I,GITALES Y LA HIPERNARRATIVA:
RE-IMAGINANDO EL SITIO

por Stephen Sears

LOS MED

Creando imdgenes

| propésito de este ensayo es despertar la  que en el 4mbito digital se refleje dicaa complejidad

curiosidad de esos disedadores urbanos tan sugestivamente como los patrones de bloques o

diestros en la representacién grifica y las paletas vegerales.
filos6ficamente timidos al abordar la ilustracién de Una larga y concienzuda tradicién dispone
un proyecto. Su intencién es recorcar que filésofos y ~ que arquitectos y arquitectos paisajistas produzcan
tedricos como Henri Bergson, Gilles Deleuze, Paul  exquisitas representaciones gréficas de entornos no
Virilio y Sanford Kwinter han iluminado, para el construidos. Eldetalle ylapericiaen el dibujo hansido
disenador, el camino haciaun camb:o en el paradigma  simbolos indispensables de excelencia y virtuosismo,
de la representacién grafica. De hecho, al lidiar con  indicando, a menudo, la amplitud ce la visién del
las fases zemporales y la simultaneidad implicica del = disefiador. Independientemente de la maestria que
territorio urbano, el disefiador puede utilizar con  puedan demostrar estos elaborados dibujos, el trabajo
acierto, como metaforas de creacién, algunas de sus  ilustrativo tradicional trunca realidades aurénricas,
construcciones tedricas mejor conocidas. Es posible de tiempo real, presentando simples caricaturas de
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01 Multiplicidad

Una perspectiva que ilustra fases progresivas y simultdneas de un paisaje. Esta imagen se
puede percibir como un escenario completo y exhaustivo, 0 bien de miiltiples realidades. La
piscina de sedimentacién se transforma en pantane, prado o corredor riberefio pevo no en
el espacio, sino en el tiempo. Al igual que el paisaje cambia a lo largo de los azios, quienes
lo ocupan también lo harin. Las figuras periféricas, por ejemplo, son cindadanos espaioles
involucrados en el uso industrial histérico del sitio, mientras que la figura central - la
veconocible protagonista de Run Lola Run — alude al complejo fitturo propuesto para el
lugar. La escena también muestra obreros construyendo nna version del lugar sobre la otra,

mientras que olvo grupo aparece manteniendo una tercera version.

instantes inertes en futuros territorios urbanos.
Desgraciadamente, el desarrollo de las herramientas
digitales ha hecho muy poco por ampliar el limirado
enfoque de la ilustracién arquitectdnica, definiendo
el dinamismo mediante recorridos preprogramados u
objetos animados en infinitas secuencias de rotacién.
La ventaja que sealmente ofrecen los mérodos de
produccién digital no se obtiene fetichizando
introspectivamernte un disefo con precisién cada vez
mas oscura y hermética, sino conciliande el diseno
con una manifestacién menos precisa y mas parecida
al mundo que conocemos, donde la superposicién
de capas de historia, cultura, fenomenologia,
temporalidad, geometria, ecologia o climatologia se
petciban simultdneamente.

Los marcos tedricos desarrollados por
numerosos anteczsores, aliados en la contemplacion
de realidades o narrativas polifacéricas, proveen
claves para comprender el paisaje virtual. El entorno
digital nos permite hacer uso de un lente perceptivo
casi infinito, dende la tension entre duracién y
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02 Duracién

Miquina | Lavado | Pdjaro | Caminata | Rio, Una colecciin de fotogramas de un video de
Lres minutos que describe la dindmica de los cuerpos en un paisaje cambiante.

El vitmo de ocupacion disminuye gradualmente a lo largo de cinenenta anos, a medida que

el paradigma del paisaje cambia de industrial a natural.

multiplicidad, y la complejidad de lo real (todos
términos de Henri Bergson), puede aportar una
mayor comprension a los proyectos. Mientras tanto,
las hipotesis mds recientes de Kwinter al explorar
las propiedades del tiempo acercan la filosoffa a la
busqueda consciente de estrategias de representacion
emblemiticas por parte del disenador.,

Imaginando

En la prictica contempordnea, se espera que
lagenerzcién delos artefactos digitales de un proyecto
en ¢l hiperespacio pandimensional ofrezca ventajas
reveladcras capaces de expresar mejor las realidades
polivaleates. Las simples versiones digitales de los
métodos tradicionales no son tan convincentes
como las efectos cudnticos obtenidos mediante la
impecable superposicién de capas de condiciones/
tiempos miltiples en escenarios graficos.

El hiperespacio del ambiente digital
creativo es un espacio ficticio que reside ‘dentro’ de
la mente y de la miquina. Reconocer el potencial de
esta propiedad fundamental deberia ser suficiente
para determinar un cambio metodolégico en la
conceptualizacidn, o expresién, del espacio propuesto.
La reorientacién hacia dicho espacio ficticio provee
los medios para representar de forma tnica la fluidez
dindmica, y la simultaneidad dramdtica, inherentes a
las complejas conciciones temporales y espaciales del
disefio urbano evelutivo a largo plazo.

Los trebajos de Deleuze sobre las
implicaciones tedricas de la imagen cinematografica,
detallar: el efecto transformador de crear mundos
imaginados y las relaciones entre estos mundos
y el espectador. Sus tratados filosoficos también
definen interpretaciones innovadoras de la narrativa
cinemdrica, que provee un acercamiento a la
transmision secuencial de informacién visual. La
base de estas posiciones se acerca a los intereses del
disenador. Y, mientras somos capaces de evocar
futuros elaborados, el conjunto visual que utilizamos
para describir dichos futuros estd limitado por
nuestros métodos ilustrativos. Desgraciadamente,
este argumento nos lleva a un problema mds critico:
en el pasado, sélo nos permitimos imaginar aquellos
concepros que eramos capaces de delinear. En
otras palabras, el estado de nuestro actual entorno
constrrido fue determinado, en cierta medida, por
los tradicionales métodos sobre papel utilizados para
conceb'r lo que una vez fue nuestro futuro. Pero, el
hiperespacio digizal provee un espacio infinito que
puede ser explotado por el espacio infinito de la
mente, prometiendo asi futuros ilimitados.

El disefio contempordnco parece estar a
punto de adopta- los resulrados comparativamente
esquivos inherentes al enfoque en los catalizadores
de la transformacion, en lugar de piedras y ladrillos.
Los disefiadores de espacios a gran escala deben
comunicar los infinitos efectos en cascada de la
biorremediacién por fases, la sucesion vegeral, las
reacciones ecologicas en cadena, o la dindmica del

I8 - Ly o3ROmnoq




espacio negativo, para describir, adecuadamente,
un territorio urbano propuesto para habitantes
futuros. Estas dindmicas siguen sizndo parte literal
de un lugar virtual hasta evolucionar por completo
anos después. Las representaciones grificas de estos
procesos deberfan incorporar dicho potencial, asi
como la respuesta a los estimulos que tendrd lugar
tan inevitablemente como los gestos tangibles que
quedardn grabadosen el suelo. Es para los disefadores
considerar unarealidad futura cudntica. Sin embargo,
no es necesario imaginar cada fururo mientras la
propuesta defina los elemenzos y luego, sugiera un
camino un tanto intuitivo para su convergencia. Las
propiedades de las construcciones digitales tienen
la capacidad de arreglar momenrineamente estos
resultados aparentemente imposibles de conocer, por
medio de la delineacién de un comtinumum donde se
imaginan posibilidades y relaciones criticas.

Integrando

En términos de perspectiva, crear imdgenes
¢ imaginar fueron alguna vez casi sinénimos. Ahora
que los medios de comunicacién y otras tecnologfas
han achicado el mundo, los proveedores de imdgenes
acumulamos una conciencia cada vez mas amplia
de taxonomias de disefo mas abarcadoras. Fsto
corresponde, a su vez, a adoptar una posibilidad, o
bien a imaginar. De esta manera, parece que nuestra
imaginacion se ha adelantado a las récnicas aplicadas
al ensamblaje grifico de informacién. Casi por
definicion, el disefador estd acostumbrado a vivir en
mds de un lugar y un tiempo. El trabajo en el papel
o la pantalla no estd sincronizado con el entorno
inmediato del disenador. Es ficil para nosotros
oscilar entre las dos ‘realidades’ y, al dar por sentadas
dichas abstracciones, nuestro trabajo se vuelve cada
vez mds incomprensible para los nc iniciados. Por lo
tanto, las ventajas de evocar precedeates de conceptos
espaciales complejos, introducidos por medio de
otros canales medidticos, pueden ser sumamente
importantes. Para que una ilustracin sea efectiva, se
requiere tanto la destreza de quien lz construye, como
la percepcion de quien la ve. Mieatras la sociedad
pierde progresivamente su cultura visual general,
como la habilidad de distinguir zntre los colores
azul verdoso y verde azulado, se vuelve cada vez mds
perceptiva en cuanto a lo especifico. La cantidad
de informacién se valora méds que la calidad de la
informacién y esto resulta evidenze en los medios
graficos a través de ediciones de cdmara y motores de
busqueda mds rdpidos.

Los disefadores han hecho poco por
responder a este efecto acumu.ativo; por eso,
el conjunto de téenicas grificas carece de la
consolidacion y sofisticacién que caracterizan otras
industrias del campo. Las tecnologias que utilizamos
ylos gestos que producimos con finesilustrativos estan
muchomenospulidos que, digamos, losde Lucasfilms’
Industrial Light and Magic, princioalmente porque
nuestro valor profesional y nuestra pericia radican
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en ot-os sectores, Aunque no estamos exentos de
participar de tn mismo paradigma medidtico, esta
relacion permite que el disefiador utilice precedentes
culturales populares del cine, o bien de la red
cibernérica, como una historia medidtica comparrida.
La tr:logfa de Matrix, por ejemplo, ha ofrecido
a una amplia gama de individuos la experiencia
necesaria para comprender intelectualmente el
concepto de simultaneidad, elemento indispensable
para representar la dindmica de un espacio urbano
emergente. Debemos reconocer que ésta es una
conciencia conzempordnea, construida a lo largo de
casi cien afios de industria cinematografica. A medida
que nos volvimos mds mediatizados, o sofisticados
en los medios, los ilustradores de la cultura popular
comenzaron a construir sobre los precedentes
visuales de trabajos anteriores para comunicarse con
un puolico cada vez mds informado. Cuando Sergei
Eisenstein estrend Bartleship Potembkin en 1925, tenia
que garantizar que los espectadores, noveles del cine,
pudiesen aprender a percibir lo que se desplegaba
visualmente en la pantalla, ya que la audiencia nunca
habia experimentado el punto de vista de una cimara
y, mucho menos, el ver realidades simultineas.
Laamplitud y sofisticacién de la conciencia
medidtica actual de una persona promedio se puede
utilizar como unapoderosa e importante herramienta
del

paisaje urbano, como la irresolubilidad o la duracion.

para transmitir caracteristicas escurridizas
Estas ideas, seglin fueron definidas por Bergson y
luego, por Delueze, pueden considerarse dindmicas
representativas  del Cualidades

intangibles, como los modos en que un proyecto

mundo  real.
cataliza la floreciente ocupacién del espacio, o
hace que el fendmeno de las sombras se deslice
sugestivamente por unaladera, constituyen cualquier
territorio urbano y son, por tanto, parte integrante
de la percepcién. Los disefadores disfrutan de una
posicion privilegiada para visualizar la sociedad
a través de métodos de ilustracién sumamente
evocacores. Integrar la perspectiva filoséfica para
negociar el hiperespacio digital solo incrementaria
nuestra visién y percepcion del entorno construido.
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TAC-less, un fotomontaje analitico que ilustra la yuxtaposicidn de pasade y presente.

El continuam de Walter Gropius y su trabajo existiendo en un hiperespacio. EI patio
ubicado en 1 Story Street, Cambridge, Massachussets, se utiliza para contener dos
narrativas pavalelas extraidas del espacio literal: la Bauhaus influer.ciada por el Fascisimo
y The Architect’s Collaborative influenciado por Adidas.
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Bigital Media and the Hypernarrative:
Re-Imagining Site

Imaging

The intention of this essay is w0 spark
the curiosity of those urban cesigners
who are  graphically  adeps  and
philosophically bashtul in their spproach
to project itluscration. o is a reminder
that philosophers and theorists like Henri
Bergson, Gilles Deleuze, Paul Virilio,
and Sanford Kwinter have cumulatively
illuminated apath forshifting the designer’s
representational graphic paradigm Indeed,
some of their more well-known cheorerical
constructs may be aptly used by cesigners
as metaphors for making when grappling
with an urban field’s remporal phasing or
implied simaltaneiry. Tt is possiole that
this complexity can be caprured ia digiral
scenario-making as suggestively as block
patterns or planting palettes,

There is long,  conscientious
tradizion prescribed for architecrs aad
landscape architecrs to produce exquisite
graphic portrayals ofunbuile envirenmenes.
Meticulous  and  highly  accomplished
draftsmanship has been a requisite mark of
excellence and vircuosicy, often considered
to show the extent of the designer’s
vision. Regardless of the demcenstrable
mastery found in those fnely-worked
drawings, traditional illustrarive works
rruncate authentic, real-rime realivies -
rendering mere caricatures of singular,
inert moments of furure urban fields.
Tragically, the development of dig:tal tools
has done little to advance this nareow focus
in architectural illustration - dcﬁning
dynamism  with  pre-programmed  fly-
throughs or rotating objects animated on
endless loops. The real advantage offered
by digital production methods is not
gaincd thrmigh inri'osp(:ctivcly Fc:isilizing
a design with increasingly arcane and
hermetic precision, but rather in attuning
desigi to a more blurry manifestation akin
to the world we know: where assembiled
layers of history, culture, phenomwenology,
temporality,  geometry,  ecolegy  or
Cliﬁ‘lltﬂl(}gy are pCl’C{."i\-’Cd i'lﬂ at onze.

Clues for grasping the virrual
landscape may be clearly seen in the
theoretical frameworks devised by any
of an array of allied predecessors who
have contemplated multi-facered realities
or narratives. The digital environment
enables us to make use of a nearly infinite
perceptual fens ~ one where the tension

between duration and 1]1llfti})licir}-’, and
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the complexity of the real (@ll terms trom
Henri Bergson) can be rendered 1o imbue
projects with deeper comprehensiveness,
While the later suppositions of Kwinrer
in his explorations of the properties
of time, coax the philosophics nearer
the conscientious  designer’s quest  for
emblematic representational strategies.

Imagining

In contemporary practice  we
have come to expect that when a projeet’s
digit;‘:l artifacts are g:nm'nmd in pan-
dimensional  hyperspace it will offer
revelatory advantages that better expross
multivalent  realities.  Merely  digitized
versions of traditional methods are not
nearly as convincing as the quantam effeets
achieved by seamlessly superimposing
layers of multiple time/conditions into
graphic scenatios.

The hyper-space of the ercative
digital envisonment is fictional space -
residing both ‘instde’ the mind and “inside’
the machine. Recognizing the potential
of this one fundamental property should
be enough te cause a methedologival
shift in Couccptualizing OF  expressing
proposed space.  Re-orientation towards
this fictional space offers the means for
uniquely representing the dyvnamic fluidicy
and dramatic simultancity inherent in che
complex spatial and remporal conditions of
]OIzg—tL‘rm, m‘oiu{i(}nar)’ urban dusigzl.

Delevze'sworks on the theoretical
implications of the cinematographic image
detail the transformative effect of creating
imagined worlds and the relationship
between those worlds and the viewer.
His philesophical treatises also outline
innovative understandings of cinematic
narracive, which provides an approach
W oa scqucntial transmission of visual
information. The basis of these positions
closely parallels the interests of the designer.
And while we are able conjure elaborare
fueures; the visual array that we vse 1o
describe those furures is limited by our
illustrative methods. Unfortunately this
argument leads to a more crizical problem:
we have in the past allowed oursclves to
il'llaginc ()[1.[}' thQSL‘ COH\:C?ES {{'lﬂ.t WO Were
able to delineate. Put another way, the state
of our cxisting buile environment was in
some measure determined by traditional
paper-based  methodalogics  used 10
delineate what was once our future. But
digital hyper-space provides an infinice
space that can be wpped by the infinite
space of the mind, providing the promise

of unlimited furares.

Contemporary design scems on
the verge of embracing the compararively
elusive resules inherent in focusing on the
catalysts for cransformation than on brick
and stone, Designers of large scale sites
must convey the endlessly cascading effects
of phased bioremediation, plant succession,
ccological chain reactions or the dynamics
of acgative space to adequately deseribe an
urban field proposed for future inhabiranes,
These dynmmics remain lirerally pare of
a virtual sice until when that evolution is
complered years in the furure. Graphic
should

portravals  of chese

incorporate that porentialicy as well as
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the response to stumuli thar will occur
just as assuredly as che tangible gestures
10 be inscribed on and in che ground. It
is daunting for designers to contemplate
4 quantuin furure 1‘(.‘;1{1(}’. However,
imagining every future is not necessary as
long as the proposal defines the clements
and then suggests a somewhat nruitive
path tor convergence of the elements, The
properties of digical constructions have
the potential to momentarily fx such
seemingly unknowable cutcomes through
the delincation of a continvum where
compelling possibilities and relationships

are imagined.
o

Tappingin
In perspectival [CIms,

Hnaging and Hmagining  were once
acarly  synonymous. Now  that media
and other technologies have made the
world smaller we purveyors of images
compile cxpanding consciousness  of
broader design rasonomies. This in turn
corresponds o engaging possibilicy — or
imagining. In this way it seems as if our
imaginations have raced ahead of che
wechniques we have applied to graphic
assemblages of information. Almost by
definition the designer is accustomed
living ir more than ene place and rime.
The work on the boards or on the screen is
out of phase with the designer’s imumediace
environment. [t is casy for us o roggle
berween the two ‘realities”, and as we take
such abstractions for granted our work
becomes mcrcnsingiy incnmprchcusiblc [
the uniniriated. Therefore the advanrages
of evoking precedents of complex spatial
concepts  introduced  through  other
media sereams can be profouml. For an
illustration to be effective it requires both
the skilks of the maker and the perception
of the viewer, While socicty incrementally




loses its overall visual literacy, such as
knowing the difference berween the
colors blue-green and green-bluc, it grows
increasingly more perceptive in specific
ways. More informartion is valued over
bezter information — manifest in media by
such quicker camera edits and faster search
engines.

Designers have done lictle 1o
respond to this cumulative effect; and so
the body of graphic technique lacks the
robustness and sophisticasion of similarly
generative industries. The technologies thar
we employ and the gestures we produce for
illustrative purposes are far less polished
than, say, those of Luacasfilms™ Industrial
Light and Magic - primarily because
our professional value and expertse lie
clsewhere. Although we are not relieved
from being participants in the same med:a
paradigm, this relationship does allow
the designer to utilize popular culture
precedents of film or web as a shared
mediated history. For example, the Matrix
trilogy has cquippcd a wiéesprcnd and
diverseserofindividualswith theexperience
o intelleceually comprehend the concept
of simultaneity — an indispensable element
in representing such dynamics as emergent
urban space, We must recognize thatthisisa
contemporary awareness, having been buile
over nearly a century of ilmmaking, As we
grew ever more mediated, or sophisticated
about media, the imagers of popular culeure
began to build on the visual precedents
of carlier works to communicate with an
increasingly knowing public, When Sergei
Eisenstein released Battleship Potembkin in
1925 he had to ensure thar viewers, new to
cinema, could learn how to perceive what
was visually unfolding on the screen — the
audience having never experienced looking
from the camera’s point of view, much less
simultancous realities,

The breadch and sophistication of
the average person’s media awareness today
can be used as an imporcant and powerful
presentation tool for conveying clusive
urban landscape characteristics such as
indeterminacy or duration. These ideas,
as outlired by Bergson and then Delucze,
can be considered representative dynamics
of the real world. Intangible qualities, such
as the ways in which a project caralyzes
the burgeoning occupation of space or
causes the phenomenon of shadows to slide
suggestively over a hillside, are parv of any
arban field and thercfore integral parts
of perception. Designers are powerfully
positioned to envision society through

richly evocative methods of illustration.
Adding the perspective of philosophers o
negotiate digital hyper-space could only
enhance how we all sce and perceive the

built environment. HE”HEI”%%HEE%NEE B

01 Multipliciey

A persprctive showing simultancons and
progressive phases of one Landscape.

Ihis image can be perceived both as a
mm])rei}f?rsim’/._"y m;)z.p/f)tc’ scoravio and
as one embedded with multiple vealitios,
The sludge-frtled settling pond evolves 1o
a uw’tﬂz.‘dﬂ', ta mmdow, fo 3‘:1{)127'1';1;1
corvidor not in space, but in time. Just as
the lanaseape changes over a span of years,
the inhabitants c‘szg:zg('{t' i that Lmdsmpc
will sa change, For example, the pevipheral
Sigures are Spanish citizens vugaged in the
site’s biscoric industrial use, while the centval
Signre, e recornizable main character from
Run Lola Run, alludes to the snove L‘ampl'cx
Suture proposed for the site. The scene alsa
includes labovers building one site iteration
nver I]]C’ 7.’(‘_\,'1, H'/)I:[L’ (2710[}]('7"5}7{)1[1’7 is A‘r’?()?t:’?l
iaAintabing o third version.

02 Duration

Wash | Bird | Walk | River, A
collection of stills from a three minute video
dip deseribing the dynamic of bodies in a

Machine

transforning landscape.

The pace of habitation progressively slows
dews over fifly years as the landscape’s
paradigm shifes from fnduserial to natural,

03 Becoming

TAC-less, an  analytical  photomontage
showing juxtaposition of past and present.
The conzintnne of Walter Gropins and his
work existing n a !{yj)er—sp;zm. The j)bysimt'
courtyard ar 1 Story Street, Cambridge,
Massachuseess is used to contain two parallel
narvatices 7'ﬁ’?”01"(’[[ﬁ'07ﬂ ll‘t(’?'ﬂ[ .“J{);Zﬁ’(’: 77)6’
Bauhaus affected by Fascism, The Avehitect’s
Collabovative affected by Adidas.
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