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Giancarlo Mazzanti

			Es un arquitecto y profesor colomboitaliano, que destaca por la investigación que ha realizado sobre el juego y su vínculo con la arquitectura, lo que le ha llevado a la búsqueda de colaboraciones con profesionales de otros ámbitos, bajo la denominación We Play, You Play. Su obra se ha convertido en un reflejo de los cambios sociales actuales en América Latina y en Europa, demostrando que la buena arquitectura logra construir nuevas identidades y transformaciones sociales para ciudades, pueblos y habitantes, trascendiendo las situaciones de delincuencia y pobreza. Ha sido profesor visitante en las universidades estadounidenses de Columbia, Harvard, Princeton y Pensilvania; y en Europa, en la Universidad de Venecia y en la Universidad Europea de Madrid, entre otras. Su obra se ha expuesto en lugares como el MoMA de Nueva York, en el Centro Pompidou de París, en la Akademie der Künste de Berlín, en el Museo de Arte Carnegie de Pittsburgh y en el Museo Reina Sofía de Madrid, así como la Bienal de Venecia, en la de Chicago y en la Trienal de Milán. Sus proyectos arquitectónicos han recibido numerosos premios internacionales, el más reciente el RIBA International Awards for Excellence (2021). Algunas de sus obras más destacadas son el Hospital Universitario de la Fundación Santa Fe (Bogotá), el Parque Biblioteca España y Parque Biblioteca León de Greiff (Medellín), más de 35 colegios y centros preescolares en Colombia, el Museo de Arte Moderno de Barranquilla, los estadios de fútbol Santa Marta y Barranquilla, los Coliseos para los IX Juegos Deportivos Suramericanos, el plan director del puerto de Cagliari (Cerdeña) o el Agrofood en Ponte di Legno (Lombardía).
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“Sí, jugar es la actividad práctica más parecida a la contemplación. Si uno juega en serio, no solo juega por ‘entretenerse’ (qué verbo) o por matar el tiempo (qué crimen). Jugamos porque jugar tiene más sentido que trabajar”.




			Bruno Munari, El arte como oficio (1966)





			Prólogo




			“Don’t forget to play”, aconsejaba Alvar Aalto. Un mensaje que nos permite indagar en el porqué de este libro. El punto de partida del trabajo de Giancarlo Mazzanti podría surgir de la confluencia entre el carácter festivo y alegre, propio de las gentes de la costa caribeña, y el apego emocional que permea sus intereses, el de quienes, como él, forman parte de familias de migrantes. De origen francoitaliano, sus familiares emigraron a América a finales de los años veinte del siglo XX. Finalmente se establecieron en Barranquilla, ciudad localizada en la desembocadura del río Grande de la Magdalena en el Caribe colombiano. Es en Barranquilla donde se celebra todos los años el Carnaval, una de las fiestas folclóricas —cultural, pública y colectiva— más importantes de Colombia.

			El Carnaval de Barranquilla transcurre entre el sábado y el martes anteriores al Miércoles de Ceniza. Los trajes, las máscaras, los bailes, las carrozas invaden las calles de la ciudad y transforman la individualidad de cada danzante en un cuerpo colectivo. Las comparsas se convierten en engranajes que activan el espacio urbano y lo cargan de fiesta desenfrenada con ritmos y bailes que reviven tradiciones ancestrales. La ciudad se convierte en un enorme tablero de juego en donde las reglas tienen un carácter orgánico, se adaptan a los cuerpos, al movimiento, a las circunstancias y al tiempo. Las comparsas acompasan su movimiento para fundirse en un solo juego con la ciudad.

			La noción temporal y espacial de los carnavales con los que Giancarlo Mazzanti creció forma parte del tema central de este libro. Su posición frente a la arquitectura, incluso desde que era estudiante, busca propiciar la celebración y el juego. Antes de comenzar a bocetar un proyecto de arquitectura, Mazzanti busca plasmar sus ideas y conceptos en palabras, juega con ellas hasta aclarar sus reglas. La palabra se transforma en narración y esta se materializa en arquitectura, en espacios que los usuarios puedan interpretar y usar, a veces de formas inesperadas. Su juego se desarrolla en el tiempo, guiado por la búsqueda constante de una arquitectura que pueda ser transformada por sus habitantes.

			Giancarlo Mazzanti entiende que la fortaleza de un proyecto radica en la interacción y combinación entre juego, arte y arquitectura. Lo que puede suponer un desafío para su equilibrio, puesto que si una de las tres prima sobre las otras, se corre el riesgo de su desaparición. Está dispuesto a explorar el límite en donde la arquitectura deja de existir, consiente que en esa frontera encuentra la potencia transformadora de las estructuras que albergan la vida. La arquitectura solo trasciende como arquitectura si conlleva algo más que datos técnicos o soluciones a problemas inmediatos, si va más allá de la eficiencia y de la utilidad.

			El juego como función arquitectónica reflexiona sobre cómo los usuarios proponen diferentes formas de jugar con los espacios, que propician diversas interpretaciones, actividades y transformaciones de la arquitectura. Su aportación radica en señalar las posibilidades del movimiento, la transformación y la adaptabilidad de los elementos que configuran el espacio y en convertirlos en detonantes de diversidad, multiplicando las maneras en que puedan usarse y transformarse los entornos. Quienes los habitan participan en su construcción infinita.

			La primera parte del libro habla de cómo habitar el mundo desde el juego y una actitud creativa. A partir de las reflexiones de Bataille sobre Lascaux y de cómo los humanos primitivos descubren el arte a través del juego, identifica juego y arte. El homo faber descubrió el utensilio y, por lo tanto, el trabajo, mientras que el Homo sapiens, el arte a través del juego.

			Mazzanti plantea dos temas fundamentales: el juego es inherente al ser humano, es una construcción social y cultural esencial. Luego, responde a la pregunta de por qué hacemos arquitectura y la define como la posibilidad de construir una vida en común, de crear comunidad.

			La segunda parte del libro aborda distintas estrategias y dispositivos de juego. Mazzanti afirma que la arquitectura tiene un fin específico que es generar acciones y relaciones entre los habitantes, pero no solo como un problema de eficacia, sino como un problema de construcción, de cocreación y de participación en la manera de usar, transformar y cambiar el espacio, tanto por parte del usuario como del arquitecto: ¿cómo puede la arquitectura activar o propiciar la construcción de una vida común? En esta parte, Mazzanti explica a partir de estrategias aplicadas a sus proyectos cómo involucra el juego y el arte en sus arquitecturas.

			La reconsideración del juego que propone este libro nos invita a concebir una arquitectura que pueda ser ocupada por la imaginación, a ser interpretada y disfrutada por sus usuarios, convirtiéndola en un modo de celebración, como recomendó Alvar Aalto y sucede de manera cíclica en el Carnaval de Barranquilla.




			Lorenzo Castro Jaramillo

			24 de julio de 2024





			

			Introducción




			“El niño está hecho de cien. El niño tiene cien lenguas, cien manos, cien pensamientos, cien maneras de pensar, de jugar y de hablar, cien siempre cien maneras de escuchar, de sor­­prenderse, de amar, cien alegrías, para cantar y entender. […] Le dicen que el juego y el trabajo, la realidad y la fantasía, la ciencia y la imaginación, el cielo y la tierra, la razón y el sueño son cosas que no van juntas y le dicen que el cien no existe. El niño dice: ‘En cambio el cien existe’”.

			Loris Malaguzzi, Los cien lenguajes de los niños (s. f.)



			Le creo al niño y creo en el cien. En mi caso, el juego y el trabajo van juntos. Siempre he intentado creer en el cien y, así, no dejar de jugar. De pequeño imaginaba historias que me mostraban cómo habitar mundos diferentes a aquel en el que vivía diariamente; me obsesionaba con el comportamiento de sus personajes, qué hacían, quiénes eran y qué resultaba de sus interacciones. No he abandonado dichas obsesiones: aún a mis sesenta años cuento cien historias, invento cien eventos y cien relaciones, y cuando juego imagino cien situaciones futuras e hipotéticas. Los juguetes de mi infancia ya no son pequeños y los muñecos ya no son de plástico; esos juguetes se han vuelto edificios y los personajes ahora son quienes los habitan; los llamo usuarios y pueden ser artistas, aprendices, gente que trabaja, visita y divaga; son actores humanos y no humanos, que entran a jugar cuando mi turno de juego ha acabado; son cuerpos que toman los cien eventos, las cien relaciones y las cien situaciones futuras que había imaginado y las convierten en mil.

			Proyecto arquitectura desde el juego. Abordo la tarea de hacer y ver arquitectura no solo como un hecho construido, producto del oficio y el saber de la disciplina, sino como un juego con la capacidad de propiciar acciones, eventos y relaciones inimaginables basadas en la libertad. Hay muchas formas de hacer arquitectura; estas páginas buscan mostrar una más: la del juego. Este libro surge de la necesidad de ver y reconocer el juego como una opción muy seria para proyectar arquitectura y para habitar en este mundo, porque no solo es para las personas que hacen la arquitectura. Una forma compartida de hacer y habitar que invita a la práctica conjunta de la arquitectura a partir de espacios inacabados e indeterminados, espacios que posibiliten y soporten el uso visto como un problema común, como un acto relacional y de cooperación social (que en último término es el que le da sentido a la arquitectura).

			Más allá de la belleza, la arquitectura es construcción de comunidad; es capaz de crear paradigmas, es una forma de situarse, ver y pensar el mundo. No es solo un oficio material y, por ello, las preguntas que nos debemos hacer constantemente quienes proyectamos arquitectura no solo deben radicarse en el cómo del edificio, sino en el cómo de la vida. El valor de la arquitectura no solo está en sí misma, sino en lo que es capaz de propiciar entre los cuerpoS que la ocupan y en su capacidad para activar situaciones para una vida en común.

			Antes de pensar de qué manera debe ser un proyecto, su forma y relación con el lugar, me interesa imaginar los comportamientos, las acciones, los eventos. El espacio no es una condición vacía compuesta solo de materia, es más bien un mediador, un aglutinante de actores diversos que coexisten en una red de relaciones. Es fundamentalmente un fenómeno de interacciones entre seres vivos, grupos sociales, poderes, tecnología y muchos otros agentes que son el espacio en sí mismo: el viento, el sol y el agua se juntan con el plástico de las sillas, las moscas en el aire, las personas circundantes, los árboles, las plantas, el concreto, la madera y la piedra de la arquitectura. Los cuerpoS1 hacen espacio; lo transforman y lo crean, por eso los nombro también como agentes. Y digo cuerpoS con S mayúscula porque hablo de una realidad inclusiva y plural que abarca a humanos y no humanos con una realidad material y existencial. Me interesa imaginar los cuerpoS de una manera libre, que se conviertan en coautores activos e imaginen más allá de lo dispuesto por quien diseñó. Sin estas acciones la arquitectura no tendría sentido, los proyectos son dispositivos para la interacción humana y no humana, deberían ser propiciadores de eventos, movimientos y situaciones, no objetos de orden y control.

			En la escuela escuché muchas veces “esto no funciona”. Vengo de una tradición moderna de la arquitectura que se basa en la función como principal criterio de decisión; así, a los espacios sin función se los llama residuales, estos “estaban mal”. Nunca he creído que la finalidad de la arquitectura fuera la construcción de espacios para albergar funciones ni que los cuerpoS solo estuvieran allí para seguirlas. Me cansé de escuchar “esto no funciona”, “no es eficiente”, “no sirve para nada”; me cansé de ver los espacios como medios para el pragmatismo y el control. Quien hace arquitectura se da cuenta de la repercusión de un plano o dibujo; que este es mucho más que líneas y manchas sobre un papel y que cada trazo tiene su repercusión espacial y corporal. Me cansé de los dibujos de arquitectura que solo se piensan desde la función, de esas plantas que se vuelven diagramas organizacionales de eficacia.

			Salimos y entramos, y volvemos a salir. De un lugar a otro pasamos la vida y la vida se nos pasa así, porque: “Vivir es pasar de un espacio a otro haciendo lo posible para no golpearse” (Perec, 1974: 25). Por lo general caminamos por los corredores y estancias de los edificios que habitamos sin ninguna conciencia más allá de una relación temporal y visual con ellos; no nos percatamos de que nuestro movimiento fue pensado y somos conducidos y controlados por una disposición espacial que es todo menos azarosa: hubo alguien detrás que la proyectó, y detrás de ese alguien un sistema generador de relaciones funcionales cuyo fin es la eficacia y la productividad económica.

			Percibimos el espacio de manera desprevenida y nos dejamos conducir por este sin preguntarnos por qué y para qué están sometidos él y su uso; somos cuerpos dóciles instrumentalizados para la utilidad de un sistema. La casa, la oficina, el café y el restaurante, todos en mayor o menor medida están ordenados y reglados con la disciplina minuciosa del detalle que nos indica por dónde caminar, en dónde parar y a qué ritmo nos debemos mover. Más allá de las señales y normas que nos recuerdan qué son las cosas y cómo se deben usar, se nos cierra la posibilidad de imaginar el uso de una manera más emancipada, todo está ordenado y definido por una función específica que cierra posibilidades. Cuando digo que le creo al mil me refiero a que una cosa puede ser imaginada de mil maneras y así ser mil cosas más allá de lo que se piensa que es. Sin embargo, existe esa función específica de la que hablo, la que nos dicta cómo vivir y define la forma de usar los espacios. Es lo que en el oficio llamamos función arquitectónica.

			Siempre ha existido en la arquitectura un sentido de utilidad, pero este cambia con el tiempo; los criterios con los que se diseñan los edificios se transforman, no siempre han priorizado la producción y la eficacia, instrumentos del capitalismo. Hay que entender que el desarrollo de la humanidad no es lo mismo que el desarrollo productivo y económico, así como el éxito de un proyecto no es igual a su beneficio económico, como creen algunos gestores inmobiliarios y agentes estatales.

			Nuestra sociedad nos ha convertido en máquinas de producción controladas por el sistema de mercado y la arquitectura se ha prestado a que así sea. Nos encontramos en un momento en que necesitamos hacernos preguntas que dirijan a un cambio, preguntas como ¿qué otras maneras de pensar el espacio y la vida en común pueden existir? ¿Cómo promover la existencia de un usuario creativo y con libertad? ¿Cómo pensar una arquitectura abierta e indeterminada que se escape del control y su función mercantilista? ¿Cómo concebir una arquitectura que se construya desde la participación, de modo que el autor desaparezca? ¿Cómo hacer una arquitectura del cuidado en la que existan otras formas de definir y disponer espacios de una manera multidimensional, más humana? Y sobre todo: ¿cómo construir una vida en común desde un ser-singular-plural?2.

			Estas preguntas, aunque puede parecerlo, no están dirigidas exclusivamente a quienes se dedican arquitectura, porque el espacio nos compete a todos y todos podemos hacer arquitectura desde el habitar y con ello abrir los sentidos de la arquitectura. En la introducción de Obra abierta, de Umberto Eco, hay una definición que considero pertinente para aclarar lo que llamo una arquitectura abierta (cercana a la idea de juego): “La obra abierta en el arte contemporáneo se define como se ha dicho por su carácter inacabado, por su ambigüedad, por la multiplicidad de interpretaciones que genera […]. Una obra abierta apunta siempre a otro para que la termine de construir en alguno de sus sentidos desde la libertad” (1962: VI).

			El sujeto activo y creador al que alude Umberto Eco es la antítesis del usuario paradigmático de la actual cultura de masas, ese usuario poco imaginativo y determinado es el producto de una arquitectura restrictiva y controlada, y la idea de obra abierta es lo más alejado a la idea de entretenimiento que pregona la sociedad del bienestar actual.

			Posiblemente, dentro del contexto contemporáneo el juego es la única opción que nos queda como crítica a una sociedad basada en la eficacia y la productividad económica. El juego nos permite abrir los sentidos y disponernos frente a las cosas de otros modos; este se escapa de la productividad económica, permite la aparición de la imaginación y de un ser creativo partícipe en la construcción del mundo y sus espacios. La imaginación ha sido relegada a los más pequeños o a quienes se dedican al arte, pareciera que solo a ellos se les permite ser imaginativos, que esta tiene poca importancia y es peligrosa en los adultos. “La imaginación es hacer presente lo ausente”, en palabras de Marina Garcés (2020: 165); esta facultad de la imaginación es el motor que permite que el usuario se libere de los mecanismos de control. En el espacio no solo importa lo que es, sino lo que está por venir tanto en los cuerpoS como en sus relaciones, es decir, su capacidad performativa y relacional en el tiempo; la imaginación ve lo inexistente, eso que está por venir.

			Digo que el juego es la única opción que nos queda porque es algo que va mucho más allá de lo que definimos usualmente como acciones recreativas o jocosas. El modelo productivo extremo en el que vivimos nos ha hecho perder la práctica ancestral de jugar como rito y, por lo tanto, de construir relaciones comunes para el encuentro basadas en la libertad y el desinterés mercantilista.

			Jugar se escapa del utilitarismo económico, permite la construcción de una vida común para vivir juntos. El juego actúa como un dispositivo de aprendizaje; cuando se juega por curiosidad, siempre hay algo que se descubre, y ahí, en ese descubrir, aprendemos en comunidad. Para jugar se requiere una actitud creativa y participativa, lo que implica pensar un tipo de espacio colectivo que llame a involucrarnos en el juego: espacios para el encuentro sin la necesidad de una función fija; espacios para la diferencia y la alteridad, más allá de la función controladora y jerarquizada que el funcionalismo arquitectónico pregonó en el siglo anterior.

			Pensemos un ejemplo: las facultades de arquitectura por lo general se conciben para dar clases, colgar o exhibir maquetas y dibujos; el espacio y la materia están ahí, son un sistema de control funcional, no tienen posibilidad de cambio; el estudiante es un observador pasivo y constreñido. ¿Qué pasaría si diseñamos un edificio en que alumnos y profesores pudieran disponer y organizar los espacios según las temáticas o investigaciones que se están llevando a cabo? Un edificio hecho de grúas, rieles, muros móviles, entre otros dispositivos dejados al azar, para que los habitantes los dispongan como se imaginan en un acto de cooperación y aprendan haciendo arquitectura a escala 1:1; el espacio deja de ser un lugar de orden y se convierte en un lugar de imaginación y creación por parte de la comunidad educativa activa… Esto es lo que queremos llamar juego; que no es más que darle la palabra al otro para que cree e
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