, plegandolo,
cortdndolo, moviéndolo y pegéndolo, etc. (El
pliegue de G. Deleuze [1925-1995] y F. Guattari
[1930-1992]). Estos lugares pasan del dentro

a fuera, poniendo en crisis el concepto de
recinto y, por supuesto, el de estancia. Manuel
Gausa entiende los pliegues, despliegues y
repliegues como posibles trayectorias dindmicas,
geometrias abiertas en las que la globalidad y
fragmento responderfan a pardmetros abiertos
entre decisién diagramdtica y desarrollo
evolutivo, destinados a generar configuraciones
complejas a partir de cédigos iniciales
elementales.

En palabras de Alejandro Zaera (1963-), la
superficie del suelo se pliega sobre si misma
formando arrugas que, no solo originan y
contienen las rutas que circulan a través del
edificio, creando las condiciones diferenciales
del programa, sino que también proporcionan
fuerza estructural. Desaparece la separacién
tradicional entre el edificio-envoltura y la
estructura que soporta las cargas. Una
materialidad en que la diferencia de las
tensiones estructurales no esté determinada por
elementos codificados, sino por singularidades
dentro de un continuo material.

La papiroflexia permite manipular el plano

que intenta construir un volumen mediante
estrategias unitarias distintas de la simple
superposicion de suelos idénticos o de la
compactacién cubica del objeto arquitecténico.
Suelos, techos, cubiertas y fachadas pueden ser
tratados como ejercicios de papiroflexia.
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Los juegos de construccién permiten establecer
sistemas de relaciones de elemento a elemento.
En un sistema siempre que se tiene una pieza

se conoce como se disponen las de al lado.

Lo que no se sabe es el perimetro o la forma

del conjunto. Todo ello ampliado a sistemas
geomeétricos mds complejos, permite superponer
distintas configuraciones geométricas y generar
estructuras de campo.

Federico Soriano (1961-) define el tangram
como combinacién y agregacién. Estos juegos
de construccién son juego de siluetas, es

decir, configuraciones que cambian de forma.
No hay solucién final. El jugador de tangram
intenta buscar todos los significados posibles

a sus piezas. Intenta eliminar lo accidental. Es
la pérdida de la identidad de las piezas que
quedan fundidas en un todo. Pero al mismo
tiempo el todo nunca va a ser perfecto e inicial,
depende absolutamente de las piezas que no
pueden modificarse, romperse, fragmentarse

y ademds hay que usarlas todas. Disciplina de
meditacién, gimnasia grafica mental, método de
eliminacién de lo accidental.

lokov Chemikov (1889-1951), arquitecto y
dibujante constructivista ruso, publicé, en 1931,
La construccién de formas en la arquitectura y
en las méquinas (Konstruktion der Architektur
und Maschinenformen), un estudio morfolégico
a través del cual establece las bases claras

y precisas de los conceptos y principios
constructivos, descubriendo su esencia, su
estructura, su légica, sus reglas y sus leyes.

Los principios constructivos son las reglas
permanentes, a veces ocultas, que dan la razén
inteligible de la forma. Para Chernikov, en la
arquitectura constructivista, estas reglas son
una serie de articulaciones entre los elementos
formales que construyen su gramdtica. Las
posibilidades de unién entre los elementos,
con las que el objeto construido afirma la
racionalidad de su unidad conseguida, se
clasifican segun sus grados de intensidad:
insertar, penetrar, ocoplor, abrazar, montar,
entrelazar, infegrar.

LABORATORIO 3.

CONTEXTO. SIN CRISIS: SITUACION
DE PROVOCACION “CONSTRUYENDO
REGLAS”

“La crisis es un estado de niveles de pereza”
(Koolhaas, 2016).

Rem Koolhaas (1944-), en el IV Congreso
Internacional de Arquitectura celebrado en
Pamplona en 2016, hace una reflexién sobre

el estado de inercia de la sociedad actual y su
repercusién en el planeta cuando dice: “somos
unos adictos al confort. Lo estamos destrozando
todo”. De igual manera, Wagensberg (1948-),
en 2012, en su libro titulado Si la naturaleza es
la respuesta, éCudl era la pregunta2, expone la
hipdtesis de que: “La mente se nutre de cambios,
por lo tanto el aburrimiento es por desnutricién
de cambio”. Por un lado, Rem presenta a una
sociedad cuyo confort permanente genera crisis,
mientras que para Wagensberg la ausencia de
crisis conduce a la sociedad a un estado de
aletargamiento improductivo continuo. La crisis,
por tanto, es un estado de niveles de pereza,
que aun siendo producto de estos, genera un
cambio para contrarrestarlos.

El confort es un tipo de aburrimiento o linea de
inercia, donde el conformismo y la comodidad
se desarrollan. El confort es una actitud de la
sociedad reflejo de sus modos de vida, del
consumismo bulimico, de la globalizacién
incontrolada, de la negacién como politica

de actuacién, del no aprovechamiento de
recursos naturales, del excesivo uso de avances
tecnolégicos desorientados y de una falta de
ideas. El confort es subjetivo, y no por ello

no beneficiario para el hombre. Deben existir
niveles de aproximacion.

Toda crisis genera crisis; como un movimiento
pendular constante y ciclico. Aunque sus causas
y consecuencias no sean las mismas, la crisis
siempre se repite. La crisis es necesaria, porque
genera un cambio necesario. Es un impulso
hacia delante de una sociedad estanca. La crisis
es una oportunidad para cambiar, implica una

reforma total de como el ser humano vive, para
hacer las cosas mejor.

Una situacién de provocacién es un escenario
con reglas capaz de recrear un escenario de
crisis o cambio intensivo, de concepciones
importantes, en un proceso. Walter Benjamin

se referia “al accidente, lo imprevisto, el
extrafiamiento en los umbrales de la experiencia
y la memoria individual o colectiva (...) los
umbrales benjaminianos son estas encrucijadas
de potenciales cambios de rumbo, de caminos
alternativos”.

Rem Koolhaas cita al movimiento posmoderno
como el Unico capaz de conectar el ejercicio
de la Arquitectura con el ejercicio del pdnico.
“Lo posmoderno no es una doctrina basada en
una inferpretacién sumamente civilizada de la
historia de la arquitectura, sino un método, una
mutacién de la arquitectura profesional que
produce resultados lo suficientemente rdpidos
como para seguir el ritmo de desarrollo de la
Ciudad Genérica (...) lo que crea es un nuevo
inconsciente”.

Las provocaciones son un punto de inflexién
sin precedentes en la Arquitectura, que surgen
ante la posibilidad de hacer posible lo utépico,
a través de momentos de gran intensidad y
cambios de rumbo. “(...) Hay cierfos cambios
que requieren estresar el iempo: sin una cierta
tensién, la inercia para seguir siempre es muy
fuerte. Por eso las ciudades se inventan estrés
cuando quieren cambiar de estdndar: Juegos
Olimpicos, Copa del Mundo, o cosas asf (...)".
Si las catdstrofes o eventos naturales (terremotos,
tsunamis, huracanes, explosiones volcdnicas,
inundaciones, efc.) se presentan como momentos
de estrés imprevisibles capaces de destruir las
estructuras existentes, la provocacién tiene la
capacidad de reactivarlas con nuevas reglas, de
manera mds préctica, directa e infeligente, de
mayor calidad, con un méximo aprovechamiento
de los recursos y mediante la participacién de
todos los agentes de la sociedad, en un estado de
emergencia de consecuencias predeterminadas
pero con capacidad de evolucionar.
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En 2002, el Rab. Abraham J. Twerski (1930-),
psiquiatra nacido en Wisconsisn, publicé el
libro Coping With Stress: The 9/11 Generation,
en el que reflexiona sobre la necesidad del
maneijo del estrés en la sociedad para su
crecimiento, y que este debe ser utilizado como
herramienta para afrontar la adversidad que se
presente. Para Twerski los “tiempos de estrés”
son también tiempos que representan sefales
para el crecimiento. Si se utiliza la adversidad de
manera correcta, se puede crecer a través de la
adversidad.

HERRAMIENTA. JUEGOS DE REGLAS:
SISTEMAS COMPLEJOS EVOLUTIVOS

Eiemplos: Ajedrez, Juegos lingisticos:
tipogrdficos y musicales.

En los juegos sin restricciones, el jugador tiene
excesiva libertad durante el desarrollo del juego.
Con la introduccién de reglas, se le otorga al
juego estructura y condicién social. Las reglas
regulan toda la actividad del juego, y deben ser
respetadas.

En 1932, Piaget (1896-1980) consideraba que
los juegos de reglas son de gran complejidad

y que las reglas deben establecer no solo
cudles son las acciones permitidas dentro del
juego, sino también quién es el que empieza

el juego, cémo se termina, quién gana, asf
como la resolucién de las situaciones en las
que se puede producir un conflicto entre los
jugadores. Su estudio sobre las reglas se centra
en dos aspectos: “la prdctica de las reglas” y la
“conciencia” que tienen de ellas.

En una partida de ajedrez, por ejemplo, el
proceso se pone en marcha desde el mismo
punto de partida y después evoluciona por
caminos imprevistos. Para Emilio Tuién (1959-)
y Luis Mansilla (1959-2012) “el ajedrez tiene
infinitas partidas, todo movimiento puede estar
seguido por infinitas posibilidades hasta que

se da jaque mate; lo importante es establecer
ese campo de juego y eso, en arquitectura, es
el establecimiento de unas estrategias, sistemas

y métodos constructivos que permitan realizar
infinitas posibilidades a partir de las limitaciones
que el campo de juego y las mismas fichas
establecen del trabajo”.

Los juegos lingiisticos son juegos de reglas
capaces de construir un lenguaije propio, un
medio a través del cual comunicar informacién.
En contextos de crisis provocadas, los juegos
lingUisticos permiten construir contextos nuevos
dentro de los cuales poder desarrollar su
lenguaie.

Nieto y Sobejano (1957-) proponen que “toda
arquitectura es combinatoria, y todo lo que

nos rodea se genera a fravés de estructuras

de repeticién. La repeticion de muy pocos
elementos y su combinacién permiten llegar

a desarrollar proyectos de gran complejidad,

sin embargo, muy simples en su origen”. La
combinatoria es el mecanismo o juego que
hace posible la creacién musical, pictérica,
literaria, arquitecténica, etc. Series de elementos,
sometidos a las reglas, tienen la capacidad, por
combinatoria, de construir un lenguaje propio:
27 signos alfabéticos son suficientes para formar
palabras, capaces a su vez de combinarse

en estructuras sintécticas por medio de las

que se narran historias, se expresan ideas, se
componen poemas, se fransmiten pensamientos;
12 notaciones grdficas representan sonidos que
en sus infinitas variaciones arménicas y ritmicas
generan composiciones musicales; multiples
combinaciones de tres colores primarios estdn
en el origen de la riqueza cromdtica que posee
una obra pictérica; cuatro bases genéticas
designadas con cuatro letras A, T, Cy G
estructuran las secuencias del genoma de todos
los organismos vivos.

LA CAJA DE HERRAMIENTAS:
DEL LABORATORIO A LA PATENTE

“La utilizacién del formato de patente
permite dotar a los argumentos de una
doble condicién: por una parte se convierten
en objetos exteriores al proyecto en que
fueron aplicados ‘por primera vez'; por ofra,

adquieren la concrecién grdfica y textual de
un diagrama voluntariomente despojado de
ambicién estética” (Colmenares, 2012).

La mayoria de las actividades de tipo productiva
que realiza el hombre en su vida cotidiana
requieren de una caja de herramientas, un
almacén auxiliar de herramientas, medios,
utensilios... que ayudan a la mano como partes
para crear un todo mds complejo.

Toda disciplina u oficio tiene sus propia caja de
herramientas, pues los pintores utilizan la paleta
de colores, el mUsico el estuche de instrumentos,
el curandero el botiquin, el pescador la caja de
pesca, la costurera la caja de costura, el chef
los utensilios de cocina, el bricoleur la caja de
herramientas, el dealer la baraja de cartas. ..

Las cajas de herramientas son personalizadas,
cada uno elige las herramientas con las que
producir. La herramienta, frente al instrumento,
ofrece multiples posibilidades. Dependiendo de
los necesidades de cada contexto se requieren
de unas herramientas u otras, por lo que no
existen limites ni restricciones. Las cajas de
herramientas no solo sirven para arreglar
aquello que se haya dafado, sino que tienen la
capacidad de producir y proyectar.

Con el objetivo de concentrar un conocimiento
Uil y préctico en torno al juego como
herramienta proyectual, se propone la
construccién critica y poética de patentes que
representen y consoliden mecanismos de la
arquitectura con las que abordar el proceso de
un proyecto respondiendo a las condiciones
limite de las crisis.

La obtencién de estas herramientas-patentes
se realiza a través de una estructura de
laboratorios. Cada laboratorio representa un
contexto de crisis (emergencia, informalidad y
provocacién), construido en torno al didlogo
entre la experimentacién préctica del objeto de
estudio y la investigacién teérica desarrollada.
Las crisis entendidas como tableros de juego
son determinadas por la ausencia, ruptura o
creacién de reglas de juego.
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1. Playgrouds. Alejandro Gonzdlez.

2. Materia Util. Alejandro Gonzdlez.

3. La casa a tu medida. Alejandro Gonzdlez.

PATENTE N° (1)
PLAY GROUNDS @ _ CRISIS PUNTUAL
p— [Emergencia)

OBJETVO,

Ralacionar espacion piblcos awados enwre efon, excontrando ai
Vincukon fAKOR Que pATHCAR W Iteracci y s o 38 U

(o) DESCRIPCION _

! Idamesica areas awadas dentro de 3 chudsd (10, con evt0 se
plansean vincuios Sscos{H1] que condreaten su nockn
Icdainra Al aberse waerconactado cada e deecteads
onera un radio de ieenca [12] que Skarard & memor
colectiv de bos unarion

CASOS APLICABLES _
Plapgrounds Amstardam, (1947-1971) - AldoVan Fyck
The Green Guarritas, Mashacean, (1973) - Lis Chrinty

REGLAS DE JUEGO_

[12] € . NC.:Mayores de 18 ah0s - compiepind desorgnaace
5 Cartad

o

L Espucio piblca, calles y acerns
J: Grupes de 4 persons

PUNTUACION:
Bl primer equipo en lograr inserconectar b detintas eupas
sumari puntajes. £ poego extratégeo e b excenca.

funton

) o 24 etapc 30 putos.
32 ecapa: 40 puntos
402 ataga: 0 punton

INSTRUCCIONES DE USO_

BH R
s

Reconocer el tpo de trama Se idereiicarin $ espacios.
urbana en la que de desarrolla- pibiicos aishidos de ka chudad.
ri el juego valorandolos en Cercania,

¥

Se plancearin § estrategias de
conexion por escalas entre
todas las areas idenuficadas.
Primero se conectarin entre 2,
use. luego entre 3, hoego 4 y loego
Sicon el fin de genarar una red
de actividades en ha ciudad

Nota: £ ganador de cada etapa se llevard ¢l puntafe del equipo que se situe e Utmo hagar.

Combinable con N

PATENTE N° o
MATERIAL UTIL ®_ CRISIS PUNTUAL
[Emergencia]
Pt OBETIVO._
Varaicr matarules ol intes an o desarvol corsraeso
9 2 royecsos an Smacenes da s puse
DESCRIPCION_

Cota propects posee un materil prediects para w deficin
faca [19] En seaciones de criss purcal los materales locaes
sugronan wna herramenca seal pars ¢ Gesarroto del proyecto.
[20] Estos maseriales se incoryeorin de forma congruente a
necesitad y contento del mamo [21]

CASOS APLICABLES _

Excunta Vocacioral Sra Pou Cambora (2011) - Rudarko + Kankky
Acchancrs

AN R 6 o g o Ko o (19 Sy B
s
) Aebms ki e 11 S b Arcencs
scuntas modulares de andamcs y arer, jordana (3015)- €.
[20) Sinchir y P Khazaeh.
REGLAS DE JUEGO_

E - N.C.: Marores de 15 aion - complejd desorpnzaa

@n E5: Puebl en caskatrofe
" T 90 rnuncs
i e SR
II 125 gropos de 6 personas

PUNTUACION:

o existen puncajes. £ ganador se define por el
equipo que hapa legrado defir ¢l proyects con las
materabdades devgradas.

E

Cadh grupo se encangari de 105 6 incegrances de cada grpo Los proyectos se completarin

establecer un proyecto que debe plantear una materialdad al con materiales variados, segon

necesite e tablero en cusstida proyecto, weinndo te 1ok s estrategias que s planceen.
wlomentos locales. Estos materiales Gana ol primar que

Nota: No se pueden otorgar materiales repecidos en un 500 €quipo puesto que of objetvo es produc gran
cantidad de variables materiales 2 un s0l0 objetvo.

£n caso de que un UPo de materil se repia en exceso y sea imposible I reparticion de 6 materiales distintos 3
s eqipo, se proceders daminue b cantidad de materiales por €3pO.

Combinable con N*

PATENTE N° o
LA CASA ATU MEDIDA ® _ CRISIS CONTINUA
AT (Inbormalatsd])

mplaar elomantos denckarios para o recoROTmMNID ¥ e
“ emtre umaros y espaco wkTads

D DESCRIPCION
i

Adoprando la Iplensis de que cuda spartamento 4] se
mandestark eico en base s pecuridades otoradis por o
wsario, Se Kentbcan reiaciones de Cumbio Inducsdo por ¢ U de
mabarks 5] necessiates que devienen deraciones de U unded
(6], y mimero de ccupances en el apartamenco (7]

Evtas relaciones nos perireten encender desde wus inicios o
desarres iterventor de s personi

CASOS APLICABLES

Apartamentos en el Parque Lifayetts, Detron (1960-1963) -

Mies van dor

Vivieedis Exgerimascales Nemausun, Pars (1987)- ean Nowvel

© REGLAS DE JUEGO
€« NC.-Mayores de 24 ahos - complepdad organcada
5 Apartamentos de Conpancos Ratetaconaes

. T:25 minutos por departamento
oo 8 £ Adormos, mobikaria, cuadros, recuerdos
J:Urna muger y un homibre por departamento

m PUNTUACION:
P Cada elemento descritn por kos Conrincantes que haps sido
i pars i recomocemeenno del sur este surard | gunto
mentris que o oponente ko perderi. Se ganaran 10 pursos por
— ah
Puntage miumo 70 guntos.

INSTRUCCIONES DE USO

c...
o0

Se anakzan los aparamen.
108 en 3 estado inicial y ol manifestacidn onl de s
esado actual de los cultura, origenes, costumbres y
mismos. pecularidades de vida.

Cadh jugador realiza una Entre effos, se visitarin los
tes uno 3 uno,
tratando de relacicanr ¢
Wenthicar 2 quién correrponde
cada unidad, basandose en fa
Informacion expuesta

Nota: Gana el 6quipo que mas departamentos haya relicionado Comectamente Con Sus USUIrios y quienes hayas
logrado ientificar que ehementos fusrée idoneos para b idenchicacién del mismo,

Combinable con N

Las estrategias proyectuales o experiencias

de arquitectura, en contextos de crisis,
detectados y analizados en los laboratorios, son
simplificados a través de su representacién en
diagramas, como “mdquinas reductoras para
la comprensién de la informacién” (Oliveras,
2003), y codificados en patrones.

Los patrones que se diferencian de los
diagramas en su carécter propositivo,
constituyen la geometria de la construccién,
capaz de oforgarle contenido conceptual

a su definicién grdfica, como si de reglas
secuenciales se tratase. Un patrén permite
entender la aplicacién de una estrategia, que
deja de ser un caso de estudio, deviniendo en
la aplicacién ¢til de la misma. Se desarrollan
bajo tres etapas: de generacién, transformacién
y evolucién.

Toda patente incluye su propio manual de
instrucciones, la identificacién de las partes que
la componen, y la secuencia de acciones que la
herramienta posibilita.

Finalmente, este articulo propone la creacién
de una caja de herramientas incremental,

o baraja de cartas, donde se muestran seis
herramientas-cartas, extraidas de los tres
laboratorios de crisis. Cada una de ellas es

un juego en si misma, y un juego combinable
con el resto. En su estructura se muestran las
instrucciones necesarias para su desarrollo, las
reglas del juego, asi como los casos de estudio
donde se pueden encontrar dichos mecanismos
proyectuales aplicados.

Las herramientas Playgrounds (Ficura 1)y
Material dtil (FIGURA 2) son juegos de azar que
responden a contextos de crisis de emergencia.
Las herramientas La casa a tu medida (FIGUrRA
3) y Bricolage Amateur. Disobedients (FIGURA
4) son juegos de construccién que responden
a contextos de crisis de informalidad. Y las
herramientas Estructura Util (FiGura 5) y
Artefactos (FIGUrA 6) son juegos de reglas

que responden a contextos de crisis por
provocacioén.
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4. Bricolage amateur. Disobedients. Alejandro Gonzélez.

5. Estructura Util. Alejandro Gonzdlez.

6. Artefactos. Alejandro Gonzdlez.

PATENTE N° o
BRICOLAGE AMATEUR - _ CRISIS CONTINUA
DISOBEDIENTS ® (informalidad)
Dealer -
OBJETIVO_
) ® Ionhcar b sciones descbedente do ks vouaric y o
rebodn con L recesdade extentes
DESCRIPCION
[T P o
rion, e cutno & It akeracin do s vivende, aos
como rones espachcas]¥) i en respunits & wa
ecesdades Lon sumenton. dwnmcnes, mutphcacones y
CASOS APUICABLES _

Vivierndas Incremencales Quina Monvoy, kuique. Chvle (2003) -
Asegandro Armera
IKEA Disobediencs, MoMA, New York (1012) ~ Andrds Jaquel

REGLAS DE JUEGO

T2 horas 3l dia hanta conchir f juego
L Merramiencas y materiales comtruvos domiscos Nocales
122 aduiuon: Comstructon y apwdante.

"

2 . .

INSTRUCCIONES DE USO

PUNTUACION:
Como objetivo 3t de a2 equp 0 exinrs
untapes. Gana quen haya sohxonado

G

Cada jupador debe Se recolectan herramiencas y Se cortan, enganchan, martils,
reconccer wa necesidad materiales que cada jugador clavan, adicionan, rotan
urgente en su vivienda.a la poses y que crea que sean itkas ‘clementon a voluntad. Con fin
cual desed darle solucién para b sohuckin de su ecesidad. de conchur la abor en el

Noa: En teoria todos ganan, pues cada jugador ha logrado solucionar o construir un elemento necesario de b
Vivienda en beneficio propio. La €asa evoltiva €omo insentiv.

Combinable con N*:

PATENTE N° (5)
ESTRUCTURA UTIL ® _ SIN CRISIS
[Provocacsa]

Dealer :

OBJETIVO_

Encontrar elementos estruturales que den nueva vids 3 funcones

o o 0o habion o pravess.
DESCRIPCION,

soportar
ruarvos programas (18] de manera que i s memora del edcio
" wtiad desapareican

CASOS APLICABLES

Resibencia Gemin en Copenhagen (2002:2005) - MAOVR
Acchvects.

Cama rum. Espata, 2008 - Herzog and de Mewron

Mercado de Santa Caveri, Barcelons (1997.2005) - £ Meates
B Tagubne

REGLAS DE JUEGO_

£+ NC.: Mapores de 18 whos - complepdad organiada
5 Grrvaura do um eddcio

-

B Vigas. lonas. devteles, pelires. paredes. Cubeertas, Crmventon.
125 - 10 persenms

PUNTUACION:

Cada pugador ganark 10 pumeos por cads elemento
—— encomrado, Ganarin § purtos por cads programa que ve b

01 primaro en begar 2 89 puscos gana

INSTRUCCIONES DE USO_
G ] €
— .
u/' \
. { ° / —
7
. \ / .
e~ \
\o.”

Los jugadores deberin Cada elemento enconerado Los jugaderes deermearin
recorrer ¢ tablero en busea debe ser cargado con la mayoe cunl es o peograma idoneo
do elementos estructurales cantidad de programas para ol desarolo de rueas
ptos para el desarrolo de povbles en menos de 60 actividades, basandose e s
evas funciones, durance 15 sequndos por cada elemento. ancidad de programas
minutos. Es permitdo robar empezando asi la competencia otorgados.
clemeneos ya encontrados por e programas.

Nota: Si dos jugadores eligieron el mismo elomenta, o que ko haya encontrado segundo o tercero deberk
esperar 2 quién ko encontrd primero reakza su carga de programas. Dichos jugadores no deberin escuchar los
programas propuestos por los anteriores fugadores

Combinabie con N':

PATENTE N* o
ARTEFACTOS® _ SIN CRISIS

Dealer : OBJETIVO_
Incorporar urmacones que stares b corideaneidad de un 3
vivienda comidad o ciudad Medanie b corporacdn de
artetacron
DESCRIPCION _

En contra de s cotidearsdad 3o mundieits s sorpresa. Cada

22) Weuaciin podria como una fnea continus y
rectal22] pero ol artefacto geners quiebres [23)que 3l
intersectarse [24] con los demss generan vtuiciones de eventos
Pesperadon

CASOS APUICABLES
[23] L s decria (The dlectric house. 1922). BBV - Buster
Kease
La casa de Yolunda All i ome - PMN 2014
2001, Ocisen espacial - Saniey Kubek 1963

REGUAS DE JUEGO_

24 E - NC.: Mipores de 21 ahos - simpleidad organesds

ES. Viviends
T 90 muruson
B Artefacton sorpresa. wna vivienda
J:6 parsonas
PUNTUACION:
Se suman puncajes por artetacos encontrados.
1: 10pustos 435 puntos
215 puntos 550 puncos
3:25 puntos 660 puncos

INSTRUCCIONES DE USO_

G o €

Desero del blera. b casa, En los didufos, los jupadores Siguiendo las pianas, los jupsdores
cada participante debe deberin establecer pistas que deberan intir, que artelactos han
ingoniarse 8 o ieninioen el artob 340 inchados en ol tablero. €n un
contrincance no pueds prever, Entre los fugadores se repartirin <ato practico, donde todos los
como egue de ura dbujos de artefactos se hayan construido
cama desde una pared. pastas. los jugadores deberin rondar b
Cada jugador deberd dibuar Casa, esperando a prever o 3 ser
s situaciones & proponer. sorprenidos poe kot artefactos.

Nota:A medida que e jugador preve los artefactos ‘escondedos’ iri acumulando putos.
Esta prohiido comparte estrategas de planceamiento de bos artefactos.

Combinable con N*:

Gausa, M.; Guallart, V.; Miller, W.; Soriano, F;
Morales, J. & Porras, F. (2000). Diccionario
Metdpolis de la Arquitectura Avanzada.
Barcelona: Ed. Actar,

Huizinga, J. (2012). Homo ludens. 3° Edicién
en espafol. Madrid: Alianza Editorial S.A.
Traduccién: Eugenio Imaz (edicién original:
1955).

Koolhaas, R. (2008). La ciudad genérica. Barcelona:
Editorial Gustavo Gili, SL.

Koolhaas, R. (2016). Arquitectura: cambio de clima.
IV Congreso Internacional de Arquitectura.
Pamplona: Fundacién Arquitectura y Sociedad.

Levi-Strauss, C. (1997). Pensamiento salvaje.
Colombia: Fondo de Cultura Econémica.

Miranda Regojo-Borges, A. (2013). Arquitectura y
verdad. Un curso de critica. 1¢ Edicién. Madrid:
Cétedra (Grupo Anaya, S.A.).

Miranda Regojo-Borges, A.; Pina, R.; Maruri, N.;

Gonzdlez Cruz, A., et al. (2012). DM, PAT, PECH.

Estrategias de proyectos. Madrid: Mairea Libros.
Montaner, J. M. (2008). Sistemas arquitecténicos
contempordneos. Barcelona: Editorial Gustavo
Gili.
Montaner, J. M. (2013). Arquitectura y critica. 3°
Edicién revisada. Barcelona: Gustavo Gili.
Montaner, J. M. (2014). Del diagrama a las

experiencias, hacia una arquitectura de la accién.

19 Edicién. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.

Monod, J. L. (1989). El azar y la necesidad. 4¢
Edicién. Barcelona: Tusquets.

Nieto, F. y Sobejano, E. (2002). Desplazamientos
(Hilos invisibles 1), 1996-2001. Madrid: Ed. Rueda
S.L.

Trachana, A. (2014). Urbe ludens. 1° Edicién. Asturias:
Ediciones Trea, S.L.

Wagensberg, J. (2002). Si la naturaleza es la
respuesta, écudl era la pregunta? Barcelona:
Tusquets Editores. Planeta de Libros.

Zaera, A. (1995). “Un mundo lleno de agujeros”. El
Croquis (88/89), 308-322.



