





> BRIEF

Enormes extensoes, poeirentas, cravejadas de ma-
cicos avermelhados e varridas por ventos fortes: num
mundo que parece ter domado todo o misticismo, os de-
sertos sao talvez o ultimo lugar a preservar fragmentos
de mistério ainda intactos.

Existe, de facto, um fascinio insano no que nos é veda-
do, uma nota de docura no que nos ¢ fatal; mas se o de-
serto representa o lugar inacessivel e fatal por excelén-
cia, € mais uma vez para o deserto que devemos olhar
para ver o amanhecer de um novo capitulo na historia
da humanidade.

No coracao do Nevada, a poucos quildmetros de Las

Vegas, encontra-se o primeiro centro de testes do mundo
jamais construido para o Hyperloop: o meio de transporte
futurista desenvolvido para ligar cidades e nacoes com uma
velocidade que nem o aviao conseguia alcancar.

Uma tecnologia que precisava do deserto - com 0s seus es-
pacos e 0 seu isolamento - para crescer e se consolidar,
mas hoje amadureceu ao ponto de precisar de um centro
avancado de estudos e testes: um lugar onde as mentes
mais brilhantes do planeta podem trabalhar em conjunto e
se reunir para transformar as visoes de hoje na realidade
de amanha.

E por isso que a Hyperloop precisa um novo centro de tes-
tes: € por isso que a YAC tem hoje o prazer de apresentar o

Hyperloop Desert Campus.

Perdidos no deserto da América, entre lagoas de sal e de-

solacao milenar - primeiros espectadores do vapor das
antigas locomotivas -, os arquitetos serao chamados a
dar forma aos mais recentes sonhos de inovacao e velo-
cidade, através de um edificio iconico localizado em um
dos cenarios mais majestosos e evocativos do mundo.

Um lugar que revolucionara a forma de viajar, o novo
campus Hyperloop nao sera um simples edificio, mas
devera procurar ser um santudrio da ciéncia; um lugar
onde o impossivel se torna possivel, na celebracao des-
sa antiga e sempre nova corrida para a ambicao mais
intensa e incorrigivel da nossa espécie: 0 progresso.

AYAC agradece a todos os projetistas que aceitarao este
desafio.




> SITIO

Horizontes luminosos, povoados por raposas cor de
areia e vegetacao hostil. Lugares esculpidos por mile-
nios de solidao, que dificilmente suportam o ser huma-
no habituado ao chocalhar da serpente e ao grito dos
rapaces. O Rio Colorado, o Vale da Morte, o Lago Ba-
dwater: aqui podem-se ouvir os ecos dos tambores dos
antigos nativos da América, e 0s nomes evocam aventu-
ras que marcaram a imaginacao e as fantasias de intei-
ras geracoes. Sao as terras dos mineiros, da corrida do
ouro, dos peregrinos com barbas bem cuidadas que via-
Jaram com as suas caravanas pelos desertos da Grande
Bacia em direcao a Salt Lake City. Na entrada do Grand
Canyon, o deserto de Mojave americano nao é apenas
um dos cenarios mais evocativos que um projetista po-
deria desejar, mas também a localizacao ideal para a
instalacao de um centro avancado de investigacao sobre

o Hyperloop: no Mojave, de facto, foi desenvolvido o primei-
ro centro de testes; no Mojave, mais uma vez, é possivel
ter grandes espacos isolados proximos de metropoles vi-
brantes e populosas que poderao beneficiar de Hyperloop.
Assim, o concurso Hyperloop Desert Campus oferecera
aos projetistas a oportunidade de refletir sobre um centro
de experimentacao destinado a mudar a histéria da hu-
manidade, contextualizando as suas reflexdoes num local
que constitui um dos arquétipos geograficos e topoldgicos
mais eloquentes.

1. Nevada: Entre os estados mais jovens da América
do Norte, o Nevada & uma terra de magnificas e pulsan-
tes contradicdes. E o lugar onde grandes vales desérti-
cos olham para os planaltos cobertos de florestas, onde
montanhas altas e cobertas de neve repousam a beira de
aridos precipicios e profundos vales. Terra de extremos e
excessos naturais, aqui é o ponto mais baixo da América do
Norte (-85 metros abaixo do nivel do mar] e o préprio clima
parece refletir uma profunda ambivaléncia, inata a subs-

tancia mais intima deste canto do mundo: das tempera-
turas incandescentes de Badwaters as geadas noturnas
do deserto e das montanhas, das chuvas torrenciais das
moncoes mexicanas aos ventos abrasadores dos “cam-
pos de golfe do diabo”. Terra dos nativos, disputada en-
tre espanhdis e americanos, o Nevada passou para o
estado de Utah apds a guerra méxico-americana, e tor-
nou-se uma nacao auténoma quando enormes deposi-
tos de ouro foram encontrados nas entranhas das suas
montanhas. Entre os Estados menos povoados da Amé-
rica, com uma area igual a da Italia, o Nevada acolhe
apenas 3 milhdes de habitantes (2/3 dos quais concen-
trados na area metropolitana de Las Vegas). Uma con-
dicao de imenso isolamento e abandono, que durante
décadas a transformou num contexto ideal para bases
e experiéncias militares (desde as bases da Forca Aé-
rea de Nellis até as instalacoes para testes nucleares,
ativas até 1992). Intervir neste contexto significard ter
de enfrentar a natureza na sua esséncia mais extrema
e primordial, num desafio de design de extraordinario
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empenho, mas igualmente estimulante e com grandes
oportunidades ao nivel percetivo e emocional.

2. Las Vegas; quer a amemos ou odiemos, certa-
mente a “cidade do pecado” ndo nos pode deixar indife-
rentes. Fetiches de monumentos europeus, piramides
egipcias, fontes e arranha-céus andam de maos dadas
com leoes, tubardes, montanhas russas e galeoes pi-
ratas: porque Las Vegas € um sonho tornado realida-
de, um eterno e desenfreado carrossel de luzes de néon
e espetaculos para adultos. Nascida em torno de uma
fonte isolada no deserto de Mojave, nos tempos da ex-
ploracao mineira Las Vegas era uma importante aldeia
ferroviaria. Um rio de ouro e prata corria dia apos dia
desde as montanhas Mojave, mas nao fol a riqueza dos
primeiros colonos que desencadeou o milagre de Las
Vegas. Pelo contrario, foi o declinio ditado pela obso-
lescéncia da rede ferroviaria, juntamente com a gran-

de depressao, que sugeriu aos administradores locais
a necessidade de uma mudanca substancial: a intuicao
de uma politica orientada para transformar o Nevada
numa terra de liberdade e lazer para todas as popula-
coes da Ameérica. Este foi o periodo das leis liberais que
nos deu o Nevada tal como o conhecemos hoje: a extre-
ma simplificacao na contracao e dissolucao dos casa-
mentos, a legalizacao do jogo, do alcool e - nos conda-
dos mais pequenos - da prostituicao, abriram as portas
aquele boom econdmico que se renova constantemente
desde os anos 30. Comecou a época dos grandes casi-
nos: primeiro o Flamingo, fundado pelo gangster judeu
Bugsy Siegel, e depois Luxor, o Caesar Palace, o Hotel
“Palazzo” e o Planet Hollywood, numa longa sucessao
de edificios que fizeram a historia do luxo e do entrete-
nimento. Poucas outras cidades do mundo influencia-
ram a imaginacao comum e a cultura de massas, aco-
lhendo destaques da histdoria recente: artistas de Elton

John a Britney Spears actuaram aqui, Tyson e Holyfield
lutaram um contra o outro, e algumas das series e his-
torias de cinema mais queridas e populares do mundo
foram aqui apresentadas. Embora no meio do deserto,
o Hyperloop Desert Campus nao pode evitar um con-
fronto com Las Vegas, consciente - na sua necessidade
de criar uma arquitetura fortemente icdnica - de ter de
acompanhar uma das cidades mais surpreendentes e
excéntricas do mundo.

3. Hyperloop; desde que Elon Musk - o menino-pro-
digio fundador de Tesla e Space X - abriu ao mundo a
ideia de um novo meio de transporte que revolucionaria
0s proximos dois séculos de historia, muitas empresas
e startups foram as primeiras a reivindicar um proto-
tipo funcional. Hyperloop One, Hyperloop Transporta-
tion Technologies, Transpod, sao apenas alguns dos
nomes das principais empresas envolvidas na corrida




do mundo, mas também revolucionara o impacto
energético das redes de transporte. Neste sentido,

Desert Campus - no que diz respeito a distribuicao funcio-
nal dos ambientes, pode fazer referéncia a seccao “progra-

para criar o transportador do futuro e, embora existam
muitos obstaculos e dificuldades ainda por resolver na

implementacao desta tecnologia, os investimentos au- ma’:

mentam em todo o mundo e as linhas de teste sao alar-
gadas para tornar possivel a viagem de Hyperloop. Um
objetivo e um compromisso comum, nascido como a
investigacao opensource, onde muitos testes e simula-
coes foram realizados como resultado de um compro-
misso coletivo e internacional: o Hyperloop Desert Cam-
pus aspira a prosseguir este modelo de colaboracao, de
acordo com uma visao comunitaria e solidaria, que vé
os talentos mais visionarios do planeta alinhados no
objetivo comum de alcancar a inauguracao da primeira
rede Hyperloop na préxima década.

4. Limites de intervencao; apresentam-se a seguir
alguns elementos essenciais para um projeto contex-
tualizado e consistente com os objetivos do Hyperloop

Nao existem restricoes quanto a altura dos edificios;
Nao existem restricoes quanto a realizacao de escava-
coes e/ou terraplenagens;

Considerando a particularidade do local de interven-
cao, embora a barragem de Hoover garanta um abas-
tecimento de agua suficiente mesmo para uma cidade
como Las Vegas, o campus tera de proporcionar uma
otimizacao da utilizacao e captacao de agua. Neste
sentido, o projeto do espaco exterior e da paisagem
sera possivel, privilegiando técnicas de xeriscultura, ou
“jardim de rocha”, utilizando espécies nativas de gran-
de encanto, como palmeiras, catos, yuccas, etc.
Sustentabilidade energeética; o Hyperloop nao so sera
o meio de transporte publico mais eficiente e rapido

o centro de investigacao orientado para tornar pos-
sivel o Hyperloop s6 pode ser um manifesto mais
amplo de sensibilidade aos valores da sustentabili-
dade ambiental e do respeito pelo planeta. A adocao
de estratégias de concecao destinadas a contencao
e producao de energia elétrica atraves de sistemas
ativos e passivos serd uma chave necessaria a inter-
pretacao que os projetistas nao podem evitar.




> PROGRAMA

Velocidade: uma das tensoes mais atavicas e recor-
rentes da humanidade. Desde que nos lembramos, a
velocidade intriga, aterroriza e fascina a humanidade.
Domamos animais, icamos velas, construimos maqui-

nas que pareciam impossiveis, para corrermos cada vez
mais depressa e mais longe. Hoje o sonho mais recente
da velocidade tem o nome de Hyperloop, e no caminho
para alcancar este sonho serao necessarias muitas eta-
pas.

Inventar uma tecnologia significa, de facto, passar do
projeto a sua producao, conceber o seu impato no mun-
do, reinventar o comportamento das pessoas e escrever
asregras dasociedade deamanha, umavez que o Hyper-

loop ndo é um simples tunel despressurizado no qual se
lanca uma série de capsulas colocadas em pistas de le-
vitacdo magnética. Hyperloop é também a sua prdpria
experiéncia de viagem, desde a compra de bilhetes
até ao entretenimento durante o percurso; pensar no
Hyperloop significa pensar nas suas estacoes, na sua
comunicacao, no seu impacto no mundo, nas cidades e
nos governos: uma atividade que requer uma maquina
complexa de investigacao, testes e formacao. Hyperloop
corresponde, de facto, a um horizonte inexplorado, que
ira reescrever os proximos dois séculos de transporte e
em relacao ao qual ainda nao existem regras, procedi-
mentos e comportamentos: O Hyperloop Desert Cam-
pus servira para colmatar essa lacuna e realizar todas
as operacoes e estudos necessarios para escrever as
regras da viagem do futuro. Mas apesar da sua funcao
visionaria e estimulante, o desafio do Hyperloop Desert
Campus nao terminara com a definicao de um dos mais

importantes centros de experimentacao e investigacao
do mundo, uma vez que o valor simbdlico da nova ar-
quitetura sera tao importante como a sua eficiéncia. Os
projectistas serao, portanto, obrigados a conceber um
centro de investigacao que possa se tornar uma ima-
gem de inovacao e um manifesto arquitetonico da mais
avancada realizacao da modernidade. O centro sera or-
ganizado em 3 unidades distintas, que poderao corres-
ponder a diferentes edificios, bem como a uma arquite-
tura Unica organizada em varios setores.
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FUNCAO  DESCRICAO MAX FUNCAO  DESCRICAO MAX FUNCAO  DESCRICAO MAX
mq mq mq
UNIDADE 1 Sera a interface do centro com o publico, UNIDADE 2 - Sera o coracao pulsante do Hyperloop, alber- UNIDADE 3 E o0 espaco orientado para formar os futuros
- WELCOME cumprindo as funcoes de informacao e apoio a HEADQUAR- gando a maior parte dos escritorios e espacos - TRAINING funcionarios, operadores e tripulacoes do Hy-
CENTER cultura e conhecimento Hyperloop. TERS de trabalho. CENTER perloop. Através de uma série de diferentes
programas de formacao, o centro de formacao
_ , _ ) sera orientado para transmitir os métodos
1.1. Hall/re- Um ambiente de representacao imaginado tan- 300 2.1. Escritéri- Espacos reservados ao pessoal, estes ambi- 1000 de trabalho necessarios para a operacio e
cecao to para os visitantes como para os investidores 0S entes devem respeitar as Ultimas tendéncias manutencio do Hyperloop.
do Hyperloop: seréd o local que constituira a in- em matéria de concepcao de espacos de
terface e a identidade do centro de investigacao trabalho. Neste sentido, estes espacos devem _ o
em relacdo ao mundo exterior. ser orientados para facilitar a relacao, troca e 3.1. Salas de Espacos de aprendizagem para didactica 500
comunicacao entre as pessoas, de acordo com aula frontal, as salas de aula terao de ser articula-
v R _ - - ~ uma fluidez e informalidade de comportamen- das COMO espacos flexiveis e reconfiguraveis,
1.2. Museu Sg;r;ecr)\ai zgg;gsdeomgeasgggi/sir%nestrgndaogtl)_ﬁ;er_ 500 tos que s,:Z]o o axioma'do tlrabalho contemporé— que permitam tanto o ;rabalEho gmdpequenos
lo0p & e Su8 LU PragTEmEEEE, neo. Flexivel e reconfiguravel, o ambiente do grupos cOmo em grandes . tquipados com am-
" escritério deve prestar-se a uma vasta gama |¢ntes acessorios como refeitorio e s.amt.arlos,
de necessidades: desde o isolamento do tra- tais ambientes devem suportar as mais diver-
1.3. Tour Segundo a tendéncia mais recente, o centro - balhador individual até as reunides colectivas. sas metodologias de trabalho e aprendizagem.
Hyperloop tera de funcionar como um mu- Estes ambientes devem estar equipados com
seu difuso, onde todo visitante poderd tocar e uma cafetaria, uma zona de relaxamento e 3.2. Labo- Local de aprendizagem direta, sera formado 500
apreciar o espeté;ulo de to'da a ;adela do meio servicos de saude. ratério por uma série de ambientes povoados pelos
de transporte mais revolucionario do mun- diferentes componentes do Hyperloop para il-
do. Caminhos SUSpENsos ou pgssarelas que 29 Labo- Este é 0 ambiente em que engenheiros, cienti- 2000 ustrar o seu funcionamento. £ necessaria uma
atravessam os laboratorios e areas de ensaio o . ad ders l cubdivisaolemiolambianies:
sem afetar a sua eficiéncia e seguranca serao ratorios sta,s e investigadores po erao reatizar 0s seus
apenas algumas sugestdes para mostrar ao préprios ensaios sobre o0s varios componentes
publico o trabalho no Hyperloop Desert Cam- 2o oo ¢ sobrg L pr‘OtOtIE)O I .
ouS. conduto despressurizado. Devera ser concebido
como um grande espaco aberto, com uma altu-
ra minima de 6 metros e um desenvolvimento
Um grande teatro onde toda a comunidade do 1200 linear de pelo menos 100 metros (a fim de per-
1.4. Arena centro se pode reunir para eventos, momentos mitir a ligacdo de um tubo de ensaio de com-
corporativos ou eventos publicos relacionados primento suficiente). Pode, se for necessario,
com a informacao e publicidade do Hyperloop. ser estruturado em varios niveis, para permitir
visitas em seguranca no nivel mais alto.
1.5. Restau- Uma cantina Util para o pessoal do Hyperloop, 500
rante bem como para os visitantes que desejem fazer 2.3. Aparta- Embora a proximidade de Las Vegas facilite 25
uma visita as instalacdes. As vistas do deserto, mentos o assunto do alojamento para o pessoal do apar-
dos laboratérios de investigacao, do Hyperloop Desert Campus, sera necessario preparar ta-
e dos seus tlneis serdao apenas um ponto de uma série de apartamentos para uma parte men-
inspiracao para um lugar fortemente carater- dos cientistas, pesquisadores ou funcionarios. tos de
izado e capaz de oferecer grande encanto e Apartamentos sobrios mas de alta tecnologia,
fascinio. equipados com todo o conforto possivel e com 70mq
vista para o deserto, serao certamente o ponto cada
de partida para o desenvolvimento de solucoes
de design interessantes.
2.4. Hoje, é reconhecido ao nivel mundial que os 500
Gindsio e espacos de trabalho nao podem deixar de ser
Piscina combinados com espacos de atividade fisi-

ca, socializacao e cuidados corporais. Salas

de maquinas e piscinas abertas para a mar-
avilha do deserto nao constituirao apenas

uma sugestao projetual de grande encanto,
mas também elementos capazes de tornar o
Hyperloop Desert Campus um dos centros de
investigacao mais confortaveis e vanguardistas
do mundo.




> CALENDARIO

15/06/2020 inscricdes “early bird” - inicio

12/07/2020 (h 11.59 pm GMT) inscricdes “early bird” - fim

13/07/2020 inscricoes “standard” - inicio

09/08/2020 (h 11.59 pm GMT) inscricdes “standard” - fim

10/08/2020 inscricdes “late” - inicio

20/09/2020 (h 11.59 pm GMT] inscricdes “late” - fim

23/09/2020 (h 12.00 pm - meio-dia - GMT) término da entrega projetos
28/09/2020 reuniao juri

26/10/2020 publicacdo dos resultados

Esclarece-se que a distincao entre inscricao “early bird”,"standard” o “late” ndo tem
nenhuma influéncia na data estabelecida para a entrega dos projetos: 23/09/2020.

> FAQ

Durante todo decorrer da competicdo, até ao dia 23/09/2020 - término da entrega dos
projetos - os participantes poderao efetuar qualquer tipo de pergunta através do en-
dereco electronico do concurso: yacldyac-ltd.com. A equipa respondera aos candidatos
singularmente e publicar semanalmente todas as novas perguntas da seccdo "FAQ" na
pagina da internet do concurso. A atualizacao da pagina sera notificada nos canais de
comunicacao Facebook e Twitter. As respostas publicadas na area FAQ serdo em lingua
inglesa. E evidente que a equipa sempre sera disponivel para fornecer suporte relati-
vamente as questoes de carater técnico ligadas a eventuais disfuncoes do processo de
upload.

> PREMIOS

1° PREMIO
8.000 €

2° PREMIO
4.000 €

3° PREMIO
2.000 €

"GOLD” MENTION
500 €

"GOLD” MENTION
500 €

10 HONORABLE MENTIONS
30 FINALISTAS
Todas as propostas premiadas vao ser trasmitidas em revistas e sitios de arquitetura

e vao ser expostas em exposicoes internacionais. Todas as propostas finalistas vao ser
publicadas em www.youngarchitectscompetitions.com

REFERENCES

pg.3 - King Abdulaziz Centre for World Culture by Snghetta

pg.5 - East-West/ West-East by Richard Serra

pg 6 - Bee'ah HeadquartBee'ah Headquartersers by Zaha Hadid Architects

pg.7 - King Abdulaziz Centre for World Culture by Snghetta \‘



http://www.youngarchitectscompetitions.com
yac@yac-ltd.com

> PROCEDIMENTO DE INSCRICAQ

1. O procedimento de inscricdo sé pode ser efetuado por via eletrdnica através das
seguintes etapas.
2. Os passos sao consequentes: nao € possivel completar nenhum dos passos des-

critos abaixo sem ter completado os anteriores.

a. a. Registo do team:

e Aceda ao link: https://www.youngarchitectscompetitions.com/login/index/signup

e Preencha todos os campos obrigatorios com informacao completa e correta;

e No final do processo de registo recebera um e-mail para ativar a sua conta, conten-
do um codigo TeamID ("TeamID", atribuido de forma automética e aleatéria) e uma
palavra-passe; verifique em “spam”, caso nao o tenha recebido;

e Abra a ligacao no e-mail do ponto anterior para enviar a confirmacao do registo da
equipa;

b. Registo dos membros do team:

e Confirme o registo, inicie sessao no website da YAC;

e Seleccione o concurso em que deseja participar;

e Acrescente os varios membros da equipa, preenchendo todos os campos obrigato-
rios com informacoes completas e verdadeiras; N.B. é necessaria a escolha de um
“Team Leader” que sera responsavel perante o Organizador pela veracidade dos
dados comunicados para efeitos do concurso, também no que respeita aos dados
dos Outros Membros, bem como da pessoa encarregada do pagamento da taxa de
inscricao;

c. Pagamento:
e Faca o login no site da YAC;
e Selecione o concurso em que deseja participar;
e Efetue o pagamento da taxa de registo de acordo com o procedimento guiado, sele-
cionando o botao correspondente;
e uma vez efetuado o pagamento, o Team Leader recebera um e-mail com o recibo
de inscricao.

d. Upload do Material:
e Entre no no site da YAC:
e Selecione o concurso relativamente ao qual pagou a taxa de inscricao;
e Carregue o material requerido;
e Uma vez o material tenha sido carregado, o Team Leader recebera um e-mail que
confirmara o sucesso do carregamento; verifique em “spam” se necessario;

3. E aconselhavel completar os procedimentos de registo, pagamento e upload do
material antes do prazo.

> MATERIAIS

Para participar regularmente da competicao, os Participantes precisam necessaria-
mente fazer o upload dos seguintes documentos:

e 1quadro em formato A1 (841mm X 594mm]) em formato pdf (dimensao méaxima de 10
mb), orientacdo horizontal ou vertical como preferir, sendo necessario fazer o res-
petivo upload na pagina de internet do concurso depois de ter efetuado o login. No
quadro é necessario fazer a descricao de:

I. agénese da ideia projetual;

ii. osesquemas graficos (plantas seccoes, vistas) em quantidade, escala e tipo sufi-
cientes para dar uma indicacao do projeto;

iii. vistas 3D (como preferir renders, esbocos ou foto do modelo);

Nome do ficheiro: A1_teamID_HDC.pdf (ex.: se o ID do grupo é 123, o nome do quadro
A1 sera: A1_123_HDC.pdf)

e 1documento em formato A3 (420mm x 297 mm) em formato pdf (dimensdo maxima
de 10 mb), maximo de 7 paginas, orientacdo horizontal, sendo necessario fazer o
respetivo upload na pagina de internet do concurso depois de ter efetuado o login,
com os seguintes elementos:

I. uma planimetria geral em escala 1:2000
li. plantas significativas em escala 1:500
lii. pelo menos uma seccao significativa em escala 1:500

Nome do ficheiro: A3_teamID_HDC.pdf (ex.: se o ID do grupo é 123, o nome do docu-
mento sera: A3_123_HDC.pdf)

e 1 foto de capa em formato .jpeg ou .png, dimensodes 1920x1080 pixel; ou seja uma
Imagem que represente o projeto e que sera a sua icone avatar

Nome do ficheiro: Cover_teamID_HDC.jpg (ex.: se o ID do grupo é 123, o nome do do-
cumento sera: Cover_123_HDC.jpg)

Os textos do projeto deverao ser sintéticos e em lingua inglesa. O projeto nao podera
conter nomes ou referéncias aos projetistas. O projeto nao podera conter o codigo de
identificacao do grupo que podera constar exclusivamente no nome do ficheiro, dado
que este ndo sera visto pelo juri.
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> REGRAS

1.

1.1.

1.2.

1.3.

2.1.
2.2
2.3.
2.4.
2.5.

2.6.
2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

2.11.

2.12.

PREMISSAS

O presente Regulamento contém as regras que regem o Concurso, tal como defini-
do abaixo, desde a inscricao dos utilizadores no site da YAC srl, até a fase de deter-
minacao e proclamacao dos vencedores e a subsequente atribuicao dos prémios.
O Concurso nao constitui, em caso algum, um evento de prémios nos termos do
art. 6 do Decreto Presidencial 430/2001 e a publicacado do presente Regulamento
nao constitui uma oferta ao publico. Ao registar-se no site da YAC srl, cada utiliza-
dor declara conhecer e aceitar na integra o Regulamento do Concurso.

Neste regulamento, sao aplicaveis as definicdes que se seguem no paragrafo "De-
finicoes” ou as definidas no texto dos regulamentos:

e “Organizador do Concurso” ou “Organizador”: YAC Srl, com sede em Bolonha,
Via Borgonuovo n. 5, CF e PIVA 02509200412;

REGULAMENTO GERAL

No que se refere ao calendario, inscricoes e pagamento, os participantes devem
respeitar os tempos e os modos especificados no concurso.

Os participantes devem respeitar as instrucoes relativamente ao material requeri-
do.

Os participantes podem organizar-se em equipas (Team] ou participar individual-
mente.

Os participantes podem ser estudantes, licenciados, profissionais; nao é necessa-
rio ser expertos em disciplinas de arquitectura numa Ordem de Arquitectos.

Cada equipa tem que ter pelo menos um membro que tenha entre os 18 e 0s 35
anos de idade.

Nao existem restricoes ao nimero maximo de membros por Team.

Nao existem restricoes relativamente a proveniéncia de diferentes paises, cidades
ou universidades dos membros de cada Team.

O pagamento de somente uma quota de inscricao permite apresentar s6 um pro-
jeto.

E possivel apresentar mais de um projeto pagando mais duma quota de inscricao -
as quotas serao determinadas de acordo com o calendario da competicao.

O valor de cada prémio € Unico nao varia segundo o numero de membros de cada
grupo.

A conformidade dos projetos sera avaliada por uma comissao técnica designada
pelo Organizador: essa avaliacao nao € vinculativa para os fins do trabalho do juri;
O juizo do juri e incontestavel.

2.13.0s participantes nao devem ter nenhum contacto com os membros do juri para

assuntos relacionados com o concurso.

2.14.E proibido aos participantes divulgar material relativo aos préprios projetos para o

concurso antes da seleccao dos vencedores.

2.15. E proibida a participacdo de todos aqueles que tenham relacdes laborais perma-

nentes ou relacoes familiares com um ou mais membros do juri..

2.16.Em caso de incumprimento do Regulamento do Concurso, o Participante e o seu

Team serao automaticamente excluidos do Concurso sem possibilidade de recu-
perar a sua taxa de inscricao, a qual permanecera definitivamente adquirida pelo
Organizador, mesmo que este ja tenha aceite o Formulario de Inscricao;

2.17. Cada membro da equipe é considerado contribuidor ativo para projeto presentado.
2.18. A participacao implica total aceitacao das regras, dos termos e condicoes do pre-

sente aviso de concurso, sem excecoes

2.19.E possivel que o Organizador efetue alteracdes relativamente as datas ou ulterio-

res pormenores do concurso exclusivamente com vista a garantir a sua melhor
realizacdo, comunicando as eventuais alteracdes com antecedéncia através de to-
dos os canais de comunicacao.

2.20.0 Organizador nao é responsavel por eventuais disfuncoes, dificuldades técnicas

ou faltas de recepcao do material. Convidam-se os participantes a indicar com um
e-mail eventuais dificuldades técnicas.

2.21. Todo o material disponivel e necessario para a competicao pode ser encontrado

3.1.

na seccao de download do site www.youngarchitectscompetitions.com, indepen-
dentemente da participacao na competicao; contudo, € permitida a utilizacao de
qualquer outro material encontrado ou recolhido por cada participante.

CAUSAS DE EXCLUSAO

Qualquer Participante, seja individual o parte de um Team, pode ser excluido da

Competicao, independentemente do facto de a Organizadora ja ter aceite o res-

pectivo Formulario de Inscricao, mesmo que ocorra apenas uma das seguintes

circunstancias:

a. Entrega de material que tem textos em linguas diferentes do inglés.

b. Entrega de material que tem nomes ou referéncias aos projetistas- o id do
Team é considerado uma referéncia aos projetistas e podera aparecer exclusi-
vamente no nome do ficheiro, dado que este nao é visualizado pelo juri.

c. Presenca de ficheiros nao nomeados em conformidade com as regras escritas
na competicao.

d. O material incompleto ou que nao se encontre em conformidade com as regras
escritas na competicao.

e. Entrega de material depois da data limite ou de uma forma diferente daquela
descrito no regulamento.

f.  Qualquer Team que nao inclul um membro com menos de 35 anos.

g. seum Participante contactar ou tentar contactar um ou mais membros do JUri
em relacao ao consurso, ele ou ela sera automaticamente excluido juntamente
com o Team.

h. Qualquer participante que tenha relacoes de trabalho continuas ou parentais\‘




4.

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

com um ou mais membros do juri;
Qualquer participante que difunda o material relacionado com os seus projetos
antes da seleccao dos vencedores (exclusao do Team inteiro).

j. Qualquer participante que nao seja o proprietario ou autor da totalidade ou de
uma parte do projeto candidato (exclusdo do Team inteiro).

NOTAS SOBRE 0 MATERIAL

Ao participar no Concurso e ao aceitar este regulamento, os Participantes reco-
nhecem, a partir de agora, numa base nao exclusiva ao Organizador: i) o direito de
publicar os Materiais ou parte dos Materiais, sob qualquer forma e por qualquer
meio de divulgacao e/ou suporte, incluindo plataformas em linha, médias sociais e
impressos; ii) o direito de divulgar os Materiais ou parte dos Materiais ao publico,
sob qualquer forma e por qualquer meio de divulgacdo e/ou suporte, incluindo pla-
taformas em linha, canais de comunicacao social e publicacao na imprensa.
Todos os projetos, incluindo quaisquer direitos de propriedade intelectual e/ou in-
dustrial sobre os mesmos, daqueles que obtenham um prémio monetario no final
do concurso, sao adquiridos definitivamente pelo Organizador, que adquire assim
o direito exclusivo de exploracao econdémica do projeto, e uma licenca perpétua e
exclusiva, com validade internacional e permanente, de utilizar, realizar, adaptar,
modificar, publicar em qualquer meio de divulgacao ao publico, expor, reproduzir e
distribuir o projeto, inclusive para fins de marketing e publicidade, realizar revisoes
editoriais, criar obras derivadas com base no mesmo, assim como conceder licen-
cas a terceiros relativas ao projeto, ou a partes dele, em qualgquer modo, forma ou
tecnologia incluindo o “right of panorama” sem limitacdo de tempo ou lugar.

Ao participarem no Concurso e ao aceitarem este regulamento, os Participantes
premiados - incluindo todos os que tenham recebido um reconhecimento nao mo-
netario (projetos mencionados e/ou finalistas)- comprometem-se a partir de ago-
ra, se tal lhes for solicitado, a fornecer ao Organizador qualquer material digital
adicional [por exemplo, modelos tridimensionais) que possa ser necesséario para
permitir ao Organizador melhor relatar os resultados do Concurso.

O Material deve ser novo e original e o resultado da atividade intelectual dos Parti-
cipantes, que, portanto, devem se abster de apresentar trabalhos e / ou materiais
que nao correspondam a essas caracteristicas, aliviando e mantendo o Organiza-
dor inofensivo de qualquer responsabilidade terceiros. Ao participar da Competicao
e aceitar estes regulamentos, cada Participante declara ser o autor (e / ou co-autor
no caso de participacdo em equipes) dos Materiais fornecidos.

Cada Participante no Concurso garante que o Material produzido por cada um deles
nao infringe, de forma alguma, os direitos de propriedade industrial e intelectual
de terceiros e, para o efeito, compromete-se a indemnizar e a isentar o Organiza-
dor de qualquer pedido feito a este respeito por terceiros.

9.

H.1.

5.2.

H.3.

5.4.

6.3.

7.1

PRIVACIDADE E PROCESSAMENTO DE DADOS

Os dados pessoais dos Participantes serao tratados pelo Organizador com a Unica
finalidade de gerir a participacao no Concurso e a atribuicao dos Prémios aos Ven-
cedores e conforme indicado na Declaracao nos termos do art. 13° do Regulamento
UE 2016/679, que é aconselhavel consultar atentamente.

Os participantes serao responsaveis pela veracidade e exatidao dos dados pessoais
indicados e o organizador nao assume nenhuma responsabilidade pela indicacao
de dados falsos. De qualquer modo, o organizador, de acordo com a legislacao em
matéria de privacidade, reserva-se o direito de verificar os dados inseridos e de
exigir uma copia do documento de identificacao em referéncia aos dados pessoais
utilizados na inscricao.

Os dados pessoais fornecidos pelos Participantes nao serao comunicados pelo Or-
ganizador

O organizador nao sera responsavel da declaracao de dados falsos por parte dos
participantes.

NOTAS A ADJUDICACAO DOS PREMIOS

. A publicacao dos resultados de acordo com o calendario do concurso deve ser con-

siderada temporaria e vinculada a verificacao dos requisitos definidos no anuncio;

. Apos a publicacao dos resultados, de acordo com o disposto no art. | das notas, o

organizador reserva-se o direito de verificar e coletar copias dos documentos de
identidade dos vencedores e toda a documentacao assinada por eles e solicitada
pela organizacao, tal como definido a seguir;

O pagamento dos Prémios estéa sujeito a verificacao da identidade dos Vencedores
de acordo com no ponto b} acima, e a assinatura de uma auto-declaracdo pelos
Vencedores certificando que 0os mesmos cumprem integralmente os termos do
Regulamento do Concurso, bem como as declaracoes de cessao de direitos sobre o
Material e as indemnizacoes exigidas pelo Organizador para a utilizacao do referido
Material.

JURISDICAO E LEI APLICAVEL

Este requlamento ¢ disciplinado pela lei italiana. Cada eventual controvérsia sera
competéncia exclusiva do tribunal de Bolonha.
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Kazuyﬁ Sejilﬁa

SANAA

Kazuyo Sejima (1956, Ibaraki, Jap&o) estudou
arquitetura na Japan Women's University.
Em 1987 abriu o seu proprio estudio, Kazuyo
Sejima & Associates, e em 1995 fundou o
SANAA juntamente com Ryue Nishizawa.
As principais obras do SANAA incluem o
Museu de Arte Contemporanea do Século
XXI'em Kanazawa, o Rolex Learning Center
(Ecole Polytechnigue Federale de Lausan-
ne) e o Louvre-Lens. Em 2010 Kazuyo Seji-
ma fol nomeada diretora da Bienal de Vene-
za. No mesmo ano, Kazuyo Sejima e Ryue
Nishizawa do SANAA receberam o Prémio
Pritzker. Atualmente leciona no Politecnico
di Milano, na Yokohama Graduate School of
Architecture (Y-GSAJ, e é professor visitan-
te na Japan Women's University e na Osaka
University of Arts.

Carlo Ratti e associati

Arquiteto e engenheiro, Carlo Ratti é professor
no Massachusetts Institute of Technology em
Boston, EUA, onde é também diretor do MIT
Senseable City Lab, um grupo de pesquisa que
explora como as novas tecnologias estao a mu-
dar a maneira de entendermos, projetarmos e
vivermos a cidade. Além disso, Ratti é sdcio-
-fundador do estudio internacional de design e
inovacao Carlo Ratti Associati, nascido em Tu-
rim em 2004. A revista Esquire incluiu-o entre
os "Best & Brightest”, Forbes entre os "Names
You Need to Know” e Wired na lista das "50 pes-
soas que vao mudar o mundo”. A Fast Company
nomeou-o entre os "50 designers mais influen-
tes da América” e Thames & Hudson entre os
“60 innovators shaping our creative future "
Dois projetos dele - Digital Water Pavillion e
Copenhagen Wheel - foram incluidos na lista de
“Melhores invencoes do ano” pela revista Time
(2007 e 2014). Também em 2014, a Copenhagen
Wheel também ganhou o prestigioso prémio
Red Dot: Best of the Best.

talo Rota ®

Studio Italo Rota

Licenciado-se no Politecnico de Milao, vence um
concurso para os espacos interiores do Musée
d'Orsay. Mudado- se para Paris, e o responsavel
da renovacao do Museo de Arte moderna do Centre
Pompidou, das novas salas da escola francesa da
Cour Carrée do Louvre e da renovacao do centro de
Nantes. Desde 0 ano 1996 viveu e trabalhou em Mi-
lao donde abre o Studio Italo Rota. Os trabalhos do
gabinete variavam por temas, escalas e tipologias -
Museos, igrejas, casinos, teatros - e as intervencoes
urbanas que faziam tinham uma abordagem global
que era resultado da experiéncia no ambito de equi-
pamentos, de eventos e de estruturas temporarias.
Studio Rota era e é uma riqueza de formas, cores
e materiais. E uma acumulacao de recursos nos
quais o uso especial da luz e das lineas audaciosas
cria uns internos e objetos extremamente artisti-
cos e dinamicos e dao a sensacao de um projeto
multidimensional, de uma penetracao do espaco e
do movimento. Entre os principais projetos, temos:
na india, a reconversao do complexo siderurgico de
Dolvi e o templo hindu de Lord Hanuman; as Mai-
sons Cavalli em Mildo e Dubai; os pavilhaos do vi-
nho, Kuwait e Vietnam para Expo Milao 2015.




> JURI

Ben Van Berkel

UNStudio

Co- fundador do UNstudio, Ben Van Berkel
coordena as atividades duma rede significa-
tiva de projetistas situados nas trés sedes do
gabinete de Amsterdao, Hong Kong e Shan-
gai. Com mais de 25 anos de experiéncia em
desenvolvimentos urbanos e infraestrutu-
rais, o UNstudio realiza numerosos proje-
tos a nivel internacional como o Mercedes-
-Benz Museum na Alemanha e a Raffles City
na China. Atualmente, ele ocupa a cadeira
de professor visitante Kenzo Tange na Es-
cola de Design da Universidade de Harvard,
onde dirigiu um estudio em saude e arquite-
tura. Em 2017, Ben van Berkel também fez
uma apresentacao do TEDx sobre saude e
arquitetura. Além disso, ele € membro da
Equipe da Forca-Tarefa / Setor de Constru-
cao do Conselho Consultivo do Ministério de
Assuntos Econdmicos da Holanda.

Arup

Diretor Associado, lidera o setor de Sustentabilidade
e Instalacoes da Arup Milano e é responsavel pelo
Desenvolvimento Sustentavel na Italia. Com forma-
cdo académica como engenheiro e um mestrado
em arquitetura no Politécnico de Milao, adquiriu
importante experiéncia internacional em Londres,
coordenando equipas multidisciplinares na conce-
cao e desenvolvimento de projetos inovadores com
elevados objetivos de sustentabilidade e bem-estar.
Colabora regularmente com arquitetos de renome
internacional. Com uma abordagem orientada para
o design, trabalha em varias escalas, da escala ur-
bana a escala arquitetonica, apoiando arquitetos
e clientes através de uma abordagem integrada
e criativa, sempre focada na qualidade do design.
Participa regularmente em conferéncias sobre ino-
vacao e sustentabilidade e promove seminarios em
varias universidades. Em 2017 editou o suplemento
anual Domus Green "0 Homem e a Natureza na Era
da Tecnologia” para a revista Domus e em 2019 foi
co-curador da Domus Ecoworld "UN Global Goals
in practice”. Um dos seus principais interesses é
a evolucao da relacao homem-natureza na era da
tecnologia e, em particular, as oportunidades que o
data-informed design oferece para melhorar a qua-
lidade de vida nas nossas cidades, gerando efeitos
positivos para o nosso planeta.

Erginoglu & Caliglar

Nascido em Istambul em 1969, estudou na Is-
tanbul Saint Michel High School e licenciou-se em
arquitetura na Mimar Sinan University em 1992. Em
1993, fundou “Erginoglu&Calislar Architects” com
Kerem Erginoglu. Foi membro do juri da Uludag
University, Istanbul Technical University e Yildiz
Technical University e professor convidado da Mi-
mar Sinan University, Istanbul Technical University
e Yildiz Technical University. E também membro
da Ordem dos Arquitetos e da Istanbul Architects
Association. Os seus projetos e artigos foram pu-
blicados em inUmeras revistas de arquitetura.
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OUALALOU + CHOI

Linna Choi é Design Principal e Sécia Fun-
dadora da OUALALOU + CHOI. Foi visiting
architectural critic na MIT School of Archi-
tecture, Rhode Island School of Design, Rice
School of Architecture de Paris e na Escola
de Arquitetura da Universita luav di Venezia.
Galardoada com varios prémios em arquite-
tura e design, Choi é Mestre em Arquitetura
pela Graduate School of Design da Harvard
Univesrity e Licenciada em Arquitetura pela
Yale University.

Nicola Scaranaro

Foster + Partenrs

Nicola Scaranaro estudou arquitetura na IUAV de
Veneza e licenciou-se no ano de 2005. Chefe de pro-
jeto para edificios super high-rise, edificios gover-
nativos, estadios, centros de investigacao e desen-
volvimento e projecao urbana, € arquiteto registrado
em Italia e no Reino Unido e também membro eleito
do Instituto Real dos Arquitetos Britanicos. Colabo-
rador de Foster + Partners desde 2005, trabalhou
em numerosos projetos de grande renome, como
0 Jameson House em Vancouver, o masterplan de
Santa Fé, o Tribunal de Justica de Madrid, uma tor-
re super high-rise de 400,000 m2 em Riyadh, um
masterplan de 500,000 m2 em Istambul, uma torre
de 1001 metros no KSA e um estadio para a FIFA
no KSA. Além disso, participou com sucesso em al-
gumas prestigiosas competicoes como o Motor City
-projeto para um centro desportivo pluridisciplinar
inspirado aos automoveis de corrida em Alcaniz,
Aragon-, o Project Honor - extencao do quartel ge-
neral da SC Jonhson em Racine, Wisconsin- e um
novo hub aeroportuario sustentavel em Ameérica
Central. Os projetos recentes incluem uma torre de
250m em Istambul, um masterplan de 100,000 m2
em Londres e um moderno centro de investigacao
e desenvolvimento em Korea. Nicola é membro do
gabinete de arquitetos associados “Studio Foster”
desde o ano de 2008.
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Winy Maas

MVRDV

Winy Maas é cofundador e arquiteto principal do
MVRDV, um estudio interdisciplinar que trabalha
na interseccao entre arquitetura e urbanismo. O
premiado estudio holandés foi criado por Maas
juntamente com Jacob van Rijs e Nathalie de Vries
em 1993, estabelecendo uma identidade interna-
cional com uma grande variedade de edificios,
cidades e paisagens inovadoras, experimentais e
tedricas. Nos Ultimos 25 anos, o Maas foi respon-
savel por inumeros projetos, incluindo o pavilh&o
neerlandés na Expo 2000 em Hanbver, o merca-
do coberto em Roterd&o, as Crystal Houses em
Amesterddo, a biblioteca publica Spijkenisse’s
Book Mountain, a Glass Farm em Schijndel, as
Twin Towers em Taipé, a sede do Vanke em Shen-
zhen e o primeiro repositério de arte acessivel ao
publico, o Depot Boijmans Van Beuningen, cuja
abertura esta prevista para 2020.
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Fedele Canosa

Mecanoo

Fedele Canosa se formou em 2000 na Uni-
versidade de Tecnologia de Delft e ingressou
na Mecanoo em 2004. Fedele esteve envol-
vido no projeto de inUmeras bibliotecas e
ambientes para atividades educacionais em
qualquer estagio. Ele se destaca em tradu-
zir visoes complexas em conceitos claros e
coerentes, com recursos visuais descritivos
(desenhados a mao e digitais) para facilitar
o didlogo e o engajamento ativos. Como es-
pecialista em design de bibliotecas, Fedele
trabalhou na Biblioteca de Birmingham, na
Martin Luther King Jr. Memorial Library e
na New York Public Library.

Oppenheim Architecture + Design

Licenciado pela Cornell University e bolseiro
do AIA, Oppenheim participou em inUmeras
conferéncias e ensinou em varias escolas
de arquitetura, incluindo a mais recente na
Graduate School of Design da Harvard Uni-
versity. Em 1999 fundou a Oppenheim Ar-
chitecture (Miami, Basileia, Nova lorque). O
estudio ja recebeu mais de 80 prémios e re-
conhecimentos, incluindo a maior distincao
do AIA, a medalha de prata, e tem aparecido
em inumeras publicacdes em todo o mun-
do. Em 2018, Oppenheim Architecture rece-
beu um dos National Design Awards de Coo-
per Hewitt, Smithsonian Design Museum. A
obra de Chad Oppenheim destaca-se, em
particular, pela sua capacidade de transfor-
mar o prosaico em poético.




CARLO

RATTI ERGINOGLU & CALISLAR ~ Foster + Partners mecanoo
ARUP 8 s MVRDV

OPPENHEIM L STUDIO ITALO U n S
ARCHITECTURE AC SAN'%A ROTA
LH UNSTUDIO

\‘_ YOUNG

‘ ARCHITECTS

COMPETITIONS

Copyright © 2020 http://www.youngarchitectscompetitions.com All Rights Reserved




