
HIPERNARRATIVA:
I~W RE4MACINANDO EL SITIO

Creando imágenes
pci Stephen Sears

I propósico de esce ensayo es despertar Ia
curiosidad de esos diseiadores urbanos
diestros en Ia representaciOn grafica y

filosoficamente timidos a! abordar Ia ilustración de
un proyecco. Su incención es recorcar que filOsofos y
teóricos como Henri Bergson. GlUes Deleuze, Paul
Virilio y Sanford Kwinter han iluminado, para el
diseñador, el camino hacia un camb:o en el paradigma
de Ia representación grafica. De hecho, al lidiar con
las Eases :emporales y Ia simultane:dad implicita del
territorlo urbano, el diseñador puede utilizar con
acierto, como metáforas de creaciãn, algunas de sus
construcciones teoricas mejor conocidas. Es posible
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que en el ámbito digital Se refleje dic-ia complejidad
tan sugestivamente como los parrones de bloques o
las paletas vegetales.

(dna larga y concienzuda tradición dispone
que arquitectos y arquitectos paisajistas produzcan
exquisitas representaciones graficas de entornos no
construidos. Eldetalleylapericiaen el dibujohan sido
simbolos indispensables de excelencia y virtuosismo,
indicando, a n-ienudo, Ia amplitud cc [a vision del
diseñador. Independientemente de [a maestria que
puedan demostrar estos elaborados dibujos, el trabajo
ilustrativo tradicional trunca realidades auténticas,
de tiempo real. presentando simples caricaturas de
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01 Multiplicidad

Una pcrspecr/va spie /iustrafascs progres/vas y s/mu/fl/fleas de sin pa/safe. Es/a imagcn sc

puede pcrc/b/r corno un escenar/o compictoy exhaust/iso, o b/en dc snalupies reatidades. La

p/sc/nd de scd/,ncntac/dn xc transfirma en pantano, prado o corredor r/bcrcno pero no en

ci cspacio, s/no en ci t/empo. Al ‘~uai quc c/pa/safe cam/s/a a io iargo dc/os años, qn/enes

lo outpan earn/s/en /0 han/n. LasJ/gisras pcr/ftr/cas, por efemplo, son c/udadanos espanoies

/nvoiucrados en ci ‘iso /ndnstr/a/ h/stdr/co del s/t/o, rn/ens ras quc ‘a fignra central — Ia

rccanoc/b/c protagon/sta de Run Lola Run — a/ide at cornplcfofuturo propncsso p-ira ci

lugar. La cscena tans/s/en macsb-a obrcros construyendo ursa isers/dn del ingar sobre Ia 0/rn,

m/entras quc 0/ ro grupo aparece rnanten/cndo ursa tcrcera ssers/ón.
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instantes inertes en fururos territories urbanos.
Desgraciadament.e, ci desarrollo de las herramientas
digitales ha hecho muy poce por ampliar ci limitado
enfoque de Ia ilu~tración arquitectónica, definiendo
ci dinamismo meiliante recorridos preprogramados u
objetos animado~ en infinitas secuencias de rotaciOn.
La ventaja que realmente ofrecen los métodos de
producciOn digital no se obtiene fetichizando
introspectivamente un diseño con precision cada vez
mis oscura y hennética, sino conciliando el diseno
con una manifestación menos precisa y mis parecida
al mundo que conocemos, donde la superposiciOn
de capas de hisroria, cultura, fenomenologla,
temporalidad, geometrIa, ecologia o climatologia se
perciban simulcineamente.

Los marcos reOricos desarroliados por
numerosos antecesores, aliados en Ia contemplaciOn
de realidades o narrativas polifaceticas, proveen
claves para compender ci paisaje virtual. El entomb
digital nos permite hacer uso de un lente perceptivo
casi infinite, donde Ia tensiOn entre duraciOn y

-A.

ita.

St - t.v oIqoM~cq



02

MACHINE I WASH I BIRD WALK I RIVER

‘a
MACHINE

V

a

4

RIVER

PGUMORFO vi — SO



multiplicidad. y Ia complejidad de lo real (todos
término~ de Henri Bergson), puede aportar una
mayor comprensióa a ios proyectos. Mientras canto,
las hip&esis mas recientes de Kwinrer aI expiorar
las propiedades dci tiempo acercan Ia filosofia a Ia
busqueda conscicnte de escraregias de representaciOn
emblemácicas por parte del diseñador.

Imaginando

02 Duraciómi

Maquina Lavado I Pdjaro I Carninala Rio, Una coleccion dejistogramas de an video de

ties minusos que describe Ia dm4mica de los cueipos en an paisaje cambiante.

El ritmo de urnpa non dismmnayegradnalmente a 1,s (argo de nincuenta aOos, a medida cpa

elparadzkma del paisaje cambia de mndnsrriala natural.

En Ia práctica contemporánea, se espera que
Ia gcneración de los arrefactosdiginles de un proyecto
en ci hi2crespacio pandimensionaI ofrezca ventajas
reveladcras capaces de expresar mejor las reaiidades
polivalentes. Las simnples versiones digirales de los
método~ cradicionales no son ran convincenres
como los efecros cuánticos obtenidos mediante Ia
impecahic superposición de capas de condiciones/
tiempos multiples en escenarios gráRcos.

El hipercspacio del ambience digital
creativo es un esp~cio ficricio quc reside ‘dentro’ de
Ia menre y de Ia ntIquina. Reconocer Cl potcnciai de
esta propiedad fundamental deberia 5cr suficiente
para dererminar un cambio merodoiógico en Ia
concepttmalización. oexpresion,dciespaciopropuesto.
La reorientación hacia dicho espacio ficticio provee
los medios para rc?resdntar de forma ünica Ia Auidez
dinamica. y Ia simulcaneidad dramatica, inherentes a
las complejas conciciones temporales y espaciaies del
diseño urbano evolutivo a largo piazo.

Los trabajos de Deleuze sobre las
implicaciones reóricas dc Ia imagen cinematografica,
detalian ci efecro transforinador de crear mundos
irnaginados y las reiaciones entre estos mundos

y ci especrador. Sus trarados filosoficos tainbiën
definen interpretaciones innovadoras de Ia narrariva
cinemática, que provee Un acercamiento a La
transmisión secuencial de informacion visual. La
base de escas posiciones se acerca a los interests dci
diseñador. Y, mientras somos capaces de evocar
Euturos elaborados, ci conjunro visual que utilizamos
para describir dichos futuros está limirado por
nucstros mécodos ilustrativos. Desgraciadamenre,
este argumento ins Ileva a tin problema más crItico:
en ci pasado, solo nos permitimos imaginar aquelios
conceptos que eramos capaces dc delincar. En
otras palabras, ci estado de nuestro actual entorno
consrrcido fue determinado, en cierca medida, por
los tradicionales métodos sobre papel utilizados para
concebr lo que una vez fue nuesrro futuro. Pero, ci
hipercspacio digi-al provee tin espacio infinito que
puede 5cr explotado por ci espacio infinito de Ia
mente, prometiendo asi futuros iiimirados.

El diseno conremporáneo parece estar a
punto IC adoprr los resulrados comparativamente
esquivos inherentes aI enfoque en los catalizadores
de Ia transformadOn, en lugar de piedras y ladrilios.
Los di;eñadores de espacios a gran escala deben
comunicar los infinitos efectos en cascada de Ia
biorremediacion por Eases, Ia sucesiOn vegetal, las
reacciones ecoiOgicas en cadena, o Ia dinámica dcl
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espacio negativo, para describir, adecuadamente,
un territorio urbano propuesto para habitantes
Futuros. Estas dinámicas siguen si~ndo parte literal
de un lugar virtual hasta evolucionar por completo
años despu&. Las representaciones graficas de estos
procesos deberlan incorporar dicho potencial, asI
como Ia respuesta a los estimulos que tendra lugar
tan inevitablemente como los gestos tangibles que
quedaran grabadosen elsuelo. Espara los diseñadores
considerar una realidad futuracuaizica. Sin embargo,
no es necesario imaginar cada futuro mientras Ia
propuesta defina los elemen:os y .uego, sugiera un
camino un tanro inruitivo para su ;onvergencia. Las
propiedades de las construcciones digitales rienen
Ia capacidad de arreglar momenráneamente estos
resulrados aparentemente imposibles de conocer, por
medio de Ia delineacion de un continuum donde Se
imaginan posibilidades y relacione’ criticas.

Integrando
En términos de perspecrira, crear imágenes

e imaginar fueron alguna vez casi sinónimos. Ahora
que los medios de comunicación y otras recnologbs
han achicado el mundo, los proveedores de imágenes
acumulamos una conciencia cada vez más amplia
de taxonomfas de diseno más abarcadoras. Esto
corresponde, a su vex, a adoptar una posibilidad, o
bien a imaginar. De esta manera, parece que nuestra
imaginación Se ha adelanrado alas récnicas aplicadas
al ensamblaje grahco de inforn~ciOn. Casi por
definicion, el disenador está acostu nbrado a vivir en
más de un lugar y un tiempo. El trabajo en el papel
o Ia pantalla no está sincronizado con el entorno
inmediato del diseñador. Es fac I para nosotros
oscilar entre las dos ‘realidades’ y, a dat por sentadas
dichas abstracciones, nuestro trabajo Se vuelve cada
vez más incomprensible para los nc iniciados. Por lo
tanro, las ventajas de evocar precedentes de conceptos
espaciales complejos, inrroducido, por medio de
orros canales mediaticos, pueden ser sumamente
importanres. Para que una ilustraci3n sea efectiva, se
requiere tanto Ia destreza de quien Ia consrruye, como
Ia percepción de quien Ia ye. Mieitras Ia sociedad
pierde progresivamente su cultura visual general,
como Ia habilidad de distinguir enrre los colores
azul verdoso y verde azulado, se vuelve cada vez más
perceptiva en cuanto a lo especifico. La canridad
de informacion se valora más que Ia calidad de Ia
informacion y esto resulta eviden:e en los medios
graficos a través de ediciones de cámara y motores de
básqueda más rapidos.

Los diseñadores han hecho poco por
responder a este efecto acumu ativo; por eso,
el conjunro de técnicas graficas carece de Ia
consolidaciOn y sofisticación que caracterizan otras
industrias del campo. Las tecnologfas que utilizamos
ylosgesrosqueproducimos con finesilustrativosestan
muchomenospulidosque, digamos,.osdeLucasfilms’
Industrial Light and Magic, princi?almente porque
nuestro valor profesional y nuesrra pericia radican

en or-os sectores. Aunque no estamos exentos de
participar de un mismo paradigma mediatico, esta
relacion permite que el diseñador urilice precedentes
culturales populares del cine, o bien de Ia red
cibernetica, como una historia mediarica comparrida.
La tr logia de Matrix, por ejemplo, ha ofrecido
a una amplia gama de individuos Ia experiencia
necesaria para comprender inrelectualmente el
concepto de simultaneidad, elemento indispensable
para representar Ia dinamica de un espacio urbano
emergenre. Debemos reconocer que esta es una
conciencia con:emporánea, consrruida a lo largo de
casi den años de indusrria cinematografica. A medida
que nos volvimos mSs mediatizados, o sohsticados
en los medios, los ilustradores de Ia cultura popular
comenzaron a construir sobre los precedentes
visuales de trabajos anteriores para comunicarse con

páDlico cada vez inás informado. Cuando Sergei
Eisensteinesrreno Battleship .Potemkin en 1925, renia
que garantizar que los espectadores, noveles del dine,
pudiesen aprender a percibir Jo que Se desplegaba
visualmente en Ia pantalla, ya que Ia audiencia nunca
habia experimentado el punro de vista de una cámara
y, mucho menos, ci ver realidades simultineas.

La amplirud y sofisticacion de Ia conciencia
mediatica actual de una persona promedio Se puede
utilizarcomo unapoderosa e importante herramienta
para rransmirir caracterisricas escurridizas del
paisaje urbano, como Ia irresolubilidad o Ia duracion.
Esras ideas, segón fueron definidas por Bergson y
luego, por Delueze, pueden considerarse dinamicas
represenrativas del mundo real. Cualidades
intangibles, como los modos en que un proyecro
cataliza Ia floreciente ocupación del espacio, o
hace que el fenomeno de las sombras se deslice
sugest:vamente por una ladera, consriruyen cualquier
terrirorio urbano y son, por tanto, parre integrante
de Ia percepción. Los diseñadores disfruran de una
posicion privilegiada para visualizar Ia sociedad
a craves de mCrodos de ilusrración sumamente
evocacores. Integrar Ia perspectiva filosofica para
negociar el hiperespacio digital solo incrementaria
nuestra vision y percepciOn del encorno construido.
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03 Transformacion
TAC-less, unfrmomontaje analitico que ilustra Ia yuxtaposicidn depasadoypresente.
El continuum de Walter Gropiusy su trabajo existiendo en an hiperespacio. El patio
ubicado en I Story Street, Cambridge, Massachussets, se utilize pares coniener dos
narrativasparalelasextraidasdelespacio literal: Ia BauhausinfiuenciadaporelFascisrno
y The Architect’s Collaborative influenciadoporAdidas.
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Digital Media and the Hypernarralive:
Re-Imagining Site

Imaging
The intention of this essay is to spark
the curiosity of those urban cesigners
who are graphically adep and
philosophically bashful in their approach
to project illustration. It is a reminder
that philosophers and theorists like Henri
Bergson, Gilles Deleuze, Paul Virilio.
and Sanford Kwinter have cumulatively
illuminatedapath forshiftingthedesigner’s
representational graphic paradigm Indeed,
some of their more well-known theoretical
constructs may be aptly used by cesigners
as metaphors for making when çappling
with an urban field’s temporal phasing or
implied simultaneity. It is possiole that
this complexity can be captured ia digital
scenario-making as suggestively as block
patterns or planting palettes.

There is long, conscientious
tradition prescribed for architects and
landscape architects to produce exquisite
graphicportrayals ofunbu lIt envircnments.
Meticulous and highly accomplished
draftsmanship has been a requisite mark of
excellence and virtuosity, often comsidcred
to show the extent of the designer’s
vision. Regardless of the dcmcnstrable
mastery found in those finely-worked
drawings. traditional illustrative works
truncate authentic, real-time realities —

rendering mere caricatures of ;ingular.
inert moments of future urbai fields.
Tragically. the development ofdiwtal tools
has done little to advance this narrw focus
in architectural illustration — defining
dynamism with preprogrammed fly’
throughs or rotating objects animated on
endless loops, The real advantage offered
by digital production methods is not
gained through introspectively k:ishizing
a design with increasingly arcane and
hermetic precision. but rather in attuning
design to a more blurry manifestation akin
to the world we know: where assembled
layers of history, culture. phenoarenology.
temporality, geometry, ecolcgy or
climatology are perceived all at on:e.

Clues for grasping the virtual
landscape may be clearly seen in the
theoretical frameworks devised by any
of an array of allied predecess3rs who
have contemplated multi-Ijiceted realities
or narratives. The digital environment
enables us to make use of a nearly infinite
perceptual lens — one where the tension
between duration and multiplicity~ and

the complexity of the real (all terms from
Henri Bergson) can be rendered to imbue
projects with deeper comprehensiveness.
While the later suppositions of Kwinter
in his explorations of the propcrties
of time, coax the philosophies nearer
the conscientious designer’s quest for
emblematic representational strategies,

Imagining
In contemporary practice we

have come to expect that when a project’s
digital artifacts are generated in pan-
dimensional hyper-space it will offer
revelatory advantages that better express
multivalent realities. Merely digitized
versions of traditional methods are not
nearly as convincing as the quantum effects
achieved by scam lessly superimposing
layers of multiple time/conditions into
graphic scenarios.

The hypcr-space of the creative
digital environment is fictional space -

residing both ‘inside’ the mind and ‘inside’
the machine. Recognizing the potential
of this one fundamental property should
be enough te cause a methodological
shift in conceptualizing or expressing
proposed space. Re-orientation towards
this fictional space offers the means for
uniquely representing the dynamic fluidity
and dramatic simultaneity inherent in the
complex spatial and temporal conditions of
long-term, evolutionary urban design.

Deletze’sworksonthetheoretical
implications of the cinematographic image
detail the transformative effect of creating
imagined worlds and the relationship
between those worlds and the viewer.
His philosophical treatises also outline
innovative understandings of cinematic
narrative, which provides an approach
to a sequential transmission of visual
information. The basis of these positions
closely parallels the interests ofthe designer.
And while we are able conjure elaborate
fiitures the visual array that we use to
describe those futures is limited by our
illustrative methods. Unfortunately this
argument leads to a more critical problem:
we have in the past allowed ourselves to
imagine only those concepts that we were
able to delineate. Put another way. the state
of our existing built environment was in
some measure determined by traditional
paper-based methodologies used to
delineate what was once our future. But
digital hyper-space provides an infinite
space that can be tapped by the infinite
space of the mind, providing the promise

ofunlimited futures.
Contemporary design seems on

the verge of embracing the comparatively
elusive results inherent in focusing on the
catalysts for transformation than on brick
and stone. Designers of large scale sites
must convey the endlessly cascading effects
ofphased bioremediation. plant succession.
ecological chain reactions or the dynamics
of negative space to adequately describe an
urban field proposed for future inhabitants,
These dynamics remain literally part of
a virtual site until when that evolution is
completed years in the future. Graphic
portrayals of these processes should
incorporate that potentiality as well as
the response to stimuli that will occur
just as assuredly as the tangible gestures
to be inscribed on and in the ground. It
is daunting kr designers to contemplate
a quantum future reality. Hoivever.
imagining every future is not necessary as
long as the proposal defines the elements
and then suggests a somewhat intuitive
path for convergence of the elements. The
properties of digital constructions have
the potential to momentarily lix such
seemingly unknowable outcomes through
the delineation of a continuum where
compelling possibilities and relationships
are imagined.

Tapping in
In perspectival terms.

imaging and imagining were once
nearly synonymous. Now that media
and other technologies have made the
world smaller we purveyors of images
compile expanding consciousness of
broader design taxonomies, This in turn
corresponds to engaging possibility — or
imaginin~ In this way it seems as if our
imaginations have raced ahead of the
techniques we have applied to graphic
assemblages of information. Almost by
definition the designer is accustomed to
living in more than one place and time.
The work on the boards or on the screen is
out ofphase with the designer’s immediate
environment. It is easy for us to toggle
between the two ‘realities’, and as we take
such abstractions for granted our work
becomes increasingly incomprehensible to
the uninitiated. ‘therefore the advantages
of evoking precedents of complex spatial
concepts introduced through other
media streams can be profound. For an
illustration to be effective it requires both
the skills of the maker and the perception
of the viewer. While society incrementally
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loses its overall visual literacy, such as
knowing the difftrence between the
colors blue-green and green-blue, it grows
increasingly more perceptive in specific
ways. More information is valued over
better information — manifest in media by
such quicker camera edits and faster search
engilies.

Designers have done little to
respond to this cumulative eff~ct; and so
the body of graphic technique lacks the
robustness and sophistication of similarly
generative industries. The technologies that
we employ and the gestures we produce for
illustrative purposes are far less polished
than, say, those of Lucasfllms’ Industrial
Light and Magic — primarily because
our professional value and expertise he
elsewhere. Although we are not relieved
from being participants in the same med:a
paradigm, this relationship does~allo-~v
the designer to utilize popular culture
precedents of film or web as a shared
mediated history. For example. the Matrix
trilogy has equipped a widespread and
diversesetofindividualswith theexperienee
to intellectually comprehend the concept
of simultaneity an indispensable element
in representing such dynamics as emergent
urban space. We must recognize that this is a
contemporary a~vareness, having been built
over nearly a century of fllmmaking. As we
grew ever more mediated, or sophisticated
about media, the imagers ofpopular culture
began to build on the visual precedents
of earlier works to communicate with an
increasingly knowing public. When Sergei
Bisenstein released Battleship Potemkin in
1925 lie had to ensure that viewers, new to
cinema, could learn how to perceive what
was visually unfolding on the screen — the
audience having never experienced looking
from the cameras point of view, much less
simultaneous realities.

The breadth and sophistication of
the average person’s media awareness today
can be used as an important and powerful
presentation tool for conveying elusive
urban landscape characteristics such as
indeterminacy or duration. These ideas,
as outlined by Bergson and then Delueze,
can he considered representative dynamics
of the real world. Intangible qualities, such
as the ways iii which a project earalyxes
the burgeoning occupation of space or
causes the phenomenon of shadows to slide
suggestively over a hillside, are part of any
urban field and therefore integral parts
of perception. Designers are powerfully
positioned to envision society through

richly evocative methods of illustration.
Adding the perspective of philosophers to
negotiate digital hyper-spaee could only
enhance how we all see and perceive the
built environment. IIIINhIIIIIllJIUI[~[

01 Multiplicity
A perspective showing simultaneous anti
p rogrtssa’e phases of one landscape.
This in.age can he perceived hot/i ,is a
contjnehensti’ely co/lip/etc see/ia 210 arid
as one embedded with ,n ulttjile realities.
Yhe sludge-filled settling pond evolves to
a wet/anti, to a meadow, to a rt])arian
corridor 7)0/ in space, but in time. Just as
the landstupe changes over a span of years,

the inhebitants eng~iged in that hindLccape
will aLso chance. For example. the pertphenil

fit~ures are Soanish citizens engaged in the
sitec historic industrial use, while the cent,wi
Jfrure. tae recognizable mail) ebarzcterJrom
Run Lo’iz Run, alludes to the more eo7nplex
f/a/fl-i’ p-ri posed/or the site. Ihe see//c also
includes laborers building one site iteiwtion
over the next, u’hile another group is shoivn
7naintaming a third version.

02 Duration
chine W~ch Bird I Wilk Rive’; A

collectio u ofstiilsJom a three minute video
c/i/i dest nh/nc’ the dynamic of bodies in a

transjbrning landscape.

The pate of habitation progressively s1ows
down ozer fifty years ‘is the Lindseipe
paradigm shi/isfroln industrial to natu;wl.

03 Becoming
i)lCle~s, an analytical photomontage
slio wing juxtaposition ofpast andpresent.
The continuum of JI4zlter Gropius and his
work avisting hi a byper-space. The physical
courtyard at / Story Street, Cimhnidçn’,
Massachusetts is used to contain two parillel
itarintit es ,e,nor’ed from literal space: The
Banhans aff’cted by Kiscism, The Architect
Collaho*itive affected by Adidas.
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