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“Cuentan los hombres dignos de fe (pero Ald sabe mids) que en los primeros dias hubo un rey de las islas de Babilonia que congregd a
Sus arquitectos y magos y les mandd construir un laberinto tan perplejo y sutil que los varones mids prudentes no se aventuraban a
entrar, y los que entraban se perdian. Esa obra era un escandalo, porque la confusion y la maravilla son operaciones propias de Dios y
no de los hombres. Con el andar del tiempo vino a su corte un rey de los drabes, y el rey de Babilonia (para hacer burla de la
simplicidad de su huésped) lo higo penetrar en el laberinto, donde vagd afrentado y confundido hasta la declinacion de la tarde.
Entonces imploro socorro divino y dio con la puerta. Sus labios no profirieron queja ninguna, pero le dijo al rey de Babilonia que él en
Arabia tenia otro laberinto mejor y que, si Dios era servido, se lo daria a conocer algiin dia. Luego regresd a Arabia, junto sus
capitanes y sus alcaides y estragd los reinos de Babilonia con tan venturosa fortuna que derribo sus castillos, rompid sus gentes e hizgo
cantivo al mismo rey. Lo amarrd encima de un camello veloz y lo llevd al desierto. Cabalgaron tres dias, y le dijo: ";Ob, rey del tienpo
Y substancia y cifra del siglo!, en Babilonia me quisiste perder en un laberinto de bronce con muchas escaleras, puertas y muros; ahora
¢/ Poderoso ha tenido a bien que te muestre el mio, donde no hay escaleras que subir, ni puertas que forzar, ni fatigosas galerias que

recorrer, ni muros que te veden el paso"”. 1uego le desatd las ligaduras y lo abandond en mitad del desierto, donde murid de hambre y

de sed. 1a gloria sea con Aquel que no muere”!

! Borges, E/ Aleph, 139.
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I. MOTIVACION

“E/ exilio es para el pensador lo que el hogar es para el ingenuoy es en el exilio que el desapego de las personas pensantes, su forma de

vida habitual, cobra valor de supervivencia™.

El avance de la tecnologia, requiere la renovacién del pensamiento, en la generaciéon de nuevas acciones, donde el
cambio y lo efimero son constantes. Este cambio constante me ha interrogado y me ha hecho buscar nuevas
formas de ver la profesion de arquitecto, con nuevos retos por lograr y nuevas formas de actuar. Cuando lef el
libro de Antoine Picon, “Digital Culture in Architecture™, entre todos los progresos que describe con detalle, me
impact6 el que se referfa a Constant. El detallado trabajo de ese artista, desde la representacion de sus ideas en
escritos, dibujos, maquetas, grabaciones, peliculas, estructuraba bajo los valores esenciales a la humanidad, nuevas
formas de asumir la tecnologfa y la ciudad, ideas que me motivaron a conocer y profundizar en la actualizaciéon de
su propuesta.

Las ideas de Constant con la materializacién del urbanismo unitario, trazaron una ciudad global, donde la
utilizacién de la tecnologfa por los ciudadanos transformarfa el paisaje. Mi interés mas alla de un medio digital
preciso o la particularidad de una herramienta en especial, se enfocaba en sefialar y descubrir las nuevas relacion
con el paisaje urbano para transformar la ciudad.

La mayor motivaciéon de Constant, en su proyecto New Babylon, fue la busqueda de la libertad, que conecté en
mis motivaciones para buscarlo como referente, donde mas alla de cualquier poder, buscaba la evolucion desde las
ideas y las acciones de los ciudadanos, desde la creatividad y el disfrute de la vida. Entendiendo el proyecto de
Constant, no como un modelo a emular, sino como modelo visionario para aprehender y estudiar.

A la par, el ser profesor de expresion grafica arquitectonica, en un pafs dotado de mucha riqueza natural pero con
grandes carencia, el quehacer universitario queda alejado de ser prioridad, hecho que se convirtié6 en una fuerza
mas para encontrar formas y herramientas para superar crisis. Sin embargo la distancia que marcan los kilometros,
no borran las acciones de un lugar, que impactan en sus ciudadanos presentes o no y desde multiples flancos. Las
acciones que exalta Constant, la libertad y la tranquilidad, pueden ser condicionadas desde la distancia, situacién
que ha marcado la tesis, pero con ansiedad de encontrar nuevos horizontes, en panoramas desconocidos, me he
visto aferrado desde la deriva a encontrar estrategias para seguir de pie desde el laberinto.

A pesar de esta condicion, ha sido un privilegio estar en Granada para esta investigacion, y tener contacto con su
cultura, de descubrir en las calles y en su paisaje, formas nuevas de ver el futuro a pesar de cualquier crisis. Los

1 Bauman, Modernidad liguida, 48.
2 Picon, Digital Culture in Architecture.
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valores de la superaciéon ante las dificultades se forman en base a conciencia y ampliacion de la creatividad
humana, que no pueden ser encapsulados a una idiosincrasia, pues son inherentes de la condicién humana, a la
busqueda de mejores de condiciones de vida, a la superacion de cada inconveniente con el uso creativo de las
herramientas.

La vision que plantea al urbanismo unitario es la de una propuesta que se yuxtapone a una situacioén de crisis.
Desde la posiciéon de noémada, la vision es totalmente diferente, la estructuracion de las ideas aqui presentes, han
supuesto una exploraciéon del tema desde la propia vivencia de la deriva, del laberinto y la desorientacion. La
escritura de ésta tesis ha reforzado herramientas para vivir desde ellas, sin perder la esperanza



II. ESTADO DE LA CUESTION Y PERTINENCIA DEL TRABAJO

LLa primera década del siglo XXI, ha llamado la atencién por la profundizacion de la crisis econémica mundial en
contraste con el permanente progreso de las herramientas digitales. sAcaso lo digital y el estado de crisis general,
deja consecuencias en el paisaje urbano y en el espacio, transformando la dinamica social, cultural y econémica del
planeta?

La crisis que se desarrolla en la primera década del siglo XXI, poco tiene que ver con la vertiginosa construccion
de imperios virtuales, tanto en lo que ofrecen en datos, o software, como en equipos fisico, o hardware, trabajado
en ordenadores y moéviles que comparten cada dia mas similitud. Estas herramientas digitales, no parecen conocer
de crisis, pues ahora estan en las manos de la mayor parte de los ciudadanos. A su vez, se referencian en el nuevo
milenio otros fenémenos, como la amplia integraciéon a la red de internet, el auge de la globalizacion, el
acortamiento virtual de las distancias, el uso de un tiempo presente constante, y en el caso de la arquitectura, el
arraigo de una arquitectura de autor, con obras que dificilmente presentan referencias en la memoria de donde
son construidas y que en ellas se expresa una vision particular del arquitecto-marca o de edificios logos, que
aseguran el encaje de lo urbano en las reglas del brzmding.3

La tesis acota el periodo de tiempo a la primera década del siglo XXI, tiempos de cambios en todos los ambitos,
con mucha expectativa por parte de la sociedad de cumplir la transformacion hacia la automatizacion de la vida. Y
el lugar territorial a analizar sera Espafia, con las experiencias que se dan en distintas ciudades a través de estos
anos.

La labor del arquitecto segiin muestra la historia, y las vivencias de los dltimos tiempos, parece no ser estable,
debe reinventarse como disefiador del espacio para las personas segun la cultura y la tecnologia en la que vive. El
comienzo del siglo XXI, plante6é por un lado, crisis en diferentes ambitos que como ciclos histéricos pueden ser
entendidos como oportunidad para plantear nuevas ideas, nuevos valores, nuevos conceptos a los que la
arquitectura ha podido dar respuesta en el pasado. Por otro lado, el auge de las herramientas digitales presentes en
todos los ambitos parecia abrir nuevas opciones al entendimiento del espacio y de su potencial transformacion.

La concentracién de la poblacién mundial cada vez mayor en las ciudades, pero que en contraposicién viven con
mas restricciones en la libertad de acciones creativa. Por ello, ésta investigacion busca las coincidencias, con el
mundo de arte y la tecnologia que pueda sentar con argumento una nueva ventana para el entendimiento de las
dinamicas urbanas y la accién del arquitecto, enfocado en la transformacion del espacio, pero en bisqueda de una
conexion armoniosa entre el tiempo que se vive, la cultura y la tecnologfa. La tecnologia per se no parece ser la

3 Munoz, Urbanalizacion, 57.
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respuesta, la busqueda del ser humano a través de las nuevas ventanas que abre la tecnologia, se plantean como
alternativa para redescubrir y replantear ideas.

LLa imaginacién arquitectonica actual, asistida y favorecida por el ordenador produciendo demasiada ficcion
arquitectonica, segun Pallasmaa, en su lugar se requiere una arquitectura de la realidad, se afiora una arquitectura
que devuelva a las personas a la realidad concreta de su mundo fisico y material, una arquitectura que haga
experimentar el mundo en lugar de s{ misma." En la misma bisqueda de nuevos caminos para la arquitectura,
Zevi, hace una invitaciéon a la creaciéon de arquitectura sin edificios, que induce a crear nuevos patterns para las
acciones humanas sin preocuparse de la manera de involucrarlos, como terapia especifica para salir del callejon sin
salida donde para €l se encontraba la arquitectura, y proyectar los comportamientos., donde los no arquitectos y

los usuarios desarrollan una funcién esencial en la proyeccion arquitecténica, siendo su deseo involucrarlos en
ella.’

En cuanto a las ciudades, envueltas en dindmicas sefialadas desde diferentes referentes como Nogué, Sola-
Morales, Delgado, Pallasmaa, Koolhaas, coinciden en plantearlas como lugares que ante las nuevas dinamicas se
desprenden del significado cultural, histérico y geografico para integrarse bien desde redes funcionales o
imagenes, provocando como hace referencias Castells: “El espacio de los flujos y el tiempo atemporal son los
cimientos materiales de una nueva cultura, que transciende e incluye la diversidad de los sistemas de
representacion transmitidos por la historia: la cultura de la virtualidad real, donde el hacer creer acaba creando el

6
hacer™.

Interesa en esta investigacion, las consecuencias la accién sobre el paisaje urbano, donde Maderuelo, comenta que
el paisaje no es lo que esta ante nosotros, es una construccion cultural: “No es un mero lugar fisico, sino el
conjunto de una serie de ideas, sensaciones y sentimientos que se elaboran a partir del lugar y sus elementos
constituyentes., el paisaje reclama una interpretacion, la busqueda de un caracter y la presencia de una
emotividad™’".

Los usuarios de moviles, ordenadores, permanentemente conectados en red, donde fluye una cantidad sin
precedentes de datos e informacion, presentan nuevas posibilidades donde agudizar la percepcion del espacio. Si a
la vez se considera que esta nueva ventana a la socializaciéon del individuo permite acercarlo al paisaje urbano y
transformarlo, parece tener potencial el plantear formas alternas de abordar la construcciéon del espacio
reflexionando en actualizar valores, capacidades y trascendencia desde la libertad, la accion ladica, creativa,

4 Pallasmaa, La mano que piensa, 149.

5> Zevi, Leer, escribir, hablar arquitectura, 62.

¢ Castells, La era de la informaciin, 452.

7 Maderuelo, E/ paisaje: génesis de un concepto, 38.



némada y colectiva, expresadas en el referente del urbanismo unitario y del proyecto New Babylon, de Constant
Nieuwenhuys.

ILa idea de establecer experiencias urbanas donde concurren multitudes, es cada vez mas frecuente gracias al poder
de convocatoria de las redes sociales a través de internet, desde todos los ambitos. Esta tesis enfoca las
coincidencias de tres situaciones o practicas artisticas, realizadas desde Espafia, pero parte de una experiencia
global, que con el objetivo de estimular a la colectividad a la participacion activa en el espacio publico, inducen la
accion de los participantes a exponer, transformar su percepcion del paisaje, basado en el caracter de ser digital,
que deriva en el acceso, la movilidad y la habilidad para propiciar el cambio.” Los casos presentados son parte de
una seleccion de experiencias que involucran, participacion libre y colectiva de los usuarios de forma ladica, el uso
de herramientas digitales, y la consideracién némada en el espacio urbano.

Francesc Mufioz, después de analizar en su libro, Urbanalizacion, los casos de ciudades como Buenos Aires,
Berlin, Londres y Barcelona, concluye que se deben favorecer los usos publicos del tiempo en detrimento de los
privados, en el disefio de tiempos publicos, cuando la identificacién colectiva no solo descanse sobre el uso del
espacio sino sobre las posibilidades de formar parte de una temporalidad comun, como derecho al tiempo de la
ciudad’. Existe en su andlisis una visién en el cambio de la ciudad puesta en la construccién colectiva, ésta
investigacion se centra justo en la participacion colectiva, que por medio de las herramientas digitales aborda la
transformacion del paisaje urbano.

Por otro lado, la escasez y alto costo del espacio urbano, a la par del establecimiento de conexiones y redes de
todo tipo, hacen de estas experiencias, formas de recuperar el espacio urbano, de transformarlo y de reciclarlo con
nuevas posibilidades, de reinventarse y actualizarse, desde la misma dinamica de las herramientas digitales,
transferida como forma cultural global. Estas herramientas incluyen otras formas de percibir mas alld de lo visual,
con posibilidad de indagar en la profundidad del sonido, en la evocacién de los olores, en la sensibilidad de las
texturas, y en la experiencia multisensorial que provocan.

El desarrollo de la tecnologia, desde su acrecentado paso parece apostar por descubrir al ser humano a través de
herramientas que maximicen sus experiencias y el poder comunicarlas a otros, en experiencias entre las personas y
el espacio. En este juego los valores de la arquitectura, de la ciudad y el paisaje, como receptaculos de las
actividades humanas, parecen transformarse y apoyarse en los valores de los nuevos conceptos que vinculan a las
personas, desde redes que se solapan a la ciudad.

Tomar experiencias y casos que incluyan el paisaje urbano, su representacion, la tecnologia, y la accién libre de las
personas para su analisis sin un punto de referencia, parece dificil por el amplio rango entre la diversidad y el

8 Negroponte, E/ mundo digital, 273.
9 Munoz, Urbanalizacion, 213.
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cambio de la tecnologia en el siglo XXI y su accién en el entorno urbano, es por ello, que se toman las ideas
futuristas de Constant, como referencia y su propuesta, que combinaba los aspectos antes sumados, y afiadia el
componente ladico creativo como la forma de conectar esos elementos, desde la dimension humana. Con amplio
uso de diferentes formas de representacion procurd plasmar la idea de la transformacién del paisaje en base a la
accion colectiva, ludica, némada y tecnolégica.

Esta tesis procura establecer si ésta traslacion de los valores en la obra de Constant, y el urbanismo unitario
pueden aplicarse a las expresiones presentadas en el siglo XXI, desde un territorio particular, Espafia. Constant
parece haber concebido el modelo urbano que literalmente visiona la World Wide Web, segin Wigley, historiador
norteamericano que desde la exposicion “Another City for another life” en el Drawing Center de New York en
1999, del trabajo de Constant, proyecto mundialmente esas coincidencias, entre el mundo planteado por Constant
y la visién que se trazaba a puertas de un nuevo siglo: “En la red de sectores de New Babylon, cada quien
configura su propio espacio y poder vagar sin obstaculos de sitio a sitio, sin limites. A este respecto, el proyecto
de Constant representa la espacialidad del mundo virtual, donde las personas pueden moverse, conocerse, e
interactuar en cualquier momento, y donde sea”"’. David Pinder, también sefiala en sus estudios, como en
recientes afios se ha visto interés renovado en la trayectoria histérica del trabajo de Constant', y en su
actualizacion.

El uso de las herramientas digitales ha supuesto una democratizacién en su uso en la sociedad, siendo la primera
década del siglo XXI, cuando con mayor fuerza se da a su poder de alcance y penetraciéon dentro de la cultura
global. Ante este panorama, y los escasos referentes que aborden su accién desde la dinamica de la ciudad, se
presenta el referente del urbanismo unitario, y su actualizacién para trazar nuevas formas de analisis y de incluir
desde la tecnologia necesidades que son intensamente humanas.

anto la arquitectura de la actualidad como la del futuro tienen su base en una nueva visiéon del espacio. Sefiala
Tanto 1 itectura de la actualidad la del futuro ti b ision del i0. Sefnal
van de Ven, que “Una vez que se reconoce a la arquitectura como el arte del espacio, se ha de aceptar que toda
. ., . L, . ., . : 12
innovacién arquitectonica surgira a partir de nuevos conceptos espaciales” .

Para muchos el uso de la tecnologia, pudiera devenir en el final de los tiempos, y en el control del hombre por las
mismas maquinas, cuando su sentido siempre es el contrario, tienen sentido cuando es la conciencia del hombre
quien utiliza las maquinas que poseen caracteristicas o mecanismo que permitan una eventual mejora en la calidad
de vida. Igualmente el estudio de las diferentes manifestaciones que se dan gracias a las herramientas digitales y su
accion en la arquitectura y la ciudad, han servido como columna vertebral en investigaciones de William Mitchel,
Antoine Picon, quienes han estudiado la accién de la tecnologia digital en la ciudad y en la arquitectura, son bases

10 Wigley, Constant’s New Babylon, 10.
1 Pinder, Visions of the City, 260.
12van de Ven, E/ espacio en arguitectura : la evolucion de una idea nuneva en la teoria ¢ historia de los movimientos modernos, 311.



referenciales para argumentar las ideas que se quieren verificar en esta investigacion. Son igualmente valiosas las
investigaciones de Juhanni Pallasmaa acerca del poder de los sentidos en la percepcion del espacio arquitecténico,
sus analisis enlazan el poder de la percepcion y la reestructuracion del espacio arquitecténico.

La investigacién busca argumentar el uso de las herramientas digitales, como instrumento para expresar estimulos
que se perciben en el espacio urbano, pero que permanecen ocultos. El proceso de percepcion del espacio y su
registro va mas alla de lo visual con el uso de estas herramientas, asi se presentan nuevas formas de representar y
expresar las vivencias del espacio, que se han intensificado con su uso que potencian lo sensorial, y que han
permitido con esta dindmica transformar los elementos de la cadena comunicativa.

Lo digital y su amplia difusion, le han dado poder al pragmatismo, como el fundamento del pensamiento entre la
rapidez en el acceso y la verificacién de la informacién. Por ello el objeto de este trabajo plantea ideas paralelas al
entendimiento del espacio urbano y el avance digital, desde el sustento teérico de las ideas del urbanismo unitario
accion fundamental para dar soporte argumental.

Las experiencias que se acercan al urbanismo unitario aun no parecen tener un concepto determinado, y suelen
presentarse como un catalogo de experiencias que incluyen, la ciudad, lo colectivo, la reivindicaciéon por alguna
lucha. Varfan en la forma creativa de presentarse, en la inclusiéon de elementos que pueden conectar con la
sensibilidad de los ciudadanos empleando para tal fin la tecnologfa.

Las manifestaciones que vinculan a los ciudadanos en la interacciéon gracias a las herramientas digitales en la
construccion del paisaje urbano, va mas alla de una convocatoria politica o publicitaria; la apuesta en esta
investigacion es por la acciéon desinteresada, la busqueda de respuestas sinceras, reales, donde el espacio es la
intencion en donde se pueda verificar la idea de que la arquitectura es el lugar de los comportamientos y acciones
de donde extraer contenidos y formas.".

El poder que tienen las nuevas herramientas permiten algunas manifestaciones en los espacios urbanos que no
seran estudiadas en este trabajo, como el flashmob, donde la respuesta es la misma para todos los participantes, es
una secuencia de movimiento o coreografias convocados por las redes sociales, para descontextualizar con el
movimiento o sin ¢l un espacio, con el fin de llamar la atencién para reivindicar algin hecho o producto. También
estan los smartmobs, con igual poder de convocatoria pero la manifestacion se da en una instruccion que se hace
colectiva pero que se manifiesta de diversas maneras. El alcance de esta tesis, no tiene por objeto el analisis de
aquellos sistemas que permiten sélo la informacioén en tiempo real de la informacioén cotidiana de la ciudad, desde
la vision “inteligente” o “smart” de la ciudad y sus habitantes, como el trafico, las condiciones ambientales, el uso
de los sistemas publicos, pues es determinante el nuevo valor que adquiere el paisaje urbano percibido por el
usuario, mas alla de la interaccién con informacion a través del uso de las distintas herramientas digitales.

13 Zevi, Leer, escribir, hablar arguitectura, 147-48.
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Por ultimo, la existencia de numerosas publicaciones sobre la direccién que debe tomar la arquitectura en cuanto
al uso de las nuevas herramientas digitales, concentran en las propiedades de la imagen y su representacién, en
este caso la intencidn es establecer los vinculos entre lo digital y lo real, donde el punto comuin sea el espacio
fisico y las personas que viven el espacio. Resefia Lynch, que las imagenes colectivas son necesarias para que el
individuo actie acertadamente dentro de su medio ambiente y para que coopere con sus conciudadanos. As{
mismo cada representacion individual es dnica y tiene cierto contenido que solo rara vez o nunca se comunica'®.
Con el uso de las herramientas digitales se abre esta oportunidad de poder expresar, e interesa en esta tesis, el
efecto de estas manifestaciones en el espacio urbano.

14 Lynch, La imagen de la cindad, 61.



III. OBJETIVOS

General:

. Analizar diferentes acciones urbanas donde se utilizan para la construccién del paisaje urbano, en
su percepcion multisensorial y representacion, herramientas digitales que son manejadas por ciudadanos
en diferentes ciudades en Espafa, desde un entorno colectivo, lddico y némada; en la primera década del
siglo XXI, y contrastarlas con los valores que sustent6 el urbanismo unitario, en busqueda de nuevas
formas de creacion y representacion del espacio.

Especificos:

° Verificar los valores del urbanismo unitario, analizarlos en funcién del alcance transformador en el
paisaje y la arquitectura del nuevo siglo XXI.

. Demostrar a través del analisis del urbanismo unitario como el uso de la tecnologia y el cambio en
la dinamica productiva, se prestan para la reflexién y la reconversion del espacio, del paisaje y de las
nuevas posibilidades de representacion.

° Verificar los valores que pueden intuirse de las experiencias analizadas que puedan aplicarse al
desarrollo del espacio en la arquitectura.

J Verificar el alcance de las herramientas digitales como elementos de percepcion multisensorial del
espacio y su afectacion a la cadena comunicativa en el cédigo grafico arquitectonico.

. Analizar la trascendencia de las acciones digitales en el espacio fisico y su materializaciéon en el
paisaje
o Analizar los cambios que se han dado en la arquitectura en la primera década del Siglo XXI,

identificar sus valores y contrastar con los resultados de los analisis.






IV. HIPOTESIS

¢Es posible la revaloracion del paisaje urbano, transformarlo y comunicarlo a través de las herramientas digitales y
sus nuevas formas para expresar lo que se percibe? Si es asi, es posible combinar nuevos elementos, para
caracterizar el espacio e incluir al individuo como su protagonista a través del cumulo de sensaciones, su
posibilidad de exteriorizarlas y asi transformar el paisaje. Teniendo como referencia las ideas de Constant al
describir el urbanismo unitario, sera posible actualizar sus ideas en funcion de las nuevas pautas de vida que ofrece
el siglo XXI, y recrear el urbanismo unitario, a partir de los recursos digitales que se tienen a la mano.

¢Es posible argumentar nuevas posibilidades en la creaciéon del espacio a partir de nuevas maneras de
representacion y expresion de lo que perciben sus usuarios a través de las herramientas digitales?
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V. METODOLOGIA.

Para alcanzar la verificacion de la hipétesis, y lograr cada uno de los objetivos propuestos, se realizo el registro y
documentaciéon de las ideas que estructuraron el concepto y los valores del urbanismo unitario, a través de
bibliografia especializada, catdlogos de exposiciones, videos, peliculas, maquetas. De igual manera, se realiz6 el
registro y documentacion de las referencias de la Internacional Situacionista y de Constant, que combinan la
transformacion del espacio a partir de la percepcion del usuario, en el uso de la tecnologia y la forma como
representaron la experiencia.

Se realiz6 la busqueda, revision y documentacion de las fuentes de informacioén para referenciar el proceso de
transformacion del espacio desde el urbanismo unitario. Identificar los valores del contexto urbano del siglo XXI,
y sus formas de representacion de la ciudad a través de las nuevas tecnologias, como referencia para el analisis. Al
igual se precisaron casos emblematicos en el siglo XX, donde se redefinieron las bases del espacio arquitecténico
a partir de crisis econémicas y culturales.

Para el analisis de los casos se utiliz6 una matriz que permita establecer de manera clara cuales elementos son
comunes y cuales diferentes, ésta matriz de analisis se utilizé tanto para la estructura individual como para evaluar
su grado de intervencion dentro del paisaje. El analisis siguiendo la matriz de Paul Laseau, detalla la necesidad, el
contexto y la forma de cada caso, permitiendo destacar los valores de cada experiencia, y contrastarlos con los
valores del urbanismo unitario para poder asi verificar si efectivamente expresan y dan vida a las ideas de
Constant. Al identificar las variables en una matriz, se promueve una reestructuracion del pensamiento que puede
estimular nuevas comprensiones con respecto a necesidades, convirtiéndose en un refuerzo en la memoria'

La idea conceptual para el analisis se apoya en la distinciéon que hace Zevi en “Saber ver la arquitectura”, del
proceso historico-critico, que contempla los factores sociales, factores intelectuales, los factores técnicos, y el
mundo figurativo, y estético'’, desde el urbanismo unitario y en el proyecto de New Babylon como su
materializacién. Alli se valoran el espacio en su funcién, como significante y como elemento plastico, los
elementos fisicos entendidos como indica Maderuelo, como aquellos que constituyen el sustrato fisico del
paisaje'’, pero que no son el paisaje.

Se realiz6 la busqueda, registro de diferentes gestores que han desarrollado experiencias que combinen paisaje,
percepcion multisensorial y herramientas digitales, como referentes. Asi como es de cambiante y accesible lo

15 Laseau, La Expresion grdfica para arquitectos y diseiiadores, 70.
16 Zevi, Saber ver la arguitectura: ensayo sobre la interpretacion espacial de la arguitectura, 51.
17 Maderuelo, E/ paisaje: génesis de un concepto, 37.
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digital, pudiera caer en lo banal la estructuracion del estudio, si se toman como referentes cualquier experiencia
que conlleve interaccion digital, es por ello que este estudio se concentrara en las experiencias que ya han sido
ejecutadas en el perfodo de tiempo sefialado, y que han sido referenciadas por fuentes reconocidas, de centros y
autores que investigan la accion de la tecnologia en las manifestaciones culturales, en este caso interesa la inclusién
en el ambito urbano y la transformacion del paisaje.

En las experiencias estudiadas, fue primordial el analisis del alcance de imaginabilidad, definido por Lynch, como
la cualidad de un objeto fisico que le da una gran probabilidad de suscitar una imagen vigorosa en cualquier
observador, pudiéndose dar también el nombre de legibilidad, o visibilidad, cuando no solo es posible ver los
objetos sino que se le presenta aguda e intensamente a los sentidos. Para el analisis de cada situacién, se procedera
a ubicar todo el material de primera mano, y referenciar cada uno de los casos, en las ciudades de Espana donde
se hayan ejecutado. Se utilizaron las variables del analisis de Paul Laseau, para evaluar el grado de aproximacion al
urbanismo unitario en cada situacion utilizando los patrones de accién en el urbanismo unitario sefialado por
Constant. Estos elementos se superponen y se interceptan, en funciéon de cotejar la estructura de las experiencias
en cada ciudad analizada, y valorar los cambios que se efectian en el paisaje.



VI. BREVE DESCRIPCION DE LA ESTRUCTURA DEL TRABAJO

“Nosotros llamamos meseta a toda multiplicidad conectable con otras por tallos subterrineos superficiales, a fin de formar y extender
un rizoma (...) Nosotros hemos escrito este libro como un rizoma. Lo hemos compuesto de mesetas. Si le hemos dado una forma
cirenlar, solo era en broma. Al levantarnos cada manana, cada nno de nosotros se preguntaba qué mesetas iba a coger, y escribia cinco
lineas aqui, diez lineas mas alla (...) Hemos tenido experiencias alucinatorias, hemos visto lineas, como columnas de hormiguitas,
abandonar una meseta para dirigirse a otra. Hemos trazado circulos de convergencia. Cada meseta puede leerse por cualguier sitio, y
ponerse en relacion con cnalguier otra™".

La estructura de la tesis esta dividida en cuatro partes. En la primera parte se resefia la formacion del grupo de la
Internacional Situacionista, y los conceptos que definieron el urbanismo unitario. En la segunda parte se abordan
al analisis historico critico, desde los factores intelectuales, sociales, figurativos y técnicos, del urbanismo unitario
y el proyecto de New Babylon.

En la tercera parte, se realiza el analisis de la situacion de Espafia, desde las ideas planteadas por Constant como
elementos de la cultura neobabilénica. Partiendo del analisis se presentan los tres casos desde Espana, Yellow
Arrow, Play me y Space Invaders, para con la aplicaciéon de la matriz de Laseau, con variables que el mismo
Constant estimaba desde el urbanismo unitario, para asi poder evaluar los valores que correspondan al urbanismo
unitario, y que pueden a la vez servir como estructura de analisis para experiencias similares. Posteriormente en la
cuarta parte se presentan las conclusiones.

Se aborda el proceso en la secuencia de los factores que intervinieron en la estructuracién del urbanismo unitario
y su correspondencia en el siglo XXI, desde la dinamica que imponen las herramientas digitales en el paisaje
urbano. Son iterativos en la estructura de toda la tesis, cuatros elementos que defini6 Constant como las
condiciones previas19 para la estructuracion del urbanismo unitario, son ellas la tecnologfa, lo colectivo, lo ludico y
lo némada. Estos cuatro factores a manera de mesetas, como las que sefialan Deleuze y Guattari, no tienen orden
ni jerarquia, se complementan y estructuran el discurso como esencia del urbanismo unitario, desde la
multiplicidad conectable. El trabajo de Constant desde el urbanismo unitario y la dinamica del siglo XXI,
permiten plantear en esta tesis de forma paralela tres niveles de conexién, conexién-ciudadano, conexion-
tecnologia y conexién-ciudad., que terminan por estructurar un nuevo paisaje que se sobrepone como los sectores
de New Babylon a las ciudades.

18 Deleuze y Guattari, M/ mesetas, 206.
19 Nieuwenhuys, La Nueva Babilonia (publicado en New Babylon, The Hagne: Haags Gemeente Museum, 1974).
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La tesis toma las ideas del urbanismo unitario en torno a la construccién del paisaje urbano, desde usuarios
némadas, a través de la actividad ladica y colectiva, con el uso de la tecnologia, donde la deriva define la accion.
Los siete capitulos que estructuran la tesis, trazan elementos para la identificacién y sustento de situaciones que
vinculen a las personas libremente, desde el juego y que con el uso de las herramientas digitales puedan construir
el paisaje urbano.

Capitulo 1

Se explora la secuencia historica de las visiones de dos personajes que juntos definieron el urbanismo unitario, y
que la forma de entenderlo terminaron por separarles Guy Debord y Constant Nieuwenhuys. Desde la
aproximacion critica a la historia de la Internacional situacionista, se resaltan las ideas que vinculan la
preocupacion por el paisaje urbano, y las estrategias creativas que trazaron como acciones para superar las
condiciones que criticaban, desde la psicogeografia, la deriva, el détournement. Se hace hincapié en la
estructuracién del andar y la deriva, como las formas naturales de apropiarse del paisaje. Por ultimo el desenlace
en la participacion de Constant en el grupo, definirfa su trabajo en solitario de la materializaciéon de New Babylon,
la propuesta de ciudad global desde el urbanismo unitario.

Capitulo 2

En el capitulo dos, se presentan los factores intelectuales, que definieron el urbanismo unitario y el proyecto de
New Babylon. Se trazan las conexiones entre el imaginario de Constant, desde el horror de la guerra, plasmada en
la expresion del trabajo y en el imaginario que suscitan sus ideas. El mismo nombre de New Babylon, tiene
connotaciones historico-religiosas, que igualmente conectan con las ideas que presenta el urbanismo unitario. La
estructuracién de las ideas desde condiciones previas como la tecnologia, la colectividad, lo némada y ladico, son
presentadas en este capitulo para ser abordadas durante toda la investigacion.

La idea de New Babylon, desde el urbanismo unitario, es la expresiéon de un laberinto, pero un laberinto dinamico,
que incide en la construccién de un espacio dinamico. Ideas que han sido tomadas como futuristas y utopicas.

Capitulo 3

La construccién del urbanismo unitario sin la accion de las personas, no existe. Por ello los factores sociales son
determinantes para su implantaciéon. En la oportunidad del disefio de ciudad del futuro, Constant no solo trazé
ideas para el paisaje y las posibles edificaciones, también ideo una cultura, que le darfa sentido a toda esa
expresion, la del neobabilonio. Se presentan las caracteristicas del neobabilonio, pero también su evolucion, desde
los referentes que tuvo Constant, los grupos que tuvo oportunidad de compartir, y por tltimo la actualizaciéon de
esos valores desde el neobabilonio del siglo XXI. El impacto de la tecnologia y las nuevas formas de
comunicaciéon han empujado el establecimiento de nuevas dinamicas globales, que han terminado por alterar la
cultura y generar nuevas conexiones planteados como conexién-ciudadanos.



Capitulo 4

El planteamiento del proyecto del urbanismo unitario de New Babylon, fue oportunidad para expresar el mundo
figurativo y estético, de Constant de idear una nueva ciudad. Entre los modelos y las lineas trazadas, se presentan
igualmente los valores que estructuran el sentido del urbanismo unitario.

La expresion de sus modelos, y las distintas forma de expresar sus ideas, motivadas a fomentar una experiencia
multisensorial y multimedia. Los valores de los modelos de Constant dan pie para establecer comparaciones con
los modelos digitales, y la manipulacion de la imagen del espacio desde lo digital. Donde igualmente el trabajo y la
expresion del proyecto en maquetas, dibujos, collages, peliculas, fotografias, grabaciones, pinturas, seflalan una
manera fragmentada pero constante en diversificar las formas de explorar y buscar distintos enfoques a un mismo
planteamiento.

Capitulo 5

En este capitulo se abordan los factores técnicos, el uso de la tecnologia, como herramienta de construccion del
urbanismo unitario desde New Babylon, y como factor determinante de todas las acciones en el siglo XXI,
enfocado en su acciéon desde el paisaje y el uso por los ciudadanos. Las herramientas y la tecnologia desde su
creacién estan vinculadas a la idea de la guerra y la supervivencia, situaciéon que conecta ain mas con la idea del
imaginario de Constant y la guerra, y la realidad global que se vive en el siglo XXI, desde otro nivel de conexién
que se plantea como, conexion-tecnologia.

Si bien las herramientas digitales, sufren constantes transformaciones en el tiempo, haciéndolas cada vez mas
pequenas en tamafio, pero con mayores capacidades en un proceso de constante cambio y actualizacion, tanto del
artefacto (hardware) como con en su programacion (software), no es el fin de ésta tesis llegar al andlisis de un
programa o artefactos en especifico, sino analizar su poder y capacidad de transformacion del paisaje a través de la
percepcién de usuario.

La relacion de las personas con la tecnologia se da a través de pantallas, que como ventanas, enmarcan la vision
sobre el paisaje, como interfaz ente la ciudad y el mundo digital, se ve acusado por la configuracién del espacio
arquitecténico y la dinamica de las ciudades. El alcance de éstas dinamicas se presentan desde la transformacion
cultural que han supuesto y en su magnificaciéon como extensores de los sentidos, que terminan por establecer
nuevas formas de abordar el tiempo desde la inmediatez, lo instantaneo, y ubicuo que sefiala Virilio.

Capitulo 6

El paisaje urbano se plantea como el contenedor de todas las expresiones anteriormente abordadas, donde se
solapan los distintos niveles de conexiones, en nuevas redes de datos y relaciones, y desde donde se abordan los
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factores que determinan el urbanismo unitario. Para ello se hace un analisis de la evolucién de la ciudad y el
paisaje comprendido desde la accion libre y colectiva de las personas.

Para analizar el urbanismo unitario desde Espana, se toman consideraciones planteadas por las mismas ideas del
urbanismo unitario, desde la visién como extranjero, en una nacion donde la deriva ha dado forma al dinamismo
de sus ciudades desde los elementos que estructuraron el urbanismo unitario segin Constant: los elementos de
construccion del espacio, las condiciones climaticas y los elementos psicologicos.

Capitulo 7

En el dltimo capitulo coinciden los factores y condiciones manejados a lo largo de la tesis para confluir en una
matriz de evaluacion de tres propuestas distintas llevadas a cabo en Espafia en diferentes momento de la primera
década del siglo XXI, Yellow Arrow, Play me, y Space Invaders, con acciéon a nivel global, que conectan una
misma idea a nivel global, como serfa New Babylon.

En las manifestaciones analizadas, se buscan coincidencia con los preceptos del urbanismo unitario, donde a
través de la experiencia de lo ladico y con base en el uso de la tecnologia, logran la transformacion del espacio por
parte de los ciudadanos. Al contrastar las experiencias con las premisas del urbanismo unitario, se hace posible
verificar sus valores para la evolucion del paisaje urbano y reafirmar la importancia de la manifestaciéon de los
ciudadanos utilizando la tecnologfa.

Se analizan los casos desde una matriz que evalda la necesidad, el contexto, y la forma, pero desde las
aportaciones del urbanismo unitario, concentrada en la vinculacién de la actividad lidica, némada y colectiva con
el uso de la tecnologfa,.



PARTE 1:

ANTECEDENTES: LA INTERNACIONAL
SITUACIONISTA
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CAPITULO 1

EL URBANISMO UNITARIO:
DE LA INTERNACIONAL SITUACIONISTA
A NEW BABYLON.

-33.






“...urbanismo nnitario; el urbanismo hecho para el placer’™.

! Nieuwenhuys, «Otra ciudad para otra vida(1959). Original en francés, “Une autre ville pour une autre vie”. en Internationale Situationniste, n°3,
diciembre de 1959, pp37-40», 163.
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1.1. INTRODUCCION:

Pasadas seis décadas entre el planteamiento de la idea del urbanismo unitario en 1958 y el siglo XXI, surgen
coincidencias y diferencias, entre grandes y desafiantes retos, coincidiendo en el problema de la ciudad y su futuro
como habitat de mas de la mitad de la poblacion mundial. Desde mediados de los afios noventa, el situacionismo,
el movimiento donde se gesté el urbanismo unitario han tenido una presencia creciente en la cultura
arquitectonica y artistica, pues antes era solo parte de la referencia del Mayo francés, de Debord, o alguno de sus
participantes. Comenta Gorelik sobre la reactivacion de estas ideas:

“(...) el sitnacionismo, en sus conceptos y sus tdcticas urbanas, se ha convertido en una moda tedrica, como puede verse tanto
en la escena artistica como en los programas de los centros mids sofisticados de la academia arquitectonica, donde la
arquitectura se ha transformado en una rama de las artes digitales o performativas. Y como toda moda tedrica, la emergencia
actual de un momento situacionista podria dar luces acerca de la adopcion de nuevos lenguages, estilos y diversos estados de

L. L, . . . . . . 2
animo mads generalizados con los cuales se representa la cindad y se imaginan intervenciones sobre ella”.

Las ideas trazadas por los situacionistas parecen actualizarse en los cambios que acusan la realidad digital y la
transformacion de la ciudad, pero sobre todo en la cultura de sus ciudadanos. Mas que partir de las ideas del
urbanismo unitario como parte de una mera moda tedrica, como objeto de ésta tesis, esta el tomar la critica del
urbanismo unitario para la evaluacion y accion del paisaje urbano. Al respecto Trachana acota que:

“La filosofia situacionista y la propagacion de su doctrina lidica esta hoy tomando cuerpo por un uso mds creativo y mis
intensivo del espacio urbano. La tolerancia de espacios “desregulados”, las practicas participativas y el cindadano activo y
creativo, capag de crear y recrear su propia vida y su propio espacio vital estd emergiendo como doctrina de un nuevo
urbanismo blando y flexible, de reglas locales y particnlares’.

Por otro parte, el paisaje urbano del siglo XXI, refleja la cultura digital que ante la novedad busca su forma de
expresion, a la par de acelerados cambios en los modos de vida y el sistema de valores. Antes, “cada generacion
reproducia usos y costumbres de las generaciones precedentes en las diversas etapas de su ciclo vital”*. Pero los
drasticos cambios sobre la marcha producto de crisis, cambios tecnolégicos y acontecimientos globales en
constante desarrollo, hacen tomar el urbanismo unitario, como una critica valida, para asumir nuevas perspectivas
de aproximacion al paisaje y su representacion.

2 Gotelik, Correspondencias Arquitectura, Ciudad, Cultura., 71.
3 Trachana, Urbe ludens, 157.

4 oL .
Ascher, Los nuevos principios del urbanismo, 38.
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Para Plant, en su analisis de las ideas situacionista, acota que el intento de construir una teorfa unificada del
capitalismo los llevo al seno de la totalidad a la que crefan oponerse, y a pesar de la contradiccion entre el
pensamiento situacionistas y posmoderno, las teorias de estos ultimos se aseguran por los situacionista y sus
agitaciones sociales y culturales. El espectaculo situacionista, se anticipa entonces al concepto de hiperrealidad, y
el mundo de incertidumbre y superficialidad descrito y celebrado por los postmodernos es el que antes los
situacionistas habfan criticado”.

El espectaculo tanto en la época de los situacionistas como en el siglo XXI, se presenta dentro de la sociedad
misma como nexo que articula dinamicas en todos los ambitos. Dentro de la sociedad, el espectaculo mas que en
imagenes se da como: “una relacion social entre personas mediatizadas por imagenes (...) La realidad surge en el

THE NAKER CITY N espectaculo, y el espectaculo es real. Esta alienacion reciproca constituye la esencia y el sostén de la sociedad
s N o existente”®.
Fig 1.1. Guy Debord “The Naked City”. Constant sefialaba acerca de la ciudad y su impacto en ese ciclo vital:
. , .
1957. Illustration de I'hypothese  des “(...) la vida: creatividad, ganas de manifestar a si mismo, para convertir la vida en un evento iinico, a realizar la vida como
plaques tournantes en tal. El urbanismo no es diseito industrial, la cindad no es un objeto funcional (...) la ciudad es un paisaje artificial

psychogeographique. construido por seres humanos en el gue se desarrolla la aventura de nuestra vida(...)la cindad es, o debe ser, una parte activa
e integral de nuestro juego de la vida™.

Establece en sus ideas un dialogo preciso del desarrollo de la vida con la evolucién del paisaje artificial, que
domina la ciudad a través del urbanismo unitario, no como un espectaculo puntual, sino como un evento Gnico
como parte de la vida misma.

Ante las ideas del espectaculo, y la sociedad y la ciudad como sus expresiones, el urbanismo unitario fue
g presentado como un proyecto social, artistico, la realizacion de la Gesamtkunstwerk. “El arte integral, que se ha
P el Yo \J » hablado tanto, sélo se puede observar a nivel de urbanismo” declaraba Debord®. En lugar de alrededores claros,
) I~ 0 - ‘% :?’;-{J:L‘, estables, donde cada espacio estuviera dedicado a un determinado aspecto de la vida, el urbanismo unitario
' : proponia la disolucién radical de cualquier separacion en contra del uso determinado del espacio y los limites

E o k") L Al 3\ planteados en la Carta de Atenas. En lugar de dividir una ciudad en sectores para trabajar y habitar, el urbanismo
i : oy %\\ &- - debfa enfocarse en garantizar que la accion ludica fuese parte integral de la vida. De alli que la creatividad colectiva
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Fig. 1.2 “Guide psychogeographique” de
Paris (1 957 > Plant, E/ gesto mads radical, 19.
6 Debord, La sociedad del espectdcnlo, 8

7 Nieuwenhuys, «Unitary Urbanism ( Original en Holandés “Unitair Urbanisme”, manuscrito de conferencia en Stedelijk Museum, Amsterdam 20 Dic.
1960)», 132.
8 Sadler, The Situationist City, 118.



no produciria obras de arte propiamente dichas, sino un producto de una naturaleza totalmente novedosa y
. . . . . . , . . . .9
desconocida. Para definirlo los situacionistas inventaron el término urbanismo unitario .

Por otra parte, Sadler acota que como un cuerpo biolégico, el urbanismo unitario serfa un organismo, pero con
muchos érganos, con sus propios humores. Las flechas en el iconico mapa “The Naked City” (fig.1.1) sefialaban
los fragmentos de la separacién y de la unidad, haciendo de ambos independientes e interdependientes
mutuamente'. De la misma manera, el urbanismo unitario rechazaba la bisqueda idealista de formas fijas y
soluciones permanentes, bases del urbanismo racional. La ciudad y sus bartrios ya no se conciben como “objetos
visibles espontaneamente,” sino que las presentan como construcciones sociales mediante las cuales la deriva
incita al dialogo pero a la par fragmenta e interrumpe.

Es importante recalcar que desde el rechazo, el urbanismo unitario fue sobre todo una critica, desde una posicion
radical, ante elementos que delineaban el urbanismo de posguerra, y las crisis generadas, hace posible indagar su
planteamiento desde la situacién de cambio global, y en particular la definida en la primera década del siglo XXI
desde Espafia, desde la idea sefialada por Sola-Morales, aludiendo a los situacionistas, surgida durante los afios
posteriores a la Segunda Guerra Mundial hasta finales de los afios sesenta, en el que el paisaje urbano y el
arquitecténico se concibieron como el conjunto de lugares en los que vive, existe y sucede la vida urbana®.

El reclamo a filésofos y artistas, hecho por los situacionistas, era que solo habian interpretado las situaciones,
mientras para ellos era momento de transformarlas, con ticticas y estrategias como /z dérive (la deriva) por el
paisaje urbano como manera de escapar al trayecto de lo mercantilizado, o el détournement, (el desvio) como
utilizacion de cualquier material cultural preexistente, donde al desplazar su sentido, se desvia la recuperacién por
parte del sistema’®. Asi, incorporaron comics, en los doce nimeros de su revista International Situationniste, con
fotografias con mensajes editados, para tergiversar con la ayuda de la imagen e impactar con el verdadero mensaje.

El objetivo de la deriva era investigar los efectos psiquicos que produce el contexto urbano sobre las personas
para lograr un cambio, una revoluciéon. De esta manera Guy Debord describié y representé en “Guide
psychogeographigue” de Paris (1957) (fig.1.2) una ciudad real, fragmentada, alejada de la representacion tecnocratica
del plano, como expresion de la experiencia urbana de cada persona, de sus emociones y pasiones“, con la deriva
como el movimiento continuo sin objetivo, dirigido por el contexto urbano. Los situacionistas se preguntaban por
qué los lugares urbanos no podian ser relacionados con diferentes emociones, estados de animo mas que la

? Nieuwenhuys, «Nueva Babilonia. Diez afios después (1980)», 280.
10 Sadlex, The Sitnationist City, 120.
1 VVAA, «la Internacional Situacionista: un proyecto de autonomia y transmutacion social», 110-11.
12 .. Lo
Sola-Morales, Territorios, 110.
3 Costa, «lLa continua busqueda».

14 ) o ) . g
Montaner, De/ diagrama a las experiencias, hacia una arquitectura de la accion, 134.

Fig. 1.3. Imagen de ciudad
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Fig. 1.4 Maqueta de New Babylon. 1958

funcién. Y en procura de una respuesta idearon toda una estructura de ideas y acontecimientos, donde el
urbanismo unitario repunté como visién de un mundo global, interconectado y ludico.

En el presente capitulo se presenta a la Internacional Situacionista como el grupo que aglutiné en sus ideas
diferentes posturas politicas, que inducian acciones artisticas respecto a la posicion de la sociedad ante la ciudad y
el despertar econémico post bélico (fig.1.3). Su importancia radica en el manejo de diferentes estrategias
comunicacionales, entre textos y graficos para darle veracidad y contundencia a cada una de sus posiciones. El
discurso que les estructuré en una primera fase, fue logrado gracias al urbanismo unitario, como punto de
inflexién donde convergieron todas las ideas que pretendfan transformar el mundo. La expresion de formalizacion
del urbanismo unitario, fue a su vez motivo de desuniones entre los miembros iniciales del grupo, de forma tal
que Guy Debord fue el tnico miembro permanente en el grupo en los afios de vigencia.

Si bien las estrategias e ideas de la Internacional Situacionista, sustentaron el urbanismo unitario, su expresion
material estuvo a cargo de Constant Nieuwenhuys, como miembro fundacional del grupo, quién en una busqueda
incesante logré materializar en multitud de formatos y representaciones el urbanismo unitario en su proyecto New
Babylon (fig.1.4). Es clara su importancia como crisol donde se vertieron ideas, estrategias, acciones y
representaciones que manifiestan el urbanismo unitario, y es en funcién de su aplicaciéon como idea de paisaje
global que se formaliza la idea.

La idea del urbanismo unitario, aglutiné esfuerzos de grupos de artistas e intelectuales anteriores a los
situacionistas. Desde Vaneigem miembro de la Internacional Letrista, grupo anterior a la Internacional
Situacionista, indica sobre las ideas situacionistas que:

“Tal vez sea el momento de devolverlas a la vida cotidiana de la que salieron para que, volviendo a ella para enriquecerla,

redescubran su radicalidad. 1o que el pensamiento situacionista ha aportado a la conciencia revolucionaria apenas comienza
. il

a trazar un camino’™.

En un siglo XXI, que manifiesta revoluciones sociales, econémicas, culturales, politicas, militares, desde lo digital,
las ideas que definieron el urbanismo unitario, se plantean como una estrategia de pensamiento y acciéon para
dilucidar caminos a los problemas de la ciudad ante el cambio incesante y la participacion de la sociedad.

El mismo Vaneigem declara que “El situacionismo ha alcanzado el panteén de las ideologfas. Si su historia es
expuesta en los anfiteatros de la cultura como un cadaver indiferente de gloria o de desprecio, su devenir, en tanto
que vida inacabada, no aparece por ninguna parte”*®. De alli que la importancia de las ideas manejadas por los
situacionistas y la evolucién que supuso el urbanismo unitario, para la construcciéon del paisaje urbano sea el

15 . . T

Vaneigem, «La Internacional Situacionista hoy», 32.
16 1, .

Ibid.



objetivo a presentar en este capitulo, entre acciones claves y la comprension de las personas como constructores
del paisaje donde se desenvuelven.

Sin embargo, era una participacion que despreciaba toda mediacién y representacion, exigiendo la autonomia
para si mismos y para la colectividad, donde descansaba la posibilidad de la transformacién social. Esta actitud
libertaria les trasferfa un papel de provocadores, desde una postura antagénica que segun Plant, ha contribuido
“sin duda alguna a la escasez de estudios serios de la teorfa situacionista, lo que no siempre ha ido en detrimento
de sus ideas y practicas™’.

Los situacionistas escribfan en un momento de gran opulencia y enorme éxito tecnolégico, en contraposiciéon con
las huellas que marcaban las ciudades en la postguerra, desde una economia efervescente, que ofrecia altos
ingresos, seguridad social, educacién y desarrollo tecnologico. Se procuraba la libertad politica, sexual y artistica.

Ante esta realidad el futuro se planteaba para ser conquistado a través de la profecia, desde una busqueda
continua. Como reaccion, entre 1960 y 1963, hubo la aparicién de algunos fenémenos intelectuales que Nicoletti
definfa como “nuevas utopias”. De ellos, los mas significativos son “Ville Spatiale” de Yona Friedman (fig.1.5) y
New Babylon de Constant, (fig.1.6)** en la trascendencia de sus propuestas como visiones de la ciudad y el paisaje
mas que la definicién de una edificacién. Las ideas de Friedman, a diferencia de las de Constant tendrfan una
visiébn mas técnica. La interpretacion de Friedman segin Banham, no lleva a la diversidad, sino a la concentracién
en una simple proposicion bifronte: / ‘architecture mobile, que permite que los ciudadanos cambien colectivamente el
agrupamiento y la situacién de sus viviendas dentro del ambito urbano.”

En este contexto, a los situacionistas no les era suficiente delimitar su dinamica del mundo, esperaban lograr que
su fuerza juvenil y autbnoma interactuase con la realidad. Entre contradicciones sus acciones estaban impregnadas
de seguridad producto de la formacion y autoformacion, luchas con los ideales visuales, “hasta sentirse tan fuerte
como para asumir lo heredado, el indémito paisaje urbano, y tomarlo como punto de partida de la nueva mirada y
de la propia creacion”?.

Sin embargo, mas que reconstruir, criticaban la escasa respuesta a la necesidad de trasladar las nuevas necesidades
sociales y culturales al espacio colectivo. Donde el hecho de que las personas sean parte del especticulo como
personas pasivas, alienadas de su propia existencia. Por ello, los situacionistas establecieron como primera tarea la
concesion a las personas de identificacion con su entorno y de los cédigos de conducta impuestos por la sociedad

v Plant, E/ gesto mds radical, 18.

1 Nicoletti, «The End of Utopia», 271.

19 Banham, Megaestructuras, 60.

20 Lépez Silvestre, Los pdjaros y el fantasma, 444.
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Fig 1.6 Constant, Maqueta 1958

Fig. 1.5 Yona Friedman. Ville Spatiale.
Etude pour la ville spatiale,1958-1959
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capitalista, utilizando el urbanismo unitario, como permanente critica a la manipulaciéon ejercida por esas
: 21
estructuras urbanas existentes™.

La critica se concentr6 en la planificacion urbana, y el détournement establecia el juego desde que las personas
se liberaban de la alienacion. El juego para los situacionistas, era un concepto que implicaba la desaparicion de los
elementos de rivalidad entre la apropiacién econdmica, la creaciéon de ambientes ludicos y la aboliciéon de la
separacién entre juego y vida. De esta forma el juego superior serfa no competitivo, social y total.”” Esa alienacién
que denunciaban, era reforzada desde la aversion a las urbanizaciones de viviendas sociales modernistas, que el
détournement perseguia transformarlas en una alienacién impredecible y ludica. Lo familiar debe convertirse en lo
ominoso®’,

La década de los sesenta, coincidié con el punto culminante de un ciclo expansivo del capitalismo mundial,
proceso paralelo a la liquidacién de imperios coloniales europeos, y de los milagros econémicos que la misma
destrucciéon de posguerra habfa posibilitado®, que coinciden con la disolucién tanto de la Internacional
Situacionista y del proyecto de urbanismo unitario de New Babylon.

La evolucion de la Internacional Situacionista, desde el desarrollo del urbanismo unitario se decanta en esta tesis
por el paisaje. Bien por el paisaje de acontecimientos, como critica a la sociedad de consumo y del espectaculo, y
por otro parte al paisaje que se propone, con herramientas distintas al proyecto urbanistico, como lo fue New
Babylon. El paisaje construye imaginario y en la oportunidad del urbanismo unitario esta la construccion de
conexiones hechas por los ciudadanos globalmente, en un discurso que los acerca a la revoluciéon que han
implicado las herramientas digitales, donde las ideas situacionistas han sido tomada como referentes para
estructurar ideas ante una nueva cultura, dando como resultado un creciente interés en la exploracion urbana
mediante los conceptos que manejaban desde la irreverencia.

La Internacional Situacionista, sufrié una evolucién discontinua en el tiempo producto de fusién de ideas, de sus
integrantes y de las situaciones. El esquema cronoldgico y la secuencia evolutiva no fueron constantes, con
rupturas, que desencadenan nuevas ideas, y que hace posibles leer desde el urbanismo unitario, los trazos que al
igual van marcando la realidad digital y las consecuencias de su instauracién.

Sus ideas, entre tanto siguen presentes, desde la realidad digital y la transformacién cultural que suscitan. Segun
Hardt y Negri®®, la labor situacionista anticipé de manera extraordinaria las transformaciones sociales del siglo

21 . . ..
Heynen, Architecture and modernity: a critique, 154.
22 . L
Perniola, Los Situacionistas, 28.
23 . . , . . .
Espai d’Art Contemporani de Castellé y Swiss Architecture Museum, Reactivate!!, 139.
24 N .
Sola-Morales, Territorios, 68.

% Hardt y Negti, Commonwealth, 25.



XXI, donde la vida laboral estarfa orientada hacia la producciéon de bienes inmateriales, tales como el trabajo
cognitivo o intelectual. Cuando la produccién inmaterial se convierte en hegemonica, todos los elementos del
proceso capitalista tienen que ser vistos bajo una nueva luz, a veces en términos completamente distintos de los
tradicionales analisis del materialismo histérico. Las palabras que plantean revisten de actualidad y validez las ideas
que propusieron en su época, para analizar el pasado mas reciente y reflexionar sobre caminos futuros.

1.2. LAINTERNACIONAL SITUACIONISTA:
“I/ faut changer la vie”.
Rimbaud.

La Internacional Situacionista fundada en 1957, con base operativa en Francia, reconocida como la dltima de las
vanguardias que se esforzé en derribar el szatu quo y disolver los limites entre arte, praxis social y reflexion tedrica,
que como objetivo revolucionario se realizarfa en todos los niveles de la sociedad e impregnaria toda la
experiencia de la vida®®. Desde una posicion de rechazo a la sociedad capitalista, que para el grupo tendia a
apoderarse del espacio de forma totalitaria, utilizando el urbanismo como medio de apropiacion. Por lo que su
objetivo iba mas de una prefiguracion utépica, para llegar al rechazo y condena del urbanismo en el poder?’.

Fundada en julio de 1957, en Cosio de Arroscia en los Alpes de Liguria, Italia, (fig.1.7) con Guy Debord como
lider del movimiento. Como documento fundacional presento el “Informe sobre la construccion de situaciones y
sobre las condiciones de la organizacién y la accién de la tendencia situacionista internacional.”?® Algunos de los
aspectos alli planteados parecian evocar el pensamiento marxista y la agitacion artistica vanguardista como el
dadaismo y el surrealismo, aunque también “se inscribe en una corriente menos clara de hedonismo libertario,
resistencia popular y lucha auténoma, y su postura revolucionaria debe mucho a esa difusa tradicién de rebelién
heterodoxa”®. Sin embargo Plant acota que la introduccién de las demandas radicales de la imaginacién, la
creatividad, el deseo y el placer en su proyecto fue sefial de la distancia de los situacionistas respecto del marxista
ortodoxo.

26 . ) .
Heynen, Architecture and modernity: a critique, 151.
27 . L
Perniola, Los Situacionistas, 55.

28, - oo .- S - L
Vease Debord, «Informe sobre la construccién de situaciones y sobre las condiciones de la organizacion y la accién de la tendencia situacionista
internacional(documento fundacional I.S. 1957)».

2 Plant, E/ gesto mis radical, 13.

Fig. 1.7 Grupo de Fundadores de la
Internacional Situacionista. 1957. De izq. a
der.. Guiseppe Pinot Gallizio, Piero

Simondo, Elena  Verrone, Michele
Bernstein, Guy Debord, Asger Jorn, Walter
Olmo.
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MOUVEAU THEATRE D'OPERATIONS
DANS LA CULTURE
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Fig. 1.8. Esquema de conceptos de la
Internacional Situacionista.

La Internacional Situacionista fue el primero en reconocer que el especticulo habia llegado a ser el principio
basico de funcionamiento de la sociedad contemporanea y que la arquitectura jugé un papel dudoso en su
sostenimiento®. La Internacional Situacionista mantuvo con sus acciones una actitud critica y experimental, como
asociacion internacional, a pesar del talante radical y libertario, clamaba propuestas para un comportamiento
experimental, la voluntad del urbanismo unitario y el deseo del juego permanente. Acciones que endosaban a la
deriva, como expresion de la voluntad de creacién de situaciones en el andar sin rumbo, dejandose llevar por la
propia ciudad y por sus hallazgos, emergiendo un comportamiento que va experimentando, que luego era
registrado y mapeado™(fig.1.8)

La ideas de situaciones, fue tomada segun Sadler, del existencialismo de Jean-Paul Sartre, y sus referencias al
conjunto de condiciones de vida, momento a momento, que el individuo debe negociar, tomadas para referirse a
momentos y lugares donde prevalecen condiciones ambientales potencialmente revolucionarias®. Sadler hace
referencia a como el pensamiento de Sartre, surge en los afios de posguerra como el mas influyente movimiento
filos6fico humano en Francia y probablemente en Europa occidental. Sartre argumentaba que la vida es una serie
de situaciones que afectan la conciencia y voluntad, y que a su vez deben ser negociados por esa persona™.

Por otro lado, Hegel presenta otras consideraciones que pueden apoyar la idea del establecimiento de tales
situaciones:

“En cuanto esta mads precisa oportunidad, las coyunturas y circunstancias determinadas forman la situacion, que constituye el
presupuesto mis especifico para la anto exteriorizacion y la activacion propiamente dichas de todo lo que en la circunstancia
universal del mundo en principio permanece latente todavia sin desarrollar, por lo cual, antes de pasar a la consideracion de la

. . . -
accion propiamente dicha, debemos establecer el concepto de situacion 84

El enunciado traza la conveniencia de la creacion de situaciones como exaltacion de la auto exteriorizacion, que
ol
presupone la libertad de los indivicluos, que incita a la accion.

La situacion, establecia sus pautas sobre la idea del urbanismo unitario, que pretendia traer el arte del placer a la
vida y la ciudad. Estableciendo la psicogeografia, por su caracter creativo, que no pretendia solo el registro de
acontecimientos, sino identificar y explicar la influencia inconsciente ejercida por la atmosfera urbana y usarla
como significado en la activacion del ambiente. La idea de deriva, es mas un estado psicoldgico, que fisico, puesto
que el cuerpo tiene un lugar especifico en el mundo, bien en movimiento o estatico, pero tiene una materialidad
que le hace ocupar un lugar.

30 Wigley, «Constant Appeal», 56.
Montaner, Del diagrama a las experiencias, hacia una arquitectura de la accion, 134.
32 Sadler, Archigram Architecture without Architecture, 59.
3 Sadler, The Sitnationist City, 45.
3 Hegel, Lecciones sobre la estética, 146.



Por otro lado, derivado de situacion, el término “Situacionista” fue atribuido a Constant segun Lefebvre, en una
publicacién de 1953 llamada “Pour une architecture de situation” *) en el que argumentaba que los edificios
existentes proporcionaban idénticos espacios interiores para diferentes usos internos: cuando la arquitectura debia
buscar crear espacios especificos “situaciones” y construir formas muy diferentes para dormir, comer, trabajar y
sofiar despierto®. El texto se basa en la idea que la arquitectura permitiri una transformacién de la realidad
cotidiana. Fsta segin Lefebvre, era la conexién con su libro “la eitica de la vie quotidienne”*': para crear una

. . . . ., . . 38
arqmtectura que 1nst1gan ala propia creacion de nuevas situaciones™.

Segun Lefebvre, la idea de un nuevo momento, de una nueva situacion, ya estaba en ese texto de Constant.
Porque la arquitectura de situacién es una arquitectura utdpica que supone una nueva sociedad, donde la idea de
Constant era que la sociedad debia transformarse no para seguir una vida aburrida, sin incidentes, sino para crear
algo absolutamente nuevo: situaciones®. Antes que una quimera, la situacién es expresion de un suceso que se
manifiesta en el plano de la vida cotidiana™.

Esta “situacion” existié en la declaraciéon de la comuna de Paris (1871), aunque los mismos situacionistas
argumentaban que las situaciones también existian bajo la organizacién superficial de Paris de postguerra en el
siglo XX. Esa declaracion de la comuna de Paris, fue tomada por los situacionistas, como una historia sublime, un
“momento” y una “situacion”, alcanzada cuando los ciudadanos deciden convertirse en autbnomos “entendiendo
la comuna como el festival mas grande del siglo XIX”*.

Si bien la Comuna de Paris, materializaba en algunos aspectos las ideas que reunfan los situacionistas, los textos de
diferentes autores y sus visiones de la ciudad también les guiaron. Como Benjamin, quien reemplazaba la vision
histérica del pasado por la arqueologia o topografia, concibiendo al pasado como una recoleccion anacrénica de
lugares y situaciones mds que una traza lineal de momentos o eventos. Otros referentes seran Rimbaud,

* Kofman y Lebas, «Recovery and Reappropriation in Lefebvre and Constant» Segiun Eleonore Kofman y Elizabeth Lebas, no existe tal titulo.
Lefebvre parece referirse al texto escrito junto a Aldo van Eyck «Towards a Spatial Colourism» de 1953.

% Hussey, «Mapping Utopia: Debord and Constant between Amsterdam and Paris», 41.
¥ Lefebvre, Critigue of Everyday Life.
3 Ross, «lLefebvre on the Situationists: An Interview», 269.

¥ Ibid., 271 Segtin Eleonore Kofman y Elizabeth Lebas, no existe tal titulo. Lefebvre parece referirse al texto escrito junto a Aldo van Eyck «Towards a
Spatial Colourism» de 1953.

10 Perniola, Los Situacionistas, 31.
a Sadler, The Sitnationist City, 45.
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Fig. 1.09 Resultado final de
Copenhaguen. Détournement grafico.
Guy Debord y Asger Jhon.1956

Lautréamont, Edgar Allan Poe, Bretén, Louis Aragon, asi como de Baudelaire®. Lefebvre también compartia esta
visién, y una nueva sensibilidad, marcada por su obra “La vida cotidiana en el mundo moderno™®.

Las referencias artisticas del dadaismo y surrealismo que surgieron a la vez como respuesta a los acontecimientos
politicos de principios del siglo XX, como la Primera Guerra Mundial y los movimientos obreros. El dadaismo
caracterizado como arte nihilista, resuelto a controlar sus propios significados y definiciones, desde la formulacion
de un criterio propio de éxito sin inclinarse ante valores e intereses adoptados por la practica artistica y politica,
como movimiento amplio y dispar, sin organizacion, programa de ningun tipo. Para los dadaistas, el sistema de
valores y relaciones que habia producido la guerra se reflejaban en las finas sensibilidades, el impecable buen gusto
y la implacable confianza de la burguesia*.

El Dada parisino acabé por denominarse surrealismo. Mientras que el Dada berlinés rechazaba tanto el arte como
el trabajo, los surrealistas abrazaron la pintura, el ocultismo, el freudianismo y muchos otros tipos de mistificacion
burguesa.*Para los surrealistas la Primera Guerra Mundial fue devastadora y requerfa una critica de todo el orden
social, por lo que profesaban su compromiso con la transformacion social, en busqueda de una realidad nueva y
mas auténtica sobre la que basar sus criticas de las relaciones sociales existentes. Mientras que los dadaistas habian
declarado una indiferencia total a sus predecesores, los surrealistas buscaban activamente una tradicién de
rebeldes poéticos, eréticos, apasionados en las que situarse®®. Los dadaistas utilizaban lo arbitrario para ridiculizar
toda fe en el orden, mientras los surrealistas dieron al azar significado e importancia derivados de su apropiacién
general de la teorfa freudiana, entendiendo que los suefios y las divagaciones de la imaginacién tenfan un
significado mas alla de la incoherencia manifiesta de sus imagenes.

Estos movimientos artisticos desaparecieron ante la Segunda Guerra Mundial. Una vez superada la guerra parecia
llegado el momento de ampliar los términos empleados por los surrealistas, para distinguir entre vida real y lugar
del aburrimiento e insignificancia de la vida imaginaria, pues es la realidad misma la que puede ser maravillosa®’.
Este germen se manifesté en el Movimiento Internacional por una Bauhaus Imaginista, establecido por Asger

Jorn en 1953, y la Internacional Letrista de Debord, una formacién de artistas, poetas y cineastas activa en Parfs

42 , . . L . . . . .
Fernandez Quesada, Pereda, y Patralo Dorado, intervenciones artisticas en el espacio urbano como nna de las salidas a los circuitos convencionales Estados Unidos
1965-1995., 269.

” Lefebvre, Critigue of Everyday Life.
a Plant, E/ gesto mds radical, 72.

45 Home, E/ asalto a la cultura, 17.

1 Plant, E/ gesto mis radical, 73.
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desde 1952, fueron los dos principales grupos que se fusionaron para la creacién de la Internacional
Situacionista. (fig.1.09)

En el “Plan para mejorar la racionalidad de la ciudad de Paris®”, la Internacional Letrista proponia: abrir el metro
por la noche, abrir los tejados de Paris como zonas de transito con el uso de escaleras , abrir los parques publicos
por la noche; colocar interruptores en el alumbrado publico que pudiesen ser regulados libremente; transformar o
demoler iglesias, supresion de los cementerios; el cierre de los museos, trasladando el arte a los bares; la libre
admisién en las carceles, con la posibilidad de visitas turisticas, entre otras. Las férmulas urbanisticas de la
Internacional Letrista, podian considerarse una novedad por el lugar central que ocupaban dentro de su
programa®.

Confluyendo en ideas similares se planteé La Internacional Situacionista, configurada como una asociacion de
artistas que consideraban que tras el Dada y el surrealismo, el arte estaba muerto, denunciando que solo se daban
formas de su descomposicion o la repeticion de formas pasadas, por ello proponian un arte total que implicara un
cambio en las relaciones sociales y econémicas, producto de la creacion libre de cada persona desde la totalidad de
su vida y del entorno, necesariamente colectiva.”

De las confluencias de los grupos artisticos e intelectuales predecesores, la Internacional Situacionista ajustd su
objetivo segin Debord a “la construccion concreta de ambientes momentaneos de vida y su transformacion en
una calidad pasional superior”. Asi, propusieron el concepto de “‘situation construite,” la construcciéon de una
situacién, la edificacion de un microambiente transitorio y de un juego de acontecimientos para un momento
unico de la vida de algunas personas. En espera de que lo imprevisible naciera de aquella super situacion
totalmente imprevista, donde los acontecimientos menores serfan los pasos hacia el urbanismo unitario, base de
una sociedad liberada en la que la vida serfa una obra de arte®.

La construcciéon que planteaba el grupo, iba mas alld de la propia casa, hasta llegar a la propia vida, la cual no
puede realizarse sin la autogestion total de todos los aspectos de la existencia®. Debord acota que “Si habitar
significa estar en cualquier parte como en la propia casa, en las condiciones actuales nadie habita realmente, sino

8 Andreotti, Sitnacionistas - Arte, Politica, Urbanismo, 17.
* Publicado en Potlatch, n.° 23, 13/10/55

>0 Home, E/ asalto a la cultura, 61.

> VVAA, La creacion abierta y sus enemigos, 10.

52 . L . . . T
Debord, «Report on the Construction of Situations and on the Terms of Organization and Action of the International Situationist Tendency.1957»,
44,

>3 Banham, Megaestructuras, 81.
> Trachana, Urbe ludens, 106.
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que mas bien es habitado por el poder”™. Por lo que la construcciéon fue empleada como accién, enfocada mas
que en la producciéon mercantilista, en la de la vida misma de las personas.

El término construccion, es metaférico, pues ante la realidad, los situacionistas no tenfan tiempo de construir
enfocados en cambiar el mundo en vez de cambiar solo el paisaje urbano, sin embargo hubo, al menos, una
opcién, sefiala Levin, el proyecto de New Babylon™. La construccién de situaciones serfa incitada desde las
nuevas técnicas de condicionamiento que manejaban: la pintura industrial, la psicogeografia, el juego, la
construccién de situacion, el desvio y el cine”, pero la construccién que marcé la accién dentro del paisaje, y
reunia todas las anteriores serfa el urbanismo unitario.

Sin embargo, el mismo concepto de construcciéon que manejaban, deja entrever la coexistencia con la ruina, sefala

Debord:

“La construccion de situaciones se produce sobre las ruinas del especticulo moderno. Es ficil ver hasta qué punto el principio
mismo del espectdculo —la no intervencion— se vincula a la alienacion del viejo mundo. Por el contrario, los experimentos
culturales revolucionarios mds pertinentes pretenden romper la identificacion psicoligica del espectador con el héroe, con el fin
de arrastrarle a la accion, provocando su capacidad de revolucionar su propia vida .

Ante el mundo desenvuelto en la espectacularidad, el valor de la vida cotidiana parecia destinado sélo al consumo
y observar. El llamado de la Internacional Situacionista fue a la construccién de la vida misma.

Los situacionistas definian la sociedad capitalista moderna como una sociedad de organizacién de espectaculos: un
momento congelado de la historia en el cual es imposible experimentar la vida real y participar activamente en la
construcciéon del mundo en que se vive. Argumentaban que la alienacién inherente a la sociedad de clases y la
produccion capitalista habian penetrado la vida social, el conocimiento y la cultura, y como resultado las personas
quedaban apartadas y alienadas, de los bienes que produce y de sus propias experiencias, emociones, creatividad y
deseos. La gente pasa a ser espectadores de su propia vida, incluyendo los gestos mas personales se experimentan
con distanciamiento™.

Con la ciudad como teatro de operaciones, la estrategia a seguir estarfa marcada por la deriva, reflejo de la
experiencia del ciudadano. La deriva tenfa lugar por debajo del umbral de visibilidad, mas alla de lo visible para la
mirada. Debord describe como la deriva sustitufa la figura del voyeur por la del caminante, para dejarse llevar por

55 . . L

Guy Debord citado en Perniola, Los Situacionistas, 56.
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las solicitaciones del terreno y los encuentros que a ¢l le corresponden. Al permitirse dejarse llevar por las

solicitaciones de terreno, las personas que se abandonan a la deriva huian de las totalizaciones imaginarias del ojo
. , : 60

y, en cambio, escogian una especie de ceguera™.

Estas acciones daban sustancia a la investigacion psicogeografica con la deriva como su principal instrumento,
definida como la forma de comportamiento experimental ligada a las condiciones de la sociedad urbana, la técnica
del transito veloz a través de distintos ambientes. Comprendida como distinta a la experiencia del viaje o del
paseo, en busqueda de los efectos psiquicos del contexto urbano, que Perniola sefiala desde dos posiciones, una
pasiva renunciando a un objetivo fijado con anticipacion, abandono a las solicitaciones del terreno y a encuentros
ocasionales y la otra posicion serfa activa, e implicaba el dominio y conocimiento de las variaciones psicologicas.
Diferente del deambular de los surrealistas al superar como experiencia arbitraria, y reflejar una situacién urbana
que despertara interés o no. “La estructura ambiental mas estimulante en ese sentido parece ser el laberinto, de ahi

. . . . . . . , . . 4 61
el interés de que despiertan en los situacionistas ciudades laberinticas como Venecia o Amsterdam™”.

La psicogeografia, serfa el estudio especifico de los efectos del ambiente geografico, conscientemente organizado
o no, seguin las emociones y el comportamiento de los individuos. Como forma de representaciéon descrita por
Debord en Potlatch, acudia a referencias graficas con estrecha vinculacion al paisaje para ejemplificarlo, asi
declaraba que Piranesi fue psicogeografico en las escaleras, el pintor Claudio de Lorena (fig.1.10), fue
psicogeografico en la yuxtaposicion del vecindario con palacios y el mar, y el cartero Cheval, fue psicogeografico
en arquitectura®.

Esa forma de registrar la realidad devolvia a las personas el derecho de mapear, que segin los situacionistas los
poderosos se habian apropiado, lo que significaba un cambio total, pues se percibia la ciudad desde la accion, el
nivel del suelo y la realidad, y no desde la visién genérica del plan®. Como proceso de apropiaciéon consciente de
la ciudad, elevaban la discusion de divisiones y fragmentaciones ocultas en el espacio. Los fragmentado de ciudad
representados en el mapa The Naked city (la ciudad desnuda), plantean la deriva como expresion del discurso
desde el andar, y revalorizar el uso del espacio, asi “la deriva es una utilizacién politica del espacio que construye

. . . T . 64
relaciones sociales nuevas mediante su conducta lddico-constructiva’”".

Ese mapa de Debord, plantea la imagen de una ciudad fragmentada, y sus flechas rojas son resultado de multiples
reestructuraciones de la sociedad capitalista y como critica radical a la sociedad®. La flecha era y es una sefial (de

60 McDonough, «El espacio situacionistax, 110.

61 Perniola, Los Sitnacionistas, 25.

6 Ford, The Situationist International, 34.

* Montaner, Del diagrama a las experiencias, hacia una arquitectura de la accion, 99.
o McDonough, «El espacio situacionista», 112.

® Ibid., 107.

Fig. 1.10 Claudio de Lorena.
Embarcacién de Santa Paula. 1642
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trafico) que indica el camino a seguir: camino rectilineo, la flecha también es posible de disparar hacia un objetivo
preciso.

En el mapa de Debord se disponen de diecinueve piezas recortadas de un mapa de Paris impresos en blanco y
negro, unidos por flechas rojas, que plasman el espacio como un elemento de la practica social. En lugar de ser un
contenedor que amerita una descripcién, el espacio se convierte en parte del proceso de habitar representado por
los grupos sociales®. De esta manera, el mapa The Naked City, plantea el modelo de desplazamiento, en
“acciones espacializadoras”, o derivas; y no desde un punto de vista totalizador, organizando los movimientos
metaféricamente en torno a ejes psicogeograficos.

Con la fragmentaciéon del espacio urbano que expresa “The Naked city”, reafirma la experiencia de la ciudad
desde el tiempo, de un sujeto y una situacion concreta, como paso de una unidad de ambiente a otra, y no como
objeto de una percepcién totalizada®.

“Ciertas pinturas de Chirico, que estan claramente provocadas por sensaciones cuyo origen se encuentra en la arguitectura,
pueden ejercer una accion de retorno sobre su base objetiva hasta transformarla: tienden a convertirse ellas mismas en
maquetas. Inquietantes barrios de arcadas podrian un dia continuar, y completar, el atractivo de esta obra. No conozco sino
esos dos puertos al atardecer pintados por Claude Lorrain, que estan en el Louvre, y que presentan dos ambientes urbanos

totalmente diversos, para rivalizar en belleza con los carteles de los planos de metro de Paris”.*®

Las palabras de Debord, antes de la Internacional Situacionista, prefiguran ciertas lineas plasmadas en la accién
llevadas a cabo por el grupo en torno a la valorizaciéon del paisaje. Comenzando por la idealizacion en la
representacion de paisajes tan distintos como los de Chirico y Lorrain, pero que combinan la formulacién de vivir
en el paisaje urbano desde la exploraciéon de los sentidos. Por otro lado, con la expresion de convertirse en
maquetas, les confiere la capacidad tridimensional para poder albergar el ojo explorador que busca identificarse en
los modelos tridimensionales.

La estética de los graficos de los situacionista, definida en mapas, que trazan y representan estrategias, y elementos
del dia a dfa, incluidos slogans publicitarios y comics los cuales eran tergiversados, para cambiar su significado, en
una forma de plagio creativo. Dieron también paso a que el material por ellos producido fuese traducido, copiado
y distribuido libremente por otros. Los situacionistas retaban las nociones tradicionales de derechos de autor,
utilizando diferentes técnicas de apropiacion —détournement- en la creacion de la ciudad situacionista.

El enfoque situacionista planted formas distintas de desafiar el aburrimiento, la alienacién, la repeticién en la
ciudad, con una tendencia a la conquista en la que entran en juego tanto el arte de la geografia, como el arte de la

®® Ibid.
% Ibid., 103.

o Debord, «Introduccion a una critica de la geogtafia urbana.(Publicado en el # 6 de Les lévres nues , septiembre 1955)».



guerra, con la novedad de ampliar la nocién de espacio urbano, superando criterios de representacion geografica o
. , . . s s : 69
psicologica planteadas desde la interaccién con la ciudad™.

Todas las ideas confluyeron en la estructuraciéon del urbanismo unitario, mas que como una doctrina, como
critica al urbanismo y a las ciudades como estrategias para la alienacién de las personas. Los principios del
urbanismo unitario fueron primero expuestos por Gilles Ivain (Ivan Chtcheglov) a principios de los afios
cincuenta en el Formulario para un nuevo urbanismo, desde donde se senalaba:

“La actividad principal de los habitantes serd la deriva continua. El cambio de paisaje a cada hora provocard nna

desorientacion absoluta....dicha deriva abandonard barcialmente el dominio de la experiencia asard al de la
J

representacion 0

Las palabras ratifican esa importancia de la estructuracion de la vida de las personas, desde el paisaje que se vive
en la ciudad y que estuvo presente desde las primeras ideas que le dieron forma al urbanismo unitario.

El entorno unitario requeria estudio y la negaciéon de la relaciéon entre el mundo material y su experiencia
subjetiva. Las emociones, deseos y experiencias de todas clases diferfan segin la arquitectura del espacio, la
disposiciéon de colores, sonidos, texturas y la luminacién con los que se crean. Los situacionistas sefialaron las
formas de condicionamientos impuestas por comercios, clubes nocturnos, carteles publicitarios e incluso los
métodos de interrogatorio policial como pruebas de técnicas desde donde experiencias, deseos y conductas son
manipulables. Los situacionistas, con el uso creativo de esas estrategias, expresaban como el espectaculo
circunscribe la realidad que presenta, sin excluir formas de aproximarse a un mundo amplio y satisfactorio, de
relaciones elegidas y experiencias mas alla de sus restricciones’.

LLa materializaciéon del urbanismo unitario, que condensaban en principio todas estas ideas, hizo también mella
entre los integrantes del grupo, donde Constant, al separarse del grupo fue quien terminé de desarrollar el
planteamiento arquitecténico dentro del urbanismo unitario, en la posibilidad de la ciudad como lugar de lo
laddico, como laberinto, desde New Babylon. Aunque considerada como utopfa, la arquitectura situacionista y el
paisaje que proponian fue una visién de la condicién critica a la realidad y su mejora en el futuro como condiciéon
inherente a la condicién humana.

Los situacionistas restantes continuaron trabajando en el urbanismo unitario pero de una manera diferente de
Constant. No produjeron maquetas, dibujos o pinturas, sino que dedicaron sus esfuerzos a la redaccion de
articulos que criticaban la planificaciéon urbana y su desarrollo. El movimiento, fue preocupandose cada vez mas

69
Ardenne, Un Arte contextual, 66.

70 .. . . . . » . .. .
Gilles, «Formulario para un nuevo urbanismo. 1958( “Formulaire pour un urbanisme nouveau”, publicado originalmente en Internationale
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Fig. 1.11 Crucifijo defenestrado por los
“Acratas” en la Universidad de Madrid
(Enero 1968). publicada en la revista
International Situationniste.
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Fig. 1.12 Détournement en ublicidad de
oferta inmobiliaria en la Costa de
Espafia, publicada en la revista
International Situationniste.

por acciones politicas y socialmente subversivas, para desmarcarse de cualquier practica artistica’”. Durante 1962 a
1968, la Internacional Situacionista realiza su operacion estratégica mas lograda segun Amords, con una economia
de medios sorprendente. Después de romper con la tendencia artistica, el grupo concentraba una critica radical
unitaria de la sociedad moderna, desde un trabajo tedrico que discurri6 entre el aislamiento y el boicot”.

1.2.1. La Internacional Situacionista desde Espafia

Se bundid la Babilonia
Porgue le faltd el cimiento
Nuestro querer no se acaba
Aungue falte el firmamento.

(Copla)*

La Internacional Situacionista no conté con espafioles en su historia, ni tuvo una incursiéon importante en la
dinamica espafiola, pues la Internacional Situacionista tomaba como centro del mundo, segin Home a Europa
donde “Gran Bretafia, Francia y Alemania tienden a considerarse como el eje de ese centro™”. Paradéjicamente
Espafia se ha convertido en el destino turistico principal de esas naciones que mas sobresalieron durante el
situacionismo, Reino Unido, Alemania, y Francia, en busqueda de disfrutar del tiempo desde Espana.

La referencia de Espafia si fue importante desde las acciones de protestas, como la de los mineros en Asturias en
el ano 1934, como la renovacion de la Comuna de Parfs. La revolucion espafiola de octubre de 1934, fue tomada
como inspiracién por los situacionistas, como presencia activa del anarquismo y de partidos marxistas
revolucionarios no estalinistas, presentes entre los situacionistas’®.

No hubo una secciéon espafiola de la Internacional Situacionista, ni tampoco algin espafiol presente en sus
reuniones o como escritor de los articulos publicados de la revista”’. La realidad de Espafia sumida en dictadura
durante el apogeo de la Internacional Situacionista, se interponfa su incorporaciéon en el sistema, ademas del
aislamiento producto de la diferencia lingtistica.

7 Heynen, Architecture and modernity: a critique, 155.
73 , L ,
Amor6s, Los sitnacionistas y la anarquia, 9.
7 Soleares Pepe de la Matrona. Escrito en castellano por el mismo Constant, en el manuscrito de Esbozo de una Cultura. New-Babylon.
Skizze zu einer Kultur. Fuente: Rijksbureau voor Kunsthistorische Documentatie (RKD), Den Haag, archief Constant, inv.nr. 414
7> Home, E/ asalto a la cultura, 97.
7 Ontafién, «El retorno de la Columna Durruti: 1, La visién de Espafia de la Internacional Situacionista y de Guy Debord.»
77
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Sin embargo el potencial cultural de las manifestaciones artisticas espafiolas, con valores que trascienden politicas
y culturas, si fueron tomados en cuenta. Sobre todo por Constant que incluyé en sus propuestas de New Babylon,
sendos mapas de Sevilla y Barcelona. Ademas de la produccion de pinturas con temas flamencos, tomando como
referentes la pintura de artistas como Picasso, Mir6, ademas de la musica flamenca, como expresiones artisticas
con talante universal.

En Espafia, si hubo grupos de artistas e intelectuales, que buscaban respuestas y nuevos caminos a la intensa crisis
que vivia es ese tiempo. Entre ellos el grupo El Paso, formado en 1957 hasta 1960, quienes promovian un nuevo
arte, y hacifan eco de las ideas del extranjero, a través de su boletin o carta, donde entre otras difundfan las noticias
de la Internacional Situacionista’®, en una nacién sumida en el aislamiento cultural, a diferencia del resto de
Europa, pero que como grupo buscaba un compromiso con un mundo en crisis, necesitado de un ambiente
nuevo, y todo lo propicio para el enriquecimiento de una sociedad emergente y plural.”

El grupos los Acratas de Madrid (fig.1.11), afios después (octubre 1967-junio 1968) se encargaron de la labor de
traducir y difundir los textos situacionistas, clandestinamente, y presentar similitudes en sus acciones. Afios
después se edita el libro “La creacién abierta y sus enemigos” traducido por Julio Gonzilez del Rio Rams®,
presentado en el afio 1977, y concentraba los textos de la Internacional Situacionista de diferentes afios y
ediciones de la revista, en una sola edicion.

En la segunda fase de la Internacional Situacionista, dedicadas ya a la activacion estratégica politica y social, hacen
referencia en diferentes ocasiones a Espafia, utilizado en imagenes con el empleo del détournement. En el nimero
siete, muestran una fotograffa del dictador Franco, en un articulo “Geopolitica de la hibernacién,” refiriendo las
consecuencias de la guerra fria, y la moda de disefiar refugios antinucleares familiares®. En el nimero nueve,
aparece la imagen de los carteles de solidaridad con los mineros asturianos en huelga. Las huelgas de la minerfa
asturiana a partir de 1962, lograron una repercusion internacional, con elementos como la provocacion, el humor
y la alusion sexual explicita, totalmente diferente de la propaganda habitual de solidaridad obrera. En otros
numeros, fotograffas de modelos desnudas con mensajes en espafiol( fig.1.14), o la denuncia a la compra de
apartamentos en las costas espafiolas, promovidos por medios franceses, hacen alusiéon a un paisaje desde Espafia,
que contradictoriamente a la posicién politica, bien por sus condiciones naturales o por la actitud combativa, se
presentaba como un territorio a la conquista. (fig.1.12 y 1.13)

78 . . ~ ,
Rodriguez, «El Paso cincuenta afios despuésy.

7 Oropesa, Ruiz Pablos, y Centro Cultural de Puerta Real, E/ paso: arte y compromiso ; [Exposicion, Granada, Centro Cultural Caja Granada, June, 2007], 7.
5 VVAA, La creacion abierta y sus enenigos.

81 <. . C ~ . T
Ontafién, «El retorno de la Columna Durruti: 1, La visién de Espafia de la Internacional Situacionista y de Guy Debord.»
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Fig. 1.15 Cubierta de
Internationale Situationniste

Revista

Resalta el afio de 1972, cuando la Internacional Situacionista cierra sus filas, ocurre en Espafia un evento que se
nutre de las ideas que planteaban el grupo, serfan Los Encuentros de Pamplona, donde desde las ansfas de una
oportunidad de afrontar la libertad y la creatividad, se impregna la ciudad y la sociedad con una nueva sensibilidad
creativa para servir de plataforma cultural para el mundo®. El evento, definido como una utépica comunidad
festiva que tendia a diluir toda distincién entre creador y espectador,exaltaban valores que le llevaron a ser
reconocido como el punto de no retorno y experiencia limite, para el debate creativo nacional.

Para Maderuelo®, el evento suponia el acceso a Espafa de los comportamientos estéticos surgidos décadas antes
en la Europa de posguerra. En un hecho que revestia gracias a la actividad lidica, conciertos, happenings, de
libertad todo desde el espacio colectivo de la ciudad, fomentando el encuentro entre los ciudadanos.

1.3. EL URBANISMO UNITARIO

“Urbanismo unitario: Teoria del empleo del conjunto de las artes y técnicas que concurren en la construccion integral de un medio en

. ., .o, . . N . 5
combinacion dindmica con experiencias de comportamiento”™.

Para los situacionistas, el urbanismo unitario no debia ser una doctrina urbanistica mas, sino una critica del
urbanismo en tanto que disciplina separada y especializada que nace a partir de una vision de conjunto de la
sociedad y que tiende a una creaciéon global de la existencia. No la presentan como una nueva poética
arquitecténica sino como una superacion efectiva del arte. Indica Perniola®: “a través de él, el artista deja de ser el
artifice de formas inutiles e ineficaces para convertirse en constructor de ambientes y de modos de vida

integrales”.

“Ya hemos seiialado la necesidad de construir situaciones como uno de los deseos bdsicos sobre los que se sustentard la
proxima civilizacion. Esta necesidad de creacion absoluta siempre ha estado unida a una necesidad de jugar con la

. . . ,87
arquitectura, con el tiempo y con el espacio”™®’.

La cita anterior, sobre arquitectura y urbanismo es de Gilles Ivain, miembro de la Internacional Letrista, desde el
“Formulario para un nuevo urbanismo” (1953), texto inédito hasta que se publicé en 1958, en el primer nimero
de la revista Internationale Sitnationniste (fig.1.15). La vision del joven Chtcheglov, bajo el pseudénimo de Gilles Ivain,

2 yvaA y Centro de Cultura Castillo de Maya, Los Encuentros de Pamplona, 25 aiios después, 7.
& Ibid,, 25.

# Maderuelo y Centro de Cultura Castillo de Maya, «Siete dias que cambiaron mi vidax.

8 VVAA, Définitions».

8 Perniola, Los Situacionistas, 27.

87 .. . . . . . . .
Gilles, «Formulario para un nuevo urbanismo. 1958( “Formulaire pour un urbanisme nouveau”, publicado originalmente en Internationale
Situationniste, 1, junio 1958, 15-20)», 14.



era la ciudad como el lugar de una nueva visiéon del tiempo y del espacio, que necesitarfa para establecerse, la
experimentaciéon con nuevos modos de comportamiento en el entorno urbano, donde la arquitectura iba a ser un WAVENIR,

modo de transformar la vida®®. El germen heredado de la Internacional Letrista, se enfocaba en el entorno en el e o ot R
que se viven las situaciones del dia a dfa, desde la revista Potlach, publicaban diferentes articulos sobre urbanismo -
y la ciudad, expresando la necesidad de que la arquitectura debia llegar a excitar la pasion, canalizados en la
construcciéon de un urbanismo unitario, como estudio critico de la ciudad por medios de todos los recursos

P z : 89
artisticos y tecnicos .

El término “urbanismo unitario”, aunque acufiado por Debord y Constant, tuvo sus origenes en la arquitectura

unitaria, imaginada por el socialista utopico Chatles Fourier en el siglo XX, y en su Falansterio (1829), donde

como simulacro de Versalles serfa el prototipo para el futuro proletariogl. Consideraban las ideas de su discipulo, Fig. 1.16 Charles Fourier. Falansterio .
Victor Considérant, y la importancia de la circulacion en las calles-galerias, que atravesaban el complejo, 1829

unificando cada ala de la gigante estructura. (fig.1.10)

A la pregunta ¢Qué es urbanismo unitario? Constant la definfa: “como una actividad muy compleja, muy
cambiante, en actividad constante, una intervenciéon deliberada en la practica de la vida diaria y en el entorno
diario; una intervencion destinada a traer a nuestras vidas una armonia duradera con nuestras necesidades reales y
con nuevas posibilidades que se presentaran y transformaran esas necesidades”®.Con lo que el objetivo es el
desarrollo de un urbanismo unitario en el que forma de vida y medio ambiente estan en sintonia uno con el otro.
La aplicacion de la influencia entre el medio ambiente y la vida, llevarian a la produccién de una geografia social
de la mano de la psicogeografia.

La palabra psicogeografia, es un neologismo creado por el grupo, que refiere a los efectos que el entorno
geografico, organizado o no conscientemente, producia en las emociones y en el comportamiento de las

. . . A L, . . . . 4
personas,” siendo la forma de abordar la variedad de exploraciones del paisaje fisico y psicolégico de la ciudad™.

La psicogeografia como premisa cognoscitiva del urbanismo unitario, estaba marcada desde su posicién opuesta al
funcionalismo. Desde esa posicién hacian hincapié en dos factores que transformaron el paisaje, la circulacion de
los automoviles, y el confort desde la casa. Referfan que en la construccién del nuevo paisaje, el arquitecto

88 Home, E/ asalto a la cultura, 58.

8 Plant, E/ gesto mds radical, 95.

% Hussey, «Mapping Utopia: Debord and Constant between Amsterdam and Paris», 45.

* Rowe y Koetter, Cindad collage, 29.

» Nieuwenhuys, «Unitary Urbanism ( Original en Holandés “Unitair Urbanisme”, manuscrito de conferencia en Stedelijk Museum, Amsterdam 20 Dic.
1960)», 132.

» Andreotti, Situacionistas - Arte, Politica, Urbanismo, 55.

o Pinder, «Arts of Urban Exploration», 386.
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funcionalista construfa cementerios de hormigén, condenando a las masas al aburrimiento, o también desde

viviendas aisladas, entre extensiones verdes, que lejos de lograr la conexién entre los ciudadanos, les separan
. . . q- . . . . .- 95

como islas que impidiendo las relaciones directas y el libre desarrollo de la sociabilidad™.

Debord definié la experiencia de la psicogeografia a través de la deriva, como una situaciéon, no como una
condicion. Pues si se tratase de una condicion, llevaria implicita toda la vida y todo el ser de quien la experimenta.
Al tratarse de una situacién, construye una experiencia provisional, limitada a un periodo de tiempo, “como un
paréntesis en nuestra vida esencialmente anclada®. Para los situacionistas, la relacién del espacio-tiempo,
reiteraba el hecho de la reduccién de la jornada laboral, y que el tiempo liberado del trabajo ocupa también un
espacio social y geogrifico, especialmente desde la calle.”

Debord denunciaba:

“E/ cambio repentino de ambientes en una misma calle en el espacio de unos metros; la clara division de una cindad en
gonas de distintas atmosferas psiquicas; la linea de mds fuerte pendiente — sin relacion con el desnivel del terreno - que
deben seguir los paseos sin propdsito; el cardcter de atraccion o repulsion de ciertos espacios: todo ello parece ser

- 8
ignorado™®®,

Para superar esta situacién de ignorancia al espacio colectivo de la ciudad, se propondrian tacticas que estimular
su conocimiento, apropiacion y transformacion de la calle.

La base para la creacion de tales situaciones eran la libertad de la colectividad y el poder de liberar corrientes de
energfa que permitan a las personas hacer su propia historia. Esta creacion colectiva, animaria la integracion total
en la vida cotidiana, de ahi la importancia y el papel central de la ciudad y la arquitectura en el pensamiento
situacionista. El urbanismo unitario promulgaba la integracion entre arte y tecnologia que conllevaba a una nueva
manera de vivir, desde la accién artistica anénima, que podria transformar el contexto urbano, y en paralelo
construir una atmoésfera que permitia experimentar con el espacio y los comportamientos, donde el ciudadano
serfa el artista, el creador de entornos, o situaciones®

Delineaban asi un nuevo paisaje, en un replanteamiento con repercusiones que llegarfan a la estética, en la
ambicién de lograr la obra de arte total, y la factibilidad de hacerlo a través del urbanismo unitario. Al integrar
arte y tecnologia en la vida cotidiana, se generaban formas diferentes de juego. Para lograrlo, se opusieron a la

% Perniola, Los Situacionistas, 26.

% Pla, La arquitectura a través del lengnaje, 47.

7 Barrot, Critica de la Internacional Sitnacionista, 38.

% Debord, «Introduccién a una critica de la geografia urbana.(Publicado en el # 6 de Les lévres nues , septiembre 1955)».
» Moya Pellitero, La percepcidn del paisaje urbano, 303.



imagen de la ciudad como escenario para el espectaculo, y la vision del urbanismo funcionalista, que reducia la
ciudad a la vivienda, trafico, trabajo y entretenimiento, segin la Carta de Atenas de 1933.

El urbanismo unitario, en su dinamismo explora la posibilidad de la invencion de situaciones para establecer un
estilo de vida libre. Constant afirmaba que, la Carta de Atenas, redactada por el CIAM con Le Corbusier a la
cabeza manifestaba un “total desprecio por todo lo relacionado con la cultura”®, en una denuncia por la poca
imaginaciéon y represion de la individualidad y caracteristicas humanas. El caracter tecnocratico de planes
urbanisticos funcionalistas era parte de la denuncia a la naturaleza represiva del estado moderno en su forma
capitalista y burocratica™.

La ciudad situacionista estaba en desacuerdo con la visiéon de Le Corbusier de personas comodas en un paisaje
urbano ideal, un lugar donde la lucha con la naturaleza, con el cuerpo, con el espacio, inexplicablemente habia
llegado a su fin'®. La importancia primordial del urbanismo unitario estaba unida al espacio social, donde se
estimula el contacto frecuente entre personas, que los situacionistas consideraban vital para la cultura.

De igual forma, con el urbanismo unitario se denunciaban los desaciertos de la planificaciéon urbana de posguerra,
personificados en el desarrollo de las ciudades en funcién de la légica del coche privado, su tecnologia e
infraestructura que de él se derivaban. Estas ideas se presentaban en el contexto del final de la Segunda Guerra
Mundial, con muchas ciudades europeas devastadas e invadidas por planes de renovaciéon con apremio por la
rentabilidad de la produccion en serie.

En el documento fundacional de la Internacional Situacionista'®, Debord daba pautas de la accién vy

transformacion del paisaje, desde la concepcidon del urbanismo unitario. Primero desde la escala, pues el
urbanismo unitario funcionaba a través de un cierto numero de denominados campos de fuerza, a los que termina
por denotar como distritos. La relacién entre los distritos, podia ser de armonia o ruptura. En segundo lugar, el
urbanismo unitario serfa dinamico, en estrecho contacto con los estilos de comportamiento. Donde el elemento
mas reducido del urbanismo unitario serfa el complejo arquitecténico, como uniéon de factores de
acondicionamiento del ambiente que confluyen en la escala de la situacion construida.

El urbanismo unitario, queda definido como una estrategia, que permitiria que la humanidad construya la vida
libremente, desde el entorno urbano en constante evolucion. Para los situacionistas su aplicaciéon no era cuestion
de factibilidad, puesto que no existia teorfa o practica relativa a la creacién de ciudades, o el tipo de

100 Nieuwenhuys, «Unitary Urbanism ( Original en Holandés “Unitair Urbanisme”, manuscrito de conferencia en Stedelijk Museum, Amsterdam 20
Dic. 1960)», 131.

ol Schrijver, «Utopia and/or Spectacle? Rethinking Urban Interventions Through the Legacy of Modernism and the Situationist City.», 248.
102 Sadler, The Sitnationist City, 77.

103 - T . - -, o
Debord, «Informe sobre la construccién de situaciones y sobre las condiciones de la organizacion y la accién de la tendencia situacionista
internacional(documento fundacional 1.S. 1957)».
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comportamiento producto de tal situacién'®. La critica al urbanismo de posguerra era sefialado de mentira, y sus
formas acusaban el olvido entre la gente, creando el urbanismo del poder.

La alianza entre Debord y Constant serfa un factor determinante en el desarrollo inicial del urbanismo unitario. Su
concepto evoluciona en el tiempo con nuevas acepciones, ante nuevos objetivos y nuevos retos, como concepto
abierto al cambio, que se ajusta a la realidad urbana. Las estrategias que estructuraban el urbanismo unitario, fue
parte de esa evolucion, planteados por Debord y Constant, experimentando ellos mismos la deriva desde
Amsterdam. Esto en parte por ser la ciudad natal de Constant, quien tenfa un conocimiento intimo y profundo de
la ciudad, de su estructura de laberinto, y que para la época mostraba aun las cicatrices de la guerra. Para Debord,
Amsterdam era interesante por el solape entre la ciudad moderna y la ciudad medieval como componente del
paisaje urbano, como un palimpsesto, un sitio de multiples realidades y ambientes donde el pasado se dejaba

. . . . 1
entrever en el pasaje de la vida cotidiana 0,

El urbanismo unitario, quedé compuesto por once estatutos de la declaracion de Amsterdam,'® un manifiesto de
1958, donde Debord y Constant describen el urbanismo unitario como “la actividad compleja en proceso que
recrea conscientemente el entorno humano de acuerdo con las concepciones mas avanzadas en cada campo™'?’.
El urbanismo unitario es el fruto de una creatividad colectiva de un tipo completamente nuevo. No puede ser
producido por la actividad de artistas individuales, pues es producto de esfuerzos combinados de todas las
personalidades creativas. Esto traerfa consigo una fusiéon de la actividad cientifica y artistica por la cual el
desarrollo de situaciones de pequefa escala transitorias es acompanado por la creaciéon a gran escala de un
entorno relativamente permanente y universal en el que la alegria y libertad son las caracteristicas principales. La
“Declaracién de Amsterdam™® desglosada en once puntos, hace hincapié en el caracter sintético y colectivo del
urbanismo unitario:

1° Los situacionistas deben oponerse en todo momento a las fuerzas retragradas e ideologias, en la cultura y dondequiera que
se plantee la cuestion del sentido de vida.

2° Nadie considerard su militancia en la Internacional Situacionista como un simple acuerdo de principio; la actividad
esencial de todos los participantes debe referirse a perspectivas elaboradas en comin, a la necesidad de una accion disciplinada,
tanto en la esfera practica como en las tomas piiblicas de posicion.

104 Debord, «Editorial Notes: Critique of Urbanism. Internationale situationniste 6 (August 1961), 3—11.», 113.
109 Hussey, «Mapping Utopia: Debord and Constant between Amsterdam and Parisy, 42.
106 Nieuwenhuys y Debord, «lLa déclaration d”Amsterdamy.

o Nieuwenhuys, «Nueva Babilonia. Diez afios después (Original en holandés “New Babylon-Na tien jaren”, presentado en la Facultad de Arquitectura,
Universidad de Delf, 23 Mayo, 1980)», 271.

108 Nieuwenhuys y Debord, «lLa déclaration d”Amsterdamy, 31-32.



3°La posibilidad de una creatividad colectiva y unitaria ya se anuncia en la descomposicion de las artes individuales. La
Internacional Situacionista no puede justificar ningin intento de renovarlas.

4° E/ programa minimo de la Internacional Situacionista es el desarrollo de escenarios completos, que deben extenderse a un
urbanismo unitario, y la indagacion de nuevos comportamientos vinculados a esos escenarios.

5° El urbanismo unitario se define como la actividad compleja en proceso que recrea conscientemente el entorno humano de
acuerdo con las concepciones mds avanzadas en cada campo.

6° La solucion a los problemas de vivienda, trdfico y ocio sélo puede concebirse mediante una combinacion de perspectivas
sociales, psicoldgicas y artisticas en una hipdtesis sintética a nivel de forma de vida.

7° El urbanismo unitario, independientemente de toda consideracion estética, es fruto de un nuevo tipo de creatividad colectiva;
el desarrollo de este espiritu de creacion es su condicion prioritaria.

8° La creacion de ambientes favorables a este desarrollo es la tarea inmediata de los creadores de hoy.

9° Todos los medios son ditiles, a condicion de que sirvan a una accion unitaria. La coordinacion de medios artisticos y
cientificos debe conducir a su total fusion.

10° La construccion de una situacion es la edificacion de un micro-ambiente transitorio y el despliegue de acontecimientos para
un momento tinico en la vida de varias personas. Dentro del urbanismo unitario, esto es inseparable de la construccion de un
ambiente general relativamente mds duradero.

11°Una situacion construida es un medio de aproximacion al urbanismo unitario, y el urbanismo unitario es la base
indispensable para el desarrollo de la construccion de sitnaciones, tanto en el juego como en la seriedad, en una sociedad mads

libre.

El listado apareci6 publicado en el numero dos de la revista International Situationniste, y en el siguiente nimero,
ya aparecian correcciones para la adopcion de ese listado. Las correcciones fueron producto de la vision colectiva
del grupo, después de la Conferencia de Munich, ampliando conceptos como la oposiciéon a sistemas ideolégicos
o practicas retrogradas, la exaltacion del individuo como creador, en procura de una libertad total compaginando
el tiempo de juego y seriedad de la sociedad libre. (fig.1.17)

. . . . 1 ~ . . .
En la misma conferencia, en su informe inaugural, Constant 9 sefialaba la necesidad de activar el urbanismo
unitario desde tres tareas, que indefectiblemente llevan al entendimiento de la accidn sobre el paisaje:

199 Véase Nieuwenhuys, «Inaugural Report to the Munich Conference (Publicado En Internationale Situationniste N. 3. Dic 1959: 25-27)».
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Fig. 1.17 .Conferencia de Munich 1959.
Constant aparece a la izquierda.

En primer lugar: La creacion de entornos favorables a la propagacion del urbanismo unitario. Debemos denunciar la desaparicion de
las artes individuales rigurosamente y forzar a artistas a elegir cambiar su profesion.

En segundo lugar: Debemos realizar un trabajo creativo colectivo formando equipos y proponiendo proyectos reales;

En tercer lugar: Esta creacion colectiva debe mantenerse por el permanente estudio de los problemas que prevemos y las soluciones a las
110
que se lega ™.

La palabra creacion, se repite constantemente, pues la creacién de situaciones alude a una situaciéon construida
como un momento de la vida construido concreta y deliberadamente para la organizaciéon colectiva de un
ambiente unitario y de un juego de acontecimientos'", es decir tanto la realidad como los acontecimientos son
fruto de una construccién previa minuciosamente preparada por poderes facticos y no legitimada por los medios
de comunicacién que juegan un papel fundamental en la creacién de acontecimientos

Tanto en las declaraciéon de Amsterdam, como en la conferencia inaugural de Constant, parecen contradecirse
algunos vocablos, que expresan libertad, pero a la vez bajo obligaciones estrictas, forzadas a cumplir. L.a necesidad
de cubrir diferentes flancos, como si de una misma guerra se tratara, tornaban las declaraciones, en estrategias
para consolidacién del grupo, que en primera instancia parecen colectivas, pero que terminaron con la misma
desunioén del grupo, por llevar a cabo y formalizar precisamente el urbanismo unitario.

La integracion de diferentes medios, es la condicién de urbanismo unitario, caracterizado por la percepcion,
creacién y recreacion del entorno. Su implementacion termina por definir una nueva cultura, que para los
situacionistas sera una cultura de masas, desde la actividad creativa propia. Desde una renovada florescencia e
influencia de los ciudadanos, vefan los situacionistas la oportunidad de construir un nuevo ambiente, desde la
misma posiciéon de principales victimas del estado de cosas; “son estas masas, a quien todos pertenecen, que
deben alcanzar la unidad entre el estilo de vida y entorno que es absolutamente esencial para una nueva cultura, de
urbanismo unitario™*®.

Las implicaciones del urbanismo unitario se estructuran desde la deriva y el movimiento que la incita, el andar:

10 1id., 108.
m VVAA, Internacional situacionista: Conceptos, historias y experiencias., 39.
2 Ibid, 42

1w Nieuwenhuys, «Unitary Urbanism ( Original en Holandés “Unitair Urbanisme”, manuscrito de conferencia en Stedelijk Museum, Amsterdam 20
Dic. 1960)», 132.



1.3.1. La deriva:

“Interrogué a uno de aquellos hombres preguntindole a donde than de aguel modo. Me contestd que ni él ni los demds lo sabian; pero
que, sin duda, iban a alguna parte, ya que les impulsaba nna necesidad invencible de andar™**,

“Deriva: Modo de comportamiento experimental ligado a las condiciones de la sociedad urbana; técnica de paso ininterrumpido a
través de ambientes diversos. Se usa también mds especificamente para designar la duracion de un ejercicio continuo de esta
experiencia™ .

La deriva, antes de ser utilizada por los situacionistas, fue empleada por los dadaistas en diferentes expediciones,
al igual que los surrealistas, para quienes la forma geografica del automatismo concentraba un placer instructivo, al
igual que la técnica de locomociéon sin objetivo, donde una o mas personas durante cierto tiempo eran
desprovistos de sus intenciones habituales de movimiento y accién, de relaciones, trabajo y ocio, y para dejarse
arrastrar por los atractivos del terreno y sus hallazgos. Funcionaba “como una especie de modelo de la creacion
ladica de todas las relaciones humanas”*®,

El concepto de deriva, teorizada por Debord, es inherente a la naturaleza psicogeografica y a la afirmacién de un
comportamiento lidico-constructivo que la opone en todos los aspectos a las nociones clasicas de viaje y de
paseo’”’, por el contrario, quienes se entregaban a la deriva renunciaban en un lapso de tiempo a las motivaciones
normales para dejarse llevar por las solicitaciones del terreno y los encuentros que se produjeran™®.

La deriva se presentaba como estrategia colectiva para activar el suelo urbano, como proceso de apoderamiento y
sintonfa con el espacio publico. En un proceso de reivindicacién del andar y de la calle, donde los ciudadanos
colaboran activamente, para crear sinergias'™. El sujeto que construya la ciudad como espacio de convivencia y
como paisaje debe ser necesariamente un sujeto colectivo'?, sobre el suelo urbano como territorio colectivo para
la accién y la imaginacion.

1 Baudelaire, Poemas en prosa, 20-21.

1 VVAA, «Définitions.

1e Plant, E/ gesto mids radical, 99.

1w Debord, «Théorie de la dériver.

8 Ihid.

1 Kapp, Armstrong, y Florida, SyrergiCity.

120 . L y
Nogué, La construccion social del paisaje.
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Fig. 1.18 Asger Jorn, The
Avant-Garde Doesn’t Give

Up, 1962.

LHQOQ

Fig. 1.19 Marcel Duchamp
L.H.0.Q.Q.1920

La deriva intentaba devolver a las personas el derecho de mapear la ciudad, actualizando el concepto de flaneur, al
nivel del suelo y la realidad**. Utilizan ademas la nocién de détournement, que consisten en la apropiacién y
reorganizacion creativa de elementos preexistente, implicando un proceso de des-contextualizaciéon y re-
contextualizacion.'?

La deriva y el détournement debfan convertirse en una practica mas inclusiva, anénima, repetible y aplicable a un
gran numero de situaciones. Andreotti hace una clasificacion del détournement segin el entorno donde se
aplicara: el détournement urbano, ejemplificado en La caverna de antimateria de Gallizio, o los détournements
pictoricos, en alusiones a Duchamp y su Mona Lisa Bigotuda(fig.1.19), en las creaciones de Jorn, modificando
cuadros an6énimos comprados en mercados de las pulgas con un estilo gestual que inclufan graffiti y simbolos
infantiles'*(fig.1.18)

La deriva pasaba a ser la actualizacion de flinerie del siglo XIX, y el deambular descrito por Baudelaire, del
ciudadano entre la multitud, coincidiendo en que tanto el flaneur como la persona que se abandona a la deriva se
desplazan entre la multitud sin unirse a ella™. La deriva, es incisiva al proclamar que la ciudad en evolucién o no,
constante, ha dejado de ser en todo punto natural, y reclama a los ciudadanos su integracion habitual de los sitios
donde habita, en los espacio por descubrir, para estimular su apropiacion. La operacion de ir, de deambular, o de
comerse con los ojos las vitrinas, se amplia a la totalidad de la ciudad, para expresar un paisaje desde las
emociones que despierta la actividad.

No se tratara de extraviarse en el sentido de “perderse”, sino en el sentido mas positivo de “encontrar caminos
desconocidos”*?®, acotaba Constant. Desde esa posicion de incitar a la bisqueda, la detiva no anula la voluntad de
las personas, pues planteaba el seguir las emociones y mirar a las situaciones urbanas en una forma nueva radical e
implica la voluntad de no someter, de no controlar el paso y el desplazamiento que permite en el espacio. Pero si
exigia la experimentacién constante, que nunca esta terminada. La bisqueda no reclama en ningiin momento una
satisfaccion o una respuesta: el fundamento de la deriva es el placer eterno de una busqueda indeterminada*®®.

La deriva, permite el contacto directo con un nivel de compromiso necesario para apreciar la ciudad desde la
experiencia multisensorial, por lo que la reflexién a las formas de ver y experimentar la vida urbana dentro de la

2 Montaner, De/ diagrama a las experiencias, hacia nna arquitectura de la accion, 99.
122 Andreotti, «Introduccién: La Politica Urbana de La Internacional Situacionista (1957-1972)».
123 .
Ibid., 32.
124 VVAA, «la Internacional Situacionista: un proyecto de autonomia y transmutacién social», 110.
125 Nieuwenhuys, «El principio de desorientacién (The Principle of Disorientation Original en holandés, ‘Het principe van de desoriéntatie,” publicado
en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 64.

126 Pla, La arquitectura a través del lenguaye, 87.



propuesta se amplia hasta la psicogeografia. Con la psicogeografia se pretendia entender los efectos y la forma del
ambiente geografico en las emociones y el comportamiento de las personas'”’.

El caracter eminentemente urbano de la deriva, en contacto con las grandes ciudades transformadas por la
industria, segiin Debord, responderian a la frase de Marx: “los hombres no pueden ver nada alrededor que no sea
su rostro, todo les habla de si mismos. Su propio paisaje esta animado”?. Desde ese enfoque el proyecto de
urbanismo unitario de New Babylon, se ha asociado como la realizacién de la utopia marxista de la libertad, la
socializacion de la tierra y de los medios de produccion, la racionalizacién de la produccion global y donde, gracias
a la mecanizacién y la automatizacién, la humanidad se liberarfa del trabajo. Sin embargo, el mismo Constant
aunque cercano a estas ideas, logré un juego visual entre la estructura de New Babylon y las categorias
econémicas basicas de Marx: base y superestructura, donde la nueva base econémica es relegada a los estratos mas
bajos, al plano del suelo. Sin embargo, la principal diferencia con la utopia socialista de Marx, segin Heintz, es que
en el mundo de Constant es la superestructura que se celebra, en lugar de la base de Marx. La produccion se
trivializa, el juego lo es todo.'?

En el mismo ndmero tres de la revista del grupo, International Situationniste, aparecio el articulo “L urbanisme
unitaire a la fin des années 50”. Aparece alli un planteamiento esencial para el entendimiento de la construccion del
paisaje urbano a partir de su aplicacion, pues describen como el urbanismo unitario no esta idealmente separado
del terreno actual de las ciudades, sino que esta formado a partir de la experiencia de ese terreno, y a partir de las
construcciones existentes. Esta interpenetracion (empleo de la actual ciudad, construccién de la futura ciudad)
implica el manejo del détournement arquitecténico

Mas que erigir nuevas estructuras, partian de lo existente, al reformular la experiencia que en las ciudades se
desarrolla, en una interconexioén que requiere del desvio (détournement) de la misma arquitectura para realizarse.
Los conceptos empleados como terreno, construccion, ciudad, plasman una visiéon conjunta de la ciudad, de
interpenetracion entre distintos elementos. Ese détournement situacionista, iba mas alla de la produccién de
nuevas cosas, para apropiarse de las existentes y asi invertir, desviar su conﬁguraciénBl. La accién implicaba la
apropiacion y reorganizacion creativa de elementos preexistentes para la produccion de un efecto critico.

Entre la psicogeografia, el détournement, la ciudad y las personas, la deriva se presenta como un sistema que
incita el proceso para encontrar la esencia de la ciudad. Resaltan que la visién de la ciudad como laberinto sea el
motivo de la deriva como accién en bisqueda de experiencias, personales y que surgen de la intima existencia, que

7 VVAA, «la Internacional Situacionista: un proyecto de autonomia y transmutacion socialy, 42.
128 Pla, La arquitectura a través del lenguaje, 45.

129 Heintz, «New Babylon: A persistent provocation», 212.

130 VVAA, L urbanisme Unitaire A La Fin Des Années», 13.

131 . .
Costa, «El arquitecto como etnégrafow, 39.
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Fig. 1.20 Participantes de la accién
Dada de 1921.

“solo cobra sentido si logra comunicarse como experiencia intersubjetiva en la esfera competitiva y critica de lo
AR 132
publico”™.

1.3.2. El movimiento desde la deriva: el andar

“La movilidad, asi como la desorientacion que provoca, favorecen los contactos entra las personas. Los vinculos pueden estrecharse o
relajarse sin ninguna dificnltad, lo que permite una apertura absoluta en las relaciones sociales™>.

El andar es una accién natural en el ser humano que ha permitido su evolucion, y es que gracias al andar, el ser
humano comenzo6 a construir el paisaje natural que lo rodeaba. Certeau escribe que “La historia comienza al ras
del suelo, con los pasos (...) su hormigueo es un innumerable conjunto de singularidades. Las variedades de pasos
son hechuras de espacios. Tejen los lugares”“". Palabras que entremezclan la idea del suelo urbano como soporte
del andar, y la singularidad que cada quien traza con sus pasos, definiendo el sentido de arraigo, de pertenencia al
lugar. Desde el andar en la ciudad, Careri sefiala que llega a ser un instrumento estético capaz de describir y
modificar aquellos espacios metropolitanos que a menudo presentan una naturaleza que deberfa comprenderse y

. . , 135
llenarse de significado, mas que proyectarse y llenarse de cosas™.

La accién del andar, del caminar como practica estética, estuvo definida en primera instancia histoéricamente en la
accion Dada organizada el 14 de abril de 1921 en Paris con “la intencién de transitar por los lugares mas banales
de la ciudad y alejarse de todas las utopias tecnoldgicas que empezaban a surgir en ciudades como la capital de
Francia” . Tres afios después se realizaban los derivas sin objetivo especifico, de los primeros surrealistas entre
Louis Aragon, André Breton, Max Morise y Roger Vitrac. (fig.1.20)

Es la Internacional Situacionista, con fundamento en estas propuestas quienes actualizaron esa proclama presente
el acto del andar, como actividad lidica colectiva, y como forma vivencial que conduce al conocimiento de las
zonas inconscientes de la ciudad y de sus efectos psiquicos que el contexto urbano produce en los individuos™’,
que denotan como psicogeografia.

132 Montaner, De/ diagrama a las experiencias, hacia una arquitectura de la accion, 80.
133 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 38.
134 . .
Certeau, La Invencion de lo cotidiano, 109.
13 Careti, Walkscapes, 27.
136 Garcia Farrero, Caminar, “47.
57 Ibid., 48.



Desde otro contexto cultural y geografico es posible ilustrar esa relacion reciproca que hay entre la experiencia
espacial y el andar, con el jardin japonés y en como sus primeros disefiadores a falta de grandes espacios abiertos y
de vivir muy proximos, aprovecharon al maximo los pequefios espacios, jugando con el agrandamiento del
espacio visual exagerando la participacion cenestésica en jardines, no solo para contemplar sino que en la
experiencia, obligasen a la persona a mirar donde pisar y escoger su camino entre losas irregularmente espaciadas
dispuestas en estanques: “En cada piedra debe detenerse para mirar donde pondra el pie al siguiente paso, al alzar
la vista le detiene un momento la contemplacién de un aspecto que cambia en cuanto da el siguiente paso en un
nuevo apoyo”*®. (fig.1.21)

El relato de esta experiencia sensorial, que potencia el andar permite redescubrir el espacio a cada paso. La idea es
equiparable a los ambientes de la Internacional Situacionista, que como acontecimientos menores servirfan de
peldafios hacia el urbanismo unitario, base indispensable para una sociedad liberada en la que la vida serfa una
obra de arte®™. La critica al urbanismo funcionalista, les llevé a considerar que en una sociedad saludable, el unico
entorno digno de ser llamado paisaje, no era el habitat dogmatico, sino el mévil y dinamico™. Al incorporarse el
tiempo y el movimiento a la experiencia del espacio, terminan siendo atributos esenciales en la experiencia del
paisaje, pues se observa desde el movimiento, y la multitud de estimulos sensoriales, se producen desde
experiencias ligadas al desplazamiento™.

Si es cierto que un orden espacial ordenan un conjunto de posibilidades, desde un lugar con posibilidades de
circular y de limitaciones que limiten el avance, el caminante actualiza con su accién muchas de ellas,
transformando en otra cosa cada significante espacial, tomando fragmentos del enunciado para actualizarlos en
secreto™. Certeau acota, que el acto de andar es al sistema urbano lo que la enunciacién es a la lengua o a los
enunciados realizados con una funcidén enunciativa: “es un proceso de apropiacion del sistema topogrdfico por parte del
peatin; es una realizacion espacial del lugar, e implica relaciones entre posiciones diferenciadas, donde el andar parece encontrar una
primera definicion como espacio de enunciacion”™*.

Fig. 1.21. Jardin japonés Garyu-
Desde. 12.1 experiencia del andgr, yel estar con otras personas supone.adérnés una oportunidad an.imada y atractiva Kyo en Kyoto Japon.
de recibir estimulos, contraria a la experiencia de solo contemplar edificios. Para Gehl la oportunidad de estar con

138 Hall, La dimensién oculta, 68.

139 Banham, Megaestructuras, 81.

140 Lopez Silvestre, Los pdjaros y el fantasma, 445.
1 Sola-Morales, Territorios, 156.

142 Certeau, La Invencion de lo cotidiano, 111.

3 Ibid., 110.
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Fig. 1.22 El andar es un proceso de

apropiacion del sistema topografico
por parte del peaton.

gente-que habla y se mueve- ofrece abundantes variaciones sensoriales. No hay un solo momento igual cuando se
. , . . , ye . 144
circula entre la gente. El nimero de situaciones y estimulos nuevos es ilimitado™".

El andar es una manera de desplazarse, que proporciona ademas una posibilidad informal y sin complicaciones de
estar presente en el entorno publico. Al descubrir y potenciarse la acciéon del andar desde la ciudad, en
combinacién con la deriva, se pretende la apropiacion del suelo urbano como posibilidad a la falta de
confrontacion directa con la ciudad como entidad, “lo que equivale a experimentar oportunidades que ofrece el
territorio urbano en materia de descubrimiento sensorial del locus”*. La vivencia sobre el suelo urbano, su
conocimiento experiencial y singular, quedan asociados a lo que representan para las personas los encuentros,
situaciones vividas o experiencias del lugar'®.

La actividad colectiva que se desarrolla en la calle, que se descubre al andar, es también iman para la
intensificacion del espacio colectivo, pues la gente se siente atraida por la gente. Se juntan y deambulan con otras
personas y tratan de situarse cerca de ellas. Las nuevas actividades empiezan en las proximidades de lo que ya esta
sucediendo’, e incrementa la posibilidad de socializar, el hablar con otros sin mas propodsito que la interaccion en
si misma, es altamente positiva, aun cuando rara vez implica una elevada concentracién mental.**®

El movimiento al andar, queda como el acto mecanico de apoderamiento del paisaje urbano, bien para llegar al
punto donde logra abarcarse o contrastarse, o saberse constructor con cada paso. En el andar también se dan
pausas, para el descanso, para replantear la estrategia, para contemplar el paisaje, o simplemente para culminarla.
(tig.1.22)

Al reducir la velocidad de desplazamiento la cantidad de gente en las calles parecera mayor, porque cada persona
estara dentro del campo visual un tiempo mucho mayor. Por esta razén, segun Gehl, es notable el nivel de
actividad en ciudades peatonales como Dubrovnik o Venecia. Cuando la circulacion es lenta, hay vida en las calles
por esa razén'. Era precisamente esa vida en la ciudad que se produce en el andar, que los situacionistas
resaltaban como medio para la experimentacion introspectiva de la ciudad, como reflejo de las propias vivencias
descompuestas en los diferentes ambientes de la ciudad, y recompuesta como la imagen de un paisaje urbano.
Para los situacionistas en ningun lugar es el paisaje mas rico en posibilidades que en el medio urbano
postindustrial, donde la deriva tiene una afinidad decidida,lsoque se materializa desde el andat.

1 Gehl, La humanizacion del espacio urbano, 29.
143 Ardenne, Un Arte contextual, 66.
e Nogué, La construccion social del paisaje, 220.
w Gehl, La humanizacion del espacio urbano, 31.
e Csikszentmihalyi, Aprender a fluir, 53.
" Gehl, La humanizacion del espacio urbano, 87.
>0 Levin, «Geopolitica de La Hibernacién: La Detiva Del Urbanimo Situacionista», 117.



1.4. LA RUPTURA: CONSTANT VS. DEBORD

“Al final fue una historia de amor que termind mal, muy mal. Hay bistorias de amor que empiezan bien y terminan mal. Y este fue

uno de ellos™*,

bB “Pero el urbanismo solo practico para nosotros, el que llamanos urbanismo unitario, asi se abandond, ya que requiere la creacion de
.. . . 52
condiciones muy diferentes de la vida.

La idea del urbanismo unitario, sufrié una evolucién desde su propuesta por Ivan Chtcheglov, después al pasar
por la Internacional Situacionista, y terminar siendo la vertiente que reunia el trabajo de New Babylon. En todas,
la critica a la ciudad es la base, pero la forma de accion difiere. El desarrollo del urbanismo unitario, tomé dos
direcciones distintas: la de Constant y la de Debord. Para Constant, miembro de la Internacional Situacionista
hasta 1960, el urbanismo unitario desemboca en el proyecto de una ciudad futura, New Babylon como espacio
colectivo de habitacién suspendido, extendido, a toda la amplitud de la poblacién y separado de la circulacion, la
cual pasa por encima y por debajo de ella, rica en ambientes para la vida social y en estimulos sensoriales de todo
tipo. Desde una posicion contraria, para Debord y el resto del grupo, el urbanismo unitario no podia manifestarse
mas que como una critica radical del urbanismo.

Para Merrifield, en la primera etapa de la Internacional Situacionista, hubo esperanza y gloria, como también
sangre y lagrimas, expulsiones, desviaciones ideoldgicas y disputas, para terminar en un proceso reiterativo desde
la izquierda, “los situacionistas parecen a veces mas dificiles en ellos mismos y sus compafieros de viaje que como
lo hacfan a sus antagonistas de la clase dominante”*,

A pesar de puntos en comun, las diferencias que se manifiestan en la manera de expresar el urbanismo unitario,
termina con la ruptura de Constant con el grupo, como resultado a la presién por la demanda de utilizar New
Babylon, en un contexto de reformismo modernista destinado a perfeccionar precisamente el condicionamiento
que se trata de abolir™. Sus disefios urbanos visionarios, llegaron a ser criticados como “relaciones publicas para
la integracién de las masas en la civilizacién tecnologica capitalista”lss. Sin embargo, después de una extensa
busqueda en diferentes expresiones para encontrar la obra de arte total, Constant vio la posibilidad técnica de
lograrlo desde New Babylon, y a ella se entregd por casi veinte afios.

B! Comentario de Lefebvre en entrevista en: Ross, «Lefebvre on the Situationists: An Interview», 268.

1> Debord, «Editorial Notes: Critique of Urbanism. Internationale situationniste 6 (August 1961), 3—11.», 103.
153 Mertrifield, «Books Reviewsy.

14 Perniola, Los Situacionistas.

155 McDonough, Guy Debord and the situationist international, XI11.

Renseignements situationnistes

Fig. 1.23 Imagen de bombardeo
utilizada en la nota de exclusiones de
miembros de la L.S.
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Aunque Constant compartfa con los situacionista la convicciéon de que para cambiar de vida es necesario cambiar

. . 156 . . . . . .
de espacio y viceversa™”, las ideas que se desarrollaron en torno al urbanismo unitario, terminaron por desunir a
Constant del grupo, pues fueron mayores las diferencia con el resto de los situacionistas:

“(...) me di cuenta de inmediato de que la prioridad fundamental de la teoria del urbanismo unitario no eran las micro-
estructuras o los ambientes. Por el contrario, estas dependian en gran medida de la macro-estructura, y la elaboracion de un
bosquejo incompleto del urbanismo unitario estaba por tanto inextricablemente ligada a una critica de la planificacion

157
urbana’>".

13

La Internacional Situacionista no llegé a fusionar el arte con la vida, a pesar de ser segun Andreotti “el

. . , . 158 . . . , . .
movimiento que mas cerca estuvo de conseguirlo”™, para terminar como un movimiento artistico, incapaz de
superar las limitaciones institucionales y politicas que lo condenaban a una condicién marginal.

Los situacionistas mantuvieron en una posicion mas critica que constructiva. Aunque al menos, concibieron una
tentativa temprana, si bien rapidamente abortada por el grupo pero desarrollada luego por Constant, de
desarrollar los factores intelectuales, sociales, estéticos y tecnologicos desde el urbanismo unitario: el proyecto de
New Babylon.

En una primera etapa, los situacionistas defendfan la realizacién del arte por medio de la construcciéon de
situaciones y el urbanismo unitario, se presentaba como la mejor propuesta para ese momento. Sin embargo,
también eran conscientes que:

“en la “nueva cultura” por la que luchaban, “al llegar a ser todo el mundo artista en un plano superior, es decir,
inseparablemente productor-consumidor de una creacion cultural total, se asistira a la disolucion rapida del criterio lineal de

novedad. Al ser todo el mundo situacionista, por decirlo asi, se asistird a una inflacion multidimensional de tendencias, de

“« 9159

experiencias, de escuelas radicalmente diferentes, 'y no ya sucesivamente sino simultaneamente

Una segunda etapa del grupo, después de la ruptura, la representa la tesis de “La sociedad del especticulo”, donde el
punto de vista cambia, al romper con el ala artistica, la Internacional Situacionista desarrollaria a partir de 1962, el
proposito de elaboracion de una teoria critica de la sociedad neocapitalista. (fig.1.24)

La innovacién tecnoldgica y la revolucion social, se sumaban a las diferencias, por un lado la inspiracién técnico-
cientifico, con Constant y Pinot-Gallizio como lideres, con ideas que apoyaban el donde el progreso técnico, la

1® Pinder, Visions of the City, 220.
w7 Nieuwenhuys, «Nueva Babilonia. Diez afios después (1980)», 272.
158 Andreotti, Situacionistas - Arte, Politica, Urbanismo, 34.

159 . Lo
Sainz Pezonaga, Rupturas sitnacionistas.



automatizacion y el pleno desarrollo de la sociedad de abundancia, mientras que la inspiracién social-
. . . 160
revolucionaria, la lideraba Debord™".

Para Debord, el urbanismo unitario era sélo un punto de partida, un catalizador potencial en la lucha por una
revolucion social total, involucrando en la critica varios frentes, artistas, intelectuales, estudiantes y proletarios.
Por otro lado el trabajo de Constant parecié originalmente estar en consonancia con principios situacionista, pero
al enfocarse en propuestas arquitectonicas se hizo susceptible de la critica de unién al sistema que querfan superar.
Constant como defensa declaraba: “Mis ideas (an) arquitectonicas se alejan mucho de las de e Corbusier, cuyos
proyectos giran en torno a la utilidad y un ser humano productivo en un entorno funcional”*®’.

Diferentes eventos circunstanciales fueron dando forma a lo que terminarfa siendo la ruptura de Constant del
grupo, y el avance de New Babylon como materializaciéon del urbanismo unitario. Desde la posicion de Constant
en la creacién de la Oficina del Urbanismo Unitario desde Amsterdam, dedicado a la construccion de ambientes
unitarios mediante la participacién de un equipo de artistas, arquitectos y socidlogos'®. La expulsion del
movimiento de parte de esos colaboradores, en 1960, Armando, Alberts y Oudejans porque los dos dltimos
habfan aceptado el construir una iglesia, supuso para Constant su renuncia al poco tiempo, cansado de ser
criticado por privilegiar la forma arquitecténica tecnolégica en vez de la cultura global'®.
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El trabajo y las ideas de Constant fueron mas alla de la formulacién estricta de las ideas situacionistas, que
pudieran sinterizarse con las de Guy Debord, quien entre artistas e intelectuales, los fue apartando en el
transcurso del tiempo, con total control en la difusion de las ideas situacionistas. Constant jugé un papel muy
importante en el inicio de todo este proceso, y después Debord lo apartd, senala Bartomeu™, Director del Museu
d’Art Contemporani de Barcelona MACBA (2008-2015). Acota ademas que las ideas de Constant en relacion a la
Internacional Situacionista y también a la anterior Internacional Letrista son importantes para entender como se
generan esos idearios en los afos cincuenta y se llevan a la practica en los afos sesenta y desaparecer en los
setenta.

Para Debord y el resto, el urbanismo unitario no podia manifestarse mas que como una critica radical del Fig. 1.24 Cubierta del libro de Debord:
urbanismo, so pena de sucumbir a la recuperacion efectuada por el modernismo tecnocratico “La sociedad del especticulo” versién
capitalista.'*Mientras para Constant la ciudad donde nace el urbanismo unitario, es aquella que surge después de inglesa.

la explotaciéon de los habitantes de las ciudades, donde lo tecnolégico seria la nueva naturaleza que debia ser

160 Perniola, Los Situacionistas, 18.
1ot Nieuwenhuys, «New Babylon (Publicado en Provo, n°4, Amsterdam, 28 de octubre de 1965, pp- 1-11,36)», 168.
162
Home, E/ asalto a la cultnra, 86.
193 1hid., 87.
164 Ontafién, «New Babylon: la dltima utopia del Arte europeo. Entrevista a Bartomeu Mari. Director del Macbax.

165 . L
Perniola, Los Situacionistas, 27-28.
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creativamente transformada en el soporte de una nueva cultura, los ciudadanos debian tomar parte en la forma de
sus propios espacios para recobrar el placer de vivir. El placer pasarfa a ser el unico tiempo y el trabajo serfa un
sinfin de juegos colectivos donde todas las fantasias se manifestaran.

El desarrollo de conceptos relacionados con el juego, con lo ladico, como parte importante de la vida, como el
Homo ludens'® formulado en 1938 por Huizinga, serfan centrales en el programa de la Internacional Situacionista y
con especial énfasis para Constant. Huizinga, denunciaba que en la cultura moderna apenas si se juega y, cuando
parece que juega, el juego es falso. “Entretanto, a medida que nos aproximamos a nuestra propia época, se hace
mas dificil distinguir en las manifestaciones culturales el juego de lo que no lo es”**’. El aspecto lidico desde el
entendimiento de Huizinga ya encerraba sobre si mismo la critica a lo espontaneo, y los medios para la expresion

libre.

La acciéon colectiva, ndémada, Iudica, y la fe en la evolucién tecnolégica fueron el hilo conector del proyecto que
tomarfa Constant, para quien eran una asignacion pendiente en la investigacion y explotacién, como medio para la
expresion artistica, que facilitarfan la creacion en la escala demandada por la sociedad del futuro. La idea gufa era
lo que Constant llamé "el principio de desorientacion" una deliberada confusion de jerarquia espacial a través de
obstaculos, geometrias incompletas y elementos translicidos. Aparte de designar ciertas zonas especialmente
aptas para actividades ludicas, la ausencia de cualquier zonificaciéon funcional o separacion del espacio publico y

privado refleja el deseo de multiplicar la variabilidad del espacio®.

El tiempo historico en que transcurrié todo este proceso, desde que Europa sale de la miseria de la posguerra para
entra en la abundancia y el consumismo en los afios sesenta, pero en los setenta, pasa todo lo contrario, porque
hay un retroceso no sélo en el consumo, sino incluso en el disfrute de las libertades'®. En los mismos afios
sesenta, Choay denunciaba la creaciéon de estructuras mas flexibles, como presintaxis abierta a significaciones
todavia no constituidas: “El lenguaje urbanistico perdera su especificidad para conquistar un plano superior de
generalidad; indirectamente por su referencia a los demas sistemas significantes hara que participe el conjunto de
la colectividad y lo implicara™*”.

De modo disperso y fragmentado, las ideas de Debord y Constant han sido permeables en muchas propuestas de
los dltimos afios. Presentadas segun Costa de una forma no explicita, “el legado situacionista esta presente en
algunas de las propuestas mas vitales sobre las ciudades de nuestros dias, gozando de una extrafna vigencia que se

106 Vease Huizinga, Homo ludens.

%7 Ibid., 262.

168 Andreotti, «Play-tactics of the Internationale Situationniste(*).»
169 Ontafién, «New Babylon: la dltima utopia del Arte europeo. Entrevista a Bartomeu Mari. Director del Macba».

170 Choay, E/ urbanismo ntopia y realidades, 104.



sitda entre lo amargo de un proyecto truncado y lo dulce de una presencia indiscutible en el pensamiento

171
actual”™"".

La Internacional Situacionista, el urbanismo unitario y New Babylon, tuvieron una vida cercana en afios, que
coincidieron en su origen, fruto de crisis por los replanteamientos urbanisticos de posguerra, y por la abundancia
del despertar capitalista en paises que renacian de las cenizas. También coinciden en su desenlace, donde las
condiciones del régimen econémico estadounidense en la economia mundial y las reglas de comercio mundial, se

desintegraron al llegar los setenta’?,

Esta puntualizacién de hechos econémicos y politicos marcaron la vision y el crecimiento de la ciudad, y la critica
hacia las respuestas adoptadas, en una dinamica econémica con caracter de régimen, pero que a la vez, encuentra
en los situacionistas y el urbanismo unitario, una respuesta diferente, opcional.

La idea que unirfa a los ciudadanos en un ambiente creativo y colectivo, termino por desunir a sus creadores, por
la visién antagdénica que cada uno defendié a su manera, desde la critica Debord, al planteamiento arquitecténico
de Constant con New Babylon. Queda impreso en la concepcion del urbanismo unitario, la idea del cambio, de la
transformacion desde su misma base epistemoldgica para la ampliacion de la vision, pero también esta marcado
por la ruptura, las contradicciones, la negaciéon y el conflicto, desatados por la evolucidon que pudiese plasmarse
desde las distintas formas expresivas de la arquitectura.

Las ideas que separaron las visiones del urbanismo unitario, son el reflejo de las mismas expresiones que
sobresalian en el paisaje de los afios sesenta, por un lado la apuesta por las formas novedosas desde la tecnologia y
el arte para la expresion de los ciudadanos, y por otra la critica a todo lo que parte de esas mismas fuentes para la
alienacién de las multitudes.

Una idea que nacfa para reconciliar a las personas con la ciudad y sus edificaciones, pero sobre todo entre los
propios conciudadanos, quedé dividida y su desarrollo desde el proyecto New Babylon, motivarfa la exploracion
de distintas maneras para ilustrar una idea.

171 S L

Costa, «l.e gran jeu a venir: ciudad de situaciones», 105.
172 .

Sassen, La cindad global, 29.
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Capitulo 2

NEW BABYLON:

LA MATERIALIZACION DEL
URBANISMO

UNITARIO.

Factores intelectuales
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“He dicho que la Ciudad estaba fundada sobre una meseta de piedra. Esta meseta comparable a un acantilado no era menos ardua
que los muros. En vano fatigné mis pasos: el negro basamento no descubria la menor irregularidad, los muros invariables no parecian
consentir una sola puerta. La fuerza del dia hizo que yo me refugiara en una caverna; en el fondo habia un pozo, en el pozo una
escalera que se abismaba bacia la tiniebla inferior. Bajé; por un caos de sordidas galerias llegné a una vasta cimara circular, apenas
visible. Habia nueve puertas en aquel sétano; ocho daban a un laberinto que falazmente desembocaba en la misma camara; la novena
(a través de otro laberinto) daba a nna segunda camara circular, ignal a la primera.”’

! Borges, /. Aleph, 13.
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2.1. INTRODUCCION: FACTORES INTELECTUALES.

New Babylon “es obra tan solo de los neobabilonios, el producto de su cultura. Para nosotros no es mdis que un modelo para la
92

reflexcion y el juego”.
El extracto del Aleph de Borges, resume en sus parrafos ideas que parecen analogas a las desarrolladas desde el
urbanismo unitario de Constant a través de New Babylon, y que son examinadas en este capitulo. Primero la
referencia a Babilonia, y de alli al laberinto, como lugar donde buscar, donde vagar, en constante deriva, entre
muros, a la espera de entender la ciudad. Los recursos arquitecténicos que evoca como los muros y las escaleras,
trazan un recorrido sérdido a la espera de ser descubierto.

Es igualmente poderoso, el contraste que presente de la ciudad en la meseta, dominando el paisaje, y la imagen del
desierto que a pesar de carecer de todo lo que contiene el laberinto, muros, escaleras, y corredores, puede ser atin
mas intrincado que el mismo laberinto. Plantea ademas una gran diferencia de espacio: el espacio sedentario
estriado, por muros, lindes y caminos entre las lindes, mientras que el espacio némada es liso, sélo esta marcado
por trazos que se borran y se desplazan con el trayecto. Incluso las capas del desierto se deslizan unas sobre otras
produciendo un sonido inimitable’. Borges plantea ademas el tema del escape, de sobrevivir al laberinto para
encontrar la vida. De esta forma el laberinto da forma tanto al paisaje de la ciudad, como a la condicion
psicologica de quién lo vive desde adentro.

En el presente capitulo se analizan siguiendo la pauta de Zevi', los factores intelectuales, que incluyen no
solamente lo que es el individuo y la colectividad, sino también lo que quieren ser desde el planteamiento de New
Babylon, entre el imaginario que le dio forma y el que promueve.

Con los fundamentos descritos, Constant desarrollé New Babylon como un modelo concreto de como se veria el
mundo después de la realizacion del urbanismo unitario, Superada la etapa de unién con la Internacional
Situacionista. New Babylon, no fue solo el disefio de una ciudad, sino el disefio de una nueva cultura, que
comenz6 como una fantasia utdpica situacionista de una ciudad flotando sobre pilotes sobre el paisaje, como
modelo situacionistas del urbanismo unitario, daindole forma a la nocién de tejido urbano de Lefebvre como una
extension geogréfica indefinida, carente de centro y de periferia.’

La ciudad futura, hace referencia Maderuelo sobre la idea de los situacionistas, debfa concebirse como una
construcciéon continua sobre pilares o como un sistema ampliado de construcciones diferentes de las que
penderian locales de alojamiento, de recreo, etc. © New Babylon represent6 el intento de Constant por proyectar

2 Nieuwenhuys, «LLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 50.
3 Deleuze y Guattari, Mi/ mesetas, 385.

4 Zevi, Saber ver la arquitectura: ensayo sobre la interpretacion espacial de la arguitectura, 52.

5 Andreotti, Situacionistas - Arte, Politica, Urbanismo, 24.

¢ Maderuelo, La idea de espacio en la arquitectura y el arte contempordneos, 1960-1989, 183.

~79 -



estructuras adecuadas para propiciar el urbanismo unitario como fruto de un nuevo tipo de creatividad colectiva y
el desarrollo de este espiritu de la creacion es la condicién previa del urbanismo unitario.” En una disolucién de la
arquitectura fija, por una arquitectura moévil y efimera, con manipulacién de los deseos desconocidos de sus
habitantes, constituyendo el corazén del proyecto y la fuente de su fuerza.’

Para Sadler, New Babylon manifestaba un poder unico, para recobrar de lo separado, alienado, zonificado y
espectacular del mundo una experiencia de autenticidad, una vida abierta sin fin.” Donde la revolucién de
Constant, en New Babylon, era la de hacer tangible los suefios, y hacer a los otros sofiar, no en un espacio
confinado para habitar, si no en la construccién de un paisaje global.

Trabajé en el proyecto entre 1957 y 1974, considerada la obra maestra de los situacionistas, como plan
arquitectonico excepcionalmente representado para una posible ciudad del futuro compuesto de elementos o
sectores, elevados de la ciudad tradicional con posibilidad de cambiar para producir nuevas e inesperadas
relaciones vivenciales." Lejos de cualquier estructura racional, New Babylon, “fue un grito de protesta,”"" surgido
de una necesidad vital espacial, mas que una practica estética formal. Las ideas de Constant han trascendido hasta
el siglo XXI, porque en ellas estan implicitas la humanidad y la esperanza.

Asi como la guerra, la vida es una lucha, una guerra particular que se lucha. New Babylon se sostiene como
modelo de lucha ante la adversidad, para no desfallecer, como tregua de Constant con la tragedia.

Segun Heynen, New Babylon parece expresar implicitamente como cumplimiento de las ideas del “Derecho a la
ciudad” de Lefebvre'?, donde el espacio urbano se convierte en la obra de sus propios usuarios, segun Lefebvre
“lo urbano es asf (...) obra de ciudadanos, en vez de imposiciéon como sistema a este ciudadano.”"

b

“Lo urbano persiste, en estado de actualidad dispersa y alienada, de germen, de virtnalidad. 1.0 que la vista y el andlisis

perciben sobre el terreno puede pasar, en el mejor de los casos, por la sombra de un objeto futuro en la claridad de un sol de
levante. Imposible concebir la reconstitucion de una cindad antigua: solo es posible la construccion de una nueva cindad, sobre
nuevas bases a otra escala, en otras condiciones, en otra sociedad. N7 marcha atris (hacia la ciudad tradicional) ni huida
adelante hacia la aglomeracion colosal e informe: ésa es la norma. En otros términos, por lo que respecta a la cindad, el objeto
de la ciencia no esta dado. El pasado, el presente, lo posible, no se separan. El pensamiento estudia simplemente un objeto
virtual, y ello impone procederes nuevos (...) El viejo humanismo clisico ha terminado hace ya tiempo.”"

7 Pinder, VVisions of the City.

8 Wigley, «Constant Appeal», 58.

9 Sadler, «The indeterminate utopia».

10 McCarter y Hertzberger, Aldo van Eyck, 34.

1 Nicoletti, «The End of Utopia», 272.

12 Heynen, Architecture and modernity: a critique, 159.
13 Lefebvre, E/ derecho a la cindad, 85.

14 Tbid., 125.



New Babylon representa una expresion de practicas espaciales urbanas mas que una ciudad como una realidad
fija, o una megaestructura, New Babylon es una propuesta de construccién del paisaje, interconectado y global,
cuya importancia radica en las ideas que fueron materializando con el uso de diferentes formas de expresion. New
Babylon fue una ciudad en la que el urbanismo como se conoce, se suprime en favor de la continua deriva desde
el andar que delinean las emociones humanas.

Constant manifestaba que “el objetivo que tenfa en mente cuando empecé a trabajar en las primeras maquetas y
en los primeros planos: dotar de forma visual a una idea a través de la construccién de una maqueta, una maqueta
que me permitiera poner a prueba continuamente esta idea y seguir desarrollindola.””” El objetivo final desde su
inicio no fue el disefio de una forma fisica particular pues insistié6 en que New Babylon era algo que él nunca se
propuso construir, afirma, como algo enigmatico, que dejarfa a los Neobabilonios."® Al contemplar los modelos de
New Babylon y las representaciones graficas, fotos, mapas, planos, quedan interrogantes sobre lo que se trata el
proyecto, es necesaria la comprension de las ideas que estan alli contenidas, a través de la palabra escrita, para
logra entender como el proceso intelectual y artistico de materializar y argumentar las ideas, construyen el paisaje
allf contenido.

Desde la posicion de cuatro autores, Lefebvre, Augé, Koolhaas y Sadler, se pueden leer, desde tiempos y
realidades distintas, discursos que asocian con las ideas planteadas por Constant en cuanto a la ciudad y el paisaje.
Comenzando por las ideas de Lefebvre, que manifestaba: “Podemos imaginar una movilizacién total, no de la
poblacién, sino del espacio. Que lo efimero se apodere de él. Que todo lugar, se vuelva multifuncional,
polivalente, transfuncional, con una incesante vuelta de las funciones, que unos grupos se aduenien de los espacios
para la celebracién de actos y para construcciones expresivas pero pronto destruidas.”’” El tratamiento que
expresan sus palabras desde el flujo de acontecimientos, hasta el empoderamiento de los ciudadanos, plasman una
vision de espacio que reflejan las condiciones de New Babylon.

Augé, por otro lado manifiesta: “vivimos en un mundo que no se ha aprendido a mirar todavia, tenemos que
aprender de nuevo a pensar el espacio”.”” Ante este llamado, es posible presentar a New Babylon como
exploracion en la busqueda de aprehender el espacio desde la mirada y de todos los sentidos, como exploraciéon a
la obra de arte total.

Para Koolhaas, no toda la arquitectura, no todo el programa y no todos los acontecimientos seran engullidos por
la grandeza de la arquitectura, pues “hay necesidades imprecisas, demasiado endebles, demasiado poco dignas de
respeto, demasiado desafiantes, demasiado secretas, demasiado subversivas, demasiado “nada” para formar parte

15> Nieuwenhuys, «Nueva Babilonia. Diez afios después (1980)», 271.
16 Rappolt, «Constant craving.»

17 Lefebvre, La revolucion urbana, 137.

18 Augé, Los «no Lugares», 42.
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Fig.2.1 Detalle de una de la maqueta de
New Babylon, en la revista L.S.

Fig.2.2 Detalle de Sector de New
Babylon, en la revista LS.

de las constelaciones de la grandeza. La grandeza es el dltimo bastiéon de la arquitectura: una contraccion, una
hiperarquitectura”.”” Las declaraciones de Koolhaas, revisten de actualidad ideas que también plante6 Constant,
que parecen conectar con la dinamica digital, al ir mas alla de la arquitectura como reflejo de necesidades
imprecisas que tienden a aumentar en el tiempo, al asociarse virtualmente las personas y a evadir los espacios
sociales tradicionales para reunirse en el universo digital.

“Como una maquina de pinball, empujando sus habitantes desorientados de un obsticulo a otro”,”” manifiesta

Sadler, es el poder de New Babylon, que aglutina el cambio constante, el uso de la tecnologfa y lo lidico como
estructura de funcionamiento, frente a procedimientos habituales en los que parece haber desconexion entre los
ciudadanos, con la ciudad y al final con el mismo paisaje urbano. Desde New Babylon se entiende como multiples
lugares conectados, donde se da el flujo de situaciones, que transforman el tiempo, de manera de construir un
nuevo paisaje de conexion. (fig. 2.1)

El proyecto de New Babylon, mas que la construcciéon de megaestructuras que se yuxtaponen a la ciudad
tradicional para interconectar el mundo, encierra la alegria y el poder de la esperanza, tejiendo nuevas
interconexiones. Que mas alla de un determinado contexto o idea politica, con la que se pueda asociar este
proyecto, estan el ser humano y su creatividad, el derecho a la vida y el derecho a ser felices, que deben superar y
trascender a cualquier sistema, pero que continua en el siglo XXI, siendo una necesidad por superar. New
Babylon se planteada con el objetivo de suscitar un cambio urbano y social profundo en la creacién de un
ambiente apropiado al ser humano postindustrial. (fig. 2.2)

Desde sus numerosas representaciones Constant incitaba a la bisqueda de una promesa, que termina por enlazar
con la evolucién digital. El caso es que 60 afios después de su inicio, se presenta como argumento para revisar las
coincidencias entre el proyecto de urbanismo unitario de Constant, y la realidad presente en el nuevo siglo,
planteado desde la concepcién y la representacion del paisaje. New Babylon no conoce de fronteras, interconecta.
Como lo es el internet y las herramientas digitales que interconectan mas que aparatos, a personas.

De esta manera en el capitulo se traza el imaginario de Constant y su poder para materializar New Babylon, que
como reaccion en cadena, ha servido de material para la creacion de nuevos imaginarios, bien desde la
arquitectura, desde el desarrollo de expresion digital arquitectonica, desde la historia, hasta llegar al paisaje.

Con un nombre cargado de significado que parece trasladarse a la misma materializaciéon del proyecto, hasta llegar
a plantear situaciones vigentes en el siglo XXI. El capitulo argumenta la actualizacion del urbanismo unitario al
siglo presente, desde cuatro condiciones previas, consideradas por el mismo Constant, para su aplicacion: la
tecnologia, la colectividad, la accién némada y lidica, como los valores para la construccién del espacio, que

19 Koolhaass, Acerca de la cindad, 34.
20 Sadler, The Situationist City, 149.



presentaba en los aflos sesenta, pero que es posible actualizar a la nueva dinamica digital del siglo XXI, y a los
procesos de crisis que se desencadenan.

La utilizacion de la arquitectura y su imaginario, han sido utilizadas en tiempos pasados, en la renovaciéon de
ciudades y valores culturales después de periodos de crisis. Un ejemplo diametralmente opuesto a New Babylon,
pero en el que confluyen ideas analogas, como la tecnologia, el abordar el futuro con nuevos ojos y la necesidad
de reinventar el espacio, pero en este caso desde el espacio privado del hogar, son las Case Study House, desde
1945 en Estados Unidos. Luego de un periodo de crisis, se reinventa el paradigma de la vivienda para presentarlo
con nuevos 0jos, apoyados en el avance industrial y la producciéon de los medios de comunicacién, quedando
como reflexion la posibilidad de acometer proyectos que parezcan utdpicos en circunstancias comprometidas.

Al destacar la importancia de la vivienda en California de la postguerra, las Case Study House, se recrean
diferentes modelos desde una misma realidad, para ofrecer la reactivacion econémica después de la crisis, y logran
reintroducir componentes para dinamizar la vida de las personas pero sobre toda ampliar el alcance de la
economia, y crear nuevas necesidades, que hicieran desear y sofar a las personas. (fig. 2.3)

En la California de la postguerra, se plantearon las Case Study House”, donde el editor del catalogo, John
Entenza, insistié en imponer un nuevo estilo de vida a través de su publicacion Arts & Architecture, basandose en
las experiencias de disefio de las diferentes vanguardias centro europeas, inspirado en el sentido practico buscando
la formalizacién de lo utépico. El modelo de vivienda se basé en el desarrollo del confort técnico potenciado por Fig.2.3

. . ) | ; o Portada de la revista
la incorporacion de tecnologfas usadas en la guerra, asi como el espacio doméstico como fuente para el desarrollo Arts&earchitecture N. 03. 1947

del arte y del avance de la arquitectura de la vivienda.

Desde Europa, desde la misma experiencia de reinvencion después de las crisis, los Smithson en Institute of
Contemporary Arts, ICA en 1953, habia organizado una muestra arquitecténica “Parallel of Life and Art”*
desprovisto de arquitectura, que mostraba el paralelo de la vida y el arte, indicada por sus curadores, Alison y
Peter Smithson, como pruebas de una nueva actitud, el paralelo de la vida y el arte en imagenes iconicas como la
materia prima de inspiracién arquitectonica. Las instancias de una nueva generacion de exposiciones en el ICA
presentando provocativas ideas y actitudes en lugar de obras de arte o disefios. Estas ideas se presentaron en el
contexto del final de la Segunda Guerra Mundial, con muchas ciudades europeas devastadas e invadidas por
planes de renovacioén con apremio por la rentabilidad de la produccion en serie.

Tres afos después, en la exposicion del ICA, “This is Tomorrow” en 1956, desde una realidad completamente
diferentes, afectada por la guerra pero de manera directa, con cicatrices y devastacion en las ciudades inglesas,
donde la crisis de la modernidad, hacfa patente la imposibilidad de establecer métodos universales y la necesidad

21 Taschen, Arts & Architecture, 1945-49.
22 Dunstet, Alison+Peter Smithson, The Shift.
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Fig.2.4 Cartel de la exposicion “This
is tomorrow”. Collage de Richard
Hamilton. 1956

de trabajar en lo particular, desde distintas aproximaciones. Desde los materiales utilizados, las imagenes y la
expresion, en la propuesta de los Smithson, con Grupo 6, presentaban un espacio que rechazaba la expresion
monumental y que trabaja sobre las texturas y los cambios constantes.

Desde lo comercial, de lo popular, lo iconico e impactante, en la propuesta del grupo 2, en la misma exposicion
destacaba Richard Hamilton, con su cartel " just what it makes today’s homes so different, so appealing?"
resaltando el valor dominante de las imagenes y de las apariencias, que trabajan sobre la ambigiiedad de la
percepcidn pues las cosas no son lo que parecen. La atencién se desplaza hacia los cinco sentidos, lo meramente
visible cede el paso a una percepciéon del mundo mas amplia, realizada con la totalidad del cuerpo y de su
sensibilidad.” (fig. 2.4)

Se planteaban en los casos anteriores, con diferentes objetivos y expresiones, la evoluciéon del ser humano
marcada por la superacion a las crisis, y el poder inherente de reinventarse para evolucionar y trascender. Esto se
ha dado en todos los ambitos, y la arquitectura no escapa, es asi como la transformacion de las ideas que conciben
el disefio del espacio, se ven enfrentados histéricamente, con la evolucion de la tecnologia, y la superacion a las
crisis, que hace suponer nuevos retos y nuevas maneras de enfrentar la realidad. Fue el caso de los CIAM,
Congtes International d'Architecture Moderne, en Dubrovnik de 1956, donde la palabra clave fue identidad, y el
cambio de una era dominada por la electricidad pero abierta a la electrénica y el consumo de masas.” En este
congtreso, resaltaron las ideas del Team X, que contaban entre sus miembros a los Smithsons, y Aldo van Eyck,
quien guiarfa a Constant en el mundo de la arquitectura.

Ante estos retos, arquitectos y artistas apostaron por revisar la arquitectura y la ciudad, por proclamar nuevas
soluciones al conectar a las personas con su espacio, basandose en el ser humano con sus necesidades, cultura y
en el vivir mas que producir. Entre ellas, pero desde una posiciéon y accion diferentes, estuvo el proyecto del
urbanismo unitario y la visién de Constant.

Wigley destaca como mientras que en el Team X, las propuestas se basaban explicitamente en la preservacion de
la casa, en New Babylon se basa en su vaporizaciéon.” La diferencia entre el Team 10 y los situacionistas, radicaba
en que los primeros intentaban reestablecer las profundas estructuras de la cultura y las asociaciones humanas,”
mientras los situacionistas, empleaban una visién que suscribia a un modelo no preexistente de comportamiento o
de estructura ambiental.

23 Trovato, Des-velos, 106.

24 Tbid., 105.

25 Wigley, Constant’s New Babylon, 1998, 29.
26 Sadler, «The indeterminate utopia».



2.2. CONSTANT:

“Al ignal que no bay forma sin formacion, no hay imagen sin imaginacion (...) desde Goethe y Baudelaire hemos comprendido el
sentido constitutivo de la imaginacion, su capacidad de realizacion, su intrinseca potencia de realismo que la distingue, por ejemplo de

la fantasia o de la frivolidad. Decia Goethe El arte es el medio mas seguro de aislarse del mundo asi como de penetrar en éI'”.

Life demands creation and beanty is lifef®

Constant Anton Nieuwenhuijs,” (1920-2005) artista holandés, fue también sobreviviente de la Segunda Guerra
Mundial, quien desde su evolucién como artista y persona estuvo comprometido con la construcciéon de una
nueva cultura, de una nueva arquitectura y de un nuevo paisaje, en una lucha entre la tragedia desde la guerra y la
realidad de la ciudad. El momento en que creci6 le permitié vivir los grandes retos urbanisticos para reconstruir
una Buropa arrasada por la guerra, con la necesidad y la visiéon puesta en los recursos tecnoldgicos.

Estudié en la Academia de arte (1939-1942) en Amsterdam. A través de diferentes exhibiciones organizadas en
Amsterdam Stedelijk Museum, Constant permanencia informado sobre lo que sucedia en el mundo del arte,
pudiendo estudiar de cerca el trabajo de Delacroix, donde segiin él mismo llegd a convertirse en un experto en
este artista, ayudado por su conocimiento del francés. Rubens, Tiziano and Rembrandt lo inspiraron pero
Cézanne and Delacroix fueron sus mds importantes referencias y sus maestros.” Los primeros referentes en la
pintura como artistas, son Paul Cézanne y Constant Permeke, ambos pintores con amplios repertorios en el
paisaje, como impresionistas, y un marcada trabajo de la luz y de texturas.

Constant no fue un arquitecto, cuya obra pictorica ha sido catalogada dentro del tachismo, pero segiun Wigley
lleg6 hasta la posicién de hiper-arquitecto, al tomar y exagerar rasgos del arquitecto tipico’. Sin embargo esta
visiéon no ha sido unanime pues existen opiniones opuestas, como el historiador Rykwert quien considera New
Babylon, “como una curiosidad y nada mas, donde los graficos esquematicos y toscos de Archigram se justifican,
si acaso, por su influencia””. En esa misma linea se expresa Fernandez-Galiano, quien lo considera como un
mediocre artista que recicl6 las esculturas de Pevsner o Gabo, que se atribuy6 la condiciéon de arquitecto amateur
bajo la tutela de Aldo van Eyck y que ilustré las derivas urbanas de Guy Debord a través de su testaruda utopia.”

27 Didi-Huberman, Chéroux, y Arnaldo, Cuando las imdgenes tocan lo real, 10.

28 Nieuwenhuys, «Our Own Desires Build the Revolution. (Publicado En Cobra. N.4 Amsterdam, 1949)», 41.
2 Por razones practicas, cambié su apellido a Nieuwenhuys.

30 Boersma, «Constant by Linda Boersma /».

31U Wigley, Constant’s New Babylon, 1998, 49.

32 Rykwert, «El cielo en la tierray, 44.

33 Fernandez-Galiano, «lLaberintos de papel», 27.

Fig.2.5 Fotografia de Constant en
1974.
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Fig 2.6 Niflos de suburbio este de

Londres, sin hogar, por bombardeos
Nazis. 1940

Asi como el papel ha sido un soporte estandar de suefios, donde arquitectos sofiadores por definiciéon plasman sus
ideas al papel, asi como aquellos que nunca construyen sus fantasias son llamados "arquitectos de papel", en un
término entre burla o alabanza, asi Constant fue en todo sentido un arquitecto de papel.” En lugar de buscar
fisicamente a cambiar el mundo construyendo realmente nada, Constant permanecié en su estudio tratando de
realizar y animar a sus modelos llenandolos de colores, sonidos y olores de la manera que ¢l habia imaginado sus
futuros residentes podrian también. (Fl més adelante dirfa que esto fue una de las maneras en que su trabajo en
New Babylon era una forma de pintura)®.

Ante la diferencia evidente de estas posiciones, se toma a Constant como un artista en busca de la obra de arte
total quién vio en el contraste entre la destruccion y la opulencia de la posguerra la posibilidad de otro desarrollo
en la ciudad, desde una prolifica obra, marcada por la ruptura, la rebeldia, el riesgo, pero sobre todo por la
busqueda de la condicion humana en todas sus expresiones. Constant a pesar de las consideraciones expuestas en
su capacidad como arquitecto, ha sido motivo de exposiciones internacionales, libros, articulos de revistas
cientificas, investigaciones y tesis desde instituciones como el MIT en Estados Unidos hasta exposiciones como
Documenta, que acusan la importancia que abarcan sus ideas y obras desde distintas perspectivas.

Ante la variedad de manifestaciones de caracter cientifico, es posible tomar el desarrollo de su proyecto New
Babylon, dentro del urbanismo unitario cuyas consideraciones del espacio, la ciudad y los ciudadanos superan el
ambito anecdotico para colarse en el entendimiento del paisaje y su traslacion a la dinamica digital.

De igual manera su historia personal estuvo marcada por el cambio y la deriva. Desde joven vivi6 la Segunda
Guerra Mundial, y su juventud vive entre Amsterdam y Bergen, desplazandose constantemente en funcién de
salvaguardar su vida. Para evitar trabajar para los nazis, se esconde junto a su familia. La guerra le hizo estar a la
deriva, y esconderse entre muros, en diferentes momentos. Su deriva también en sus propias ideas, llegan al
propio rechazo en ocasiones de su pasado o de su trabajo, para terminar cediendo en el tiempo a la
reconsideracion y el replanteo de ideas. El cambio en sus planteamientos artisticos y por consiguiente en sus ideas,
le confiere una mayor adaptabilidad, una apertura al cambio, en una busqueda participativa de agentes externos,
que llega a traspasar como valores a New Babylon, con el intento firme y tnico de dar una viabilidad practica al
planteamiento tedrico situacionista: la deriva situacionista que consistia en una utilizacién experimental, no
productiva, del espacio urbano.”

Su visién en primera persona sobre la cruda realidad de la guerra, y después la acelerada reconstruccion posbélica,
motivaron su critica a estructuras sociales convencionales, imaginando una sociedad donde la automatizacion total

34 Wigley, «Paper, scissors, blur.», 11.
35 Rappolt, «Constant craving.»
36 Trachana, Urbe ludens, 23.



sustituirfa la necesidad de trabajar por una vida némada en un constante juego creativo en el que el papel
tradicional de la arquitectura se ha desintegrado junto con las instituciones sociales, asi declaraba su experiencia:

“Durante la ocupacion de los Paises Bajos por los nazis, sobrevivi vendiendo mis cuadros en subastas de muebles, para ganar
un poco de dinero. Tenia 20 aios, acababa de salir de Bellas Artes. Mi mujer tejia e hilaba lana de borregos sacrificados
clandestinamente. Luego no pude salir a buscar lana por miedo de ser arrestado. En 1944, fue la hambruna: nada de comer,
solo betabeles y hasta camotes de tulipanes -me enfermaban-. Tampoco habia nada para calentarse. Hubo miles de muertos
de hambre y de miseria. Y las deportaciones. En Amsterdam, 100,000 de los 800,000 habitantes eran judios. Cuando

» 37

empezaron las redadas provocaron una huelga, y la ocupacion se volvid mas severa.”

Ese paisaje por un lado marcé sus vivencias a partir de la experiencia de la guerra, que parece aflorar
constantemente en sus trabajos, como trasfondo que se vislumbra en todas sus manifestaciones.%Junto a cuerpos
mutilados y brazos que se agitan en demanda de socorro, sobresalen las escaleras y ruedas para presentar formas
retorcidas, atormentadas que intentan escapar de un laberinto.

Por otro lado desde la idea del paisaje holandés, parece haber un nexo entra la idea del molino holandés que a

pesar de su aislamiento, y de parecer ajeno al paisaje, incluye en su interior un movimiento de los mismos recursos ~ Fig2.7 Fotografia desde Avién B-17 de la
naturales que termina por construir el paisaje, desde su dragado se va modificando el paisaje a pesar de ser una  Fuerza Aliada. Paris 1943.

estructura cuyo basamento es estatico, que sin ventanas casi ausente desde el paisaje, va modificando el paisaje

desde la accién que se produce dentro, gracias al impulso de las aspas que giran, que se mueven para desde el

interior transformar el paisaje.

Su trabajo en solitario, estuvo precedido desde su juventud, por la asociacién con grupos artisticos e intelectuales
donde la idea del poder colectivo, y la confluencia de diferentes vertientes creativas para una misma propuesta es
comun en sus asociaciones, llegando a destacar por la expresion y manifestacion de sus planteamientos.

En un primer viaje a Paris en 1946, Constant conoce al danés Asger Jorn con quién coincidira en visions de la
pintura. En 1948, con otros artistas Kerel Appel y Corneille, fundan el grupo De Experimentele Groep Holland
(El Grupo Experimental Holandés), cuyo manifiesto se publica en el primer nimero de la revista Reflex del
grupo. Hste grupo se transformara al integrarse tres miembros internacionales en 1948: Asger Jorn (Copenhague),
Christian Dotremont, Joseph Noiret (Bruselas) en el grupo CoBrA, el acréonimo de las tres ciudades de
procedencia de sus integrantes”.

El colectivo artistico CoBrA era una celebracién de lo irracional, lleno de color y de simbolos imaginarios, que
manifestaban la falta de vinculaciéon con su historia, al igual que de un folclore vivo, por lo que con el deseo de

37 Aridjis, «Vida y muerte de un Cobra».
38 Stokvis, Cobra: movimiento artistico internacional de la segunda posgnerra, 23.
% van der Horst, «Constant (Amsterdam 1920- Utrecht 2005)», 285.
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Fig. 2.8 Constant

Construction avec plans incurvés, 1954.
Escultura, Acero, laton, pléxiglas

87 x 90 x 45.5 . Foto de Francois Lauginie.
Collection FRAC Centre-Val de Loire.cm

volver a las fuentes primigenias de la creatividad humana, buscaron recursos en la forma de dibujar de los nifios,
que encierra inocencia, pero a la vez insolencia. En 1949 se funda la revista Cobra, dando proyeccion a las ideas
del mismo movimiento.

Constant bajo la forma del papel revolucionario, desarrollarfa el concepto CoBrA de “urbanismo unitario” *, para
luego aportarla a la Internacional Situacionista. Fue Constant también, en el editorial del cuarto numero de
CoBrA, quien iba a elaborar una serie de tesis en relacién con el deseo, lo desconocido, la libertad y la revolucion,
que pasarfan a ser centrales en la Internacional Situacionista.

A la par estudiaron con profundidad la pintura de grandes maestros de generaciones anteriores como Picasso,
Kandinsky, Klee, Mir6, por lo que la obra de los holandeses tuvo desde un principio, un aire mas exuberante y
agresivo.41 El grupo se comprometi6 al ataque en contra de la especializacién del arte, con intervenciones que
inclufan la arquitectura y el entorno urbano, que Constant desarrollando una sintesis de las preocupaciones
arquitectonicas y revolucionarias traspasaria luego a sus ideas en la Internacional Situacionista®:

“El trazado con tizas en pavimentos y muros muestran claramente que los seres humanos nacieron para manifestarse (...)

Una pintura no es una composicion de colores y linea, pero si un animal, una noche, un grito, un ser humano o todas estas
: 3

cosas juntas.”

Constant rompe totalmente con el grupo CoBrA en 1952, pues manifiesta mayor interés por la arquitectura y el
urbanismo con deseos de contribuir a la reconstruccién posbélica. Tras la disolucién del grupo, Constant viaja
entre Londres y Paris, donde decidié abandonar la pintura para dedicarse a investigaciones de tipo espacial, y pasé
a deplorar el aspecto individualista, narcisista e ineficaz de la creacion artistica.”

Constant vivi6 en Paris, en Chevreuse en las afueras, y en Londres vivié en Cornwall también en las afueras. Por
lo que en su permanencia tuvo oportunidad de poder tener una visién completa de las ciudades y de su paisaje,
desde las periferias hasta el centro, desde la acciéon del andar a la deriva, encarnizando a un flaneur.

En un contexto diferente, pero que igualmente incidi6 en Constant, fue el horror vivido en Guernica,
bombardeada por la Luftwaffe alemana en 1937 en nombre de Franco, fue real y lo fue mas porque se trataba de
un método innovador. Un ancestral temor humano se habia hecho realidad. L.a muerte llovié desde el cielo.” El
avance tecnoldgico y sus herramientas traducidas en sofisticas armas, se probaban sobre el paisaje espafiol, con
muerte y sufrimiento, que bien supo traducir Picasso en el Guernica. En pinceladas transmite el horror, y reitera el

40 Home, E/ asalto a la cultura, 43.

4 Stokvis, Cobra: movimiento artistico internacional de la segunda posguerra, 20.

42 Plant, E/ gesto mds radical, 92.

4 Nieuwenhuys, «Manifesto( “Manifest van de experimentale groep” Publicado en Reflex N° 1. 1948)», a5.
44 Perniola, Los Situacionistas, 21.

4 Tremlett, Esparia ante sus fantasmas, 255.



poder del arte para evocar la desgracia y transformarla en un sentimiento de introspecciéon que contiene la
esperanza. A Constant le inspird Picasso y su obra, pero sobre todo el reflejo de sus vivencias en esos trazos. El
paisaje imaginario de los bombardeos, despliega un paisaje psicologico del terror y el miedo, a los que la
Internacional Situacionista esperaba dar respuesta. El paisaje que vio Constant como flaneur fue por un lado el del
bombardeo, que se acumula en su imaginario y que terminarfa por trasladar al modelo de New Babylon.

El poder destructivo de la guerra se afianza desde el poder de la tecnologia y su avance, otro de los temas que
Constant estudiarfa. En 1954 da el salto a las construcciones con interés por las nuevas posibilidades ofrecidas por
la tecnologfa le lleva a considerar los planteamientos de su obra, desde la cibernética. La Cibernética desarrollada
en 1947 por el matematico del MIT Norbert Wiener, serfan parte recurrente del discurso de Constant, como
estudio cientifico comparativo de control y comunicaciéon en el animal y la maquina. Segin su estudio los
principios de control son comunes en sistemas organicos e inorganicos que sugieren una relacion entre persona y
maquina como una tecnofilia.

Desde el punto de vista de la inclusion de la tecnologfa en el arte, fue decisivo el encuentro con Nicolas Schoffer,
para emprender el camino de las construcciones, cuya obra ha de considerarse como una continuacién y una
profundizacién de los constructivistas rusos. Al encontrarse en 1954, con Schoffer en Parfs, Constant se
concentraba en la busqueda de recursos para lograr integrar pintura y arquitectura. En un primer momento se
dedicé a idear construcciones inspiradas en las de Schoffer, diferenciando las superficies planas usadas por
Shoffer por formas curvas de plexigls, alambre de acero y aluminio.” (fig. 2.8)

Cargado de preocupaciones espaciales a su vuelta a Holanda, complementarfa su formacién con estudios de
arquitectura, de la mano del arquitecto Aldo van Eyck. Van Eyck respondié prestando el artista sus notas de clase

L, . , . . P ., . .. 7
de su escuela en Zirich, que al parecer serfan suficiente para proporcionarle una sélida formacién arquitecténica.*

Con Van Eyck, antiguo colaborador del grupo CoBrA, Constant describe su proyecto con la relaciéon color-
espacio, con el fin de evitar el conflicto en el disefio arquitecténico entre forma y color, buscando en cambio la
completa unidad de forma y color, el uso puramente plastico de color, “colorismo espacial no es una teotifa sino
una practica.” Después de colaborar en un experimento especial y cromatico con van Eyck, Constant llegé a la
conclusion de que el color constitufa un elemento imprescindible de la arquitectura.

Para 1956 participa en el Mouvement Internationale pour une Bauhaus Imaginiste, y de su fusiéon con la Lettriste
Internationale surge en 1957 la Internacional Situacionista, donde aboga por una practica arquitecténica y
urbanistica unitaria, en sintonfa con la nueva demanda de aspectos sociales y la instauracién de una sociedad mas
libre, asi como por una arquitectura espontanea, sin arquitectos: el urbanismo unitario desde New Babylon.

46 Stamps, «l.a Nueva Babilonia de Constant», 18.
47 McCarter y Hertzberger, Aldo van Eyck, 34.
48 Ibid., 35.
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Fig. 2.9 Catalogo de la exposicion
del MACBA “Situacionistas. Arte,
politica y urbanismo”. 1996.

Mas que una ciudad, New Babylon representaba el disefio de una nueva cultura, por ello Constant se apoyé en
escritos, revistas, entrevistas, conferencias para difundir sus ideas. Sus estructuras serfan una opcion mas, de alli la
falta de detalles, que “parecen improvisados ensamblajes de estructuras y laberintos, basado en el principio del kit
de piezas [...] Constant no estuvo en ultima instancia interesado en como esos detalles funcionaban, fue mas
urgente justificar tales edificios en primer lugar,”” como ilustran sus modelos sin acabar.

Aunque el punto determinante fuese la nueva cultura, el proyecto fue aglutinando numerosos modelos,
exquisitamente construidos, mapas, planos, fotografias, peliculas, bandas sonoras. LLos materiales, técnicas, escalas
y formas de presentaciéon fueron empleados expresamente para imbuir en el mundo de New Babylon al
espectador, y que completase en su imaginacion esa ciudad global. Al proclamar la cultura del neobabilonio,
estimulada con la actividad lddica que incitan los espacios que planteaba, la construccién de la ciudad global se
traslada a la imaginacion del espectador.

Con Espana, existié una vinculacién de Constant a pesar de las condiciones politicas, desde la accién de la cultura
popular en la configuracién del acervo que le distingue. La toma de expresiones artisticas propias, entre musica
popular, copla, poesia, hasta llegar a presentar entre sus mapas las ciudades de Barcelona y Sevilla, son testimonio
de esa estrecha vinculacion cultural.

Esta relaciéon de Espafna como referente en el trabajo de Constant, ha tenido su continuidad con exposiciones
musefsticas de parte importante de su trabajo, celebradas en Espafia entre colectivos y personales. En el
inventario de estas exposiciones la primera figura en el afio 1996 con motivo de la exposicion “Situacionistas.
Arte, politica y urbanismo™”, en el Museo de Arte Contemporaneo de Barcelona MACBA. En el mismo museo
pero en el afio 2009, parte de sus trabajos son exhibidos en la exposicion “Time as Matter.”(Tiempo como
materia).

La presentacion de su trabajo en 1996, en Barcelona, en el MACBA, tuvo como arquitectos del montaje de la
exposicion a Enric Miralles, Benedetta Tagliabue, J.A Martinez Lapefa y Elias Torres. Los comisarios de la
exposicion fueron Libero Andreotti y Xavier Costa. El catidlogo de la exposicién se complementaba con la
publicacién de “Teoria de la deriva y otros textos situacionistas sobre la ciudad®”, con traducciones al espafiol de
diferentes textos importantes para el entendimiento del grupo situacionista. (fig. 2.9)

Diez anos después, el libro “Metrépolis: Ciudades, Redes, Paisajessz,” con editores de la talla de Ignasi de Sola-

Morales y el mismo Xavier Costa, recogen textos y proyectos agrupados en tres capitulos : Ciudades, redes y

49 Sadler, «New Babylon versus Plug-in-City», 60.

50 Véase Andreotti, Situacionistas - Arte, Politica, Urbanismo.

51 Véase Andreotti y Costa, Teoria de la deriva y otros textos situacionistas sobre la cindad.
52 Véase Sola-Morales y Costa, Metrpolis.



paisajes, donde en diversas discusiones esta el nombre de Constant y su proyecto, como referente ante ideas que
renuevan la ciudad del siglo XXI.

En el ano 2007, el Swiss Architecture Museum, en Basilea, reunié una muestra de conjuntos de proyectos
arquitectonicos y urbanisticos con la idea de reactivacion de espacios abandonados o semi abandonados a partir
de intervenciones minimas, cuya fundamento teérico lo daban las teorfas situacionistas. Con la idea de yuxtaponer
materiales y utilizando adjetivos como espacios desordenados, espacios encontrados o urbanismo instantaneo. Un
afio después, la misma exposicion se celebra en el Espai d’Art Contemporani de Castelld, presentada como

reflexién sobre la ciudad, tomando como referencia las ideas de Constant, del urbanismo unitario y de New
Babylon™.

Ya en la segunda década del siglo XXI, en el afio 2014, dentro de la exposiciéon “Playgrounds, reinventar la
plaza54” en el Museo de arte Reina Sofia de Madrid, se incluye igualmente parte de su trabajo. Hasta el afio 2015,
en el mismo museo donde se reune gran parte de su trabajo en la primera exposicion individual en Espafia, con el
titulo “Constant: La Nueva Babilonia®”, reuniendo la mayor parte de sus trabajos, incluyendo la reposicion de la
obra junto a Aldo van Eyck, Espacio en Color, de 1952, que mostraba la confluencia del espacio y la pintura, y la
accion del color sobre el espectador, al igual que la reposicion del laberinto disefiado por Constant para la
exhibicion en Gemeentemuseum den Haag, realizado originalmente para la exposicion New Babylon, La
Haya(1974). (fig. 2.10)

Con una presencia esencialmente plastica, representada desde importantes museos espafioles, la obra de Constant
se muestra como una obra de diversa expresion artistica, que se articula con la ciudad, el juego y la rebeldia. Pero
mas alla de su presentaciéon como piezas de un museo, las ideas que las formaron se revisten de actualidad para
poder ser tergiversadas, como el mismo détournement.

La presencia de la exposicion del trabajo de Constant desde 1996, cuando ya se consideraba mas que superada
New Babylon, se dio en un contexto cultural y arquitecténico avido de referentes para poder connotar los retos
que se asumirfan en el préximo milenio. Igualmente las exposiciones que se dan a finales de la primera década del
siglo XXI, se da en una época sumida por la crisis econémica, y su impacto en todos los ambitos, pero con
especial sensibilidad por el quehacer arquitecténico, encerrado dentro de la burbuja inmobiliaria. Una vez mas
entonces en el contexto cultural y arquitectonico aparece la figura de Constant con sus maquetas y con sus ideas.
Quizas pareciera tarde para un proyecto que se cerré en 1974, pero con las exposiciones efectuadas se refuerzan
las ideas subyacentes, cuyo trazado bien desde el papel o del plexiglas, parecen trasladarse a las pantallas digitales
que se multiplican en las manos de cada uno de los ciudadanos del siglo XXI.

53 Véase Espai d’Art Contemporani de Castellé y Swiss Architecture Museum, Reactivate!!
54 Véase Playgrounds.
55 Véase Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia, Constant.

Fig. 2.10 Folleto de exposicién
“Constant Nueva Babilonia”, en
Museo Nacional Centro de Arte
Reina Sofia. 2015-2016
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2.2.1. El imaginario de Constant

“Cuando llegue ese momento, el ser humano tendrd por primera veg la oportunidad de vivir la vida en plena libertad, tratandola como
156

medio y fin, sin tener que crear las condiciones materiales imprescindibles para ello’”.

Desde el imaginario de Constant en la definicién de su proyecto New Babylon, resalta el repertorio de imagenes
que evocan la guerra y lo primitivo que las personas pueden llegar a ser. Valiéndose de diversas expresiones
artisticas que utiliz6 como recurso para crear nuevos imaginarios en las personas que interactuaban con su
proyecto. Las personas cuentan con una capacidad innata para recordar y también imaginar lugares. Ante la
percepcién, la memoria y la imaginacion en constante interaccion, el dominio de la presencia se fusiona en
imagenes de memoria y fantasia, en este proceso fluctuante indica Pallasmaa: “Se sigue construyendo una inmensa
ciudad de evocacion y remembranza y todas las ciudades que se han visitado son recintos en la metrépolis de la

,
mente.”

Desde ese juego de percepcion, memoria e imaginacion, el proyecto de Constant expresa una estrecha relacién
desde su experiencia como sobreviviente de la Segunda Guerra Mundial, calificada como la contienda mas
mortifera de la historia con ciudades arrasadas y 55 millones de victimas™. La materializacién de su trabajo en
maquetas, dibujos, pinturas, esculturas, escritos, fue utilizado en conjunto como recursos para estimular la
participacion y la imaginaciéon de otros en construir un futuro en libertad.

Es posible sefialar acciones, técnicas y consecuencias derivadas de la guerra como: la sociedad colectiva y némada,
la deriva, la tecnologia, el juego y los mapas, desde su proyecto. Su imaginario marcadc:gpor la guerra, termina por
ser “ese conector obligado por el cual se constituye toda representacion humana””. La formalizacién de su
repertorio imaginario le llevo a la creacion de New Babylon, la ciudad global del futuro, con el objetivo primordial
de excitar la imaginacion de las personas y hacerlas participes en la construccion del futuro.

“Cada momento de la vida en Nueva Babilonia puede llegar a parecerse a un lavado de cerebro, en la medida en que la
intensidad de cada momento destruye los recuerdos que normalmente paralizan la imaginacion creadora.”

En estas palabras Constant condensaba la importancia que le daba al espacio como el contenedor tanto de
situaciones ludicas y de la accién libre colectiva que borrarfan aquellos recuerdos que bloquean la creacién, pero
utilizando el término lavado de cerebro, un método utilizado en el conflicto bélico, con fuerza después de la
Segunda Guerra Mundial en la guerra fria.

56 Nieuwenhuys, «New Babylon (Publicado en Provo, n°4, Amsterdam, 28 de octubre de 1965, pp- 1-11,36)», 166.
57 Pallasmaa, Los ojos de la piel, 68.

8 Garcfa Vazquez, Teorias e historia de la ciudad contempordnea.

59 Durand, Lo #maginario, 60.



Como superviviente de la guerra, Constant necesité expresar su dolor para revertitlo, a través de diferentes formas
de expresion. Frente al espectaculo de la crueldad es posible: condenarlo, aplauditlo o ser indiferente®. Constant
presentd una vision futurista posbélica, como condena creativa, con el compromiso de esfumar la indiferencia
ante el horror, y comunicar un imaginario lacerado por la guerra, que lejos de anulatlo le inspird la creacion de
New Babylon, empleando consciente o inconscientemente, imagenes percibidas, recordadas o imaginadas para
estructurar nuevas experiencias, pensamientos y metaforas:

“Para llegar al colegio teniamos que atravesar una enorme extension asolada por las bombas. Un inmenso montin de
escombros en el que habian allanado algunos espacios aqui y alld, nna especie de sendero (...) era un paisaje surrealista, y fue
para mi una profunda fuente de inspiracion. Si te paseas en una cindad en ruinas, lo primero que te viene a la mente es

. 51
construir’™".

Era el testimonio de Constant, de como ante la fatalidad puede nacer la esperanza por un mundo nuevo. La
esperanza quedd inmersa en su imaginario, fruto de observacion, experimentacion y de la guerra como hecho
historico”. Su busqueda incluyé todas las formas posibles de expresién, con el propésito de lograr una
sensibilizacion integrada en todos los sentidos que pudieran destacar en la imaginacion.

La guerra, contradictoriamente, parece inherente a la evolucion del ser humano, a pesar del uso ilimitado de la
violencia entre armas y acciones contra las mismas personas. Todo se torna efimero en ciudades donde las
bombas redibujan con ruinas el paisaje fisico, y van marcando la mente y el cuerpo de los sobrevivientes. Estos
movimientos bélicos no son espontaneos son trazados sobre mapas donde se estudian las estrategias a tomar, que
como en un juego, los lideres mueven ejércitos persiguiendo la victoria y aquellos que viven en la zona de fuego se
juegan la vida. El saber geografico ha proporcionado siempre al poder una informaciéon espacial de caracter
duradero, cartesiano, con el beneficio del control y gestion del territorio. Pero ese mismo saber geografico sefiala
Nogué, demuestra tener serias dificultades para describir y analizar lo némada, lo efimero, lo fugaz para
controlarlo y gestionarlo.”

Pallasmaa® escribe que “se vive, en mundos de multiples posibilidades que crean y sostienen las experiencias, los
recuerdos y los suefios. La habilidad de imaginar y sofiar despierto, son seguramente las mas humanas y esenciales
de todas nuestras capacidades mentales”. Por muy terrible que haya sido la realidad de vivir la guerra, esa
capacidad aun puede relucir, es asi como el mundo real se col6 en el mundo imaginario de New Babylon, el
proyecto de ciudad futura de Constant.

0 Maldonado, Awmbiente humano e ideologia.

61 Boersma, «Constant by Linda Boersma /».
92 Durand, Lo imaginario.

03 Nogué, La construccion social del paisaje, 106.
04 Pallasmaa, La mano que piensa, 149.

Fig. 2.11 Rio Sena. Paris 1950

Fig. 2.12 Urbanizacién en las
afueras de Londres. 1950
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Fig. 2.13 Montaje de construccion.
Paris 1950.

Constant declaraba mientras pertenecia al Grupo Experimental Cobra en 1948:

"Se murid nuestra cultura. Manana una bomba atimica podria volar las fachadas que quedan... Hemos perdido todo lo que
nos daba seguridad y nos hemos privado de toda fe, salvo esto: que vivimos y que manifestarse es parte de la esencia de la

vida"

Cobra fue un movimiento artistico que celebraba lo irracional, lleno de color y de simbolos imaginarios, en contra
de la violencia de la guerra. El grupo Cobra, sostenfa que la catastrofica violencia global de la Segunda Guerra
Mundial, habfa sido provocada por los ideales de racionalidad occidentales, por lo que recurrian al inconsciente
con el fin de construir la posibilidad de una sociedad mejor con pinturas inspiradas en nifios, en enfermos
mentales y en criminales®.

Con deseos de contribuir a la reconstrucciéon posbélica y con mira en las posibilidades que la tecnologfa prometia,
realiza diferentes viajes, pero es en Londres donde decide abandonar definitivamente la pintura para dedicarse a
investigaciones de tipo espacial:

“He viajado y deambulado por Paris y Londres (..) Y si al principio vagabundeaba por las calles, barrios y plazas que
nadie menciona_y hablaba con las gentes que nadie conoce por mera curiosidad, bien pronto se me convirtio esta actividad en
un meétodo hecho de aventura y observacion, de valor y reflejos. Yo veia a la gente edificando y demoliendo, reconstruyendo,
restaurando. .. el hombre se bhacia cada vez mads dificil de encontrar... Pero el artista estaba al margen, se veia incapazg de
participar en ese mundo (...) Por mi parte, empezd a interesarme vivamente la cindad vista como una construccion y la
aglomeracion como un medio artistico.””

Constant expuso la devastacion causada por la guerra, y como el proceso de reconstruccion se tornaba equivalente
a una segunda liquidacién, impidiendo todo recuerdo en una sociedad concentrada en la productividad y en la
creacién de una nueva realidad sin historia, que orientaba a la poblacién hacia el futuro, pero obligando a callar
sobre lo sucedido®.

Ante esta situacion, Constant no se quedé en contemplar la miseria y se encaminé en plantear una ciudad ideal
para un nuevo habitante, el neobabilonio, libre, que con pleno dominio de sus facultades, estarfa dispuesto a
construir un mundo de libertad. La misma construccién desenfrenada y las estructuras, los andamiajes en la
construccion, parecen datle ideas a Constant del movimiento creativo.

% Aridjis, «Vida y muerte de un Cobray.

0 Wigley, «Hospitalidad extrema.

67 Aparicio Mourelo y Marchan Fiz, Construir una pequeiia sitnacion sin _futuro la Internacional Sitnacionista. De la liguidacion del arte a la critica revolucionaria de la
vida cotidiana, 189.

68 Sebald, Sobre la bistoria natural de la destruccion.



El paisaje que denunciaba Constant en sus viajes, se plasmaba también segtin Barber®, en filmes rodados en la
posguerra, con imagenes monocromas de ciudades europeas empobrecidas, bombardeadas que parecen incitar a la
accion: de crear nuevas ciudades, de eliminar los residuos de las ciudades destruidas o a instigar la agitacion fisica y
social. Desde entornos urbanos donde sus habitantes parecen atrapados y destinados a la repeticiéon y sumision.

En sus planteamientos ante las vivencias de sus viajes, es posible verificar como lo imaginario es capaz de llevar a
cabo una vuelta a lo originario, a las necesidades elementales del ser, donde la ciudad “deviene en espacio de
acogida para las frustraciones y los suefios, sobre el trasfondo de una nostalgia de algo irreversiblemente
perdido...la ciudad constituye un mundo de transicién entre lo real y lo irreal””. En esa transicién entre la ruina
real y la libertad irreal quedé Constant, quien al regresar a Holanda se interesarfa ain mas en la arquitectura y con
Aldo van Eyck como su mentor, aprende mucho mas de arquitectura y a construir las maquetas que se
convertirfan en las visualizaciones tridimensionales de New Babylon”'.

Los valores que tendrian los neobabilonios, los tomé de gitanos sobrevivientes de la guerra en Alba, Italia, donde
pudo palpar cémo, ante la adversidad, sacaban a relucir los valores que los mantenfan como comunidad: el
espiritu ludico, némada y colectivo. Se impregné también del imaginario gitano, al unir el componente cultural
con la necesidad espacial. Los valores del gitano fueron la clave definitoria de su ciudadano del futuro,
ofreciéndole un repertorio de ideas para después proyectar estructuras ideales para propiciar esos valores. Entre
los simbolos mas sobresalientes tomados de la cultura gitana estuvo la rueda, que aparece en sus pinturas de
guerra como simbolo de destruccion, pero que en New Babylon se hace construcciéon. Es la misma rueda de la
bandera de los gitanos que evoca esperanza para los excluidos. De su musica tomé ademas relaciones formales de
la guitarra: cuerpo redondo, mastil, agujeros, trastes, afinadores, que evoca en sus modelos, hasta el punto de
fotografiarse tocando la guitarra entre maquetas, y mostrar esa asimilacion de formas™.

Sus intercambios entre los distintos grupos artisticos a los que pertenecié y sus propias ideas, terminaron por
moldear el proyecto de New Babylon, en el que trabajé casi 20 afios. Mas que un simple edificio, New Babylon
fue una propuesta de construccion del paisaje, interconectado y global, cuya importancia radica en las ideas que lo
construyeron a partir del uso de diferentes formas de expresion. No fue una ciudad, sino el disefio de una nueva
cultura, por ello Constant se apoy6 en todo medio expresivo que sirviera para difundir sus ideas. Si bien a nivel
arquitecténico conté con poco detalle constructivo, estuvo concentrado en la manera de articular sus ideas y de
especular en espacios colectivos, que se construyen sobre lo que quedaba de las ciudades historicas.

© Barber, Cindades Proyectadas, 69-70.

70 Azara y Museco de Bellas Artes, La ciudad que nunca existid, 49.
7l Lambert, Constant.

72 Romero, «lLos nuevos babilonios».

Fig. 2.14 Constant, Disefio para
campamento Gitano. 1956. Detalle.
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Fig.2.15. Soldados en la linea de fuego

en Francia.

Constant insistié en que la destrucciéon de una condicidon previa transformacion es esencial para toda actividad
creativa,” como si la misma guerra abonara la imaginacion, llegando a tomar acciones aplicadas desde la guerra
pero con un objetivo contrario y a veces con el mismo, perfilindose como el hilo argumental de New Babylon.

Durante la guerra son basicas las trincheras en el terreno, que trazan una linea paralela en el terreno para poder
resguardarse. New Babylon, es en el territorio una linea que se expande en el paisaje para ofrecer refugio a las
condiciones atmosféricas incontrolables, como una trinchera. De esta manera se hace posible transpolar acciones
propias de la guerra entre colectivos, derivas, mapas, juegos y tecnologia, que desde su imaginacion se
formalizaron en el proyecto.

Considerando esta relacion se presentan a continuacioén cinco correspondencias, que son posibles verificar en la
guerra y que a la vez son legibles en el proyecto de Constant:

1.-Colectivo:

“La cultura de New Babylon no es el resultado de diversas actividades aisladas o de situaciones excepcionales, sino de la actividad
global de toda la poblacién mundial, implicados en una relacion dindmica con el medio.”” En la guerra los participantes son
colectivos, se pierde la individualidad. Quien no participa activamente en la guerra, queda al margen siendo aun
mas vulnerable al ataque. Constant endosa al neobabilonio la identidad de un ser colectivo con compromiso por
la construccion de su entorno, y elevando su accion de simple espectador.

El instinto de sobrevivencia ante la violencia de la guerra, hace reaccionar y desplazarse en busqueda de un
refugio, ser némada es la regla, se sobrevive de lo efimero y se retiene lo importante en la memoria, de manera
que el paisaje de destruccién va moldeando la imaginacién. Relata Sebald” que “El éxodo de los supervivientes
(...) empezd como un desplazamiento incesante por todas las carreteras de los alrededores sin saber hacia
doénde”, permaneciendo en total desamparo, deambulando, en una accién de andar sin direcciéon determinada, a la
deriva. Contrariamente a esa deriva donde se huye del terror, en New Babylon la deriva se fundamenta como
manifestacion de la libertad, por lo que Constant apoyaba su vision de que las personas del futuro serfan errantes,
libremente, en busca de sf mismos.

“Diariamente se desplazaba una inmensa cantidad de gente...en esta experiencia de desarraigo colectivo (...) ese
. . . , .. . 77 .
sentimiento de no poder quedarse ya en ningun sitio y tener que estar siempre en otra parte” . Es la misma
accién de movimiento constante que en New Babylon parece entenderse como una accién de exploracion del

73 van Schaik, «Psychogeogram: An artist’s Utopia».

74 Nieuwenhuys, «LLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 19.
75 Sebald, Sobre la bistoria natural de la destruccion, 38.

76 Nicoletti, «<The End of Utopian.

77 Sebald, Sobre la historia natural de la destruccion, 44.



terreno que no anula la voluntad, y que hace que lo mas caracteristico sea que el propio terreno guie la conducta
. . . . . . . 78
de quien deriva, “como si lo invocara, como si lo solicitara.”
5 bl

2.- Tecnologia:

“Sin la antomatizacion de la produccion, el potencial creativo de las masas se queda en una ilusion. En New Babylon la tecnologia es
L 79
una condicion sine gua non.”

Las guerras se libran con armas, productos cientificos que buscan el control y la extinciéon del enemigo, asi como

la intervencion en la comunicacion fluida entre los aliados. La Segunda Guerra Mundial fue el catalizador no sélo

para la invencién de la moderna computadora electronica, creada principalmente para calculos balisticos y analisis
, . 0 . ., . . . L.

de la bomba atémica®, sino también para el desarrollo de discursos notables, incluyendo el de la cibernética y la

teorfa de la informacién®, en los que bas6 Constant su fe en el potencial de la tecnologia como herramienta para

la construccion de una nueva humanidad.

La misma palabra “tecnologia”, proviene de “arma” como instrumento bélico. Homero describe el proceder de
Apolo con el verbo fenchoo compuesto con el radical #ch, que significa perseguir una meta, y feuchoo se traduce
literalmente por preparar. Teuchos es instrumento, pero sobre todo arma y el verbo feucheoo se traduce por armar.

olo arma o urde una trama, avanza arma en mano onstant armo a sus ciudadanos, no los dej6 indefensos.
Apol d t , % Constant iudad , no los dejo indef

La utilizacion de la tecnologia como elemento esencial de New Babylon, puede radicar en la relacion privilegiada
de las armas con la proyeccién. Todo lo que lanza o es lanzado es en principio un arma. Las herramientas no
cesan de compensar los mecanismos proyectivos que implican, o los adaptan a otros fines. Las armas y las
herramientas siempre se pueden distinguir segin su uso, que puede explicar adaptaciones de un objeto técnico,
pero no impide una convertibilidad entre los dos grupos, hasta hacer muy dificil la diferencia entre armas y
herramientas.”” En New Babylon la libre construcciéon se logra gracias a la tecnologfa, por lo que esta nueva
cultura se apoyaria en las herramientas-armas, que en la realidad son producto cientifico de la guerra, parece como
si el imaginario se abstrajera del horror que la tecnologia desde las arma produce, para centrarse en lo benévolo
que pueden aportar como herramientas al cambiar el objetivo de proyeccion.

3.- Forma:

La apariencia durante la guerra se hace vital, con estrategias que pudieran ser esconderse, mimetizarse en el
contexto o destacar para intimidar. La estrategia que tomé Constant en New Babylon fue elevar del suelo

78 Pla, La arquitectura a través del lenguaje, 45.

7 Nieuwenhuys, «Autoentrevistas a propésito de Nueva Babilonia (Publicado originalmente en Opus International, 27, 1971)», 58.
80 Kumar, From post-industrial to post-modern society.

81 Gere, Digital Culture.

82 Azara, Cuando los arquitectos eran dioses.

83 Deleuze y Guattari, Mi/ mesetas.
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megaestructuras que avanzan en el paisaje, erguidas, orgullosas e imponentes, hechas con multiples colores,
materiales, texturas y formas, en composiciones que exaltan la vida, estructuras efimeras flexibles al cambio por
sus propios habitantes.

“Se trata de una microestructura en transformacion constante, en la que el factor tiempo, la cuarta dimension juega un papel
importante. Por consiguiente, la representacion tridimensional, solo tendria valor de una instantanea puesto que, incluso si
aceptamos que el modelo de cada sector pueda reducirse a unas pocas plantas y secciones realizadas a varios niveles, y que de
ese modo podemos llegar a componer una especie de atlas detallado de los sectores.”™

Los sectores serfan elementos bases de la construccion de la red de New Babylon, compuestos por planos
horizontales, comunicados entre si, abiertos al cambio y a la transformacién por sus habitantes, basada en lo
efimero, asi los ciudadanos juegan, sobre un fondo que ha sido disefiado por ellos mismos, entre todos los
habitantes®. El mismo desplazamiento de los colectivos es permanente, por lo que las estructuras espaciales son
efimeras, cambiando de ubicacién y condiciones reiteradamente.

Durante la guerra lo esencial desaparece, la subsistencia depende de los recursos disponibles que con creatividad
se consiguen y administran. Es esencial la posibilidad de obtener por si mismo lo necesario para sobrevivir,
estimulado por la desesperacion. En New Babylon la construccién va de las manos de los neobabilonios, como
responsables en un acto de creacion libre en el espacio. Esta construcciéon no se limitaba a una edificacion en
particular, incluye la construccion del paisaje global, que no obvia la ciudad tradicional, pues es la base para erigir
una nueva ciudad con nuevos fundamentos. Constant insistia en que su proyecto era tan solo eso, una propuesta
mas, pues al final serfan los mismos ciudadanos los que definirian el paisaje. El intersticio entre las ideas y las
magquetas lo llena la imaginacion de quien se sumerge en ellos.

El mundo de la vida estd mas proximo al reino de los suefios que al de una descripcion cientifica, segun
Pallasmaa. El espacio vivido se puede llamar espacio vivencial o existencial, y se estructura sobre la base de
significados y valores que sobre ¢él reflejan un individuo o grupo, consciente o inconsciente, el espacio existencial
es una experiencia unica interpretada a través de la memoria y de la experiencia del individuo. Los grupos
comparten ciertas caracteristicas de espacios existenciales que constituyen sus identidades colectivas y les da un
sentimiento de fraternidad.*® El proyecto de Constant exalta desde la imaginacién, las posibilidades de ser
abarcadas en la realidad de la ciudad, extrayendo experiencias, imaginacioén sobre ese espacio que sefiala Pallasmaa
como vivencial, y de manera colectiva poder acometer el futuro.

84 Nieuwenhuys, «.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 25.
85 Wigley, Constant’s New Babylon, 1998.
86 Pallasmaa, La mano que piensa, 144.



2.2.2. El imaginario a partir de New Babylon

“New Babylon es tan real como cualguier obra de arte. En esencia es la realizacion de un viejo suerio, un suenio que imagina todas las

tendencias, todos los movimientos, todo emperio en la historia de arte de este siglo y que, en su forma mds simple, uno podria referir por
. *87.

el vocablo Wagneriano: das Gesamtkunstwerk, la obra de arte total

La existencia humana tiene lugar en los mundos de las posibilidades, que van siendo moldeadas por las
capacidades de fantasia e imaginacion. Para Pallasmaa “Vivimos en universos de la mente donde lo material y lo
mental, asi como lo experimentado, lo recordado y lo imaginado, se fusionan completamente entre s,

superponiéndose como capas que dan sustento y forma a la vida.

Si bien, New Babylon no se llegd a construir, las imagenes e ideas que Constant produjo, perduran en el
imaginario para la construcciéon de nuevas realidades. En un imaginario que parece a veces confundirse con
delirio, con el fantasma del suefio o lo irracional, pero que sin su presencia se agotarfa de poesia y vida la
arquitectura, la ciudad, el paisaje y las personas.

Es quizas lo que parece haber logrado New Babylon, al fecundar desde diferentes planteamientos la realidad, en
distintos momentos de la historia. Si el paisaje puede construir y nutrir el imaginario de las personas, el imaginario
del urbanismo unitario ha creado el paisaje de New Babylon, cuyos valores han trascendidos a las formas, para
enfocarse en las diferentes manifestaciones culturales que moldean la realidad construida y que a la vez induce la
busqueda de nuevas estrategias para entender el paisaje como medio para el reencuentro de la humanidad.

Constant en su proyecto excluy6 el detalle técnico, le es legado a los especialistas, sin embargo su impacto se
produce sobre la mayor parte de la poblacion. El impacto de Constant en el imaginario arquitecténico del siglo
XXI, parte de New Babylon que ha inspirado a historiadores, artistas, arquitectos, urbanistas, bien en pro o en
contra de sus planteamientos, y el paralelismo con el uso de la tecnologfa, que ofrece ademas de las posibilidades
para la representacion arquitectonica o del disefio arquitectonico, el de estructurar nuevas relaciones desde la
cultura digital.

El proyecto de New Babylon, fue estructurado expresamente desde el principio con la intencién de hacer
imaginar a los demds, como fuente no sélo de imagenes sino de manifestaciones y pensamientos. De alli que
sutjan dos posibilidades: una centifica, del proyecto y proyeccion, y otra desde el zzaginario. Lefebvre se preguntaba
¢Por qué lo imaginario habria de proyectarse tnicamente fuera de lo real, en vez de fecundar la realidad? Si hay

87 Nieuwenhuys, «Unitary Urbanism ( Original en Holandés “Unitair Urbanisme”, manuscrito de conferencia en Stedelijk Museum, Amsterdam 20 Dic.
1960)», 135.
88 Pallasmaa, La mano que piensa, 144.
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menoscabo del pensamiento en y a través de lo imaginario es porque este imaginario esta manipulado. Lo
imaginario es también un hecho social.”

LLa imaginabilidad entendida como la cualidad de un objeto fisico que le da una gran probabilidad de suscitar una
imagen vigorosa en cualquier observador”, permite la comprensiéon del proyecto de New Babylon, desde la
necesidad de mejorar la calidad de vida, para cargar de significado el espacio urbano en el que se vive,
reestructurado desde la accién colectiva. Se proyecta la posibilidad de construir el espacio, para que las personas lo
sientan como propio, “al contrario de la arquitectura de la funcién pura obliga a abandonar toda nostalgia y toda
relacién emotiva con el espacio™".

Es a través de mitos, leyendas, y de las representaciones arquitecténicas (cuadros, maquetas y escenografias), que
se descubre el llamado “imaginario” arquitecténico o urbano, esto es, qué imagen se ha hecho el ser humano de

su gran creacion, la creacién por excelencia, aquella que los dioses principales le ensefiaron: la arquitectura y la
. 92
ciudad.

“Tmaginen todo lo que uno cualquiera de estos hombres ha visto n oido en el curso de su vida, ubicado de manera precisa en la
memoria como en unos vastos almacenes, lo que incluye, en el caso de los poetas, hasta las mds débiles entonaciones de silabas
oidas en el comienzo de su vida, y en el caso de los pintores, hasta los pliegnes mdis diminutos de las telas y las formas de las
hojas y las piedras; y , sobre esta inmensa_y no catalogada masa de tesoros, la imaginacion vagando taciturna, pero dotada de
poder onirico, de como que es capaz de convocar en cada instante aquellos grupos de ideas que encajan y se articulan sin
fisuras: asi concibo la naturaleza real de la mente imaginativa™”.

La descripcion que hace Ruskin, del poder del imaginario trasciende cualquier adjetivo, para catalogatle como
tesoros, que se materializan desde los suefios, para articular nuevas ideas en lo real, donde lo mas minimo puede
llegar a una trascendencia memorable. La construccion de imaginario desde diferentes frentes, ha sido el poder
mas real del planteamiento del urbanismo unitario en New Babylon. Desde el punto de vista de la arquitectura, del
entendimiento de la ciudad, de la expresion del paisaje urbano, o bien desde la posicion anarquica, rebelde, y
transgresora, el imaginario creado a partir de New Babylon es amplio, en casos ha sido evocado en proyectos
reales, que le han superado en trascendencia o ha sido argumento para ordenar nuevas ideas ante la novedad
digital.

La trascendencia de Constant y sus ideas, encontraron en distintas latitudes la resonancia de su voz. El poder
defender su proyecto en distintas lenguas, le otorgo un aura internacional que €l logré utilizar en su provecho,

8 Lefebvre, E/ derecho a la cindad, 150.

90 Lynch, La imagen de la ciudad, 19.

N Pla, La arquitectura a través del lengnaje, 110.
92 Azara, Castillos en el aire, 24.

93 Ruskin, E/ sueito imperativo, 28,29.



pues fueron conferencias, exposiciones, congresos, en los que tuvo oportunidad de conducir a los espectadores de
New Babylon a buscar en su propia imaginaciéon las respuestas que quedaban suspendidas en una estética
incompleta, que Koolhaas le confiere entre informal y formal™. Pero lo informal no es negacién de la forma, pues
plantea la forma como plegada, y existiendo Gnicamente como “paisaje de lo mental” en el alma o en la cabeza, en
altura; incluye pues, también los pliegues inmateriales. Las materias son el fondo, pero las formas plegadas son
maneras. Se va de las materias a las maneras. De los suelos y terrenos a los habitats y salones.”

Es destacable como la figura de Constant, fue decisiva en el desarrollo de la arquitectura radical de posguerra,
llegando a ser celebrado como el predecesor de algunos de los grandes nombres de la vanguardia arquitectonica
del siglo XX, como Peter Cook de Archigram, de Adolfo Natalini de Superstudio, Rem Koolhaas de OMA™. En
muchos aspectos, este reconocimiento le llegd gracias a la aparicién de las tecnologias digitales, y el potencial del
espacio virtual y multiusuarios de internet.

La impresion en Koolhaas de Constant y los situacionistas se filtr6 a través de sus experiencias antes de
convertirse en un arquitecto, pues tuvo oportunidad de entrevistarlo cuando comenzaba como periodista. La
relacién entre Constant y Koolhaas, relata Lootsma’ estd presente en equivalencias visuales entre sus trabajos con
modelos y dibujos de New Babylon. Como el plano del piso plegable y continuo, el uso de estructuras para definir
espacios en lugar de paredes y en la representacion de la ciudad, con planos existentes en collages de diferentes
ciudades. Las cualidades escultoricas de muchos modelos de OMA con detalles artesanales, en materiales y escala
se acercan a los modelos de Constant, asi como ser construidos para ser mostrados en fotograffas. (fig. 2.16)

Sin embargo, Koolhaas indica del trabajo de Constant que “la historia subyacente es para mi algo asi como la
propagacion autoritaria de una suerte de teologfa de liberacién. Dicho de otro modo, la parte estética me aportd
mucho, pero todo lo demés me parecia totalmente irrelevante”™. Son palabras que hacen reflexionar sobre la
trascendencia de las ideas o de las acciones. El proyecto de New Babylon, solo tiene sentido a partir del
entendimiento del urbanismo unitario, de lo contrario queda como un conjunto de expresiones plasticas, que el
mismo Constant definié como una opcién mas. Si bien las ideas, que las plantearon estaban condicionadas a una
denuncia de la realidad inmediata, esa denuncia, a pesar del tiempo, se mantiene con otros matices y otras
acciones.

La relaciéon entre los dos holandeses, ha sido analizada por Heynen, en el caso de la propuesta de Koolhaas en el
concurso del Zeebrugge Sea Terminal” en Bélgica, donde asume el motivo del proyecto de New Babylon de

94 Gielen, «El desbarajuste de la arquitectura utépica. Rem Koolhaas y Pascal Gielen conversan sobre Constant Nieuwenhuys», 247.
% Deleuze, E/ pliegue, 51.

% Vease Martin van Schaik, Exi utopia.

97 Lootsma, «Disko 1».

98 Gielen, «El desbarajuste de la arquitectura utépica. Rem Koolhaas y Pascal Gielen conversan sobre Constant Nieuwenhuys», 247.
9 Vease http://oma.cu/projects/ zeebrugge-sea-terminal

Fig 2.16. Rem Koolhaas-OMA. Biblioteca
Central de Seattle USA. 2004. Vista

interior.
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Constant: la provision de infraestructuras a gran escala donde los habitantes némadas pueden transitar alrededor
g
en busca de aventura y nuevos ambientes. Pero mientras que en el trabajo de Constant la tensién entre la utopia y
la realidad es principalmente a considerar en la elaboracion erafica de bocetos v pinturas, en el proyecto OMA se
g y > y
da una articulacién arquitecténica'”.

En otro contexto, desde el ambiente arquitectonico inglés, las exposiciones y conferencias de Constant tuvieron
influencia. Destaca su conferencia en el ICA'" The Institute of Contemporary Arts en Londres en 1964, donde el
Grupo Archigram asistio, y después de leer sus notas de la Conferencia le invitaron a contribuir en la publicacion
de Archigram con el tema de metrépolis'”. Desde la expresion de New Babylon, evidenciaba mas all4 de las ideas,
una ausencia de rigor en el detalle para su construccién, lo que si hicieron en su época Archigram.

En la década de 1980, sus ideas fueron tomadas en cuenta en la obra de Nigel Coates y el grupo (NATO) que
dirigia en el Reino Unido. NATO llevé a cabo sélo un nimero pequefio de muestras antes de su desaparicion,
uno de los primeros en la Architectural Association. Instalado a través de varias salas de exposiciones en 1983, las
propuestas de desarrollo urbano y regeneraciéon de areas grandes, abandonadas de Londres contenfan un gran
parecido al planteamiento de Constant. La Architecture Association, por este tiempo llevaba a cabo polémicas
exposiciones arquitectonicas, donde destacaba la joven Zaha Hadid"”.

En otro contexto, desde la realidad digital, y el problema de la representacion de la arquitectura, se presenta en la
década de los noventa, Marcos Novak quien cre6é una nocién de un paisaje ciberespacial Neo-situacionista que
bautiz6 como Soft Babylon'™, en honor a Constant. El paisaje artificial en multiples estratos, que concibié por
primera vez Constant con New Babylon, se transfiere en la pantalla, de una estructura donde el espacio de la
ciudad es llevado a cabo por medio del espacio virtual de una manera “inmersiva y evertida”'”.

Otro arquitecto, quien se considera a si mismo situacionista, es Jean Nouvel, al sefialar inspirarse en la vida, en la
situacion, y creer en una arquitectura de situacion, donde la situaciéon no significa solo el lugar, sino los parametros
de encuentro, de una aparicion. En todas las situaciones, lo que siempre hay que hacer es cruzar una mirada
exterior con una mirada intetiot:

“Cuando no hay misterio, no hay seduccion. La arguitectura es un misterio que hay que preservar. Si se muestra todo de una
vez no ocurrird nada. Ocultar, es sin duda una de las recetas del erotismo y por tanto de la arquitectura erdtica. Se trata

100 Heynen, Architecture and modernity: a critique, 216.

101 Véase Nieuwenhuys, «Conferencia en el ICA (1963)».
102 Sadler, The Sitnationist City, 133.

103 Okoye, «Rending the ‘nomad’, 187.

104 Vease Novak, «Next Babylon, Soft Babylon».

105 Tbid., 21.



precisamente de elegir la forma de retener, la forma de mostrarse, la forma de esconderse, la forma de decir las cosas o de no
decirlas, de sugerir y no formular nunca. Eso es el erotismo arquitectinico™",

Contraria a la posiciéon de Koolhaas, mas que en la configuracion de la estética situacionista, evoca el pensamiento
que esconden las situaciones como formulacién del espacio de encuentro.

Desde el lienzo concebido como una pantalla, en expresiones sobre la informacion, cierta presencia de la materia,
lo incontrolable de la mente, la falta de referencias, la ignorancia de los limites, donde cualquier intento de
definirlo a través de la representaciéon no tenga sentido, que como la pintura, libera energias individuales, al
hacerse desde esa actitud, queda invadida por la presencia de la memoria'”. Para Moneo la propuesta de la
arquitectura situacionista se acerca a este planteamiento.

Al preguntarse Moneo, como han hecho los arquitectos suya esta estética, la denota como una arquitectura que
ignora el objeto, la iconografia, los elementos estructurales, preocupados por crear condiciones para favorecer la
vida y la accién, para terminar indicando que “de ah{ que tenga sentido el hablar de una arquitectura como paisaje,
que potencia la movilidad sin interferir con la vida” ', haciendo suyas cuestiones que aparecieron en la obra de
los megaestructuralistas. Las referencias a la arquitectura situacionista y a los megaestructuralistas parecen apuntar
sin referirse a la obra de Constant, y reafirma su planteamiento como construccion del paisaje.

Ese imaginario pasa a formar parte de la manera que estd estructurado en parte de las personas, es lo que le

sucede a los individuos, incluyendo en ello lo que suefian, esperan, planean, aforan- de lo que se nutre todo

imaginario para constituirse y constituir, de igual forma que es el habla la que determina la lengua, el mensaje al
s 1: : : 109

c6digo, la vida a la idea.

Los imaginarios urbanos no representan a la ciudad en el sentido de que estan en su lugar y hablan o muestran en
su nombre, sino que son la ciudad. Una ciudad no connota, son las connotaciones que suscita, las conexiones,
oposiciones, taxonomias que organizan significativamente sus elementos que permiten reconocetlos como
unidades discretas, ese momento, ese sitio, aquella silueta, esta ausencia, de igual manera que los seres urbanos-
habitantes o usuatios-no interpretan la ciudad, ni siquiera la leen, sino que simplemente la viven'".

En el nuevo siglo, entre las promesas y desarrollos tecnologicos, parecen abundar ideas y expresiones entre la
utopfa y la paranoia. En la expresion: “Cuando la politica no tiene mucho que ofrecer, cuando el arte se
instrumentaliza, del mismo modo que las creencias y cuando la filosofifa se muestra incapaz de explicar el mundo

106 Cué, «Jean Nouvel, la arquitectura ha empeorado la arquitectura, falta materia gris.»
107 Moneo, «Paradigmas fin de siglo», 654.

108 Thid.

199 Delgado Ruiz, E/ espacio piiblico como ideologia, 100.

110 Thid., 99-100.
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.. ., , . . 111
que vivimos, hace que la devocién por la tecnologia no sea sino una forma de reanimar nuestra fe en el futuro™

recrea la idea que se asume como realidad en el nuevo siglo, donde el imaginario ha sido traspasado a la pantalla,
como respuesta a una necesidad humana de imaginar nuevos y mejores horizontes. En la medida que la
imaginacion se debilita, el individuo se encuentra a merced de un futuro incomprensible. “E/ peligro para las
generaciones del zapping; peligro cuando la imagen ahoga lo imaginario”, sefiala Durand’”.

La pérdida de imaginacion esta ligada también a la aniquilacién del idealismo. Una cultura que haya perdido su
imaginacion solo puede producir visiones apocalipticas de amenaza como proyecciones del inconsciente colectivo
reprimido. Los valores de la cultura tienden a desalentar la imaginacién, reprimir los sentidos y petrificar el limite
entre el mundo y el yo, refiere Pallasmaa' ",

En la oportunidad que ofrecen las herramientas como extension de los sentidos, donde transfiere su imaginario,
real, pero que implica como en muchos ambitos del ser humano, un peligro por la banalizacién, y la superposicion
descontrolada de elementos que confiados en la ventaja que dan estos elementos, anuncian la tecnologia como
una capacidad mas alla del propio ser humano. La sociedad técnica, segun Baudrillard vive apoyandose en un mito
tenaz, el del avance ininterrumpido de las técnicas y del atraso moral de las personas respecto de esta técnica'*. Es
asi como observamos que el avance tecnolégico no ha impedido, las crisis econémicas mundiales, los atentados
terroristas, las guerras, el hambre, etc.

Si el acto de invencion deriva de ensamblaje imaginativo de los objetos de nuestra experiencia, en descubrir
nuevos reportes de esos objetos entre ellos y con nosotros, la libertad y amplitud de nuestra creatividad debe ser
inmensa.'” La mayorfa de las personas crea su propio conjunto privado de referencias, con objetos que intentan
dar orden a sus experiencias, en una creacion de significado privado. Si bien un gran maestro es capaz de
condensar, en un momento dado del tiempo historico, el esfuerzo expresivo de un gran nimero de personas, en
una obra que redne muchas intenciones de personas que quieren decir pero no puede expresar. La creaciéon de
significado en la vida cotidiana a menudo utiliza simbolos triviales en lugar de originalidad. Sin embargo, las vidas
son unidas por el significado donde estas formas confluyen''’. Por tanto el imaginario, termina por dar sentido a
lo real, en la identificaciéon con los objetos con el espacio, y en la conexién entre las personas.

Como representacion de las ciudades desde la experimentacion y la vision de futuro, New Babylon puede figurar
como laboratorio del imaginario del urbanismo, como un modelo para la exploracién del paisaje cultural del siglo

" Lled y Jarauta Marion, Suesio de habitar, 218.

12 Durand, Lo #maginario, 138.

113 Pallasmaa, Ia mano que piensa, 150.

14 Baudrillard, E/ sistema de los objetos, 129.

115 Nicoletti, «The End of Utopia», 275.

116 Csikszentmihalyi, «Design and Order in Everyday Life», 34.



XXI, donde la disminucién en la capacidad de imaginar el mundo diferente parece evidente.!'” Ese paisaje cultural
que indica Zegher proviene de la geografia cultural, y refiere a los resultados de interaccién entre acciones
humanas y el paisaje primario que se desarrolla en el tiempo.

2.3. NEW BABYLON: CIELO O INFIERNO
Torre de Babel (Libro del génesis 11, 1-9)

“Todo el mundo hablaba una misma lengna y empleaba las mismas palabras. Y cuando los hombres emigraron desde Oriente,
encontraron una llanura en la region de Senaar y se establecieron alli. Entonces se dijeron unos a otros: « ;1 amos! Fabriguemos
ladrillos y pongamoslo a cocer al fuego». Y usaron ladrillos en lugar de piedra, y el asfalto les sirvid de mezcla. Después dijeron:
«Edifignemos una cindad, y también una torre cuya cispide llegue hasta el cielo, para perpetuar nuestro nombre y no dispersarnos por
toda la tierray. Pero el Seiior bajd a ver la cindad y la torre que los hombres estaban construyendo, y dijo: «Si esta es la primera obra
que realizan, nada de lo que se propongan hacer les resultard imposible, mientras formen un solo pueblo y todos hablen la misma
lengua. Bajemos entonces, y una vez, alli, confundamos su lengua, para que ya no se entiendan unos a otros». Asi el Senor los dispersd
de aquel lugar, disemindandolos por toda la tierra, y ellos dejaron de construir la ciudad. Por eso se llamo Babel alli, en efecto, el Senor
confundid la lengua de los hombres y los dispersd por toda la tierra™ .

El nombre de New Babylon, no fue concebido por Constant, fue Guy Debord quién lo ideé. Inicialmente
Constant habfa pensado en el nombre de “ville couverte” (ciudad cubierta) o “dériville” (ciudad a la deriva)'”,
pero el nombre de New Babylon reunfa en un mismo pensamiento la destrucciéon que representaba el pasado y un
futuro prometedor. Si bien en la tradicion “Babilonia” representa la ciudad mitica del desorden y la confusién. En
el imaginario judio y cristiano, junto con Ninive, Sodoma y Gomorra, Babilonia encarnaba el espacio del mal. Lo

contrario de Jerusalén lugar de la luz, las tinieblas asolaban Babilonia."

Sin embargo, donde parece relucir el mal, también emergia lo bello, los jardines colgantes de Babilonia, la ciudad y
su torre fueron maravillas de creatividad humana y de organizaciéon. Mientras la ciudad concedia proteccion a las
personas y también aseguraba cierta cohesion, la torre esta diseflada como medio de acceso a lo divino. El
nombre de “Babilonia”, nace de una antigua palabra del acadio para “la puerta de Dios,” mientras que en hebreo
el nombre es asociado con “confusién” o “balbuceos”. Babilonia terminé por ser una ciudad ejemplar de la

17 Zegher, «An homage to Constant, 5.

118 «Biblia. El antiguo testamento. Libro del Génesis.»

119 Stamps, «l.a Nueva Babilonia de Constant», 17.

120 Azara y Museo de Bellas Artes, La ciudad que nunca existid, 21.
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Fig 2.17 Pieter Brueghel. ILa torre de
Babilonia. 1513.

organizacion social humana, pero a la vez una asociacién potencialmente inestable de personas mas heterogéneas

que homogénea, que pueden tener la tentacion de seguir su propio camino'?".

En este contexto, la imaginacion religiosa le ha reconocido la funcién simbdlica y onirica de sus paisajes. El mito
religioso ha favorecido el desarrollo de una geografia mistica de arquitecturas urbana muy sofisticadas, en las que
se han podido inspirar algunas ciudades santas'*. Todas las ciudades miticas, nacen de la proyeccién de una forma
celeste en la tierra.

Sin embargo, pese a la desvinculacion religiosa que los situacionistas y el mismo Constant mantuvieran, existen
simbolos de conexién entre la construccion de la ciudad del futuro, ideal como New Babylon, y las promesas de
vida que de ella se desprenden. New Babylon seria la figura del bien que tomé el nombre de la ciudad del mal,
para transformarse en la ciudad del futuro. De alli que sea posible hilar conexiones entre el significado del nombre
Babilonia, y su estructura como ciudad, con valores presentes en el paisaje de New Babylon.

La historia de Babel'” como el sitio de difusién lingiifstica presupone que una vez existié un “lenguaje puro” de
verdad'®. Su torre es tradicionalmente un simbolo del caos y la confusién de lenguas. Como se lee en el pasaje del
libro del Génesis, referido al comienzo, Dios castiga a aquellas personas cuya arrogancia era tal que intentaron
construir una torre que alcanzarfa los cielos, rompiendo su lengua comuin en dialectos incomprensibles, por lo que
se vieron obligados a dejar inconcluso el proyecto. La Torre de Babel, para la Real Academia de la lengua
espafola, tiene la acepcion de lugar en el que hay gran confusioén de lenguas. Es importante este punto pues es en
base a esa conexion y entendimiento lingtistico que la torre primeramente se crece, para luego entre la confusion
de lenguas desaparecer, el principio de la comunicacion les une o separa.

El ilustrar con la historia que reune Babel, como la otrora ciudad de la antigiiedad, da pie a la formulacion de
conexiones con el desarrollo del proyecto New Babylon, y las ideas planteadas desde el entendimiento del paisaje
que se construye por sus mismos habitantes.

Segun San Isidoro de Sevilla'®, fue el gigante Nembroth el fundador después del diluvio de la ciudad de Babilonia,
en Mesopotamia. Fue ampliada después por Semiramis, reina de los asirios, quien la doté de un muro de brea y
ladrillo cocido. Tomé su nombre de la confusion de lenguas, porque en ella se diversificaron y mezclaron las
lenguas de los que construyeron la torre. Semiramis, reina legendaria, hija y esposa de Nimrod, el arquitecto de la
torre de Babel, quien al morir, la misma Semiramis lo convirti6 en el dios del sol, y se volvié a casar con su propio

121 Sheldrake, The Spiritual City, 17.

122 Azara y Museo de Bellas Artes, La ciudad que nunca existid, 45.

123 Segun RAE: Nombre biblico de Babilonia.

124 Boutros y Straw, Circulation and the City Essays on Urban Culture., 23.
125 San Isidoro de Sevilla, Etimologias, 1045.



. 126 . , . . . ,
hijo, Tamuz . La reina se oponia a todas las convenciones, y normas morales. Una vez que Babilonia se sublevo

la redujo a sangre y fuego. Babilonia era por tanto, una ciudad infernal, de la que no se podia salir con vida.

Carentes de la piedra de la arquitectura en el valle del Nilo, los edificios de Babilonia eran de ladrillo de arcilla
cocida, por lo que resultaban mds aptos para el modelado que para la talla. Con edificios generalmente bajos, y
predominio de la horizontal, los mas importantes solian elevarse sobre una plataforma elevada o podio, y por lo
general tenfan la cubierta plana, propiciando la construccién de azoteas ajardinadas regadas por agua'”.

LLa construccion que dominaba con esas caracteristicas lleva el nombre de zigurat, como temprana expresion de la

determinacién del ser humano por colocar su sello sobre una superficie plana sin fin, “era a la vez una montafia
L. ., . . . . ., ;. 128

sagrada en cuya cuspide vivia un dios, y un observatorio para el estudio y la experimentacion astronémica™ ™.

Desde su construccion social, Babilonia significé un reino para la participacion cultural, como lider cosmopolita,
en la sociedad civil de su tiempo, fundada por los sumerios, conocido por sus practicas guerreras y némadas, ) )
cuyas construcciones se caracterizaban por ciudades amuralladas, en el centro de una pequefia ciudad-estado. E1 ~ T'ig 2.18 Jhon Martin. The fall of Babylon.
control de Babilonia estuvo originalmente en las manos de todos sus ciudadanos libres, que llegaron a importantes 1831

decisiones mediante consultas con los otros. Babilonia, era la ciudad del pecado, en comparacién con su vecina

ciudad, Sién, que era conocido como la ciudad de Dios'”.

Es posible tomar las ideas de Hegel sobre la legendaria torre de Babilonia, para reconocer la importancia como
objeto sagrado que proyecta cohesién sobre los habitantes. Babilonia fue erigida desde las planicies del rio
Eufrates, cuyos habitantes construyen en comun, donde la comunidad de la construccién se convierte al mismo
tiempo en el fin y el contenido de la obra misma. Hegel acota que

“(...) ciertamente esta instauracion de un vinculo social no se queda en una union meramente patriarcaly por el contrario,

precisamente se ha superado la mera unidad familiar y el edificio que se levanta hasta las nubes es el objetivarse de esta
disuelta union anterior y la realizacion de una nueva mds amplia. La totalidad de los pueblos de entonces trabajo en ello, y
como todos acudieron para llevar a cabo esta inconmensurable obra, el producto de su actividad debia ser el nexo que los
ligara entre si mediante los cimientos y el terreno excavados, mediante los blogues de piedra acarreados y el cultivo por asi
decir arquitectonico de la tierra™.

Expone entonces Hegel, mas que una simple estructura, desde la Torre de Babel despunta la transiciéon hacia lo
novedoso, rompiendo estructuras culturales y sociales, que terminan por conectar a los habitantes, gracias al
cultivo arquitecténico del terreno. La misma torre de Babel, expresa orgullo y desafio a la divinidad, al ser

126 Azara y Museo de Bellas Artes, La ciudad que nunca existid, 22.

127 Jellicoe y Jellicoe, E/ paisaje del hombre, 23.

128 Thid.

129 Nichols, «Nomadic Urbanities: Constant’s New Babylon and the Contemporary City.», 31.
130 Hegel, Lecciones sobre la estética, 469.
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Fig 2.19 Cartel de la pelicula
rusa New Babylon, de 1929 de
Grigori Kozintsev y Leonid
Trauberg.

levantada como una escalera monumental para ascender al cielo, desde rampas ascendentes, enroscadas sobre un
eje vertical.

Otro aspecto a resaltar de Babilonia, era la precariedad de la cotidianidad les condujo a una filosofia de lo
inevitable, que se expresaba, por un lado, mediante el goce del momento presente y, por otro, mediante la
contemplacién de una vida futura apacible simbolizada por el firmamento nocturno."” Desde la construccién de
las torres, la proyeccion de la vision sobre el paisaje y mas alld hasta el firmamento, era aliciente para superar
cualquier contrariedad, exaltando el momento presente desde el goce, desde el mirar sobre el paisaje.

La imagen de Babilonia y su mitica torre se extendio entro los paises del norte de Europa durante La Reforma en
el siglo XVI, llegando a considerar a Roma, sede del papado, como la nueva ciudad prostituida y su emblema, la
torre de la soberbia. Se denunciaba asi, la corrupcién que reinaba en la ciudad santa'”. La ciudad entonces se hace
también imagen para la de denuncia y la critica a los excesos que se suscitan en ciudades, emblemas de riquezas y

de poder.

A partir del siglo XVII, desde otra ciudad, Paris, el aumento de su poblacién hizo que fuese considerada como la
capital de Nwueva Babilonia. Ademas de por el deseo de seguridad, la intensidad de la iluminacién de la ciudad,
sefialaba la prosperidad econémica de las personas, de las instituciones, el “furor por el brillo” de las nuevas élites.
La denominacién alude, al gusto por las luces brutales que no mitiga ninguna contraventana y que se encuentran
amplificadas por los juegos de los espejos que las multiplica hasta el infinito, espejos que ya no son tales, sino
reflectores que deslumbran'”. Vuelve entonces a resonar Babilonia, como la ciudad donde se reproduce la luz, se
magnifica artificialmente, en una democratizacién de una iluminaciéon hecha para engafiar la vista de todos.

El nombre de Babilonia, ha sido tomado en diferentes ocasiones para denunciar o evocar, contrastes de opulencia
b b
y miseria. En 1870 ya se denunciaba a Paris como una moderna “Babilonia”, y la comuna de Paris derrumbada el

afio siguiente era celebrada en 1929, como una Nueva Babilonia* en la pelicula soviética del mismo nombre.'”
(fig. 2.19)

De las caracteristicas de las edificaciones de Babilonia, y de la utilizacién de su nombre en distintos momentos
histéricos, evidencian que desde New Babylon, su nombre, el planteamiento del proyecto y la configuracion del
paisaje, existen conexiones. En primer lugar, la construccion moldeada por sus mismos habitantes. Estos
habitantes en la construccion de la ciudad, tejfan entre ellos conexiones sociales que le daban el sustento cultural a
la ciudad, como sucede con los neobabilonios de Constant.

131 Jellicoe y Jellicoe, EE/ paisaje del hombre, 23.

132 Azara y Museo de Bellas Artes, La ciudad que nunca existid, 22.

133 Virilio, La maquina de visién, 20.

134 Pelicula rusa “Novyy Vavilon”(New Babylon) dirigida por Grigori Kozintsev, Leonid Trauberg en 1929.
135 Sadler, The Situationist City, 122.
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El planteamiento eminentemente horizontal de las estructuras en la antigua ciudad, desde los zigurats, son
también retomados por Constant para apoderarse del paisaje. En construcciones que son destinadas al goce de sus
habitantes, condicién que le da sentido a New Babylon como paisaje Iudico. (fig. 2.20)

El nombre termina por encerrar la denuncia a los contrasentidos que han acompanado la evolucién de la cultura
humana, entre la opulencia y la necesidad. New Babylon, como proyecto critico al urbanismo de posguerra, se
hace eco de la historia que le es inherente. Asi mismo, la connotacién que recibe a la ciudad como atractivo para
dar seguridad, y atraer con su luz. Luz que desde la tecnologia continia evolucionando ofreciendo nuevas
maneras de deslumbrar, desde pantallas digitales.

Fig 2.20 Zigurat en Ur, Irak.

2.4 NEW BABYLON: LA CONSTRUCCION DEL PAISAJE:

“New Babylon, esti formada por una serie de sectores-de entre 20 y 50 hectireas cada nno-sitnados a unos 16 metros del suelo y

conectados entre si que se propagan en todas las direcciones a través del paisaje. De este modo, emerge una sinica metripoli que cubre la
. ol

tierra como una red.”

Constant y los situacionistas consideraban la informacion de ser una de las causas de la alienacion. Poesia o juego,
por otro lado, ofrecian la posibilidad revolucionaria, fuera del espectaculo. Al mismo tiempo como alienacion era
palpable en sentimientos como el aburrimiento y la pasividad, por lo que la manifestacién fisica debia ser
encontrada en la ciudad moderna, en su arquitectura y en sus calles””’. New Babylon funcioné como espacio
colectivo de habitacién suspendido, extendido, a toda la amplitud de la poblacién y separado de la circulacion, la
cual pasa por encima y por debajo de ella, rica en ambientes para la vida social y en estimulos de todo tipo, desde

., RO . R
lo que Constant denominé el principio de desorientacion'™.

Fig. 2.21 Constant. Seccién de la ciudad cubierta.

136 Nieuwenhuys, «New Babylon (Publicado en Provo, n°4, Amsterdam, 28 de octubre de 1965, pp. 1-11,36)», 166.

137 Bryant, «Play and transformation.

138 Nieuwenhuys, «El principio de desorientacién (The Principle of Disorientation Original en holandés, ‘Het principe van de desoriéntatie,” publicado
en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)».
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El principio de desorientacion lo materializé en las maquetas, en la disposicién de elementos trazando laberintos,
con elementos que destacan que emergen del terreno que parecen obstaculizar para forzar el encuentro de nuevos
caminos. Las geometrias planteadas estan incompletas que se proyectan sobre capas translucidas, quedan como
impronta de la condiciéon ladica de las actividades que se realizan en el espacio dinamico.

New Babylon, comprendia la construccién de un nuevo mundo despegado del suelo, cuyas bases serfan sélidas:
“Una ciudad cubierta en la que, al separar los planos de los edificios y de las carreteras, se da lugar a una
construcciéon espacial continua separada del suelo (...) permitiendo modificaciones de destino segun las
necesidades del momento”'”. Esta descripcién de Constant, hace recrear la imagen de arboles cuyas ramas se
entrelazan. El paisaje segin Bordes'", en el siglo XIX remitfa al 4rbol en sus expresiones, como un habitante
habitual del paisaje, y cuya construcciéon sobre el papel no llegaba al rigor que exigfa el cuerpo humano. De esa
misma forma se elevan las estructuras de Constant sobre el paisaje, carentes del rigor que exige en tal caso la
arquitectura.

New Babylon estaria conformada por diferentes sectores, a los cuales Constant les dio nombre segtn el color del
suelo, como los fueron el sector amarillo, naranja, rojo, ademas del sector oeste y sector oriental, los cuales serfan
el elemento mas reducido. La mejor solucion para separarse del suelo consistié en elevar los sectores por medio
de pilotes distanciados tanto como sea posible. Asi, New Babylon no se detendria en ninguna parte “puesto que la
tierra es redonda. No conoce fronteras. Cualquier lugar es accesible a todos y cada uno de los individuos. Toda la
tierra se convierte en la morada de los terrestres”' .

“...a veces el suelo es una superficie blanca inmacnladamente lisa, como un lago salado listo para pruebas de alta velocidad.

En otros lugares, es aspero, como un paisaje lunar, o cubierto con enormes laberintos concretos, extranias marcas y parches de

color. Bl inmaculado trabajo metdlico y las superficies transparentes en contraste con el paisaje torturado bajo la
142

estructura’"".

La configuracion de este paisaje se logrd gracias a la interconexion de los sectores, despegados del suelo. El
territorio de New Babylon es la tierra entera, para con su implantacion transformar el paisaje urbano, a un paisaje
de conexién global, esa es su escala, y su rango alcanza distintos estratos que se solapan para convertirse en el
habitat del neobabilonio.

Ese neobabilonio, es el nombre del ciudadano de New Babylon, responsable absolutos de la construccién del
paisaje, son los ciudadanos nuevos que le construirfan. Pero para llegar a la formacién de estos nuevos
ciudadanos, Constant examiné con anterioridad el Homo ludens, que describia Huizinga, el flaneur de Baudelaire,

139 Nieuwenhuys, «Nueva Babilonia. Diez afios después (1980)», 162.

140 Bordes, La infancia de las vanguardias, 251.

141 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 21.
142 Wigley, Constant’s New Babylon, 1998, 12.



y los gitanos. El resultado es un ser humano nuevo que mezcla los valores mas resaltantes de cada uno de esos
grupos, que es desarrollado en el capitulo tres de esta investigacion. Del neobabilonio, Constant no declara
ninguna caracteristica fisica en especial. En cambio si lo hace de cada uno de los valores como individuo y como
colectivo.

Es importante resaltar que durante el perfodo situacionista de Constant, ellos mismos eran los que
experimentaban las derivas. I.a condicion de flaneur, fue vivida por el mismo Constant en sus viajes, donde al
mirar la destruccion sin accidén aparente pero con una reaccion interna que le cuestiond su participacion en la
reconstruccion de la ciudad. De los Paria, como colectivo sobreviviente pero al fin, personas excluidas, crean una
profunda sensibilidad en Constant, para luego en base a ellos estructurar su plan y su obra.

A través de la deriva, los neobabilonios con libertad y creatividad, construyen los espacios de New Babylon,
donde el trabajo colectivo aunado al uso de la tecnologia crean un nuevo mundo elevado del suelo, suspendido,
tejiendo una red libre e irregular, proporcionando rutas y espacios para los patrones aleatorios del movimiento de
los peatones. Wigley acota “esta red mundial, una wide world web, como la definfa Constant es la imagen fisica de
las interconexiones que tienen lugar en un mundo plano”m.

ILa suma de todas las acciones en los entornos termina por configurar un paisaje, que aunque conectados desde el
exterior, surgen en multiples ambitos desde el interior de los sectores desde las propias condiciones donde se
ubican. La flexibilidad del espacio interior de los sectores permitirda multiples variaciones del entorno y del
ambiente en unas superficies relativamente pequefias'*.

Constant consideraba la libertad de los ciudadanos desde la construccién de esos entornos, contando con la
tecnologia necesaria para el control de todas las condiciones ambientales, luz, temperatura, humedad, desde un
paisaje artificial, creado con base en la ciudad tradicional. Sin embargo, la relacién visual con el paisaje natural esta
propuesta desde terrazas bien como espacio para mirar, de aeropuerto o para jardines colgantes. Las superficies
horizontales en las cubiertas provocan la impresiéon de un todo aun no acabado, como sefiala Hegel “porque un
plano horizontal en lo alto siempre puede todavia sustentar’”'*.

Las estructuras de New Babylon, son efimeras en constante cambio en forma y significado, por ello se abrian a lo
intrascendente con el propdsito de disfrutar al maximo del momento. Los sectores en New Babylon serfan el
equivalente a las unidades de ambiente, manejadas por los situacionistas en el uso de la psicogeografia en las
ciudades existentes."*

143 Wigley, «Hospitalidad extrema, 123.

144 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 22.
145 Hegel, Lecciones sobre la estética, 492.

146 Sadler, The Situationist City, 139.
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2.4.1. Condiciones previas:

Constant sefial6 cuatro condiciones previas para poder adoptar el modelo de New Babylon'”, lo lidico, lo
colectivo, lo némada y el uso de la tecnologia que aparecen en reiteradas ocasiones en el proyecto. Entre ellos se
establecen conexiones, no hay una jerarquia, ni es posible separar un elemento, donde un elemento puede formar
parte de varias categorfas distintas. Estos cuatro puntos mas que plantear una condicién previa, son asumidos en
la materializacion del proyecto de New Babylon, en la cultura de los neobabilonios y en el uso de la tecnologfa.

Condiciones previas

I | |

“Nosotros llamamos meseta a toda multiplicidad conectable con otras por tallos subterraneos superficiales, a fin
de formar y extender un rizoma (...) Cada meseta puede leerse por cualquier sitio, y ponerse en relaciéon con
cualquier otra”'*, Tas cuatro condiciones previas, se comportan como las mesetas que describen Deleuze y
Guattari, desde las que ver, entender y analizar como operan en separado y entre ellas, desde las personas, su
cultura, la ciudad y el paisaje:

147 Nieuwenhuys, I.a Nueva Babilonia (publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974), 14.
148 Deleuze y Guattari, Mi/ mesetas, 26.



a.- Tecnologia:

“TLa antomatizacion de todas las actividades “Yitiles” y repetitivas libera, al nivel de las masas, una energia que a partir de ahora
podri ser utilizada para otras actividades™ .

. Unas telecomunicaciones muy perfeccionadas se convertiran en un importante sistema anxiliar del comportamiento
social litdico™.
. Cada sector estard dotado de un equipo de alta tecnologia, accesible a todo el mundo, y cabe seiialar que su

7. ., . ” ”, . . 151
utilizacion jamas serd estrictamente funcional.

Son consideraciones de Constant, planeando New Babylon como una red global de mega-estructuras, dividido en
sectores, es un mundo artificial totalmente construido, apoyado por tecnologfa automatizada. Una ciudad cubierta,
suspendida alta del suelo, donde se fomenta todas las formas de movilidad: la propia estructura es una entidad
mévil, transformandose continuamente a los deseos de sus ocupantes.'”

Es importante destacar la idea del paisaje en New Babylon, como constante en su discurso, pues cada uno de los
sectores tienen sentido cuando se conectan con otros y articulan el paisaje. Asi como internet surgié como un
espacio publico, un espacio privado, popular, de mercado y hasta como espacio de estado.

Segun Zegher, Constant parece haber concebido un modelo urbano que prevé literalmente la World Wide Web.
La red de “sectores” en New Babylon puede ser vista como una traduccion fisica de Internet y de la Web, en la
que uno configura su propio espacio y puede pasear de una manera despejada de un sitio a otro, sin limites.">
Para Virilio en cambio, la tecnologia de la cibernética, la tecnologia de la puesta en red de las relaciones y de la
informacién son claramente portadoras de la perspectiva de una humanidad unida, aunque al mismo tiempo de
una humanidad reducida a una uniformidad."*

b.- Colectividad:

“La Propiedad colectiva del suelo y de los medios de produccion y la racionalizacion de la produccion de bienes de consumo favorecen la

., . , .. . 15%
transformacion de dicha energia en actividad creativa™.”

149 Nieuwenhuys, «LLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 14.
150 Tbid., 30.

151 Ibid., 46.

152 Bryant, «Play and transformation.

153 Zegher, «An homage to Constant», 3.

154 Virilio, E/ Cibermundo, la politica de lo peor, 14.

155 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 14.
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Si bien Constant considerd la propiedad colectiva en la propuesta del urbanismo unitario, fue el ser concebida
como fruto de una creatividad colectiva, la innovacién. Como se desarrollara en los capitulos siguientesl%,
Constant dio prioridad al espacio publico, abierto, por ellos sostuvo reiteradamente que New Babylon constara de
espacios colectivos, donde el espacio publico serfa el area donde las personas se encuentran, y que por
consiguiente serfa el area de juego colectivo. Sin el espacio publico ninguna cultura es posible, como el foro en la
época clasica, las plazas de mercado de la edad media hasta llegar al bulevar, como lugares donde vive y se

desarrolla la vida cultural.

El ambito de New Babylon y por tanto del urbanismo unitario es la red urbana, como “expresién natural de una
.. . 15 . , . . ,
creatividad colectiva”™’, donde histéricamente se han sumado a las necesidades, el uso de la tecnologfa, el
desarrollo de la cultura y la economia para terminar de dar forma a la ciudad. La parte mas importante del
proyecto estaba destinada al uso colectivo, sin una funcién especifica, pues la mas importante seria la expresion

libre y creativa, a la conquista del espacio colectivo con nuevos comportamientos.

Para Constant: “La creacién y la recreacion constantes de las formas de comportamiento exige una construccion y
reconstruccién interminables de sus escenarios”'™. Si el entorno de esos escenarios es la calle, el beneficio seria
mayor, mientras para Koolhaas, el exterior de la ciudad ya no es un escenario colectivo donde pasa “algo”; ya no
queda ese “algo” colectivo: “La calle se ha convertido en un residuo, en un dispositivo organizativo, un mero
segmento de ese plano continuo metropolitano donde los restos del pasado se enfrentan a los equipamientos de
lo nuevo en un incémodo callején sin salida™'™.

c.- Nomada:

“La independencia respecto al lugar de trabajo tiene como consecuencia la independencia respecto al hdbitat, al lugar de residencia. La
movilidad de cada individuo en el espacio se ve incrementada™” .

La visiéon que se plasma a la luz de la idea del urbanismo unitario, es la vision de un némada, que construye la

ciudad en su andar de forma lddica y colectiva con el uso de la tecnologia, como se desarrollara en los capitulos

. . 161
siguientes'*'.

156 Véanse capitulo 3y 5

157 Nieuwenhuys, «Otra ciudad para otra vida(1959). Original en francés, “Une autre ville pour une autre vie”. en Internationale Situationniste, n°3,
diciembre de 1959, pp37-40», 163.

158 Nieuwenhuys, «El principio de desorientacién (The Principle of Disorientation Original en holandés, ‘Het principe van de desoriéntatie,” publicado
en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 64.

159 Koolhaass, Acerca de la cindad, 33.

160 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 14.

161V éanse capitulo 3 y 5.



Para Constant el proyecto del urbanismo materializado en New Babylon era ““una cubierta con la ayuda de
algunos elementos moviles, una morada comun, una vivienda temporal, remodelada constantemente: un territorio
para némadas a escala planetaria.”'* Es por ello que hace hincapié en el espacio social donde la vida realmente se
decretara. Serd una forma dindmica de vida que habilitard la voluntad de las personas de comportarse como
némada en un entorno artificial que crea las condiciones para el libre desarrollo de la nueva cultura de homo
ludens.'®

ILa accién némada exige la rapida transicion de un lugar a otro, de un sector a otro: “por ello la gente se traslada y
viaja constantemente, y no tienen ninguna necesidad de regresar al mismo lugar, un lugar que, de todas maneras,
habra cambiado” '**. Por tanto, las condiciones que plantea en cada sector contienen elementos que conectan
entre los distintos espacios, para establecer conexiones por donde andaran habitantes némadas, y la
transformacion constante obliga al movimiento, intensificando la existencia.

d.- Ludico:

“Al desaparecer el trabajo productivo, los horarios colectivos dejan de tener sentido. Por el contrario, las masas
dispondran de una cantidad considerable de tiempo libre.” "“Constant a partir de esa disponibilidad de tiempo, la
enfoca en el desarrollo creativo desde la actividad ladica, entre las pautas que sefalada estan:

. Quien ahora esté obligado a ganarse el sustento dispondra de tanto tiempo que no le quedara mas
remedio que volverse creativo para no morir de aburrimiento. Llegara la era del Homo ludens, ya que en
una cultura dominada por los ordenadores la vida no sera sino un juego.'®

. El Neobabilonio, como “el Homo ludens debera exigir al marco de su vida, en primer lugar, que
dé respuesta a su necesidad de juego, de aventura, de movilidad, y también a todas aquellas condiciones
que le facilitan la libre creacién de su propia vida.”'"’

° La vida ludica que es la vida en New Babylon, se desarrollara a través de un cambio constante de
comportamiento.'®

Es posible distinguir el juego situacionista de la concepcion clasica del juego, al negar el caracter ladico de
competicion y de separacion de la vida corriente. Aldo van Eyck acota, que el juego situacionista no es distinto de

162 Nieuwenhuys, La Nueva Babilonia (publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974), 7.

163 yvan Haaren, Constant, 12.

164 Nieuwenhuys, «Conferencia en el ICA (1963)», 200.

165 Nieuwenhuys, «l.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 14.
166 Nieuwenhuys, «New Babylon (Publicado en Provo, n°4, Amsterdam, 28 de octubre de 1965, pp. 1-11,36)», 167.

167 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 15.
168 Nieuwenhuys, «Autoentrevistas a propésito de Nueva Babilonia (Publicado originalmente en Opus International, 27, 1971)», 57.
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una elecciéon moral, que es la toma de partido para el que asegura el reino futuro de la libertad y del juego. Esto
esta ligado a la certeza del aumento continuo y rapido del tiempo libre al nivel de fuerzas que se encamina nuestro
tiempo.'” Bl juego situacionista se enfoca en la creacién de ambientes lidicos sin separacién entre el juego y la
vida.

El juego es inherente a la condiciéon humana, la necesidad de actividad creadora, de obra (no sélo de productos y
bienes materiales consumibles), de necesidades de informacién, simbolismo, imaginacién, actividades ladicas.'”
Constant hizo todo tipo de especificaciones técnicas, de dimensiones, distribuciones, servicios, acondicionamiento
ambiental y advierte de la importancia de la telecomunicacién perfeccionada que se convierta en un medio auxiliar
importante del comportamiento social lidico.'”" El espacio en New Babylon no se llena de artilugios para incitar
la accion ladica, es al revés, es el talante ludico del ciudadano el que permite la creaciéon de estructuras sin mas fin
que dar cabida al juego.

“E/ juego anténtico rechaza toda propaganda. Tiene su fin en si mismo. Su espiritu_y su tono son de alegre entusiasmo y no
de excitacion histérica. La propaganda actual, que quiere apoderarse de todos los rincones de la vida, trabaja con recursos
adecuados para producir histéricas reacciones de masa Yy, por consiguiente, a pesar de las formas lidicas que adopta tan a

gusto, no puede ser considerado como una manifestacion moderna del espiritu de juego, sino como nna falsificacion”.'”

La descripcion que hace Huizinga, en el pasaje anterior, reitera las ideas ludicas que se expanden desde el espacio
colectivo, tomado como referencia desde un principio por los situacionistas y Constant. En base a las condiciones
que presenta del juego, reafirman que el paisaje en New Babylon es por sobre todo ladico, y la materializacion
espacial se da desde el laberinto, como principal estructura espacial que condensan las ideas de la deriva, de la
construccion del espacio, del andar, de lo efimero.

Segun la etimologia de San Isidoro de Sevilla, lo Iddico también conlleva la guerra. Se denominan espectaculos en
su sentido mas general a los placeres que por mismos no manchan, pero que pueden hacerlo por lo que alli se
desarrolla. Se les llama spectacula porque estan abiertos a la expectacion de los hombres. Se les denomina también
ladicra porque se desarrollan en los juegos (ludus) o escenarios (...) Estos juegos (ludi) reciben indistintamente,
también el nombre de liberalia, por celebrarse en honor de Liber pater. “Por este motivo hay que considerar la
maldad de su origen en el mal”.'”

Desde la complementariedad del juego y la guerra, el disefio de juegos ha sido considerado por otros arquitectos,
como los Eames, desde sus juegos de piezas reflejo de la cultura de posguerra, no solo en el sentido de que las

169 yvan Eyck, «Sobre el disefio del equipamiento lidico y la disposicién de los espacios de juego. 1962», 154.
170 Lefebvre, E/ derecho a la ciudad, 123.

171 Trachana, Urbe ludens, 114.

172 Huizinga, Homo lndens, 268.

173 San Isidoro de Sevilla, Etimologias, 1237.



estructuras asi construidas se asemejan a los artilugios militares, disefiados para lograr un rapido despliegue,
ligeros, desmontables, plegables y adaptables a cualquier uso y circunstancia, como también la idea de construir
una y otra vez un mundo a partir de un conjunto de pequefos fragmentos, quizas con una sensaciéon de control
sobre el entorno en un mundo que amenazaba con estallar de un momento a otro.'™

El juego siempre conlleva una estrategia, no es solo el juego por si mismo. El juego es chance y oportunidad de
comenzar, el juego implica intercambio. El juego no especifica actividad alguna, las puede incluir todas. El juego
construye, relaciones, conexiones aprendizaje, conocimiento de si mismo, estimular e incitar a la creatividad,
estimula y desarrolla los sentidos.

2.4.2 Los Sectores:

“E/ sector es el elemento mds pequeiio, la unidad de base de la red de Nueva Babilonia, uno de los “eslabones” de las cadenas que la
95175
Sforman”".

El sector como el elemento base de construcciéon auténoma de la red neobabilénica, presentaria varios planos
horizontales superpuestos, comunicados entre si y con el suelo por elementos verticales. Este espacio podria ser
ocupado por una estructura mas compleja, resultante de la articulacién de pequefios espacios variables.'”® De alli
que en New Babylon exista:

“(...) una estricta separacion de trdfico y espacio industrial de un lado y el espacio residencial y social en el otros. Esta
separacion es vertical porque acepté el principio de una ciudad cubierta, formada por capas y apoyo sobre pilotes, que deja el

nivel del suelo totalmente libre’"" .

El sector serfa una construcciéon de base (una macroestructura) en cuyo interior se construye un entorno, como
microestructuras en constante transformacioén. En tanto que soporte, dicha macroestructura debe dejar la maxima
libertad a la construccién permanente (la microestructura) del espacio interior' *. El uso de estructuras elevadas y
pilotes eran familiares a los utilizados por Le Corbusier. Enfoques parecidos a esta estructura espacial pueden
encontrarse en contemporaneos como Konrad Wachsmann a finales de los afios 1950 y el mismo urbanismo
moévil de Yona Friedman'”. Constant adopté formalmente una solucién de Le Corbusier, pionero de la

174 Colomina, «Guerra y juego», 101.

175 Nieuwenhuys, «LLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 25.

176 T'rachana, Urbe ludens, 112.

177 Nieuwenhuys, «Unitary Urbanism ( Original en Holandés “Unitair Urbanisme”, manuscrito de conferencia en Stedelijk Museum, Amsterdam 20 Dic.
1960)», 134.

178 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 27.

179 Pinder, Visions of the City, 212.
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estructuras de pilotes y cubierta, pero con la diferencia de servir de apoyo al caos de New Babylon'”. El
planteamiento resulta muy similar al proyecto de Golden Lane Housing de Alison y Peter Smithson de 1952,
conocido con el nombre de calle en el aire, salvo que New Babylon cubriria con las estructuras en conexién toda
la tierra.

Fig. 2.22 Constant. Planta general del Sector Amarillo.( Gele Sector).1959

Collection Gemeentemuseum Den Haag, Foto Tom Haartsen para Fondation Constant

Desde el caos que planeaba Constant, Lambert comenta que todo en New Babylon conduce al laberinto, “Creo
que se trata del esquema vital, no me atrevo a decir el mito director, de Constant”'*". El espacio de New Babylon,
posee todas las caracteristicas de un espacio laberintico, en cuyo interior los movimientos dejan de sufrir las
constricciones de una organizacion espacial o temporal. La forma laberintica del espacio social neobabilénico es
una expresion directa de la independencia social.'™

180 Sadler, The Situationist City, 130.
181 Tambert, «Constant Y El Laberinto», 95.
182 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 44.



En este laberinto, existian areas especificas para juegos erdticos, para experimentos en el cine o la radio o para
pruebas cientificas; mientras existen otras areas destinadas al retito y descanso. New Babylon es creado
intencionalmente como un laberinto dindmico que continuamente esta siendo reestructurado por la
espontaneidad y la creatividad de sus habitantes," por lo que el caricter y la estructura del espacio cambian con
frecuencia, haciendo mas intenso el uso del espacio:

“(...) ya no queda espacio vacante, espacio inutilizado ni siquiera por poco tiempo, y, puesto que se hace de él un uso
creativo de la misma, su aspecto puede cambiar muchisimas veces, del mismo modo que una superficie relativamente pequena

.. .. 184
ofrece tantas variaciones como un viaje alrededor del mundo™*.

El llamado de Constant al uso creativo del espacio, considerando la transformaciéon de una supetficie pequena,
hace posible identificar dos elementos, que transforman el paisaje desde su tecnologia, y que estan consolidados
desde la dinamica cultural de su pafs Holanda, que parecen reinterpretarse desde el entendimiento de New
Babylon como paisaje:

“Holanda es un pais llano, pero ello no nos obliga a actuar de modo bidimensional (...) si se puede amontonar la tierra para
construir digues y puentes, también se podrd hacer algo similar para los nijios™ .

Es el planteamiento de van Eyck, ante la necesidad de transformar el paisaje en busqueda de acciones acordes a la
realidad social, se lee como el paisaje de Holanda, transformable por la tecnologia, como territorio plano y
artificial, puede sustentar nuevas maneras ladicas, que parecen evocarse desde New Babylon.
Contradictoriamente, el paisaje de Holanda desde la horizontalidad del terreno construye un paisaje en
movimiento, gracias a la accién de la tecnologfa.

El primero elemento se refleja en los molinos de viento, cuyas aspas delicadas, se mueven constantemente con el
paso del viento, dragando el agua, para con un imperceptible movimiento transformar el paisaje, creando en un
breve lapso los példeres holandeses, en un proceso entendido histéricamente y consolidado por una tecnologia
particular. El espacio de su pais de origen los Paises Bajos, ha estado siempre organizada, construido a partir de
los polderes y canales de drenaje.'™

Suspendidos en elementos pétreos como proteccion de las condiciones del tiempo los molinos carecen de
ventanas, ellos no son elementos para observar el paisaje, pues la conexion entre ellos termina por transformar y
ser el mismo paisaje. En New Babylon sin ventanas, pero lleno de movimiento y accién contiene el mismo
espiritu de transformacion.

183 Heynen, Architecture and modernity: a critique, 158.

184 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 49.
185 van Eyck, «Sobre el disefio del equipamiento ladico y la disposicién de los espacios de juego. 1962», 127.

186 Paslariu-Lambert y VVAA, «Constant, notes pour una biographie», 197.

Fig 2.23 Molinos de viento en Holanda.
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Fig 2.24 Reinier Nooms. Before the Battle
of the Downs. 1639. Fragatas holandesas.

El segundo elemento, presente desde la cultura holandesa es el barco, la fragata. Holanda como imperio con
tradicion de grandes navegantes para surcar los mares, y establecer rutas de comercio, y conquistar nuevas tierras,
cuyas bitacoras, transfieren sobre mapas las huellas dejadas en la deriva, desde un medio vasto, variante e
inquietante como lo es el marftimo. La embarcacién suspendida cuenta con mastiles que proyectan las velas para
navegar nuevas rutas. En New Babylon, los sectores cuentan con mastiles que sobresalen desde el plano vertical
para surcar los paisajes. Se contraponen a la horizontalidad, desde terrazas, desde donde conquistar nuevas rutas,
con el uso de la tecnologfa, en este caso en la figura del barco.

Constant en sus escritos, utiliz6 numerosas veces el término entorno, en vez del paisaje, la razén basica parece ser
en la limitante de poder modelar solo entornos, y plasmar solo a través del dibujo y el collage el paisaje. Basado
prioritariamente en los modelos tridimensionales, en estructuras que se muestran aisladas pero que dispuestas en
collages y mapas, parecen representar al paisaje. La suma de los entornos articula la idea del paisaje, como la
estructura mas pequena la que Constant hace llamar el sector. El paisaje contiene al territorio, y el entorno surge
desde lo artificial que puede ser modificado por los habitantes. Mas que una ciudad New Babylon construye el
paisaje, desde los sectores, que contienen entornos adaptables a la necesidad de las personas, controlados en todas
sus caracteristicas.

Constant concede al paisaje la potestad de materializarse como refugio de la libertad, de una forma mas accesible
en la imaginacién de cualquier persona. Como ecos de esta teorfa se trasladaron a un modelo ludico, como los
Myrioramas'’, ese conjunto de piezas rectangulares para componer paisajes cambiando su posicién en el
panorama, con lo que se podian producir una gran cantidad de combinaciones. Asi se muestran los sectores
combinados con distintas condiciones atmosféricas, o combinandolos entre ellos, con la iluminacién y
materialidad.

El caracter horizontal de New Babylon, y su expansion global se hizo conscientemente para reforzar la accion del
andar, limitada predominantemente al deslazamiento en ese sentido, y propiciar la deriva. New Babylon es una
torre de Babel horizontal infinita, un espacio de todas las personas y todas las culturas, que no pretende
conquistar el cielo sino envolver la tierra.'™

La misma disposicion horizontal refuerza la captacion sensorial, dado que el aparato sensorial esta adaptado a esta
condicion. Los sentidos estan orientados fundamentalmente hacia el frente, y el sentido de la vista, es horizontal,
con una gran diferencia del campo visual en comparacién con el vertical.'™

De esta manera, el horizonte, espacio o territorio posibilitan la creacién de un paisaje, como fragmento o pedazo,
como reducto o trozo tras la accién que impone un visor, un marco o un encuadre, tras una conquista o

187 Véase Bordes, La infancia de las vanguardias.
188 Careri, Constant, 11.
189 Gehl, La bumanizacion del espacio nrbano, 73.



asentamiento, tras una transformacioén de lo que ese fragmento o pedazo contiene. El horizonte, el espacio o el
territorio no se disuelven o desaparecen cuando emerge o se produce un paisaje, sirven de fondo y mantienen
. .. - . : : ;. 190

siempre frente al paisaje mas poder, mas constancia y resistencia.

Al contrario que New Babylon, dispuestas en sentido vertical, las catedrales goticas eran reproducciones de
edificios celestiales, construcciones etéreas descendidas a la tierra. La catedral gotica era la Jerusalén celestial, o el
Templo de las alturas, anclada en la tierra."”! La imagen de la catedral gdtica en contraste con el planteamiento
horizontal, se puede actualizar desde la vision del rascacielos como paradigma de la evolucion del ser humano en
la ciudad, “como lugar simbélico reencontrado de la perdida catedral, aunque sea afiorando el paraiso™'”.

Mas alla del simbolismo, al contrastar los sectores con los rascacielos, se evidencia una diferencia desde el sentido
del desplazamiento , solo posible con medios mecanicos como el ascensor, que termina por aislar el cuerpo de la
accion del movimiento, mientras las estructuras de Constant fueron planteadas para incitar el andar, y desde esta
accion apoderarse del paisaje.

El mismo movimiento en la estructura del rascacielos, aisla y termina por inmovilizar, gracias al ascensor que
favorecié que los edificios se convirtieran en espacios sellados de una forma enteramente nueva, pues en pocos
segundos es posible alejarse de la calle y todo lo que contiene, donde como escribe Sennett: “El cuerpo pasivo
puede perder todo contacto fisico con el exterior”'”.

El rascacielos impone, transmiten y concentra poder, en cambio las estructuras de New Babylon se confunden
como un estrato mas del paisaje. Pero hay también un elemento cultural, en la evolucién del rascacielos, que desde
Estados Unidos se produce en un proceso complejo pero lineal, y que se vive en Europa segin Tafuri como un
trauma, pues el rascacielos se lee sobre todo en la cultura alemana después de 1910, como simbolo y amenaza de
reificacion total, como pesadilla angustiosa producida por la vigilia de una metrépoli que se esta perdiendo como
sujeto.'”* El rascacielos introducido como objeto disponible en el paisaje territorial tiene asf un papel polémico:
anuncia la victoria socialista sobre el espacio, sobre el tiempo, sobre el materialismo econémico’

Esta diferencia de los estratos horizontales de New Babylon, en clara oposiciéon al rascacielos, desde la
identificacién cultural, el movimiento que se concibe y la creaciéon del paisaje, se ampara en la importancia
sensorial desde la configuracion visual de las personas dominada por el eje horizontal, y por tanto con mucho
mayor rango de accion.

19 Mufioz Gutiérrez, E/ paisaje habitado, 10.

91 Azara, Castillos en el aire, 205.

192 Marchan Fiz, Contaminaciones figurativas, 88.

193 Sennett, Carne y piedra: el cnerpo y la cindad en la civilizacion occidental, 371.
194 Tafuri, La esfera y el laberinto, 212.

195 Ibid., 217.
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Senala Zevi, que cuando se sigue por instinto mimético, la linea horizontal es posible caer en cuenta de que
expresa el sentido de lo inmanente, de lo racional, de lo intelectual:

“Es paralela a la tierra, sobre la que el hombre camina, por eso acompana su andar, se desarrolla a la misma distancia del
0jo y asi no da lugar a ilusiones acerca de su longitud: su trayectoria siempre encuentra algin obsticulo que subraya su
limite””.

Lo vertical construye un punto determinado que se prolonga en la altura, lo horizontal se confunde, en diferentes
estratos. La estructura horizontal flotante captura la luz y se extiende tan lejos como el ojo puede ver'”. La
intensidad y la densidad reemplazando el ansia de altura como fuerza generadora de rascacielos: New Babylon
termina convirtiendo la Torre de Babel, en el paisaje de Babylon.

Esa naturaleza de New Babylon, plenamente horizontal, que al actualizar su significado, se acerca al sentido de
horizontalidad en el siglo XXI, desde el mundo digital, que Levy afirma: “la cibercultura encarna la forma
horizontal. Simultinea, puramente espacial, de la transmision” '*°. Su principal operacién es conectar en el espacio.
Construir y extender los rizomas del sentido. La actualizaciéon de las ideas de New Babylon, superan las de las
formas, y parece traducir desde esa horizontalidad la naturaleza digital. En New Babylon el crecimiento horizontal
es opuesto al sentido vertical de los rascacielos, en los sectores el crecimiento es en horizontal, dispuestos
elevados del suelo pero paralelos al terreno. La decisién se enfoca mas en la construccion del paisaje que en las
condiciones especificas para una edificaciéon concreta.

Otro aspecto importante a resaltar en cuanto a la horizontalidad, es el movimiento del ser humano, limitado
predominantemente al deslazamiento horizontal, y el aparato sensorial esta adaptado a esta condicion. Los
sentidos estan orientados fundamentalmente hacia el frente, donde el sentido de la vista, con su campo visual
horizontal es considerablemente mas amplio que el vertical.””’La misma disposicién de la horizontalidad, acusa la
intencion de potenciar de incitar el andar y la estimulacion sensorial.

2.5. EL LABERINTO DINAMICO:

“Un laberinto es una casa labrada para confundir a los hombres; su arguitectura, prodiga en simetrias, esta subordinada a ese fin.
En el palacio que imperfectamente exploré, la arquitectura carecia de fin. Abundaban el corredor sin salida, la alta ventana
inalcanzable, la aparatosa puerta que daba a wuna celda o a un pozo, las increibles escaleras inversas, con los peldaiios y la

196 Zevi, Saber ver la arquitectura: ensayo sobre la interpretacion espacial de la arquitectura, 127.
197 Wigley, Constant’s New Babylon, 1998, 11.

198 Lévy, Cibercultura, 226.

199 Gehl, La humanizacion del espacio urbano, 73.



balanstrada hacia abajo. Otras, adheridas aéreamente al costado de un muro monumental, morian sin llegar a ninguna parte, al cabo
de dos o tres giros, en la tiniebla superior de las cipulas™™™.

Para Benjamin “La ciudad es la realizacion del viejo suefio humano del laberinto. Esta realidad es la que persigue
el flaneur sin saberlo”®". Constant mantiene y transforma esos elementos, donde la ciudad es infinita, la del
laberinto dinamico. La idea del laberinto como la estructura ambiental mas estimulante fue tomada por los
situacionistas, y como referencia utilizaron ciudades laberinticas como Venecia o la ciudad natal de Constant,
Amsterdam. Debord lo tomaba como inspiracién para buscar un uso alternativo del paisaje urbano, en busca de
nuevas pasiones™”, y que la inclinacién a la deriva, llevarfa a preconizar todo tipo de nuevos laberintos que las
posibilidades de construccién favorecerian.””

El planteamiento espacial que hace Constant desde New Babylon es el de un laberinto, que llegd a materializar a
escala real desde el laberinto tridimensional de puertas, como parte de la exposicion de 1974 en el Haags
Gemeentemuseum, Constant pretendia demostrar como el habitante de New Babylon harfa un uso totalmente
diferente del tiempo y del espacio.

El laberinto se concibe desde el dinamismo del espacio, que incita el movimiento tanto corporal como la
reconfiguracion de la organizacion mental, entre la creacion, la deriva, trayectos y caminos sin salida, desde la
movilidad generalizada, la idea de laberinto que encierra el proyecto de Constant, se forma a partir de la idea del
caos, de la bisqueda, del encierro y la salida.

Seguin San Isidoro, describe en sus etimologias, el laberinto es un edificio de intrincados corredores, como el
construido por Dédalo en Creta y en el que estuvo encerrado el Minotauro:

“Si alguien se introduce en él sin ir provisto de un ovillo de bilo, es incapaz, de encontrar la salida. El edificio estd dispuesto
de tal forma que al abrir las puertas, se escucha en su interior un terrible estruendo. Se desciende a él por una escalera de mds
de cien peldasios. Dentro hay estatnas y efigies monstruosas; innumerables corredores conducen a través de las tinieblas a
diferentes lugares; todo estd dispuesto para que se extravien los que alli entran, de manera que parece imposible salir de la
oscuridad y regresar a la lug"*"".

200 Borges, E/ Aleph, 15.

201 Benjamin, Libro de los pasages, 434.

202 Debord, «Sur le passage (en Ocuvres cinématographiques, 26, Publicado originalmente en Knabb, ed., Anthology, 31)», 357.
203 Debord, «Théorie de la dériver.

204 San Isidoro de Sevilla, Etimologias, 1065.

Fig, 2.25 Constant

TITULO Sade an Labyrinthe

ANO 1972

TECNICA Aguafuerte y punta seca
sobre papel

DIMENSIONES 56 x 38,7 cm
Coleccién MACBA. Fundacién MACBA.
Coleccién Fundacion Repsol
COPYRIGHT © Constant, VEGAP, 2016,
FOTOGRAFO Tony Coll.
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Fig2.26  Foto del interior del
laberinto tridimensional de puertas
de Constant, en Museo Reina Sofia.
Madrid. 2015

El laberinto en la antigiiedad estaba planteado como arma de doble filo: protegia del Minotauro, al tiempo que
atrapaba y llevaba a la muerte a quien se aventuraba en su interior.””

Situados ante la puerta de entrada de villas o de ciudades romanas, impedfan que poderes malignos cruzasen los
muros y pudieran adentrarse. En tiempos duros procesiones daban vueltas, alrededor de las murallas de la ciudad,
como trenzando un magico anillo de proteccién, que serfa capaz de contener las fuerzas causantes de las
desgracias, creencia que alentaba el trazado de laberintos protectores, vetandoles asi el acceso.”Desde otros tipos
de laberintos, los eclesiasticos, evocaban el duro viaje de la vida: viaje sin rumbo cierto, emprendido a ciegas, en el
mundo de sombras que es el entorno visible,”” esa oscuridad, en los laberintos cumplia ademds una funcién
profilactica pues sin ventanas, se combatian oscuras intenciones.

El espacio de New Babylon, en constante transformacion, serfa el producto variable de una actividad ludica
generalizada, forma ideal del no trabajo y de un estado de espontaneidad reconquistado.”” De esta manera se darfa
curso al laberinto con un recorrido variable, cuyo acondicionamiento no busca una decoracion interior ni una
reproduccion reducida de ambientes urbanos, mas bien tiende a constituir un medio mixto, segun Lambert, nunca
visto, a través de una mezcla de elementos interiores y exteriores.””

En el espacio laberintico que configura el paisaje de New Babylon, se propone como un area sin fronteras con
escaleras y pasajes que conducen a ninguna parte, con muros movibles, sin ventanas, que con esfuerzo minimo
podrian realizarse. Por ello, es conveniente recalcar la utilizacion de dos elementos arquitectonicos, como las
escaleras y los muros, en la estructuracion del proyecto, y la ausencia de ventanas, que parecen acusar las vivencias
en el espacio interior para terminar por conectar a las personas globalmente. Juego de espacios, elementos y
ausencias que parecen materializarse en el siglo XXI.

Los muros (muri) derivan su nombre de munitio (fortificacion), o de muniri, precisamente porque defienden
(munire) y protegen el interior de la urbe.””” Una muralla de piedra que rodea la ciudad existe ante todo para
rechazar efectivamente al enemigo, de alli que la utilizacién de muros en la estructuracién de los espacios, y la
oposicién a las convenciones, remarcan un espiritu de libertad entre sus habitantes:

205 Azara, Castillos en el aire, 203.

206 Thid., 207.

207 Thid., 208.

208 Tambert, «Constant Y El Laberinto», 101.
209 Thid.

210 San Isidoro de Sevilla, Etimologias, 1061.



“En algunos casos el propdsito de las murallas no era el de ofrecer obsticulos a los invasores, sino el impedir una expansion
no deseada. 1a palabra urbanidad tiene su origen en estos hechos y la “urbs” latina, sionificaba cindad amurallada™".
& J &

El rodear y proteger un espacio delimitado desde el amurallamiento, marca el perimetro de los distintos
fragmentos de la ciudad, determinando un sistema de espacios urbanos marginales capaz de construir un orden
gigante a partir de esos fragmentos y de definir sus formas arquitecténicas.””” La materializacién de todos estos
requerimientos desde Babilonia se obtenia a partir del levantamiento de los zigurats, templos de forma piramidal

que sustentaban el santuario en su vértice y servian para la observacion de los astros, para dominar la silueta de la
: 213
ciudad.”™

En New Babylon, los muros, pasan a ser delgados planos, que se transforman en paredes moviles, hasta llegar a
ser planos flotantes que definirfan los laberintos dinamicos. Las paredes, devenidas en pantallas, como tecnologia
que permite ver a través de las paredes hace cambiar ideas desde lo que se considera el ambito privado, e incluso
sobre el concepto mismo de las paredes. La influencia de la sociedad digital aumenta en torno a lo que somos
capaces de observar, sobre la informacién que se maneja y como se puede conocer mas en menos tiempo. Lo cual
produce que nuestra pretension de controlar nuestro entorno, y las fronteras que lo delimitan, sean redefinidas
constantemente ya no desde la construccion real sino desde el digital.

La escalera es otro elemento arquitectonico presentado con fuerza en las representaciones de New Babylon, que
refieren a la idea del movimiento constante, pero también de via de escape, de salida. Sin embargo, mas que una
salida para abandonar, es planteada como una oportunidad para vivir desde el laberinto la intensificacién del
espacio. As{ como hay escasas oportunidades de cambiar la dinamica de muchos de los ambitos donde se
desarrolla la vida, donde no hay oportunidad de decision, si es posible intensificar la vida como salida. Es una
oportunidad que puede terminar en conseguirse a si mismo desde la sensibilidad, lo sensorial, que es el objetivo de
la desorientacion. Al perderse los sentidos se hacen mas agudos en busqueda de elementos que puedan
recomponer el ambiente y dar sefiales de ubicacién, lo que antes no se vefa ahora se ve, se persiguen detalles,
olores, colores, texturas, luces, para lograr la orientacion en el espacio, encontrar familiaridades y asi encontrar el
sentido.

La presencia de las escaleras invita al andar por explorar el espacio, desde sus apariciones que como llamados, van
dictando un recorrido. Las escaleras estan dibujadas en ascenso hacia las terrazas el exterior, hacia la busqueda del
paisaje. Es posible evocar la idea de como Dédalo solo pudo escapar por el cielo, pues solo del laberinto se puede
escapar por encima de los muros.

211 Rudofsky, Arguitectura sin arquitectos.
212 Delfante, Gran historia de la cindad, 40.
213 Tbid., 28.

Fig. 2.27 Constant. Detalle de Klein
Labyr (Laberinto pequefio)1959.
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La estructura de New Babylon, ya no esta formada por nodos, como ocurre en el habitat tradicional, sino que se
organiza siguiendo el trazado de los recorridos, tanto individuales como colectivos, de la vida errante: una red de
unidades vinculadas entre ellas, de modo que forman unas cadenas que pueden desarrollarse y extenderse en todas
direcciones™".

En New Babylon, el desarrollo y extension de los espacios mas reducidos y mas grandes se montan y desmontan
con ayuda de elementos de construcciéon méviles y normalizados: paredes, suelos y escaleras. De este modo, el
espacio social se puede adaptar a las necesidades fluctuantes de la poblaciéon cambiante que recorre el sistema de

215
sectores

En el laberinto no existen las ventanas, se aisla del paisaje para concentrarse en descifrar el recorrido, en la
busqueda de la salida, en la huida. Como los jugadores en casinos sin ventanas, los ocupantes de los sectores
podrian elegir no ser distraidos por el paso de los dias y las estaciones, disfrutando en su lugar de una
intensificacion e interrupcion de los ciclos naturales.”’ La ventana que divide el interior del exterior, mantiene el
cuerpo desde el espacio interior pero con la vista fuera. Pero en New Babylon, “No hay puertas, ni fachadas, ni
ventanas (...) Es como si Constant representara la promesa de la arquitectura en lugar de representar su mecanica.
La ciudad definitiva del futuro cercano se define fundamentalmente por lo que no es”? sefiala Wigley.

La fe en la evolucién de las tecnologias, era fortaleza para Constant, quien la tomaba como referencia para la
explotacién del laberinto dindmico, con fines recreacionales y facilitar la creacién del urbanismo unitario por la
sociedad del futuro.

New Babylon acusa a una nueva construcciéon del paisaje y una nueva relacion, pero desde el interior de New
Babylon. La intensificacién y la tecnologia aislan del paisaje exterior, pero a través de la conexién con la
tecnologia se logra unir a nivel global. En una posiciéon contradictoria la acciéon desde el interior pero con
consecuencias en el paisaje exterior, pero que termina por revestir ain mas de contemporaneidad desde la accion
que permite internet.

La arquitectura de New Babylon, remite a la antigua Babilonia y al laberinto, como nacimiento y desenlace, donde
los sectores, como zigurats, serfan sus construcciones importantes, creadas con las manos de los habitantes, pero
intercambiando lo opaco por lo traslicido, y desde el laberinto dinamico, cada espacio serfa temporal, donde nada
es reconocible, todo es descubierto, todo cambia, nada puede servir como marca. Es que el laberinto segin
Lambert, fue el esquema vital de Constant, donde “todo lo que ha concebido, imaginado y creado se basa en é17*'®

214 Nieuwenhuys, «I.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 20.
215 Nieuwenhuys, «Conferencia en el ICA (1963)», 200.

216 Sadler, The Situationist City, 145.

217 Wigley, «Hospitalidad extreman», 122.

218 T ambert, «Constant Y El Laberinto», 95.



Segun Daniel Pink, “Hoy en dia la metafora mas apropiada para nuestros tiempos es el laberinto (...) el laberinto
libre el cerebro derecho™”. Quizas los laberintos salvaran el mundo de la transicion de la era de la informacién a
la era conceptual, pasando de un paisaje de pensar con el lado izquierdo del cerebro a uno del pensamiento
dirigido por el derecho, aflorando la capacidad para el arte a la aficion por la logica y analisis, donde la vida ideal
no es una busqueda impulsada por el miedo sino mas como caminar en un laberinto, donde el objetivo es el viaje

en si mismo™.

Ia idea del laberinto se actualiza, ademas desde distintas experiencias de busqueda interior, apartadas de las
religiones, en experiencias espirituales, donde un numero cada vez mayor de personas han redescubierto el
laberinto como un camino a la oracién, introspecciéon y sanacion emocional®. Constant buscé con el
planteamiento de New Babylon, la expiacion de los horrores de la guerra, para renovar la esperanza.

El laberinto dinamico de Constant, se reviste de actualidad como anticipaciéon a través de las posibilidades
ofrecidas por el ciberespacio informatico. El desarrollo del ciberespacio representa un retiro en un lugar virtual en
lugar de un espacio real y por lo tanto, para Sadler un empobrecimiento de la aspiraciéon situacionista.””’Pero
virtual no significa irreal, inexistente sino otra forma de realidad no menos consistente que la que solemos aceptar
como tal. Lo virtual y lo real forman un circuito en dos direcciones. La relaciéon permanente entre lo virtual y lo
real define un cristal.” Ta convergencia de lo virtual y lo real se dan dentro de las personas que configuran y le
dan sentido al paisaje.

2.6. cUTOPIA?

“El problema de saber de qué modo viviriamos en una sociedad que no conociera el hambre, ni la explotacion, ni el trabajo, en una
sociedad en la que todas las personas, sin excepcion, pudieran dar rienda suelta a su creatividad (...) despierta en nosotros la imagen
de un entorno radicalmente distinto de todo lo que hemos conocido’™*".

“La utpia: lo que carece de lugar, el lugar de lo que no ocurre y de lo que no tiene sitio, el lugar de lo que estd en otra parte”™>.

LLa utopia desde que surgi6 la palabra acufada por Santo Thomas More (fig. 2.28), ha planteado diferentes formas
de abordar el futuro, de construirlo para darle sentido a la proyeccion del dia a dfa. Los trazos desde dibujos, o
bien desde escrituras, tienen en comun la busqueda de un estado pleno de la persona y la sociedad sobre un

219 Pink, A Whole New Mind Why Right-Brainers Will Rule the Future, 2206.

220 Thid., 232.

221 Tbid., 228.

222 Sadlet, The Situationist City, 147.

223 Sola-Morales, Territorios, 143 Citando a Gilles Deleuze. Le actuel et le virtuel. en Dialogues avec Claire Parnet .

224 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 12.
225 Lefebvre, La revolucion urbana, 135.

VTOPIAE INSVLAE FIGVR A

Fig 2.28 Thomas More. Ilustracion
de Utopia. 1516
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mismo territorio, con condiciones y elementos que superan las posibilidades cuando son planteadas, pero que
desde su vision en el futuro pueden sefialar un planteamiento certero para la humanidad.

Seguin Banham, una ciudad ideal como la proponian Alberti y Filarete, era un trazado geométrico edificable,
relacionado con una de las formas perfectas de la tradicion platonica. Sin embargo, manifestaban indiferencia por
el sistema social que cobijaba, mientras la utopfa, suele estar obsesionada por el sistema social propuesto, pero no
preocupada en exceso por la forma arquitecténica. Banham plantea las ideas de Rowe que describen como en el
siglo XIX ambos tipos de idealismo se fusionaron, para luego confundirse la utopia social se con el aventurismo
arquitectonico. De acuerdo con el tipo de distincién formulado por Rowe/Choay entre ciudades ideales y utopias,
es probable que las megaestructuras puedan definirse como ciudades ideales pensadas para albergar las utopias de
alguien distinto: las nuevas utopfas de los futurélogos.”” En New Babylon no hay una bisqueda de la realizacién
del individuo a través de la imposiciéon de un ideal de orden social. No hay una nacién en New Babylon, no hay
una sociedad de New Babylon, hay simplemente neobabilonios que acttian espontaneamente.”’

Al contrario de otras utopias, los proyectos urbanos de comienzos del siglo XX, se caracterizaron por una critica
radical de las carencias de su ciudad. Alguno de los proyectos utépicos urbanos mas destacados del siglo XX
fueron los de Howard, Wright y Le Corbusier, con proyectos que serfan denotadas como utopias, definidas como
programas coherentes de accién, resultante de la reflexion que buscaba trascender la situacion inmediata.”®

Los planteamientos utdpicos, han sido por tanto enriquecedores del imaginario de creadores, que han visto
reflejada la vision ideal que pudiera deparar el futuro. Su importancia ha quedado clara desde el entendimiento de
la ciudad y la arquitectura, los mismos Rowe y Koetter, desde la idea de la ciudad como collage, declaran que:

“§i la utopia es una idea necesaria, ni menos ni mas importante deberia ser esa otra ciudad de la mente que tanto la vedute
fantastiche de Canaletto como los fondos de collage de Pousin representan y prefiguran a la vez(...)la desintegracion de la
arquitectura moderna parece exigir(. .. )un pluralismo ilustrado parece invitar a ello, y es posible gque incluso contribuya a ello
el sentido comiin””.

La utopia entonces, mas que la exaltacion de lo irreal y fantastico, queda como una necesidad de plantear
escenarios distintos ante la incertidumbre que depara el futuro.

Si bien el futuro es totalmente desconocido, las acciones que se producen en el momento presente van guiando lo
que pudiera deparar el mafiana. Es posible leer en las drasticas alteraciones en la cultura, las posibles
consecuencias que generan determinados acontecimientos. Las visiones de ese futuro ideal, por lo general son
expresiones de personas que han sufrido de cerca el lado opuesto, el infierno desde su propia existencia. Para

226 Banham, Megaestructuras, 80.

227 Heintz, «New Babylon: A persistent provocation», 216.

228 Ganjavie, «Role of Utopia for Design of Future Cities: Utopia in Urban Planning Literature», 12.
229 Rowe y Koetter, Cindad collage, 177.



Lefebvre: “No puede haber pensamiento sin utopia, sin explotaciéon de lo posible, del otro lugar”*’ Existe una
necesidad para el progreso de buscar utopias a las cuales aferrarse, y trabajar en buisqueda de ellas.

Indica Maldonado que existe una tipica manera de hacer sin proyectar; un hacer que habitualmente prescinde de
todo plan racional formulado a priori: el juego. Existe también una tipica manera de proyectar sin hacer, un
proyectar cuyo objetivo fundamental no es la realizacién inmediata: la utopfa.”” New Babylon combina las dos, el
juego como sustento de la utopia.

Ademas de esta comparacién, Maldonado aclara que tanto el juego como la utopia, tienen en comun una cosa: la
gratuidad, pero no absoluta pues pueden ser interpretadas como ejercitaciones preparatorias; el juego para el
hacer, la utopia para el proyectar. ** Desde New Babylon la superposiciéon del laberinto y lo lidico, terminan por
engranar en el paisaje.

En el caso de Constant, como ha sido documentado con anterioridad, el planteamiento de New Babylon se
convierte en lo opuesto de su experiencia de la guerra pero trazado desde sus mismas lineas de accion, que puede
tornarse en una utopfa que se sustenta con la muerte-guerra. Pero segun Ernst Bloch, la utopia posee un
componente que el juego no tiene: /a esperanza, ‘Cuando tenemos esperanza tenemos también algo que decirnos;
del mismo modo la proyectacion se hace superflua cuando nada esperamos ni nada nos decimos”*”.

La esperanza, parece trasladarse a las condiciones reinantes del mundo abierto a la experimentacion tecnolégica y
el mundo visto como un ente global, condiciones transferidas desde la definicion de New Babylon. A pesar de
que el proyecto pueda ser clasificado como visién utdpica, que termina en distopia, el propio Constant, explicaba
que era totalmente factible: “La automatizacion es una condicién material y es alcanzable. Por consiguiente, Nueva
. . , . , . 2

abilonia, que se basa en este fenémeno, es alcanzable desde el punto de vista te6rico”™". Desde los modelos de
Babilonia, b te fenémeno, es alcanzable desde el to de vista te6rico”?. Desde 1 delos d
Constant y su utopia experimental no son tanto una exploraciéon de posibles formas futuras de urbanismo como
una preocupacién con las determinantes de disefio urbano después de la desaparicién de la ciudad tradicional.

Considerando que la utopia lleva hacia un futuro y sirve como critica del presente, la distopia le coloca
. . . 23 . ; . . , ;
directamente en una realidad oscura y deprimente.”” La distopfa no es simplemente lo contrario de la utopfa, serfa
’ . ’ . ’ . , . . 2.
mas bien una utopfa que ha ido mal, o una utopfa que funciona sélo para un segmento particular de la sociedad.””’

230 Lefebvre, La revolucion urbana, 187.

231 Maldonado, Awmbiente humano e ideologia, 24.

232 Tbid.

233 Ernst Bloch citado en ibid.

234 Nieuwenhuys, «Nueva Babilonia. Diez afios después (Original en holandés “New Babylon-Na tien jaren”, presentado en la Facultad de Arquitectura,
Universidad de Delf, 23 Mayo, 1980)», 279.

23> McDonough, «Metastructure: Experimental Utopia and Traumatic Memory in Constant’s New Babylony, 93.

236 Gordin, Prakash, y Tilley, Utgpia / Conditions of Historical Possibility., 2.

237 Tbid., 1.
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EST DANS LARUE

Fig. 2.29 Afiche de Mayo 1968.

Paris.

Quiza el paisaje mas asociado a la actividad creativa situacionista, que incita a una acciéon ladica es la imagen del
mayo francés de 1968, relacionado estrechamente con la evolucién de las ideas de la Internacional Situacionista,
pero que desde la experiencia de Constant, coincide con la visiéon negativa que le hace dar por terminado el
proyecto de New Babylon.

. . s s , sz ’ 238
Las pinturas de Constant, transmiten una comprensiéon mas profunda de la condicién humana, segun Heynen™,
en este aspecto la transmision de sentimientos a través de expresiones que parecen humanas, de acciones de
individuos en espacios que mezclan el futuro pero con horror, conectando una vez mas con el imaginario de la

guerra.

La relacién de Constant con la pintura, alimenta la idea de fragmentaciéon que termina en el tiempo por generar la
conexion que transmite a través de todo el proyecto. En la pintura antes de New Babylon, Constant expresaba el
paisaje por lo desconocido, el espacio, las galaxias y en los avances tecnolégicos logrados. En 1953 rechazé la
pintura, para volver a pintar cuando da por terminado el proyecto, donde New Babylon pasé a ser el paisaje que
reacondiciona a las estructuras, que se torna lacénico, desesperanzador, para llenarse de motivos del mundo real.
Es a través de la pintura que mostré el lado oscuro de New Babylon, sin el objetivo de recrear un futuro libre,
sino de replantear a través del arte la realidad, de la muerte, de la guerra, presentes desde el origen del proyecto:

“Al parecer, mis magquetas en lugar de favorecer la comprension de mi esfuerzo por imaginar un mundo muy diferente, en
esencia, del mundo en el que vivimos o de los mundos que conocemos a través de la historia, sembraban la confusion. Al final
recurvi de nuevo a los pinceles y a las pinturas, convencido de que era la manera mas eficaz; de representar lo desconocido”™”.

Tras haber rechazado la pintura durante afos, al terminar con New Babylon, comenzé a pintar otra vez. La
primera pintura, Ode i ' Odeon (1969), transforma un espacio clave de la revuelta del 68 en Paris, en un nuevo
espacio babilénico™(fig. 2.29). Como resultado, las pinturas de Constant sefialaban el hecho de que el mundo
utépico no es perfecto y armonioso.

En 1974 Constant termina con el proyecto, antes en 1972 habia cerrado fila el grupo de la Internacional
Situacionista, coincidiendo con el afio de 1973 cuando se produce la primera gran crisis del petroleo, el aumento
exponencial de su precio, desde otro momento histérico de inflexién.”!

Las ideas articuladas desde New Babylon y sus planteamientos trascienden la esfera puramente utilitaria, técnica y
racional y se convierte en una expresion metaférica del mundo y de la condicién humana. Como proyecto de
ciudad futura, mas que una utopia, New Babylon queda expresada como metafora del paisaje.

238 Heynen, Architecture and modernity: a critique, 173.

239 Nieuwenhuys, «Nueva Babilonia. Diez afios después (1980)», 271.
240 Wigley, Constant’s New Babylon, 1998, 70.

241 Ontanon, «Constant. Nueva Babiloniar.



CAPITULO 3

1.OS NEOBABILONIOS:
CONEXION-CIUDADANDO.

Factores sociales.
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Paris cred el tipo de flinenr. Lo raro es que no fuera Roma. ;Por qué? ;Acaso los sueiios no discurren en Roma por calles bien
dispuestas? ;. Acaso la cindad no esti demasiado llena de templos, plazas recoletas y santuarios nacionales como para que, indivisa,
pueda ingresar en el sueio del paseante con cada adoquin, cada letrero comercial, cada escalon y cada portal? Quiza también tenga
algo que ver el cardcter nacional de los italianos. Pues no han sido los extranjeros, sino los mismos parisinos quienes han hecho de
Paris la alabada tierra del flanenr, el ‘paisaje formado por pura vida”, como lo llamd una vez Hofmannsthal. Paisaje: en eso se
convierte de hecho para el flaneur. O mis exactamente: ante él, la cindad se separa de sus polos dialécticos. Se le abre como paisage, le
rodea como habitacion.'

1 Benjamin, Libro de los pasajes, 422.
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3.1. INTRODUCCION: FACTORES SOCIALES- EL NEOBABILONIO
2 Qué rarexas no encuentra uno en una gran cindad, cuando sabe andar por ella y mirar?”

La base del proyecto New Babylon, de Constant es el ciudadano, al que designa como neobabilonio, despojado de
la necesidad laboral y con uso pleno del tiempo para la creacién con la tecnologfa como herramienta vivencial y
espacial, una persona némada con capacidad de imaginar y construir su propio mundo. El presente capitulo
destaca los factores sociales, que le dieron forma al proyecto y los que promueve, siguiendo la secuencia de Zevi’,
donde mas que fundarse en determinada situaciéon econdémica del pais y de los individuos que promueven las
construcciones, se fundamenta en el género de la vida, en las relaciones y en las costumbres que de ellas derivan,
desde la cultura promovida por Constant, fundamentada por el neobabilonio.

El neobabilonio, serfa el responsable absoluto de la construccién del paisaje global. Pero para llegar a la
concepcion de este nuevo ciudadano Constant tomé ideas del Homo ludens, que describia Huizinga, del flaneur de
Baudelaire, y con especial cercanfa de los gitanos con quienes experimenté en primera persona su cultura. El
resultado fue un ciudadano nuevo, el neobabilonio, que toma los valores mas resaltantes de cada uno de esos
grupos, que Constant ilustr6 en diversas pinturas. (fig.3.1)

El término flaneur intenta designar al mirén paseante que anda por las calles de la ciudad sin destino fijo. Los
pasajes comerciales de principios del XIX, en Paris fueron el escondite favorito del flaneur. El flaneur simbolizaba
el privilegio o la libertad de desplazarse por los espacios publicos de la ciudad observando, pero sin interactuar
nunca, agotando las vistas mediante una mirada controladora, pero raras veces reconocida.® La accién en New
Babylon es inherente al neobabilonio, va mas alla del ser espectador, para involucrarse con el espacio y sus
conciudadanos con todos los sentidos, en ello trascienden al flaneur.

Por otro lado, el Homo ludens fue una expresion utilizada por primera vez por Johan Huizinga en 1938, definido
como “el hombre que juega”s, al que sitda en los estratos superiores de la sociedad. Constant escribia que
Huizinga “tiene el mérito de sefialar el Homo ludens en potencia que se esconde en cada uno de nosotros”. Sin
embargo Constant era consciente de que ese ser habia evolucionado, y que se encontraba en una situacion
excepcional, que se evadia de la realidad, al afirmar otra realidad sofiada que debia ayudarle a olvidar las
circunstancias insatisfactorias de su vida real.”

2 Baudelaire, Poemas en prosa, 152.

3 Zevi, Saber ver la arquitectura: ensayo sobre la interpretacion espacial de la arquitectura, 52.

4 McDonough, «El espacio situacionista», 110.

5 Nieuwenhuys, «l.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 10.
¢ Ibid., 11.

7 Nieuwenhuys, «Conferencia en el ICA (1963)», 196.

Fig. 3.1 Constant. Litho N.10 uit de map.

(DCSdC el mapa) Collection Gemeentemuseum Den
Haag, Foto Tom Haartsen para Fondation Constant.
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De los gitanos como colectivo sobreviviente de personas excluidas, sintonizaron con la sensibilidad de Constant,
y en base a ellos estructurd su primer proyecto y definié el neobabilonio. LLos gitanos viven en un eterno ahora,
con un nomadismo de dimensién mundial, donde el principal lazo de unién es la lengua, el romani.*Constant no
se conformé con verlos desde la distancia, compartié con ellos sus vivencias, su musica y su cultura, lo que ayudé
a definir su visién de ciudadano y tomar sus valores. Wigley reitera ante su sintonfa con lo romant:

“condensa radicalmente el mundo |...] nadie procede del exterior, todo el mundo es un forastero en movimiento continno. La
distincion entre vivir y viajar también se desvanece. Solo hay vagabundos. El gitano es la norma, no la excepcion.””

El neobabilonio nace en la necesidad del ciudadano de postguerra sometido a laborar y producir, el Homo faber
duefio del mundo segin Marx, y que Constant ve sucedido por el Homo ludens que Huizinga referencié y
describi6". El Homo faber y el Homo ludens, segun Huizinga, eran dos aspectos de la misma persona separados
por la automatizacion. Constant afirmaba que “la condicién del Homo faber desaparece como consecuencia de la
automatizacion, después de la cual el término Homo ludens pierde su significado verdadero y original.”"!

Los valores se expresan frecuentemente a través de los ideales, de imagenes, de esquemas y sus significados. Ellos
a su vez, conducen a ciertas normas, estandares, expectaciones, reglas, etc. que juegan un importante papel en la
evaluacion de entornos, que al igual que los valores, determinan los estilos de vida."”En New Babylon el principal
valor es la libertad y el ambiente ladico al que conduce. Constant indicaba que esa libertad “no consiste en la
eleccion entre diversas alternativas, sino que es el desarrollo éptimo de las facultades creativas de todos los seres
humanos. Puesto que no puede haber auténtica libertad sin creatividad”.”

El neobabilonio, fue concebido como un némada a la deriva en un espacio descontextualizado, quien
determinarfa su espacio basado en sus preferencias personales con plena disposicion de recursos tecnolégicos. La
sociedad Iudica, basada en una comunidad de intereses de todos los seres humanos, abarca la totalidad de los
habitantes de New Babylon y su actividad simultanea crea una nueva cultura colectiva,'* asi, vagan a través de los
sectores en busca de nuevas experiencias, de ambientes desconocidos hasta el momento. No viven en un lugar
fijo, van a la deriva y deambulando por el amplio paisaje urbano con sus multiples ambientes cambiantes.’Como
lo hiciera el flaneur pero sin la pasividad ante su realidad, sino plenamente conscientes de su poder para actuar
sobre el mundo.

8 Yoors, Los gitanos, 20.

9 Wigley, «Hospitalidad extremax, 131.

10 Lambert, Constant, 26.

11 Nieuwenhuys, «Nueva Babilonia. Diez afios después (1980)», 274.

12 Rapoportt, Cultura, arquitectura y diseiio, 164.

13 Nieuwenhuys, «l.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 13.
14 Tbid., 37.

15 Lootsma, «Disko 1».



El neobabilonio no era un humano superior, por el contrario Constant indica que sera del tipo de persona
convencional y su poder se concentra en construir la realidad sin tener que preocuparse por la lucha por la
supervivencia, no tendra que crear arte, porque puede dar salida a su creatividad en el ejercicio de su vida
cotidiana'®, donde el deseo era visto como una emocién motivadora para disfrute de la vida.

El poder creativo de las personas, no radica solo en el acto artistico o ladico, sino que como acto creador es a la
vez un acto social, incitando a que el neobabilonio entre en contacto directo con sus semejantes, Constant
afirmaba al respecto: “Todos sus actos son publicos, todos actian en un medio que es también el medio de los
demas, y suscita unas reacciones espontaneas.”’’

New Babylon fue un grito de protesta,'® y las ideas que contiene han trascendido hasta nuestros dias porque en
ellas estan implicitas la humanidad y la esperanza. Su insistencia en concebir un ciudadano libre, cuestiona el
destino de las ciudades y el potencial de creacion que estimulan con las herramientas digitales, que por un lado
muestran las ciudades abiertas a lo creatividad pero por el otro, los numerosos sistemas de seguridad y normas
restringen y excluyen a sus ciudadanos.

El mundo parece encaminarse a ser una gran ciudad donde la poblacion requiere de una nueva dimension entre
espacio fisico y digital y lo perdido en espacio fisico se traspasa al digital. El ciudadano del siglo XXI con acceso al
mundo desde internet, posee caracteristicas similares al neobabilonio. La vigencia de las ideas de Constant en la
creacién del paisaje urbano, se presenta de forma retrospectiva al presentar los valores de grupos culturales
marginados, como los gitanos, o la influencia de la actitud del flaneur. Constant ademas tuvo la oportunidad de
fraternizar en pleno apogeo del proyecto con los Provo de Amsterdam, un grupo rebelde, que pretendfan la
instauracion de New Babylon como realidad en la ciudad holandesa.

El proceso que le permitié a Constant concebir un espacio social global determinado por la necesidad de la accién
social, inquieta en su vigencia al compaginar los avances tecnolégicos en interconexion global con ciudadanos
capaces de actuar y construir en el paisaje.

Mis que una imagen, New Babylon concibié una cultura, y en base a ella se trazé todo el proyecto, como estimulo
a la imaginacién de otros, mas que en las formas de su propuesta, en la cultura y vida que deline6 para el
neobabilonio. El construir la libertad desde una cultura global, puede estimularse desde la accién colectiva y
creativa, traduciendo las necesidades sociales y culturales en el espacio. La estructura cultural del neobabilonio,
nace de la libertad de exponer su creatividad desde el espacio en una accion ladica. Para ello Constant denunciaba
la necesidad de conquistar todos los sentidos. La estimulacion sensorial serfa entonces la pauta para conquistar y
poner a flote la creatividad.

16 Nieuwenhuys, «Conferencia en el ICA (1963)», 198.
17 Nieuwenhuys, «l.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 31.
18 Nicoletti, «The End of Utopia», 272.
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Fig. 3.2 Chatles Baudelaire. 1862

Fig. 3.3 El flaneur simboliza la libertad
de andar por espacios publicos de la
ciudad observando

En el presente capitulo se abordan la cultura y los planteamientos que estructuraron al neobabilonio, desde tres
momentos especificos, antes del surgimiento de New Babylon, con la evocacién del flaneur, y de la vivencia del
gitano. Luego desde el mismo momento historico la expresion de los Provo en Holanda, para terminar con lo que
pudiera llamarse el neobabilonio del siglo XXI. La trascendencia en la confluencia de culturas y actitudes en el
neobabilonio, permiten trazar un perfil, para tomar como referencia y comparar con los cambios que se asumen
en el siglo XXI, y las dinamicas culturales, sociales y tecnologicas que devienen en un nuevo ciudadano.

3.1.1. Antes de New Babylon:
a.-El flineur:

“E/ viajero Benjamin que espia Iugares insdlitos, comunes y diminutos en las grandes capitales europeas es una reedicion del flaneur
baudeleriano. Benjamin quiere moverse por las ciudades con ojos extranjeros, desprejuiciados maliciosamente infantiles. Extranjeria e
infancia son dos formas de distanciamiento™.

La relacién de la ciudad y sus ciudadanos, sufrié en el siglo XIX un cambio pues pasé a ser contemplada en su
conjunto como lugar pintoresco, digno de ser pintado por la composicién de sus escenarios, colorido y luz de
plazas y calles. El jardinero de la Ilustracién procuraba contribuir con la propia naturaleza en la provision de los
placeres del caminar. Fliner significa en francés —pasearse observando-, y el flaneur es aquél que se deleita en dicha
actividad.” Flaneur es un término francés, que intenta designar al mirén paseante que anda por las calles de la
ciudad sin destino fijo.

La nueva dinamica, inclufa nuevas formas de creacién en la ciudad, con cambios en la tecnologia y materiales de
almacenes, como Le Bon Marché inaugurado en 1853 en Paris, considerado el primero en su género. El paseante
era entonces invitado a deambular en el interior del almacén, para dejarse seducir visualmente por los productos
expuestos. Los pasajes comerciales de principios del XIX fueron el escondite favorito del flaneur. Estas calles
peatonales cubiertas con cristal fueron los primeros espacios urbanos construidos especificamente para ensalzar
los productos de consumo y mostrarlos publicamente de una forma visual® (fig.3.3)

El personaje del mirén voyerista, o flaneur, quedaba de esta forma institucionalizado como el actor principal que
activaba la sociedad de consumo. Desde esta perspectiva, Baudelaire, plasmé al flaneur, un personaje de la ciudad

19 Sola-Morales, «lLas ciudades capitales de Walter Benjaminy, 13.
20 Sennett, La conciencia del gjo, 98.
21 Canogar, Cindades efimeras, 31.



que se deleita en la contemplacién de los bulevares y de los edificios, descubriendo la cualidad espectacular de la
arquitectura, pero sobre todo contemplando el bullicio™.

La relacién entre el paseante y el espacio, llegé hasta comienzos del siglo XX, desde los escritos de Benjamin,
quien retoma la figura del flaneur mas que el de una figura historica en el contexto urbano: lo emplea como
metafora contemporanea de su propia metodologia, el flaneur detective es una figura central, que Benjamin usa a
fin de iluminar su actividad y el método que siguié para llevar a cabo el proyecto de los pasajes, junto con las del
alegorista/arquedlogo/critico y coleccionista, para explorar entre las actividades de la obsetrvacion, la lectura, y la
produccién de textos.” El flineur “es un desarraigado. No se siente en casa ni en su clase social ni en su patria,
sino tinicamente entre la multitud”**.

De alli que no solo sea el contemplar el espacio, incluye la divulgacion del espacio como la experiencia
fundamental del flaneur. La divulgacion estaba presente en los interiores del siglo XIX, pero también se
manifestaba como una curiosidad por las calles y su arquitectura, y estas actitudes, tomadas en conjunto,
conformar para Benjamin otra dialéctica de la flanerie: el interior como calle (lujo) y la calle como interior
(miseria).”

El flaneur como productor trasciende el papel de mero paseante, para dedicarse a la produccion de imagenes de la
metropoli, sus artefactos, sus poblaciones. Los modos de representar la metrépolis son diversos, pero incluyen la
representacion de la metrépoli como misterio en si y la representacion de la figura-el detective- que investiga los
misterios de la ciudad.” Benjamin sefalaba que “Su cooperacioén inicial con las conspiraciones del ejército cambia
mas tarde a favor de las insurrecciones del proletariado. Se convierte en un conspirador profesional”27.

Para Heynen, la individualidad real, que subyace en la figura del flaneur se puede lograr, al romper la camisa de
fuerza de lo convencional, y la transfiere como conviccién en el mundo de New Babylon. El proyecto se presenta
como una version visual del suefio de la maxima transparencia que Benjamin detectaba, al presenta una imagen de
una forma social en la que estan entrelazados inseparablemente los deseos del individuo y las necesidades de la
comunidad.”®

22 Maderuelo, La idea de espacio en la arguitectura y el arte contempordneos, 1960-1989, 169.
23 Frisby, Paisajes nrbanos de la modernidad, 42.

24 Benjamin, Libro de los pasajes, 1007.

%5 Frisby, Paisajes urbanos de la modernidad, 53.

26 Tbid., 68.

27 Benjamin, Libro de los pasajes, 1007.

28 Heynen, Architecture and modernity: a critique, 173.
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Fig. 3.4 Gustave Doré. Cueva de los
gitanos en el Sacromonte de Granada,
Iustracién del libro L'Espagne, de Le
Baron CH. Davillier.

b.- El gitano

Caravana de Gitano

La tribu profética, de pupilar ardientes

Ayer se ha puesto en marcha, cargando sus pequerios
Sobre sus espaldas, o entregando a sus fieros apetitos
E/ tesoro siempre listo de sus senos pendientes.

Los hombres van a pie bajo sus armas lucientes

A lo largo de los carromatos, donde los suyos se acurrucan,
Paseando por el cielo sus ofos apesumbrados

Por el nostalgico pesar de las quimeras ausentes.
Desde el fondo de su reducto arenoso, el grillo,
Mirdandolos pasar, redobla su canciony

Cibeles, que los ama, anmenta sus verdores,

Hace brotar el manantial y florecer el desierto

Ante estos viajeros, para los que estd abierto

El imperio familiar de las tinieblas futuras. (1852)°

Constant no se limité a diseflar megaestructuras para las personas, las consideré como unidad y colectivo. La
inspiracion que tomo de los gitanos, de su estructura como sociedad y su cultura, les hicieron el motivo inicial de
New Babylon, Constant declaraba:

“Agquel mismo dia concebi los planos de un campamento permanente para los gitanos de Alba, Italia (...) donde se

construyen bajo una cubierta, con la aynda de algunos elementos moviles, una morada comisin, una vivienda temporal,
. . . . 0

remodelada constantemente: un tervitorio para némadas a escala planetaria.”

“Una parcela de lo mas miserable!(...)Habfan encerrado un espacio entre algunas caravanas(...) y habian hecho
una ciudad de gitanos”.” Es la expresién de Constant, al verificar las condiciones del suelo donde habitaba el
pueblo gitano en Alba, que lo motivan a plantear el proyecto, donde mas que formas y volimenes, define las
condiciones de vida de un nuevo habitante: el neobabilonio, que destaca por la construccién del espacio ladico, la
libertad de la accién colectiva, su condicion némada y el uso creativo de la tecnologfa. El proyecto tomé los
valores de los necesitados para exaltarlos en su idea futurista (fig.3.5)

29 Baudelaire, Las flores del mal (Les flenrs du mal- 1857).
30 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 7.
31 Nieuwenhuys, La Nueva Babilonia (publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974), 6.



Del colectivo gitano, exponen con importancia, manifestaciones culturales que han trascendido al grupo étnico
hasta ser endosadas como manifestaciones culturales de un pais como Espana, desde el canto, la musica y el baile.
Esta consideracion fue tomada por Constant, quien solia tocar la guitarra, y el cimbalo. Precisamente ese afio de
1956, presenta en Alba una serie de pinturas con nombres de palos flamencos: Malaguefia, Fandango, Saeta.

A finales de los afios setenta, visita Sevilla con Pedro Romero. Realiza el mapa “New Babylon on Sevilla Triana-
Group”, donde inscribe en torno a sus disefios: seguiriyas, Soleares, Tarantos, etc.” Desde las expresiones
artisticas del gitano, se transfieren valores que sobresalen en el neobabilonio. Su musica invita al movimiento, a
exteriorizar con la violencia del taconeo en el andar la conexién con la musica, entre palmas y vitores de una fiesta
ladica, que encierra en el canto, los dramas de su supervivencia, desde el cante jondo, y el estilo musical - tonas,
seguiriyas y soleares, desarrollandose en Andalucia, pero segin Manuel de Falla, compuestos con liturgia
bizantina, drabe y elementos gitanos.”

Con una penetraciéon importante en Espafia desde el siglo XV, los gitanos aparecen en el rol de intérpretes de la
cancion espafiola y baile, en el cual tomé una atmosfera gitana. Su danza formé una parte del evento religioso y
secular, como la procesion anual del Corpus Cristi, a pesar de los esfuerzos por acabarlos de Felipe IV. Sin
embargo a pesar de los esfuerzos no se acabd, y el estilo gitano ha pasado en contraposicion a ser un elemento de
profundo impacto en Andalucia.

Durante el siglo XIX, en tres paises en particular Hungria, Rusia vy Espafia, los gitanos se levantaron a una
) ) Y >

posicion de eminencia considerable como musicos profesionales, a un punto donde llegaron a ser casi parte de la

identidad nacional. **

Los gitanos representan el mito del eterno vagabundeo, la libertad sin fronteras, la vida natural y sin
restricciones.” A pesar de su pequefio nimero, son la imagen viva de la libertad silenciosa, de la ociosidad
triunfante, de los desbordes dionisfacos, de la anarquia y en cierto modo del caos.

Para la familia gitana los valores que comparten los unen y la solidaridad del clan sigue siendo la regla, donde
nadie se siente desamparado sean cuales fueren las vicisitudes que la suerte les reserva. La ley de la hospitalidad
esta siempre presente.” La familia entonces se extiende hasta los que comparten la misma cultura colectiva, es el
sentido que le da a Constant de colectividad a la humanidad.

32 Romero, «l.os nuevos babilonios», 81.
3 Fraser, The gypsies, 205.

34 Thid., 201.

3 Leblon, Los gitanos de Esparia, 17.

36 Thid., 169.

Fig. 3.5 Constant, Disefio para un
campamento gitano en Alba, Italia.
1956. Detalle.
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Fig. 3.6 Foto de la revista Provo, 1965.

A pesar de cobijar una larga y clandestina gestacion, han sido sobrevivientes a duras represiones para unirse al
resto del mundo occidental. El concepto de némada, intimamente ligado al gitano, por su lucha por sobrevivir,
capacidad de adaptacién, disposicion al cambio, riesgo constante, fue el principal problema en Espafia. *’

El que los gitanos sean una minorfa en el sur de Europa, fue gracias a la presion de las leyes espafolas, segun
Leblon, que tuvieron un éxito considerable en la reduccion de la movilidad, evitando sus concentraciones. Para
ello fueron privados de su lengua, y desde una sucesion de leyes de restriccion de nomadismo forzaron a
convertirse en sedentarios: muchos se convirtieron en invasores de los habitantes de chozas en los campamentos
hasta que éstos fueron destruidos y sus habitantes desterrados a areas remotas. Para Leblon, El nomadismo que
encarnizadamente se intent6 hacer desaparecer, era preferible al estancamiento en guetos que, lejos de integrar a
sus habitantes en una vida social, se transformaron en instrumentos de desintegracién como grupos humanos
desfavorecidos™.

Desde el Congreso Mundial Romani, celebrado en Londres en 1971, delegados de diversos paises, pertenecientes
a grupos muy diversos, tomaron conciencia de su pertenencia a un mismo pueblo, de allf surgi6 la bandera azul y
verde adornada con una rueda. La rueda del viejo carromato, emblema de una comunidad dispersada pasé a ser
un simbolo que une a una cultura némada y superviviente.

Los valores que Constant toma de ellos, se traducen en el neobabilonio, en un ser némada y colectivo, en
permanente movimiento, viviendo en un eterno presente, donde el principal lazo de unién es la lengua romani. La
traduccion de sus acciones efimeras, ladicas y libres, se trasladan a las caracteristicas del ciudadano del futuro.

3.1.2. Durante New Babylon:
Provo:

Desde una oposicion radicalmente diferente a los gitanos, los Provo se presentaron como un movimiento que
logré generar una rebelion en el imaginario politico y artistico de Holanda, para desintegrarse de forma
espontinea en 1966. El centro de Provo fue Amsterdam, aunque en 1965 se propagé rapidamente su presencia
por las regiones de habla neerlandesa en Europa (fig.3.6). El uso del idioma neerlandés le supuso al grupo no
tener un mayor impacto internacional. Provo fue la unién de dos elementos sociales juveniles, los happenings
magicos de Robert Jasper Grootveld y los recitales izquierdistas del movimiento Ban-the—bomb, y sus
manifestantes holandeses de las marchas por el desarme nuclear de Aldermaston en Gran Bretafia™ .

37 Fraser, The gypsies, 287.
38 Leblon, Los gitanos de Esparia, 169.
39 Kempton, Provo, 20.



El movimiento se estructurd en funciéon de mantener la vida urbana, impidiendo que la ciudad se llenara de
espacios para los coches, preocupados porque la ciudad fuese conservada y transformada en lugar de ser
entregada al trafico. Los provos denunciaban la utilizaciéon del coche privado en las condiciones de vida
superpoblada. De esa manera, Provo inaugurd los programas de insurreccion callejera como los Critical Man (la
mesa critica, que organizaba protestas populares en bicicleta) y Retaim the Street (toma la calle), el plan de la
bicicleta blanca, que las autoridades holandesas vefan como amenaza en sus dias, para luego ser imitado en todo el
mundo. Los Provos encontraron formas de ampliar zonas temporalmente auténomas en un movimiento
sostenible basado en la accién colectiva, la reflexion critica y el impulso a la accién.®

Los Provo, denunciaban el derecho de los ciudadanos a celebrar libremente happenings para convertir las calles
en areas de juego, donde Amsterdam serfa el playground (lugar de juego).

El grupo, llegd a publicar una revista homoénima, de la cual Constant edité el nimero 4, dedicado a su
proyecto New Babylon, como referente en la configuracién de la base conceptual del movimiento, llamada
filosofia blanca. La imagen principal de la revista es un muro de ladrillo, que evoca el muro que define al laberinto.
La filosoffa del grupo dio lugar a los planes blancos, o propuestas estratégicas de politica especulativa sobre el
panorama politico que, en su mayoria, denunciaban problemas sociales y tenfan el objetivo de convertir
Amsterdam en una ciudad mas habitable, sustentable y conciliadora con las personas y el ambiente, como la
bicicleta blanca, como solucién al trafico, que se convertiran en propiedad colectiva de todos los habitantes de
Amsterdam, evitando a los coches en el centro de la ciudad.

Desarrollaron también el plan de la Chimenea blanca, con incineradores especiales, el pollo blanco, para la fuerza
policial, la vivienda blanca con publicacion de los inmuebles deshabitados para que pudiesen ser ocupados, y el de
las mujeres blancas, para llevar la educacion sexual a las jovenes. El plan de los colegios blancos, donde los
estudiantes pudiesen opinar sobre las oportunidades de estudio, y el plan de la ciudad blanca, donde Amsterdam
se convertirfa en la primera 4rea urbana dedicada a implementar el proyecto New Babylon de Constant™.

Constant estuvo muy cerca del grupo, como uno de sus instigadores y les proporcioné su grito de batalla (New
Babylon!” Tlegd a pensar en la evolucién del plan de la bicicleta blanca con el plan del helicéptero blanco,
creyendo que las acciones del grupo, eran la representacién en miniatura de su idea de la New Babylon.*

Los Provos en Amsterdam y la revuelta del mayo 68 francés, compartieron caracteristicas como espontaneidad,
rechazo al compromiso de unirse a una estructura institucionalizada y organizada, a las posturas oficiales politicas.

40 Thid., 14.

41 Tbid., 112.

42 Ross, «LLefebvre on the Situationists: An Intetrview», 269.
43 Kempton, Provo, 163.
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Con una consciencia de las tradiciones histéricas del anarquismo, sumado a componentes de humor, arte y una
. . . . . .. , 44
inteligente capacidad de reaccionar ante los repentinos acontecimientos segun se fuesen desarrollando.

El espiritu de los Provo, provocando, llenan con rebeldia y juventud el talante del neobabilonio, sobresaliendo la
dimensién de la creatividad utilizada como arma. La oportunidad de utilizar elementos cotidianos como
fundamento para sus criticas, y la unificacién de sus propuestas, con un mismo color, dirigiendo sus esfuerzos a la
busqueda de una ciudad libre para poder actuar en ella y disfrutar de ella. Sus actuaciones colectivas, dieron
marcha a proyectos que aun se aplican en diferentes partes del mundo, pero con la misma efervescencia que
surgio, desaparecio.

3.2. EL SITUACIONISTA VS. EL NEOBABILONIO

“Los neobabilonios (...) plenamente conscientes de su poder para actuar sobre el mundo, para transformarlo, para recrearlo. Para
ellos disponen de todo un arsenal de instrumentos técnicos, gracias al cual pueden operar al instante el cambio deseado (...) el acto
creador es también un acto social (...) en cada instante de su actividad creativa, el neobabilonio estd en contacto directo con sus

- 45
semejantes” ™.

Segun la Internacional Situacionista, la definicién de Situacionista era: “todo lo relacionado con la teoria o la
actividad practica de la construcciéon de situaciones. El que se dedica a construir situaciones. Miembro de la
Internacional Situacionista”. Pero la construccion del situacionista se realiza desde la critica constante, mientras
el ser neobabilonio conlleva el compromiso de construir libremente, no espera la situaciéon para su critica,
entendida como un momento de la vida, concreta y deliberadamente construido por la organizacion colectiva del
entorno unitario y el libre juego de eventos.

El espiritu combativo y rebelde del situacionista con el détournement como arma, da paso al ciudadano creativo,
el neobabilonio que construye, con su participacion gracias a las condiciones moéviles de New Babylon, desde la
colectividad, con el uso de la tecnologia, que en el caso de los gitano, es la rueda, de los Provos su aguda
creatividad, del Flineur su andar entre la multitud.

El deseo por crear desde la accién ludica, se reviste de una emocién motivadora para disfrutar de un estilo de
vida, que con libre creatividad bien sea de aspiraciones artisticas, culturales o intelectuales llenarfa a sus habitantes.
El movimiento es una constante en los grupos que dan forma al neobabilonio, conlleva a procesos de deriva, de
flujo, de retencién, de velocidad o pausa, que desde las distintas miradas esbozan un paisaje particular.

44 Tbid., 190.
4 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 31.
40 VVAA, «Définitionsy.



Para la Internacional Situacionista, el Situacionismo era un “vocablo carente de sentido, forjado abusivamente por
derivaciéon de la rafz anterior. No hay situacionismo, lo que significarfa una doctrina de interpretacion de los
hechos existentes. Ia nocién de situacionismo ha sido concebida evidentemente por los
antisituacionistas,”* ' reclamaban.

El situacionista denomina a una persona que existe, que esta presente en el mundo, con una materialidad, con una
historia presente que busca superar a través de esas ideas situacionistas, en una situaciéon de enfrentamiento con la
realidad para lograr un proposito. Por el contrario el neobabilonio es la figura humana disefiada por Constant,
desde cuya cultura se construye New Babylon. El situacionista lucha por mejorar su supervivencia desde la critica,
mientras el neobabilonio no tiene que luchar por la su supervivencia.*

Mas que personas que reflejan culturas distintas, el neobabilonio es en parte situacionista, pues desde la
creatividad puede actuar de forma critica. Al neobabilonio se le transfieren caracteristicas situacionistas, desde la
accion colectiva y ladica. Pero estas se maximizan con el uso de la tecnologia y la condicién noémada.

Sin diferencias fisicas entre los neobabilonios, fomentan la visién de un mundo diverso:

“Queda abierta la via a la mezcla de poblaciones, lo que lleva a la desaparicion de las diferencias raciales y a la fusion de las

poblaciones en una nueva raza, la raza mundial de los neobabilonios”.”’

Las ciudades eran para los situacionistas paisajes histéricos, cuya apariencia era modelada, como estratos
geologicos sobrepuestos al paisaje fisico, por los sucesivos eventos que el tiempo ha enterrado, aunque nunca
totalmente borrado™. En cambio, los neobabilonios juegan al propio disefio de su paisaje, contra un teloén de
fondo que han disefiado ellos mismos, donde los habitantes viven en una constante deriva.

Los valores que identifican al neobabilonio, generan nuevos elementos de interconexion, tomados desde las
condiciones previas que planteaba Constant, analizados en el capitulo anterior. La palabra conexién, parece
estructurar la busqueda de Constant en idear un nuevo espacio social, que pudiera generar y permitir encuentros,
construido por un ciudadano nuevo. En funcién de los diferentes niveles de conexion es el paisaje el que queda
como receptaculo de las actividades de las personas y conector de sus manifestaciones en el tiempo, en espacios
urbanos que puedan transformarse vinculando la libertad de la accién colectiva, la condicién némada, la
construccion del espacio ladico y el uso creativo de la tecnologfa:

TNV AA, Internacional sitnacionista: Conceptos, historias y experiencias., 39.

48 Nieuwenhuys, La Nueva Babilonia (publicado en New Babylon, The Hagne: Haags Gemeente Museum, 1974), 32.

4 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 37.
50 McDonough, The Situationists and the City, 11.

Fig. 3.7 Constant. Litho N.8 uit de map
New Babylon, 1963.

Collection Gemeentemuseum Den Haag, Foto Tom
Haartsen para Fondation Constant.
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a.- La libertad de la accién colectiva:

“E/ espacio social, es en realidad, el espacio concreto de los encuentros, de los contactos entre los seres. La espacialidad es social™®".

El urbanismo unitario entendia por situacién la construccién provisional de entornos (ambiances) a través de la
accion colectiva donde la situacién construida se define como un momento de la elaboracion colectiva de un
ambiente unitario y de un juego de acontecimientos. De alli que el objetivo de sus habitantes en el espacio, es el
maximo disfrute y deleite de la vida junto a sus semejantes, construyendo situaciones en un juego ludico
interminable.

La accién colectiva, es estimulada para la busqueda de nuevas emociones, como si se tratase de una invasién no
solo del espacio, sino de todos los sentidos. En la apuesta por una cultura de confraternidad, que busca la
respuesta del neobabilonio a la exploraciéon de su libertad. Ia experiencia de libertad colectiva, induce ademas al
movimiento, del andar y de la deriva, aglutinan el sentimiento de no poder quedarse en un mismo lugar, y querer
descubrir lo que sucede en otra parte.

Desde la experiencia colectiva, Montaner seflala que en arquitectura y urbanismo, lo esencial no es el
protagonismo de los individuos, sino de los colectivos, de las relaciones intersubjetivas en el contexto™.

b.- La condiciéon nomada

“La movilidad y la fluctnacion incesante de la poblacion, consecuencias logicas de esta nueva libertad, dan Ingar a una relacion distinta
ente lo urbano y el hdbitat...el ser humano descubrird necesariamente una vida nomada en un entorno artificial completamente

construido. A este entorno lo llamanmos New Babylon™.

La dinamica del ciudadano némada, implica un constante desplazamiento, que afianza el concepto manejado por
Deleuze y Guattari que incluyen en su alcance el movimiento fisico y virtual, que implica una relacién dinamica y
temporal con su espacio.” Sostienen que el némada sélo va de un punto a otro como consecuencia y necesidad
de hecho: en principio, los puntos son para ¢l etapas en un trayecto. Desde New Babylon, la necesidad de
moverse y la condicién de némada radica en que no hay necesidad de volver al punto de inicio, pues ya el lugar
habra cambiado.

51 Nieuwenhuys, «LLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 12.
52 Montaner, Del diagrama a las experiencias, hacia una arquitectura de la accion, 14.

53 Nieuwenhuys, «.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 18.
54 Deleuze y Guattari, Mil mesetas, 385.



Sabemos y recordamos quiénes somos y donde pertenecemos fundamentalmente a través de las ciudades y de sus
edificios, de nuestro mundo construido™. Pero en una sociedad que vuelve a ser némada como en New Babylon,
el arraigo pasa a un segundo plano. El genius loci (genio del lugar) es esa interaccion entre el entorno tanto
urbano como natural y la vida humana. La manifestacion aparente de este, es la existencia de una identidad tanto
de demarcacién como de caracter™. El caracter efimero del espacio, y el constante movimiento del neobabilonio,
convergen en la falta de arraigo a un lugar determinado.

Sin embargo, el ndmada tiene un territorio, donde su funcidén no es la del camino sedentario, que consiste en
g > > 5
distribuir a personas en un espacio cerrado, asignando a cada uno su parte y regulando la comunicacién entre las
partes. El trayecto némada hace lo contrario, “distribuye los hombres (0 los animales) en un espacio abierto, indefinido, no
comunicante’’. Sin embargo ante esta postura de Deleuze v Guattari, la tecnologia termina por comunicar
g y > 4 y
conectar a esos noémadas, que desde el espacio abierto transforman el paisaje.

Otro aspecto que consideran Deleuze, es que los némadas no tienen pasado, no tiene futuro, tan solo devenires,
los némadas no tienen historia sélo tienen geografia.” Ta expresiéon que hace coincide con la visién del
neobabilonio como ser némada. La ausencia de pasado y un futuro, le obliga a vivir en un eterno presente, cual
gitano.

La condicién némada puede darse bien por la misma movilidad de las personas o por la movilidad que permite la
tecnologia. La tienda de los némadas ha pasado a ser la herramienta digital. Constant sefialaba que:

“§i los hombres conservan unos bienes y se los llevan con ellos cuando se desplazan, es porque dichos bienes son dificiles de

adquirir o de sustitnir. Nadie transporta lo que encuentra en cnalquier parte de forma abundante”.”’

Su vision refleja la importancia de la movilidad de las personas y de los bienes mas importantes, concentrados
desde el siglo XXI, en las herramientas digitales y la posibilidad némada, ubicua que confiere a quien la porta.

c.- La construccion del espacio ludico

“Las actividades lidicas levardan inevitablemente a una dinamizacion del espacio (...) recorre los trayectos y deja en todas partes las
huellas de sus actividades™™

55 Pallasmaa, La mano que piensa, 144.

56 Moya Pellitero, La percepcion del paisaje urbano, 27.

57 Deleuze y Guattari, Mi/ mesetas, 385.

58 Deleuze y Parnet, Didlogos, 37.

% Nieuwenhuys, «Autoentrevistas a propésito de Nueva Babilonia (Publicado originalmente en Opus International, 27, 1971)», 59.

% Nieuwenhuys, «El principio de desorientacién (The Principle of Disorientation Original en holandés, ‘Het principe van de desoriéntatie,” publicado en
New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 62.
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Para Constant la definicion de sociedad ldadica, era el término que designaba a aquellas actividades que, separadas
de cualquier forma de utilidad y de cualquier forma de funcién, constituyen productos puros de la imaginacion
creadora.” Acotaba Constant la importancia del juego como actividad esencial en la cultura neobabilénica entre
los elementos que forman el entorno”, que trascienden la temporalidad de las estructuras. Por tanto el
urbanismo unitario fue el fruto de un nuevo tipo de creatividad colectiva y el desarrollo de este espiritu de la
creacion es la condicion previa del urbanismo unitario®.

Mientras para Huizinga “Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de espacio. Agota su curso y su
sentido dentro de si mismo”*, en New Babylon, todo el tiempo es para la creacién ladica, donde se dan a manera
de juego, juegos radiofénicos, juegos cinematograficos, psicoanalitico, eréticos, juegos basados en la oportunidad
y la coincidencia, en una cultura basada en lo efimero, y desde el contraste entre las experiencias.

Los ciudadanos juegan sobre un fondo que ha sido disefiado por ellos mismos, entre todos los habitantes.” El
juego incluye ademas al elemento colectivo para poder completarse. Mientras se juega hay movimiento, un ir y
venir, con cambios en la ubicacién que incitan la accién desde el espacio. Esta necesidad de una creacion absoluta,
refiere Gilles “siempre ha estado unida a una necesidad de jugar con la arquitectura, con el tiempo y con el
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espacio””.

La critica de Constant, denunciaba que la falta de soluciones ludicas en la organizaciéon de la vida social ha cortado
la ascension del urbanismo a un nivel creativo, “y el aspecto pobre y estéril de la mayoria de los nuevos barrios es

un testimonio atroz del estado de la cuestion”.

La liberacion del potencial lidico del hombre esti directamente relacionada con su liberacion en tanto que ser social.”® Un paisaje
ladico incita a la accién no a la contemplacion. Los nifios en los parques no se quedan observando, investigan con
la accién, creando nuevas formas de utilizar los mismos elementos y de manera distinta cuando son usados de
forma individual o colectiva. Un paisaje ludico, es el resultado del juego y de las estructuras que le incitan, pero
sobresale la importancia de jugar con la imaginacién, desde un proyecto abierto, sin completarse a la espera de
mas que terminarse, se transforme.

61 Nieuwenhuys, «L.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 14.

92 Nieuwenhuys, La Nueva Babilonia (publicado en New Babylon, The Hagne: Haags Gemeente Museum, 1974), 38.

03 Pinder, Visions of the City, 165.

04 Huizinga, Homo ludens, 23.

95 Wigley, Constant’s New Babylon, 135.

% Gilles, «Formulario para un nuevo urbanismo. 1958( “Formulaite pour un urbanisme nouveau”, publicado originalmente en Internationale
Situationniste, 1, junio 1958, 15-20)», 14.

97 Nieuwenhuys, «Le grand jeu a venim.

%8 Nieuwenhuys, «l.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 11.



d.- El uso creativo de la tecnologia

“Lo mas esencial de la cultura neobabilonica es el juego. . .posible gracias al control técnico integral de todos los elementos, un control
. - . 9
que, de ese modo, se convierte en una creacion consciente del entorno. oo

La tecnologia desde la acciéon del neobabilonio, parece mucho mas de lo que sefiala Stamps, quién define New
Babylon, como una sociedad habitada por un ser humano nuevo en la que, gracias a los avances tecnolégicos,
todas las acciones “no creativas” (por ejemplo, trabajar, comprar y cocinar) estaran completamente
automatizadas.” Es que la exploracién de la tecnologfa para usos ludicos superiores constituye una de las tareas
primordiales para la creacién del urbanismo unitario. La liberacion del trabajo, y la disposicion del tiempo libre,
solo se lograra en funcién de esa automatizacion.

Para ello Constant proveyo a sus neobabilonios con tecnologia necesaria como herramientas para construir su
mundo. Wigley al respecto describe que “es una sociedad de placer sinfin, los trabajadores se convierten en
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jugadores y la arquitectura es el unico juego en la ciudad, un juego que conoce pocos limites”.

La vision de Constant era reorientar el disefio arquitecténico y urbano, fundamentandolos en valores creativos y
culturales apoyados en los avances tecnolégicos, al contrario del disefio concentrado en la funcién y la estética. La
tecnologia, pasa a ser mas que un fin, el medio para lograr la libertad del tiempo, y la transformacion del espacio.
Este punto de la tecnologfa se considera en toda su extension en el capitulo cinco.

3.3. DESPUES DE NEW BABYLON: EL. NEOBABILONIO DEL SIGLO XXI

“La tarea especifica de los hombres creativos en esta época real es la de preparar una realidad nueva y emocionante, en Ingar de

. . . . , 2
representar y expresar la realidad insatisfactoria que estd a punto de desaparecer’™.

Las condiciones particulares que definieron el urbanismo unitario, parecen afianzarse en el transcurrir del tiempo.
Desde el siglo XXI, los valores que intentaba hilar Constant en el espacio, van definiendo la actuacién de los
ciudadanos entre un mundo global, asistido en todos los campos por la tecnologia y un nuevo uso del tiempo.
Segun Delgado Ruiz, el ciudadano, es por definicién una entidad viviente a la que le corresponde la cualidad
bésica de la inidentidad, encarnado en la figura del desconocido urbano, en una connotacién de libre e igual”.
Desde esa inidentidad, pero dotado con tecnologia que lo une colectivamente, que parece conferirle una libertad

® Ibid., 38.

70 Stamps, «I.a Nueva Babilonia de Constant», 13.

I Wigley, «Paper, Scissors, Blury, 27.

72 Nieuwenhuys, «Conferencia en el ICA (1963)», 198.
73 Delgado Ruiz, E/ espacio priblico como ideologia, 50.
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Fig. 3.8 Lo digital impone nuevas
formas de comunicacion.

de accién, en constante movimiento desde lo real o lo digital, conectado, se presenta el neobabilonio para el siglo
XXI.

La situacién que se desarrolla desde el despliegue de la tecnologia digital a nivel global con fuerte apogeo en la
primera década del siglo XXI, al ampliarse el acceso a internet a través de multiples elementos, puede plantearse
en términos cercanos a la vision de Constant como Martin Prada sefiala:

“...la multitnd conectada produce en todo momento, en una ya mdis que evidente indistincion entre el tiempo de ‘produccion
laboral” y cualquier otro empleo del tiempo (...) es precisamente esta indistincion entre tiempo de vida y trabajo la que
permite que podamos calificar mas propiamente de “bigpolitica” a la produccion global y en red contempordnea.””™

Este nueva relacion productiva, marca otro cambio que es el de la creatividad, sefiala Castells “Por primera vez en
la historia, la mente humana es una fuerza productiva directa, no sélo un elemento decisivo del sistema de
produccién.”75 Esta relacion de la tecnologia con la creatividad, se puede leer desde la dinamica del neobabilonio,
pues para Constant, uno de los objetivos era el desarrollo 6ptimo de las facultades creativas de todos los seres
humanos, °donde es la automatizacién que liberarfa la energfa necesaria para ser utilizada para otras actividades.”

Las conexiones entre las personas parecen volcarse sobre el medio digital, en detrimento del intercambio fisico:

“Desde un punto de vista social, cada usuario se convierte en una suerte de neurona de un cerebro global, dando vida a nna
totalidad de la cual el sujeto no es independiente. La distincion sujeto - objeto se hace cada vez mas difici! cuando abordamos
tecnolggias inteligentes.”””

Desde su utilizacién para promover el contacto entre las personas, las herramientas digitales han crecido desde su
implicacién como elemento comunicativo. Su extension a través de redes y como forma de entrar en contacto
digital con diferentes formatos, les confieren el poder del conocimiento, de la informacién, de la ubicuidad, y de la
posibilidad de transformar la realidad, ante una dinamica compuesta por acelerados ciclos de composicion y
descomposicion de la informacion y su tecnologia.

Los vinculos sociales parecen multiplicarse con el intercambio de mensajes por internet mas débiles y mas fragiles
que antes, pero son faciles de establecerse unos nuevos. Ascher los designa como la fuerza de los vinculos
débiles”. El tejido social constituido por los vinculos sociales contemporaneos, cambia de textura. Esti
compuesto por multiples hilos, muy finos, de todo tipo, que no le restan solidez sino que les confieren mucha
mas finura y elasticidad. Este tejido de fibras diversas es ademas social y culturalmente heterogéneo.

74 Martin Prada, Pricticas artisticas e internet en la época de las redes sociales, 152.

75 Castells, La era de la informacion, 58.

76 Nieuwenhuys, I.a Nueva Babilonia (publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974), 13.
77 Ibid., 14.

78 Cuadta, De la cindad letrada a la cindad virtnal, 57.

7 Ascher y Hernddez Diaz, Los nuevos principios del urbanismo, 41.



Las estructuras sociales que surgen en base a vinculos débiles muy numerosos y entre organizaciones e individuos
a menudo alejados, son de tipo reticular. Para Ascher “la sociedad esta estructurada y funciona como una red, o
mas bien como una serie de redes interconectadas que aseguran una movilidad creciente de personas, bienes e
informaciones™. Esta reticula social parece aproximarse a la idea de implicacién de Constant por la sociedad
global, en la conexién constante a internet y la necesidad de informacién en tiempo real. Acota Constant que “la
cultura de New Babylon no es el resultado de diversas acciones aisladas (...) sino de la actividad global de toda la
poblacién mundial, de modo que todos los seres humanos estan implicados.””

Por otro lado, Frisby sefiala que el flineur ha pasado a ser un detective a su pesar™, desde el mundo digital. Entre
las crisis politicas y sociales, los periodos de terror, las personas forman parte del juego de la seguridad y los datos
electrénicos que marcan pauta en diferentes relaciones con el espacio, de manera disruptiva, con ojos y escuchas
en cualquier parte, volcados en el intercambio colectivo.

El impacto de las redes ha revolucionado la forma de interaccién de los individuos y de la sociedad, segun Castells
es la sociedad de la informacién que pasa a convertirse en el factor decisivo de la organizacion econémica y que
genera cambios profundos en todos los ambitos de la vida, determinados por las transformaciéon de las
condiciones espacio temporales en las interacciones entre los miembros de la sociedad.”

Tomando de referencia los valores que endosé Constant a los neobabilonios, la vuelta al nomadismo que
caracteriza las ciudades contemporaneas, representa mayor libertad en las formas de vida, pero confieren a la vez
una gran inestabilidad y una necesidad de adaptacion constante.” Mis que ciudadanos némadas, son las
herramientas digitales las que le han conferido ese poder, bien por su adaptabilidad, ubicuidad, y la utilizacién de
multiples sistemas que permiten el registro visual, sonoro, cartografico y sobre todo el de comunicacién a
diferentes niveles, en un mismo lenguaje, el digital, que parece trascender naciones, idiomas, como el romani que
une a los gitanos.

Esta dindmica, evoca las consecuencia que enfrentaban los neobabilonios, entre la deriva, el cambio, el
movimiento, scémo se logra el arraigo en una poblaciéon supuestamente némada? La clave pudiera estar en la
misma tecnologia, pues son las herramientas digitales mas que las personas quienes son némadas, son ellas las que
le confieren el desplazamiento total y global, ubicuo. El paisaje no esta en la mirada sobre los objetos, esta en la
realidad de las cosas, es decir, en la relaciéon que establecemos con nuestro entorno,” sefiala Berque.

80 Tbid.

81 Nieuwenhuys, I.a Nueva Babilonia (publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museun, 1974), 19.

82 Frisby, Paisajes urbanos de la modernidad, 50.

83 Manuel Castells citado en Salvat Martinrey y Serrano Martin, La revolucion digital y la sociedad de la informacion, 24.
84 Trovato, Des-velos, 206.

85 Berque, E/ Pensamiento paisajero, 59.

Fig. 3.9 Mas que ciudadanos némadas,
la tecnologia le confiere esa cualidad.
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Fig. 3.10 Web de Playable city

Ante estas circunstancias, muchas ciudades han adoptado el reto en convertirse en “smart cities,” adjetivo
aplicado a ciudades que buscan acelerar el flujo a todos los niveles apoyados en la tecnologia y reducir
frustraciones fisicas de la vida urbana, tomando acciones donde mas se necesitan.*® La mayorfa se concentra en
respuestas tecnolégicas en tiempo real, antes que responder las necesidades del ciudadano. Igualmente la
constante innovacion tecnolégica da poca oportunidad de familiarizar con las herramientas, creando un ciclo de
obsolescencia, por desuso, reemplazo y actualizacién.”

En cuanto a lo ludico, la tecnologfa ha conferido una nueva posicion al entretenimiento, que ha pasado a tener un
sitio relevante en el desarrollo de la vida y de la economia. El ocio, entendido como negocio va en aumento,
consolidando la necesidad de entretenimiento encauzado desde lo digital, en videojuegos altamente participativos,
trascendiendo al cine como manifestacion cultural, en popularidad e ingresos,88 pero que desestima la interaccion
con el espacio urbano real. Sin embargo existen iniciativas como Playable cities*(fig.3.10), que buscan hacer del
juego una forma de estructurar la convivencia de los ciudadanos y crecer en vinculos al construir relaciones entre
personas y el contexto urbano, alejada de la connotacién politica que unfa a los Provo en Amsterdam.

La actividad digital ha estimulado retomar las actividades productivas desde el hogar, gracias a la tecnologfa y la
formaciéon de comunidades segun sus intereses. El auge del “do it yourself” (DIY) donde todo puede ser
construido por uno mismo, abre posibilidades de establecer relaciones sociales secundarias, que crean las
condiciones para una vida local comunitaria vigorosa y para la construccién de un capital social y cultural.”

A la par, el espacio real y el digital se llenan en productos para consumir el tiempo aunado a la facilidad de
movilizar todo hasta el hogar del consumidor, lo que desestima la idea del desplazamiento fisico. La deriva de los
ciudadanos, por redescubrir y construir la ciudad, se traslada de las calles a la red en una deriva digital. Las calles
se despejan y todas las actividades, progresivamente se van concentrando desde el hogar. El futuro del espacio
publico parece inclinarse hacia su contraccion virtual dentro del ambito de una privacidad del hogar concentrando
todas las herramientas digitales.

La ciudad contemporanea se ha construido con la intenciéon de hacer casi imposible la heterogeneidad, segun

Davis, “su objetivo no es destruir la calle, sino destruir la multitud, eliminar la mezcolanza democratica que habia
91

en las aceras y en los parques.”

86 Saunders y Baeck, «Rethinking smart cities from the ground up», 5.
87 Ockman, The Pragmatist Imagination, 144.

88 «El videojuego en el mundon.

89 «What is a Playable Cityr»

9 Mitchell, E-fgpia, 87.

N Davis, Cindad de cuarzo, 207.



3.3.1. Poblacion del siglo XXI.
“Tos anténticos constructores de Nueva Babilonia serdn los neobabilonios.’*

El paisaje del siglo XXI, ha cambiado hacia un mundo cada vez mas global, lleno de libertades y desarrollos
tecnologicos, con el reto de las ciudades como habitat de mas de la mitad de la poblacién mundial. Sin embargo,
una marcada influencia psicoldgica por el terrorismo y la seguridad marca a las ciudades, como otrora fueron la
devastacion y reconstruccion desordenada de postguerra que vivié Constant. Un bombardeo sutil y digital
condiciona la capacidad psicolégica de los ciudadanos y su libertad, a los que la arquitectura les ha dado forma.

Constant describié que para la adopcion de ciertas caracteristicas formales de New Babylon, el incremento de la
poblacién fue uno de ellos. La confluencia en la ciudad de gran cantidad de personas: “nos esta llevando a la
urbanizacién practicamente absoluta del paisaje y a la destruccion de la tierra que en un principio se explotaba de
manera colectiva””. Entre otras también estaba la importancia que se le daba al coche en las ciudades. Desde esta
denuncia, New Babylon, animaba a tomar otro camino, y que no se “transforme el paisaje en un entorno urbano

- . . ey eqe . , . [y
ininterrumpido, aburrido y muerto, son posibilidades de crear una forma de vida més interesante”™”.

El caso es que el proceso de habitar desde las ciudades, crece continuamente. El 54.00 % de la poblaciéon mundial
para el ano 2014, reside en areas urbanas y se prevé que para 2050 llegara al 66.00 %, segin datos del informe
Divisién de Poblacién del Departamento de Asuntos Econémicos y Sociales de la ONU (DESA) de la ONU™.
En el caso de Espafa el porcentaje de poblacion segun datos del IVIE (Instituto Valenciano de Investigaciones
Econémicas) para 2009, la poblacién en ciudades representa el 76.30%”. Estos datos amplian la vigencia sobre el
tema de la ciudad, en un ente que se amplia a un paso mayor del establecimiento de teorfas o formas de
crecimiento adecuados a los distintos intereses que le dan forma.

El problema de la explosiéon demografica sin embargo no parece ser uno de los principales problemas de cara al
futuro desde Espafia, pues las estadisticas muestran la tendencia a la baja de la poblacién, segun los datos de la
figura 3.11, reporte del INE del crecimiento de la poblacién:

92 Nieuwenhuys, «Autoentrevistas a propésito de Nueva Babilonia (Publicado originalmente en Opus International, 27, 1971)», 61.
93 Nieuwenhuys, «Conferencia en el ICA (1963)», 199.

94 Thid.

95 www.un.org/es/development/desa/news/population/wotld-urbanization-prospects-2014.html

% IVIE Instituto Valenciano de Investigacién Econémica, «la poblaciéon de Espafia 1900-2009», 8.
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1Aones

Fig. 3.11 Proyeccion de la poblacién espafiola
2014-20064. Fuente INEbase.

“La reduccion de la poblaciin residente se debe, principalmente, al progresivo aumento de las defunciones y a la disminncion
de los nacimientos, fendmeno especialmente acusado a partir de 2040. Se produciria asi un saldo vegetativo negativo, ya desde
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Fig. 3.12 Llegada de turistas internacionales a
Espafia. En millones de turistas y variacion
Interanual. Afios 1999-2010.Fuente IET.

el segundo asno de la proyeccion (2015), que supondria un total de ocho millones de personas en los 50 arios proyectados.

Este saldo negativo no se veria compensado con el saldo migratorio, que seria positivo en el mismo periodo con cerca de 2,5
millones de migraciones netas con el exterior.

Destaca entonces la importancia del flujo de extranjeros para sostener el crecimiento poblacional, que refuerza la
idea de un territorio abierto a nuevas culturas. Sucede lo mismo con la tendencia al incremento en la cantidad de
turistas. Para el afio 2000, la cantidad de visitantes estaba por encima de 45 millones y para el afio 2010, fue de
52.7 millones de turistas extranjeros, segun el Instituto de Estudios Turfsticos™, a pesar de la contraccién vivida
en los afios claves de la crisis econémica (fig.3.12)

97 INEbase, «Proyeccion de la poblacién de Espafia 2014-2064», 3.
98 Instituto de Estudios Turisticos IET, «Informe anual 2010. Movimiento Turisticos en fronteras (Frontur). Encuesta de Gasto Turistico (Egatur).», 15.



El movimiento de personas, desde Espafia involucra en el mismo espacio, un afluente de turistas, que cada afio se
incrementa y que para el afio 2010, llegan en cantidad cercana a la misma poblacion residente. Es un factor de
poblacién en constante movimiento, en busqueda de las condiciones favorables de Espafa, que hacen de Espana
un espacio, donde convergen culturas, lenguas. Pero el neobabilonio trasciende al turista en su compromiso de
busqueda y de construccion del paisaje, antes que del mero consumo del espacio, situaciéon que denunciaban los
situacionistas y Constant.

En New Babylon la dinamica del crecimiento de la ciudad global se da en funcién de la conexién de espacios
donde el habitante es la prioridad. Como si se tratase de una profecia Constant sefialaba que la ciudad tenderfa a
cubrir toda la superficie de la tierra, lo que generarfa menos espacio para cada ciudadano, que llevaria a una
transferencia en la materialidad del espacio, declarando: “Lo que pierde en el espacio geométrico, debemos
recuperar en forma de espacio psicolégico” ”, a ésta expresion al actualizarla, habria que hacer el inciso del
espacio digital. Esta transferencia generarfa una intensificacion del uso del espacio, para aumentar el espacio de
vida de cada persona, a pesar del aumento en el numero de personas. La transferencia se consolida gracias al uso

de las herramientas digitales.

3.3.2. Cibercultura.

“Al ser digital yo soy “yo”, no una particula estadistica. “Yo” incluye informacion y acontecimientos que no tienen significado
, C 00
demogrdfico o estadistico.”

Para Simmel, los seres humanos estamos comprendidos como creadores de cultura, tanto en el sentido propio de
la produccién cultural como en el de la apropiaciéon de productos realizados por otros. Estas creaciones son
objetos culturales que pasan a conformar la “cultura objetiva”. Por oposicién la cultura subjetiva, se define como
las maneras individuales de apropiacioén personalizada de la cultura objetiva. La cultura subjetiva es la meta final
dominante; pero no puede haber cultura subjetiva sin cultura objetiva. Las personas requieren sus objetos
externos para plasmar sus creaciones subjetivas."”’ Simmel en su discurso, presenta la dinimica de la cultura, y la
importancia de sus objetos para su apropiacion. La diferencia entre cultura objetiva y subjetiva la hace el individuo
pero es la relacion entre ellas las que aseguran su continuidad.

9 Nieuwenhuys, «Unitary Urbanism ( Original en Holandés “Unitair Urbanisme”, manuscrito de conferencia en Stedelijk Museum, Amsterdam 20 Dic.
1960)», 133.

100 Negroponte, E/ mundo digital, 196.

101 Simmel, E/ conflicto de la cultura moderna, 7.

-155-



La posesion de la cultura es inherente a la humanidad, y su diversidad crea distinciones por criterios de idioma,
religién, habitos alimenticios, normas sociales. Pero las caracteristicas de la cultura digital de caracter global,
pretende la unién mas alla de las expresiones culturales con la utilizacién de un mismo tiempo real y presente.

El rapido crecimiento de la cultura de los objetos, su aceleracién progresiva, ha llevado a un creciente déficit de la
cultura subjetiva'”’, denuncia Simmel. En una relacién dinamica donde la actuacién del individuo es su sustento,
pero la utilizacién de sus objetos establecen cambios y la accién del tiempo, que con la introduccion de las
herramientas digitales, establecen nuevos paradigmas.

Desde otra punto de vista, en la vision de Sola-Morales, en la cultura del nuevo siglo el cambio constante, la
transformacion y los procesos que establece el tiempo, promulgando un nuevo modo de ser de las cosas, que
acusa formas fluidas, cambiantes capaces de incorporar, lo cambiante, no buscando una definiciéon fija y
permanente de un espacio, sino dando forma fisica al tiempo a una experiencia de durabilidad en el cambio.'”En
esta linea, Castells sefiala que en el espacio de flujo y el tiempo atemporal se encuentran los cimientos materiales
de la nueva cultura, “que trasciende e incluye la diversidad de los sistemas de representacion transmitidos por la

historia y la cultura de la virtualidad real, donde el hacer creer acaba creando el hacer'”.

Ariflo, coincide en la fluidez que acusan las nuevas relaciones, que llega a caracterizar de metacultura, en tanto que
designa el universo mas extenso que pueda imaginarse de acumulacién de cultura objetivada, su
inconmensurabilidad para la cultura subjetiva y su capacidad de reorganizacién global de las formas de
comunicacién. En la metacultura, la produccion de significado no se da en el ambito de la escritura-lectura, sino
en el territorio fluido y ubicuo, ineludible, del multimedia o, en el hipermedio.105 La cultura desde la portabilidad,
se ha tornado némada al acompanar a las personas en su recorrido de vida, redefiniendo las practicas culturales
desde flujos de signos digitalizados, siguiendo la légica de la ubicuidad.'”

El rasgo mas importante de la interacciéon de todos los dispositivos digitales multimedia, es que captura dentro de
sus dominios la mayor parte de las expresiones culturales. Equivale al fin de la separacién entre medios
audiovisuales e impresos, cultura popular y erudita, entretenimiento e informacion, educacion y persuasion, que
han terminado por construir un nuevo entorno simbodlico, hace de la virtualidad nuestra realidad.'”” Se pudiera
considerar que se sumerge en una deriva visual con el uso de las herramientas digitales, con la vista y el dedo, pero
sin moverse fisicamente, diferente de la deriva situacionista que buscaba la intensificaciéon del espacio con la
experimentacion y estimulacion de todos los sentidos.

102 Thid., 8.

103 Sola-Morales, Territorios, 126.

104 Castells, I era de la informacion, 452.

195 Arifio Villarroya, Pricticas culturales en Espana, 226.
106 Thid., 56.

W7 Castells, La era de la informaciin, 144.



El movimiento entonces ya no es fisico, es desde el desplazamiento en un territorio fluido, y ubicuo, entendido
como la red de internet, donde convergen una multiplicidad de factores y la actuacién del individuo es esencial, en
una dinamica que ha transformado las formas de comunicacién y le ha involucrado en el consumo y produccion
de informacién. Para Ardenne, la nueva relaciéon de comunicacion entre las personas, desde la “web culture” que
florece a partir de finales de los noventa representa uno de los altos lugares de la expansion de la movilidad
ficticia."”

Lo que si parece haberse desplazado es el centro de interés de la cosa a su imagen, y del espacio al tiempo para
sustituir la alternativa real, por la virtual. Se vive, segin acota Virilio, en una realidad degenerada donde la
velocidad se impone sobre el tiempo, sobre el espacio.” De un mundo concentrado en la organizacién del
tiempo de trabajo se ha pasado a un universo caracterizado por la desmultiplicaciéon de los tiempos sociales, por el
desarrollo de temporalidades heterogéneas que han generado tensiones antes desconocidas, de ahi las necesidades
de distribucién del tiempo por medio de dispositivos personalizados.

La construccion cultural de esa velocidad que caracteriza a las sociedades urbanas contemporaneas, es resultado
de que las personas tengan un tipo de percepcion mdltiple en su entorno, por el hecho de permanecer mayor
tiempo en estructuras dinamicas, acompafado de la cultura visual digital. Se asume un cédigo de comportamiento
urbano caracterizado por la utilizaciéon y el consumo, casi continuos, de medios de comunicacion y
entretenimiento de caracter visual, que ocupa tanto el tiempo productivo como el reproductivo desde el espacio
publico como privado.'"

Se hace necesario entonces, diferenciar el espacio desde donde se ha hecho gran transformacion a la designacion
cultural que plantea. El planteamiento de Lévy acota las definiciones, tanto del ciberespacio como el “medio de
comunicacién que emerge de la interconexién mundial de los ordenadores”", designa tanto a la infraestructura
material de la comunicacién numérica, y al universo de informaciones que contiene, asi como los seres humanos
que navegan por él y lo alimentan. Y designa como cibercultura, al conjunto “de las técnicas (materiales e
intelectuales), de las practicas, de las actitudes, de los modos de pensamiento y de los valores que se desarrollan
conjuntamente en el crecimiento del ciberespacio” ',

Mientras que para Thumin, mas que “cibercultura”, “sociedad de la informacién” o “nuevos medios”, el término
“cultura digital” indica un foco de cultura en un nivel mas amplio. Este término implica que las posibilidades y las

108 Ardenne, Un Arte contextual, 115.
19 Virilio, La mdquina de visidn, 92.
110 Munoz, Urbanalizacion, 24.

W Lévy, Cibercultura, 1.
12 Thid.
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limitaciones resultantes de las tecnologias digitales dan forma a la vida cotidiana a través de sus multiples facetas,
para todo el mundo, asf como la electricidad y la impresion fueron vistos en épocas anteriores.'"”

Los elementos que intervienen en la cultura digital coinciden con la produccion y acumulaciéon de objetos desde la
virtualidad, con consecuencias en el espacio real. Con la novedad de que la participacién del usuario ya no se
limita a consumir y gastar en el espacio, sino que tienen la opciéon de contribuir y construir en el espacio, y poder
ser a la vez consumidor y productor de informacién y contenidos. Pareciera no haber exclusién para acceder a
estas herramientas basadas en el uso de internet, sin distincién de edad, sexo, condicién social, econémica,
cultural, y por el contrario la tendencia ha sido a exacerbar lo digital.

Desde la accion digital, la imagen y la técnica utilizada para generarlas, al alcance de muchos, aumenta la idea de
verse a uno mismo, de sentirse parte de un colectivo, y de tener la posibilidad de crear un mundo virtual personal
con el reflejo de su imagen, desde una materialidad fisica aislada del resto de las personas.

Mientras mas se avanza en el poder sistematico de lo digital, pareciera que se amplia la distancia para la
proximidad fisica, pues el texto y la imagen se han materializado como canal 6ptimo para comunicar. Esto
también ha potenciado el control por editarlo todo, corregir, revisar para luego mostrar, donde lo que se percibe y
se siente se edita, y solo se muestra luego de una exhaustiva revision, a lo que Negroponte dice “La digitalizacion

. , . ., ., 114
presenta muchas ventajas. Las mas evidentes son la compresion de datos y la correccion de errores”.

Las personas fabrican su identidad digital, su espectro inteligente, y confia el atesoramiento de su saber a un
reflejo, como espejismo que produce la precipitacion de la informacién en la pantalla del ordenador, ofreciendo
informacién, no sensacion. Virilio la trata de apatheia, esa impasibilidad cientifica que hace que cuanto mas
informado esté la persona, tanto mas se extienda a su alrededor el desierto del mundo'"”.

La informacion incide sobre los estimulos, hasta el punto de que, lo mas importante en la dinamica cultural digital
parece ser lo se presenta en la pantalla y no lo que se guarda en la memoria. Ia pantalla parece entonces como la
superficie de interaccion entre el ciberespacio y los sentidos, que desplegados en distintos elementos, conllevan la
expresion cultural.

Castells, argumenta que “la realidad siempre ha sido virtual porque siempre se percibe a través de simbolos que
formulan la practica con algin significado que se escapa de su estricta definicién semantica” ''°. Donde la
virtualidad real, es un sistema en el que la realidad es capturada por completo, sumergida de lleno en un escenario
de imdagenes virtuales, en el que las apariencias ademas de estar en la pantalla a través de la cual se comunica la
experiencia, se convierte en la misma experiencia.

U3 Thumim, Self-Representation and Digital Culture, 10.
14 Negroponte, E/ nmundo digital, 30.

W5 Virilio, Estética de la desaparicion, 51.

116 Castells, La era de la informaciin, 449.



Negroponte afirma que “la era digital cuenta con cuatro cualidades muy poderosas que la haran triunfar: es
descentralizadora, globalizadora, armonizadora y permisiva”''". Estas condiciones parecen dadas gracias a las
posibilidades de comunicacion interactiva y colectiva ofrecidas por el ciberespacio. Desde el impacto que se
traduce de esta cultura digital, se constata que los sistemas culturales no son ajenos a los sistemas tecnolégicos ni a
los sistemas sociales, ni hay por qué considerar tecnologia, cultura y sociedad como entidades separadas y
heterogéneas''®. Es ésta interconexién, el aspecto que parece evocar con mayor fuerza desde la propuesta de
Constant, y el urbanismo unitario y la cultura que asumia para el neobabilonio, en la total interrelacion cual
rizoma, entre distintos aspectos que terminan por confluir en el paisaje.

Deleuze y Guattari han descrito como el rizoma conecta cualquier punto con otro punto cualquiera, y que cada
uno de sus rasgos no remite necesariamente a rasgos de la misma naturaleza, hecho de direcciones cambiantes'"”.
De esta manera, se compone New Babylon, como una especie de extension rizomatica en el paisaje, que incluyen
no solo el espacio, sino de la cultura, tecnologia y sociedad para su realizacién. El urbanismo unitario comprende
m4s que una creacion, es la cultura de la actividad creativa propia, en la que no hay estancamiento posible.'”

El no estancamiento, remite a un cambio, una transformacién o evolucion. Las culturas, los ideales y las imagenes

cambian, para reforzar la identidad del grupo, en un proceso de estructuracion defensiva, como respuesta al estrés

cultural y social, que pueden llegar a converger en unos ideales, imigenes y, por consiguiente, entornos
12

comunes.

Inmersos en un proceso de evolucién cultural, los cambios marcados por la accién de la tecnologia, como lo ha
sido en otras fases de la revolucion industrial, llevan a situaciones donde la arquitectura y el paisaje como sus
manifestaciones espaciales se ven afectadas, cautivando con imagenes, pero evadiendo la presencia colectiva.
Como lo es el mismo significado de la expresién “gente de la calle,” que es en si mismo un indicio de la
degradacion de los espacios publicos. Para Davis, la gestion del urbanismo para reducir el contacto con los
intocables, ha convertido las aceras por las que antes se andaba, en cafierfas atascadas de trafico y ha transformado
los parques en residencia temporal de los indigentes.'*

17 Negroponte, E/ mundo digital, 271.

118 Manuel Medina en Lévy, Cibercultnra, XIV.

119 Deleuze y Guattari, Ml mesetas, 25.

120 Nieuwenhuys, «Contribution to Forum Special Issue on Fusion of the Arts and Integreation?... of What? (Publicado En Forum N. 6, 1959)», 111.
121 Rapoport, Cultura, arguitectura y diseiio, 121.

122 Davis, Cindad de cuarzo, 196.
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3.3.3. La colectividad digital

E/ hombre-masa, ya se sabe es manipulable, pero el hombre aislado lo es todavia mas."”

El progreso siempre nacié de encuentros, de contactos, de intercambios y de la colaboraciéon entre personas, de
lenguajes y modos de pensar radicalmente diferentes. Sin embargo, como hizo notar Lévi-Strauss, el progreso
nacido de la diversidad, tiende a negarla provocando una uniformizacién que amenaza con esterilizarlo.'**

Segun Choay:

“E/ microlengnaje del urbanismo es imperativo y coactivo. No s6lo el habitante no ha participado en su elaboracion —el caso
de los usnarios ante la mayoria de los sistemas semioldgicos constituidos- sino que incluso esta privado de la libertad de
respuesta. .. )el habitante se ve en la obligacion de escuchar, sin que siempre comprenda, frustrado de toda la actividad

dialéctica que deberia ofrecerle el establecimiento humano”.'”

Esta situacion ha cambiado desde la implicacion y participacion de la colectividad, que se presentan como bastién
de movilizacién en todos los niveles en el siglo XXI, con elementos articuladores como la Web 2.0, y la puesta en
marcha y la gestion de redes sociales. Las funciones y los procesos dominantes en la era de la informacion se
organizan en torno a redes que han terminado por construir, segin Castells, la morfologia social de la sociedad, y
su logica de enlace modifica la operacién y los resultados de la produccién la experiencia, el poder y la
cultura.”Entendiendo la red como el conjunto de nodos interconectados, son estructuras abiertas, capaces de
expandir sin limites, integrando nuevos nodos, susceptible a innovarse sin amenazar su equilibrio.127

La idea que refleja la comunidad de personas que viven en un lugar, distrito o pafs, encontré su lugar desde el
ciberespacio, en redes sociales se han establecido desde todos los niveles basandose en intereses donde la
proximidad fisica estd superada. Nacidos desde la conformacién del blog y de actividades de microblogging a
1nales de la primera década del siglo . asta llegar a considerarse segin Martin Prada, el modelo estético de
finales de la p década del siglo XXI."* Hasta lleg d gun Martin Prada, el modelo estético d

la Web 2.0 como el propio de una oclocracia, esto es, como el de una de las formas especificas de degeneracion de
la democracia, como un gobierno estético de la “muchedumbre.”'”

Los blogs pasaron a ser el principio de la “Web 2:0”, el nombre dado a la concepcién de la World Wide Web
como un espacio de colaboraciéon y reciproca comunicacion. Entre estos desarrollos de software de red social en

123 Maldonado, Ambiente humano e ideologia, 70.

124 Citando a Lévi-Strauss Claude, Race et histoire. Leblon, Los gitanos de Esparia, 168.
125 Choay, E/ urbanismo ntopia y realidades, 102.

126 Castells, I era de la informacion, 549.

127 Thid., 551.

128 Martin Prada, Pricticas artisticas e internet en la época de las redes sociales, 40.

129 Thid., 41.



la primera década del siglo XXI, surgen con fuerza MySpace, Bebo, Tuenti, FaceBook y Second Life (que implica
a los usuarios interactuar en un espacio tridimensional virtual compartido), o YouTube, Flickr, software “peer-to-
peer” o como Napster y BitTorrent para compartir musica digital y archivos de video; motores de busqueda de
gran alcance. También con nuevas formas de debate publico y de autoexpresion, como blogs y podcasts; y nuevas
formas de organizar y distribuir el conocimiento, como la Wikipedia'”’,

La posibilidad de compartir toda clase de expresion que puede leerse desde cualquier dispositivo digital, ha sido el
éxito de las grandes redes sociales, estableciendo desde el compartir experiencias personales vinculos afectivos
entre las comunidades digitales a las que se pertenezcan. La posibilidad de compartir cualquier material que se ha
digitalizado, también ha creado nuevas formas de dinamizar la economia compartiendo aquellos espacios reales
que incluyen la estancia o movilidad del cuerpo a través de internet. La posibilidad de compartir coche utilizando
blablacar.com o uber.com a nivel mundial, y desarrolladas entre los afios 2008 y 2010, permiten compartir con
conexion desde lo digital coches. De igual manera sucede con residencias para pernoctar, se comparte (o alquila) a
través de airbnb.com. Para acceder a la posibilidad de compartir coche o vivienda se debe perteneces a una
comunidad especifica online, donde es necesaria también publicar coémo ha sido la experiencia. Es en base a cada
una de esas experiencias personales que se definen los perfiles y la confiabilidad de los usuarios.”'

Desde internet parece canalizarse el deseo de conocer a profundidad los espacios personales, con el uso de
tecnologias participativas, colectivas, conformandose a lo largo de la primera década del siglo XXI las bases de la
“Web 2.0”, elevando la importancia del conocimiento contextual para la colectividad conectada, emergiendo
infinidad de posibilidades para el desarrollo de memoria colectiva geograficamente localizada'?, generando
multiples capas de significacioén. Las redes sociales en linea lideran la produccion de sentimientos relacionados con
el bienestar de la compania y la proximidad, los estados de cercanfa y la evidencia continua de la afectividad
interpersonal, ofreciendo la mejor de las representaciones tecnoldgicas de esta intensificacion de la relacion entre
comunicacién y afecto.

Para Martin Prada, es la naturaleza afectiva de la comunicacion reconocida en todas las interacciones humanas,
que se intensifican gracias a la proliferaciéon de la tecnologfa, para llegar a denominar como “tecnologias
afectivas”, responsables de una adictiva mediacion técnica de la afectividad que permite la multiplicacién intensiva
del intercambio de su necesidad."”

En juego con esta relacion afectiva, la Web 2.0, ha resultado un espacio para la puesta en marcha y la gestion de
redes sociales de empresas, que tratan de producir vida social, relaciones humanas, como estrategia rentable

130 Gere, Digital Culture, 212.

131 Véase Sennett y Ratti, «El drama de compartir».

132 Martin Prada, Pricticas artisticas e internet en la época de las redes sociales, 213.
133 Thid., 54.
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basada en la indistincién entre economfa y comunicacién.™ La generalizacién y uso masivo de estas aplicaciones y
servicios ha dado lugar a la generalizacién de nuevas pautas de actividad a escala global con nuevos habitos
sociales y comunicativos, con contenidos que son propotcionados por los mismos usuarios.”La individualidad
fisica se congrega en multitudes digitales, entendidas como una multiplicidad de singularidades activas e
interconectadas.

Pero para poder participar en la socializacion en linea, la gente debe representarse a s{ misma. Asi la
representacion es una condicién de participacion en el espacio en linea."™ El desarrollo de una identidad digital y
de una expresion multimedia personalizada a partir de la vinculacién a las redes sociales es una de las condiciones
para su integracion. Aunque desde esa interconexion, cada dispositivo utilizado se convirtié en un registrador
potencial de acciones y con cada transaccién digital se dejan huellas en algin lugar en el ciberespacio.””’

Desde la individualidad en la colectividad digital, la linea divisoria entre aficiones y obligaciones se minimiza
gracias a ser digital, y que las herramientas de trabajo y las de diversién se complementan en tiempo y uso. El
acceso digital permite que cualquiera pueda ser productor y distribuidor de materiales visuales y audiovisuales,
reforzando la amateurizacion, de todos los ambitos, cuyo contenido es soporte del contenido y de los flujos de
informacién en internet red, totalmente opuesto al profesionalismo que caracterizé al siglo XX.

Al proceso de amateurizacion se complementa con el poder de hacerlo todo por si mismo (do it yourself DIY)
que confiere a las personas gran capacidad de poder ensefiar y aprender casi cualquier cosa. En un proceso que se
basa en la interaccion y en la estimulacion del poder crear con las mismas manos, de ser el constructor del propio
mundo.

“La construccion variable es el resultado del ensamblaje de unos elementos moviles (tabigues, suelos, escaleras, mangas de

ventilacion, puentes, etc.) que sean faciles de transportar gracias a su ligereza y que puedan montarse y desmontarse con
7. -7 55138

facilidad y, por tanto que puedan ser reutilizados” .

Las palabras de Constant, se ajustan a la idea de autoconstrucciéon que se fomenta desde la misma tecnologfa. Se
asume entonces desde el valerse de si mismo, un nuevo modelo de economia mas individualizada, tanto en el
consumo como en la produccién. En el conocimiento de las necesidades individuales se fundamenta la
competitividad del comercio, de los servicios y de la industria, con datos que logran volcarse en estadisticas desde
la big data.

134 Ibid., 52.

135 Ibid., 29.

136 Thumim, Se/f-Representation and Digital Culture, 138.

137 Mitchell, City of Bits, 157.

138 Nieuwenhuys, «I.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 28.



La creciente prosperidad desde lo digital y avance de la tecnologia en el siglo XXI, han hecho que el disefio sea
mas accesible permitiendo a mas personas participar en el proceso creativo y ser conocedores de lo que fue
conocimiento especializado. En una época de abundancia, el disefio se ha vuelto crucial para empresas, como
medio de diferenciacién para crear nuevos mercados.'” La renovada importancia en el detalle acucioso en
cualquier ambito, estd determinada en funcién de la cantidad de informacién esencial y personalizada.

ILa identidad digital de cada usuario ha devenido en la conversion de los millones de usuarios en “Big Brothers”,
evocando el término de la obra 1984 de George Orwell. En un proceso de “captura participativa”, o “vigilancia
desde abajo”, desde quienes son usualmente objeto de vigilancia, '*’ como producto de una sociedad mediatizada
que observa, captura, edita y divulga cualquier material grafico.

Entre colectividad y la libertad que parecen conferir el ambito digital, puede caerse en la deformacién de
considerar la participacion como un elemento siempre beneficioso, cuando en casos los individuos podrian
decidir ser lo opuesto, negandose a aquello que permitiria superar las deficiencias. Se hace necesario el darle
atencion de no caer en que vale todo lo que la gente quiere, la participacion es imprescindible, “pero inaceptable

partir de premisas desleales”.""!

139 Pink, A Whole New Mind Why Right-Brainers Will Rule the Future, 70.
140 Martin Prada, Pricticas artisticas e internet en la época de las redes sociales, 49.
141 Montanet, De/ diagrama a las experiencias, hacia una arquitectura de la accidn, 144.
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CAPITULO 4

EL INSTINTO
CREADOR.

El mundo figurativo y estético
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“Si especulamos sobre el posible advenimiento de una sociedad lidica (. ..) cualguier ser humano siente la necesidad latente de
. .. . . . ., . .. . . i
manifestar su creatividad, y que dicha necesidad surge con la sublimacion de las formas instintivas primarias’.

I Nieuwenhuys, «L.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 34.
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4.1. INTRODUCCION: EL. MUNDO FIGURATIVO Y ESTETICO

“Hay lineas que son monstruos (...) Una linea por si sola no tiene significacion; le hace falta una segunda bara darle expresion.
1) /8 4
Importante ley”. Delacroix’

¢y

Para Constant la posibilidad de que surgiera New Babylon, radicaba en el uso creativo del espacio por parte de
todas las personas. En un entorno donde la utilidad tiende a desaparecer con el desarrollo de la tecnologia, el
juego pasarfa a ser la forma de aprendizaje. Para llegar a esta condicién es requisito el estado de libertad, en el que
la lucha para mantener la supervivencia, ha sido superada. De esta forma se presenta el mundo figurativo y
estético como lo denomina Zevi’, como el conjunto de las concepciones e interpretaciones del arte y del
vocabulario para expresar sus creaciones en lenguaje individual.

La lectura del proyecto New Babylon tanto desde su consideracién critica como inspiradora, surge de las ideas
que plante6 Constant, en las ideas que estructuran el proyecto pero también en las distintas maneras en las que
dio materialidad al proyecto, que utiliz6 de manera original, y que es posible trasladar sus valores desde la
utilizaciéon de las herramientas digitales como el uso ludico, el uso de la tecnologfa, la condicién colectiva y la
condicion némada:

“Podemos ir a parar a la sala sorda, revestida de material aislante; la sala chillona, con colores vivos y sonidos ensordecedores; la sala
de los ecos (juegos y emisoras radiofonica); la sala de las imagenes (juegos cinematograficos); la sala de la reflexion (juegos de influencia
psicolggica); la sala de los juegos erdticos; la sala del descanso; la sala de las coincidencias, ete.”

La inspiraciéon de Constant plasmada en diferentes soportes, confluyen en la expresion de lineas, bien sea trazadas,
a la deriva, o que inspiran nuevas lineas y conexiones entre ellas. Wigley remarca que desde la denuncia que
planteaba el urbanismo unitario, y dado que el origen de la autoridad represora de la arquitectura radica en el
trazado y el afianzamiento de las lineas, Constant pensé en todas las maneras posibles de romper, difuminar,
deshacer, mover o incluso ocupar internamente y subvertir estas lineas: “Todas sus representaciones son
inequivocamente arquitectonicas aunque con apenas vestigios de la arquitectura tal y como se entiende

955

normalmente’™.

Una linea, trazada con carboncillo, lapiz o pluma es un bien grafico expresivo y emocional. Como ente dotado de
significado y significante, puede expresar incertidumbre o seguridad, reflexiéon o pasion, tedio o frenesi, y, por qué

2 Citado en Derrida, La escritura y la diferencia, 26.

3 Zevi, Saber ver la arquitectura: ensayo sobre la interpretacion espacial de la arguitectura, 52.

4 Nieuwenhuys, «Descripcion de la zona amarilla (“Description de la zone jaune” publicado originalmente en Internationale Situationniste, 4, junio
1960)», 54.

> Wigley, «Hospitalidad extreman, 122.
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no, afecto o la més notoria aversién. Berger® indica que la linea no existe en la naturaleza, pero sf pueden exponer
y demostrar lo tangible con mayor definicién que la propia vista enfrentada al objeto. La linea resume la fuerza y
la capacidad ilimitada de la persona, como un elemento ajeno a la naturaleza, pero inherente a la evolucion
humana, en un proceso que se transforma y amplia de la mano de las personas. Sus valores fundamentados desde
la antigiiedad, le han dotado mas alld del mero caracter grafico a la linea, un poder que transita desde lo religioso
hasta llegar a la versatilidad del mundo digital.

En el estado mas racional que transcurre durante la accion de dibujar, el acto proyectual, se materializa la linea
desde tres juegos diferentes de imagenes: el dibujo que aparece en el soporte, la imagen visual registrada en la
memoria cerebral y una memoria muscular del acto de dibujar. Estas tres imagenes segin Pallasmaa son registros
de un proceso temporal de percepcion, medida, evaluacion, correccion y reevaluacion sucesivas.” En este proceso,
la linea subvertida que acotaba Wigley, desde el trabajo de Constant expresada desde diferentes soportes, definia la
imagen de la ciudad del futuro, aunque sus dibujos aparecen sélo después de fotografias del modelo®.

La linea en el proyecto de Constant, se presenta como expresion de los valores protagonistas de su proyecto New
Babylon, entre la deriva, lo némada, lo ludico y la cibernética, aspectos que fundamentan su visiéon del urbanismo
unitario.

Las coincidencias entre las ideas planteadas por Constant como recurso en la construccion de un nuevo paisaje y
la realidad digital del siglo XXI, llevan a mas que el comparar la materialidad de las diferentes lineas. Son las ideas
que le llevaron al despliegue de lineas trazadas, que manifiestan la visién futura de un mundo interconectado y
construido con tecnologia de la mano de los ciudadanos, que se acerca a la realidad que despunta con fuerza en el
siglo XXI, las lineas compuestas ahora por pixeles.

Los recursos utilizados como argumentos del urbanismo unitario, son legibles en las lineas trazadas en las distintas
representaciones del proyecto: lineas a la deriva en busqueda de crear imaginarios, tergiversando sus propiedades
para expresar una nueva ciudad. Este proceso de deriva y détournement, abarcan los distintos materiales con que
se trazaban las lineas hasta los soportes, que terminan por evocar en la imaginacion la linea que se traza en el
paisaje, como producto de la conexién de los ciudadanos.

En 1956, en el Laboratorio Experimental del Alba (Italia), comenzé la materializacién en maquetas del proyecto,
al palpar los valores en la cultura del pueblo gitano. En el modelo de campamento gitano, resaltan las lineas como
parte del proceso creativo con supetficies rayadas y marcadas que generan por un lado una apariencia intencional

6 Berger, Modos de ver.
7 Pallasmaa, La mano que piensa.
8 Wigley, «Paper, Scissors, Blur, 28.



inacabada, y por el otro la multiplicaciéon de lineas muestran el modelo como oportunidad de congelar el
movimiento mas que una forma perfecta.’

El campamento gitano, compuestos geométricamente de un circulo y elementos en espiral, como rechazo de la
geometria rectilinea de la arquitectura funcionalista contemporanea que los situacionista denunciaban. Los
espirales se alojan en la tierra, pero los paneles de plexiglas estan en el aire, definiendo un espacio dentro del cual
se prevén tabiques para una comunidad némada que utilizarfa esa estructura como base. La arquitectura esta
pensada para flotar en un espacio indeterminado, abierto a los deseos de sus ocupantes de manera ladica y libre.

El proyecto en el comienzo estuvo concentrado en su formalizacion desde maquetas, donde Constant pretendia
dar forma a la ciudad como expresion de la obra de arte total. Los bocetos para New Babylon evocan energfa,
movimiento y cambio: la deriva. Lineas en espiral o en diagonal, expresan la experiencia discontinua de cémo
serfa el desplazamiento espacial, en dibujos y graficos sin la pureza de la geometria y el orden asociado a los planes
utépicos de los arquitectos del movimiento moderno'.

Fig 4.1 Plano del Sector oriental. 1959.

Collection Gemeentemuseum Den Haag, Foto Tom Haartsen para Fondation Constant

9 van Schaik, «Psychogeogram: An artist’s Utopia».
10 Pinder, Vsions of the City, 197.
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Aunque concentrado en los modelos, Constant necesité imperiosamente del dibujo, como medio de expresion,
para darles a sus planteamientos estatus arquitectonico mas que el de esculturas. Con la utilizacién de la expresion
arquitectonica, permitia que las distintas variables graficas lograran su cometido como parte del proceso
comunicativo de formular el concepto espacial y formalizar la idea.

Como recurso grafico y expresivo, el dibujo se percibe a través de la vista, pero es capaz de estimular otros
sentidos, que van del trazo hasta su lectura. Hall indicaba como la pintura nunca podra reproducir directamente el
gusto ni el sabor de la fruta. Pero el lenguaje y la pintura simbolizan tales cosas, y a veces de un modo tan eficaz
que provocan respuestas muy semejantes a las que producirian los estimulos reales. Si el artista logra su objeto y el
espectador tiene su misma civilizacién, “éste puede poner en la pintura lo que le falta”." Bajo esta premisa, los
dibujos de New Babylon fueron definidos sin detalles, invitando al espectador a poner lo que le falta, desde
bocetos que evocan los principios de la construccion de New Babylon en vez de mostrar su resolucion técnica. El
planteamiento principal del proyecto era inspirar mas que construir una realidad.

Desde el planteamiento de sus pinturas, es donde Constant parece representar los problemas potencialmente
graves a la dignidad humana que plantea la sociedad real, desde la libertad que no termina por desvincularse de la
guerra y el dolor.

En pinturas con aire flamenco, se leen también esquemas de conexién, que reflejan redes en multiples colores. Se
asemejan a los grafos de Paul Baran, que desde el ambito cientifico, del desarrollo experimental de la
computacion, disponfa de distintos enlaces, quien en 1962 escribi6 un articulo sobre las estrategias para mantener
la comunicacion en caso de una guerra nuclear, y propuso que el sistema de comunicaciones debia sustentarse sin
la necesidad de un centro'”. De forma similar Constant planteé en las pinturas, esquemas con ausencia de centro,
como en el caso de “La Seguiriya”, o sin centros, como en New Babylon. De estas pinturas sobresalen sus colores
vivos, brillantes, sugiriendo escenas de fiestas alegres. El elemento de juego viene a la palestra en forma de figuras
de carnaval en escenas que rebosan de actividad. En “Fiesta Gitana”, de 1958, ardientes y coloridos salpicaduras
de pintura dominan como explosiones de alegtia.

Constant en sus pinturas plante6 el paisaje industrial, el paisaje artificial, como ansioso de darle forma a lo
desconocido que se expandfa en nuevas ideas. Con temas que abarcan el espacio sideral, parece sofar con la
promesa de la ciencia, el sputnik, y el viaje tripulado a la luna. Con titulos de obras que van desde el paisaje lunar,
paisaje espacial, el paisaje csmico, el paisaje industrial parece ilustrar la promesa del poder de la tecnologia, de

W Hall, La dimension oculta, 101.
12 Gere, Digital Culture, 71.



describir lo desconocido, pero con ansias por conocetlo. Inclusive aparecen cables conectado en las paredes,
dibujados en sus pinturas, connotandolos de poder, desde la energfa que por ellos fluyen para articular el paisaje,
evocando pantallas que terminan por conformar los espacios.

Las aproximaciones al tema del paisaje de la guerra, que conlleva la muerte y la destruccién, desde su propia
experiencia, aparecen con fuerza cuando ya ha terminado el proyecto. De las ultimas obras, realizadas con
pulcritud y esmero segin Stokvis'”, recuerdan la pintura veneciana y francesa del siglo XVIII, tanto por sus
colores al pastel como por sus motivos decadentes. Constant incluso citaba a Tiziano, Rubens, Delacroix y
Cézanne como sus grandes maestros.

En este sentido existe una pintura de Delacroix, “La muerte de Sardanapalo”, de 1827, de grandes dimensiones,
que apareci6 en el pendltimo nimero de la revista International Situationniste, tergiversada, como anticipacion a
la desintegracion del grupo. Esa pintura ademas evoca en cierto sentido la presencia de Constant y del proyecto,
pues ademas de que Delacroix era considerado por ¢l como su maestro, reune toda la escena en torno al sujeto
principal, Sardanapalo, rey de Babilonia, segin la obra de Lord Byron. El paisaje estd en el comienzo y en el fin.
Desde la referencia al arte por maestro de la pintura del paisaje, por el color y la acciéon de los personajes,
conectados bien por un drama o alegria.

Asi, las imagenes se tornaron cada vez mas ladicas, definidas por lineas cada vez mas salvajes, el calculo se
convirtié en descomposicion, las lineas de tinta se convirtieron en fragmentos de collages, hasta llegar al dibujo
con tijeras.14 Entre todo este repertorio grafico las perspectivas de vista de pajaro abrian la escala macro de los
sectores para definir el paisaje de New Babylon, mientras que otros dibujos se enfocaban hacia el interior para
explorar ambientes mas reducidos.

Evans, acota que el dibujo “tiene limitaciones intrinsecas de referencia. No todo lo arquitecténico puede
conseguirse mediante dibujo. Debe haber también una penumbra de cualidades que podria ser vista solo
misteriosamente”". En ese juego de penumbra, Constant tramé la expresion de New Babylon.

4.2. LA EXPRESION DEL PROYECTO:

“Todos actrian en un medio que es también el medio de los demds, y suscita unas reacciones espontdneas (...) de ese modo las

intervenciones generan unas reacciones en cadena que solo llegan a su fin cnando una situacion que se ha vuelto critica “explota” y se
. ., 1

transforma en una sitnacion nueva.”"’

13 Stokvis, Cobra: movimiento artistico internacional de la segunda posguerra, 23.

14 Wigley, «Paper, scissors, blur.y, 14.

15 Evans et al., Traducciones, 174.

16 Nieuwenhuys, «l.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 32.

Fig.4.2 Détournement de

Le

retour de la colonne Durutti de
André Bertrand 1966. Publicado

enla LS.

Fig.4.3 Eugene Delacroix.
muerte de Sardanapalo. 1827
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Fig.4.4 Constant
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Durante siglos, la humanidad ha utilizado genealogfas, monumentos, y calendarios para preservar la memoria. La
escritura y la alfabetizacion representan la dltima gran expansion de la memoria; a la cual habria que agregar la
fotografia y los codigos iconicos del cine y la television. Estas posibilidades ademas de extender el campo
perceptual y sensible amplian las potencialidades psiquicas, exteriorizando facultades mas elevadas.'’

En el siglo XIX, el dar prioridad a la experiencia visual de la naturaleza, en detrimento de las descripciones
literarias y poéticas, hicieron que se aumentara la importancia por la admiraciéon y adquisicion de representaciones
pictéricas de entornos naturales, a la vez que promovia el viaje y observar con los propios ojos aquellas vistas que
podian hablar al intelecto, antes observadas en imagenes donde el pintor tenfa el poder en sus manos para
modelar sensaciones a través de la vision, creando lugares y recomponiéndolos a su merced."

El especial énfasis a la forma de representar el proyecto de New Babylon, como paisaje, en formas diferentes a las
convencionales, hace que se complementen en la estructura del proyecto, maquetas, dibujos, los mapas, y texto,
como elementos originales y de la manipulacién de su imagen, como como fotos, peliculas y collages, donde
convergen multiples elementos, que estimulan la imaginacién desde la percepcion multisensorial.

Constant empleé como estrategia la seduccién para la representaciéon de su proyecto. Desde el uso de formas
organicas y de multiples colores, logra capturar la atencién, en una dinamica que involucra el cuerpo y la mente.
De alli que sea posible constatar el enunciado de Durand y Prat, de que todo pensamiento humano es re-
presentacion, es decir pasa por articulaciones simbolicas: “No hay solucién de continuidad en el hombre entre lo
imaginario y lo simbolico. Lo imaginario es asi, ese conector obligado por el cual se constituye toda
representacién humana™”.

El llamado que hacfa Constant era a inventar nuevas técnicas en todos los dominios, visual, oral y psicologico,
para luego combinarles en la compleja actividad que producira el urbanismo unitario™. El énfasis en explorar el
recurso grafico disponible para su época, para conseguir nuevas maneras, le hizo posible plantear diferentes
formas de aproximacion al problema de la ciudad, que terminan por plasmar ideas de vida.

Constant aplicé en las formas de expresion conceptos que utilizaba en la configuracién del paisaje de New
Babylon. Asi en sus presentaciones jugaba con el discurso, con palabras, musica, lineas, pinturas. Pero como una
experiencia colectiva directa, la experiencia de los espectadores no se reflejaba, pero si estimulaba sensorialmente
su capacidad perceptiva. Los modelos y sus consiguientes representaciones estaban dirigidos por Constant y
ejecutados por sus ayudantes, con el ideal de mostrar un mundo construido por sus propios ciudadanos.

17 Cuadra, De /a cindad letrada a la cindad virtnal, 57.

18 Moya Pellitero, La percepciin del paisaje urbano, 123.

1 Durand, Lo #maginario, 60.

20 Nieuwenhuys, «Extracts from Letters to the Situationist International. (Publicada en sept. 1958 en Constant. Paris; Bibliotheque d” Alexandrie,
1959).», 76.



De la misma manera el caracter némada del proyecto parece decantarse por el movimiento y la fluidez que evoca
la superposicion de lineas y estratos sobre el horizonte. La materialidad de los modelos es por encima de todo,
némada, pues parecfan nunca estar acabados, carentes de un lugar y tiempo estable, que con el avance del
proyecto, el nimero de modelos e ilustraciones se volvieron mas expansivas en lugar de mas detalladas.

Del mismo modo que Constant trazé los planos de New Babylon a partir de planos reales, las maquetas pueden
asi mismo considerarse como un collage de formas artisticas, donde el cuadro se combina con la escultura para
dar lugar a una creacién arquitecténica: la maqueta.” Por ello al considerar que no hablaba de abstracciones sino
de un mundo material, como en la fisica, le parecié “que lo mas légico serfa recurrir a herramientas visuales; en
otras palabras, 2 una maqueta”™.

Una de las caracteristicas en los modelos, es la fragmentacion, la discontinuidad que existe, como una especie de
extension rizomatica en el paisaje. Ese mismo caracteres fragmentario, que le concede un aire incompleto,
inacabado , cambiante, se refleja también desde los graficos en la mezcla de técnicas para la representacion, gracias
al collage, donde incluy6 dibujos, mapas, fotografias y pinturas, zip-a-tone, como técnica que amalgama graficos
de distinta naturalezas, y asi llegar a generar nuevos medios de expresion. Es importante resaltar como el collage
defini6 la estética de representacion de la Internacional Situacionista, desde el détournement, y en su icénico mapa
de Paris, como expresion de la psicogeografia. En New Babylon el collage vincula a las fotogratias de los modelos
con un paisaje real, para dotarlos de realismo. Las imagenes tienden a fundirse, desde un inmenso y rizomatico
archivo, heterogéneas, como el mismo laberinto dinamico hecho tanto de intervalos y vacios como de cosas
observables.

Estas ideas respecto al collage, se acercan a los planteados por Rowe y Koetter:

“El collage un método que deriva su virtud de su ironia, porgue parece ser una técnica para utilizar cosas sin acabar de
creérselas, es también una estrategia qgue puede permitir tratar la utopia como imagen, tratarla en fragmentos sin qgue
) gia g 1gern, 4 q

tengamos que aceptarla in toto (...) alimentase una realidad de cambio, movimiento, accion e historia”.”’

Constant comenzo con su trabajo solo con modelos, pero luego necesito imperiosamente de los dibujos para
poder continuar. Los recursos que sirvieron como forma de expresion del proyecto de New Babylon, con el
avance en el acto proyectual se fueron personalizando haciéndose cada vez mas particulares a las ideas del
urbanismo unitario. La busqueda de Constant en la presentacion del proyecto era estimular la imaginacion de los
espectadores, que fuesen ellos quienes completaran New Babylon desde su imaginacion.

21 Stamps, «l.a Nueva Babilonia de Constant», 20.
22 Nieuwenhuys, «Nueva Babilonia. Diez afios después (1980)», 275.
23 Rowe y Koetter, Ciudad collage, 145.

Fig.4.5 Constant, Detalle de maqueta
del Gele Sector (Sector Amarillo) 1958
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Fig. 4.7 Constant, Schets  voor

zelfdragende  sectorconstructie.

1964 (

Boceto de sector autoportante).

Collection Gemeentemuseum Den  Haag,
Haartsen para Fondation Constant

Foto Tom

La forma como Constant utilizé los diferentes medios expresivos para representar el proyecto de New Babylon,
fue en procura de una presentaciéon multisensorial para la consolidacion de la estrategia comunicativa. Constant
intensificé su busqueda en materiales, recursos y técnicas novedosas para su época. Diferentes formas de
expresion, diferentes naturalezas, se hacfan coincidir en el tiempo para lograr el efecto mas real sobre el
espectador y lograr expresar el proyecto del urbanismo unitario. Esta situacion parece en el siglo XXI condensarse
en pantallas digitales, con enfoque en la estimulacién visual. Sin excepcion, maquetas, mapas, peliculas, fotos,
video, sonidos, dibujos y escritos son trasladables al medio digital en una interaccion entre las mismas formas de
expresion, que ya Constant presuponia al combinar en sus presentaciones distintos formatos, para lograr una
presentacion multimedia.

El efecto visual de descomposicion de los planos que conforman los modelos, gracias al juego de luces y reflejos,
fueron duplicados en sucesivas fotografias. La fotografia resalta como medio de expresion, desde la exhibicion del
modelo y sus imagenes, en una multiplicacién de vistas del mismo elemento. Las fotos eran tomadas de cerca y en
direccién ascendente, como si el espectador se sumergiera en los espacios™.

Los modelos no fueron exhibidos como objetos independientes, desde su condicion fisica de objetos fijos, es a
través de las fotos que evocar el cambio incesante que promulgaba en ideas, reforzando el sentido de lo
transitorio. Asi, las fotografias eran capturadas con diferentes angulos, lentes, pelicula, fotégrafos, al igual que
diferentes condiciones ambientales. Realizaba también combinaciones de modelos para producir el efecto deseado
de transformacion caleidoscépica,25 donde el paisaje de cambio que promulgaban sus ideas, lo lograba desde la
manipulacién de las imagenes.

El realismo que pretendia mostrar en las imagenes, se hacia desde las fotografias hechas a manera de ocultar el
hecho de que son maquetas, escondiendo sus bordes, como elementos que evocan la imagen de un complejo,
modelos colocados lado a lado y arena espolvoreada sobre las diferencias de sus bases sugerfa el sentido de un
unico conjunto. Para capturar la imagen de un mundo interconectado pero heterogéneo, * entendiendo New
Babylon como paisaje.

La presentacion final de New Babylon era en forma de diapositivas acompafiadas por paisajes de sonidos. Las

conferencia donde las presentaba, eran seguidas por una presentacion de los modelos, y a menudo a la par de la
.., . . . - . .1 27 . .,

emision de una cinta de sonido ruidosa que utiliza para sugerir las formas de vida™ En casos, el sonido de un avién

24 Pinder, Visions of the City, 202.

25 Wigley, «Paper, Scissors, Blur, 28.

26 Wigley, Constant’s New Babylon, 1998, 11.
27 Pinder, Visions of the City, 218.



acompafia el descenso y otro conjunto de sonidos llena la habitacién como si se aterrizara en la superficie del
. . . . . , . 28
techo. Los cambios de imagen se sincronizaban con un cambio acustico

4.2.1. La linea: del punto al pixel.

“Su subconsciente guia su mano hasta cierto punto por lo menos; es responsable por el hecho de que la linea o el punto se coloca un
poco mds a la izquierda o un poco mds alfo, y poco a poco una imagen aparece ante sus ojos que estaba alli todo el tiempo en tu
subconsciente y que abora adquiere conciencia. El subconsciente esti leno de imdgenes, como tantos miles de posibilidades de mentira
en la parte inferior de un equipo, de la cual que nosotros podemos elegir. Nuestro subconsciente estd formado por experiencias e
imdgenes que tienen sus inicios en la realidad, la realidad que hemos visto en television, pelicula, en la naturaleza, libros, ilustraciones,

- 9
0 en otras formas de representaciones’™ .

A lo largo de la historia de la arquitectura se han podido estudiar aciertos, fallos, realidades y fantasfas gracias a los
documentos graficos que han quedado como referentes del avance del disefio y de la técnica. El soporte de estos
dibujos, el papel, permitié6 su utilizacion dinamica, versatil y popular, que aunado al bajo costo concedi6 a
arquitectos y disefladores el esbozar y detallar ideas para percibirlas, describirlas y comunicarlas, utilizando
diferentes técnicas graficas sustentadas en la expresion de la linea. Este soporte del dibujo, permanecié inalterable,
hasta la popularizacién del ordenador, como soporte de lineas trazadas desde modelos digitales a escala real y la
consiguiente aplicacion de todas las variables graficas.

Ante la condensacion del soporte y la técnica grafica en un mismo medio digital, se ha convertido la linea en un
elemento relevante a nivel constructivo por la variedad de hechuras gracias a su magnitud grafica, y también por
su nivel simbélico, alegérico. La linea, dotada de versatilidad grafica, habilita para dar paso a una amplia gama
representativa de modelos tridimensionales digitales. Un elemento simple, se hace idéneo para la construccion de
modelos tridimensionales, derivado del empleo conjunto de figuras geométricas, las cuales, por operaciones de
diferentes naturalezas, gestionan la constitucién del objeto sélido.

El dibujo que parte del trazado de lineas, como germen y nacimiento de todas las artes, se enfrenta ahora a la
ausencia de un soporte real, transferido a la pantalla digital. El papel queda como el medio para transferir
informacién digitalizada, reproducible en infinitas reproducciones. El papel como depositario de la atencién se ha
terminado por transferir a la pantalla y a la posibilidad del movimiento, y la linea hecha desde el ordenador, queda
constituida por una conexién lacénica e uniforme entre dos punto.”

28 Texto original en inglés, traduccion propia. Wigley, Constant’s New Babylon, 1998, 11.
29 Nieuwenhuys, Constant : [catalogue of the exposition held at] Stedelije Museum.
30 Pallasmaa, La mano que piensa.
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Fig. 4.9 Constant

TITULO Joyriding

ANO 1970

TECNICA Aguafuerte y punta seca
sobre papel

DIMENSIONES 23,6 x 26,3 cm
Coleccién MACBA. Fundacién MACBA.
Coleccién Fundaciéon Repsol
COPYRIGHT © Constant, VEGAP, 2016,
FOTOGRAFO Tony Coll.

Fig.4.10 Constant, Grupo de sectores, detalle.

Con New Babylon, Constant se esforzé en modelar la dérive construyendo pasadizos evocadores e impactantes
paisajes, superponiendo rutas y espacios trazados con lineas, a veces sobre paisajes urbanos existentes, y otras
creando nuevos, que se aproximan al entorno digital. Mientras que el espacio digital se convierte en escenario para
la especulacién y la reflexion, para ensayar, deformar, envolver dar forma y animar secuencias espaciales que de
otro modo permaneceria como iméagenes graficas estaticas,” como parte de una reconfiguracién drastica de las
relaciones entre sujeto observador y los modos de representaciéon que tiene por efecto abolir la mayor parte de los
significados establecidos culturalmente de los mismos términos observador y Jrepjresentaciém.32 Una busqueda que
Constant incitaba desde la construccion del imaginario del espectador, y que en lo digital se transfiere a la pantalla.

En esta dindmica, las lineas pasan a estar compuestas por pixeles. Si el bit es el atomo de la informacion, el pixel
actuarfa como la molécula del grafico compuesto por mas de un bit. El término pixel, “construido” como picture
element”, es la variable que acusa el grado de definicién al trazar digitalmente esas lineas. Este tratamiento dado a la
linea, al margen de cumplir una estricta funcién de visualizaciéon alambrica del objeto, provee a la imagen de un
valor estético, que le afianza como recurso descriptivo.

El avance de las imagenes digitales, mas alla de las proezas graficas que evocan, han ampliado el mensaje mas alla
de lo visual, y en permitir la interaccion, la retroalimentacion, en proyectos, donde cada vez mas la participacion
ciudadana es apoyo y garante de éxito. Con el uso de ordenadores y moviles, que permiten la reproduccion de
mensajes graficos a gran escala, desde pantallas con interaccién de movimiento y sonido, que amplian las
posibilidades sensoriales del disefio.

La realidad digital y su impronta en la evolucion de la linea, parecen ajustarse a la consideraciéon de Constant en
New Babylon como un “segundo paisaje artificial por encima del paisaje natural”*, un paisaje de datos elevado
del suelo, que se teje desde la accion del suelo urbano.

Coexisten asi, el estrato donde se traza la relacion con la ciudad y otro estrato por encima, el digital, en el espectro
electromagnético donde se interconectan todas las redes, como construccion de una atmosfera de bits,
electronicamente mediada por un ambiente en el que las redes estan por doquier.” Las lineas trazadas en New
Babylon, parecen transmitir segun Heynen una comprension mas profunda de la condicién humana, abiertas a ser
interpretados como presagio de un futuro ideal y la imposibilidad de dar a la utopfa una forma concreta.™

31 Dollens, De lo digital a lo analdgico.

32 Crary, Las técnicas del observador, 15.

3 Negroponte, E/ mundo digital.

34 Nieuwenhuys, La Nueva Babilonia (publicado en New Babylon, The Hagne: Haags Gemeente Museum, 1974), 24.
35 Mitchell, City of Bits.

36 Heynen, Architecture and modernity: a critique, 173.



Se hace posible, imaginar y plantear esas lineas que Constant trazaba en New Babylon, como las lineas que se
elevan ingravidas sobre el espectro digital, gracias a las multiples herramientas digitales que permiten el registro
desde lineas geograficas que generan los ciudadanos con sus recorridos urbanos, sus correspondientes
cartografias, que delimitan territorios a través de etiquetados, en un sinfin de redes espaciales que configuran otras
geograffas.”

En pleno siglo XXI, se experimenta la vision de una sociedad atenta al cambio en la dinamica de la ciudad, con
necesidad de inmiscuirse en su construccion, y donde el papel de la tecnologfa para la creacion y representacion
del paisaje urbano, es clave en la definicién del espacio colectivo. Las herramientas digitales se fundamentan en la
experimentacion, el cambio constante, lo efimero, la interconexion y lo multisensorial valores que coinciden en la
definicion del ciudadano de New Babylon, el neobabilonio.

Las herramientas digitales hacen que otro ensamblaje de espacio y tiempo sea posible a través de la operacion de
frecuencias invisibles. Con la ciudad digital se trazan lineas desde diferentes formatos, a la deriva, que se acumula
como un paisaje cambiante, que es posible enlazar con la estructuracion de los espacios de New Babylon. El andar
y la accion que persegufan los situacionistas con la deriva, pueden lograr la interrelacién de lo digital con lo real y
disminuir la brecha entre lo publico y lo privado:

“En una sociedad lo primero son las lineas, los movimientos de fuga que, lejos de suponer una huida fuera de lo social, lejos de ser

utdpico o incluso ideoldgicos, son constitutivos del campo social(... )todo el devenir’™.

Asf como en New Babylon, la ciudad era descubierta mediante el proceso de deriva, las lineas también a la deriva
iban perfilando un paisaje que termina por conectar a sus ciudadanos. La linea como elemento aislado, como
trazo que planteaba Constant, carece de significacion, pero en conjunto y como manifiesto de sus ideas, llegan a la
expresion. Parece asi cumplirse la importante ley referida al comienzo del capitulo por Delacroix.

4.2.2. La linea desde el paisaje.
-5queréis conocer y apreciar la civilizacion en que vivimos?
Subid al campanario del pueblo o a las torres de Notre-Dame.”

New Babylon comprende la totalidad de la tierra, conformada por diferentes sectores o unidades de base de la
red, como eslabones de las cadenas que se forman.”” New Babylon no se detiene en ninguna parte “(...) puesto

37 Nogué, La construccion social del paisaje.

38 Deleuze y Parnet, Didlogos, 153.

% Victor Considérant citado en: Choay, E/ urbanismo utopia y realidades, 134.

40 Nieuwenhuys, La Nueva Babilonia (publicado en New Babylon, The Hagne: Haags Gemeente Museum, 1974), 25.
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que la tierra es redonda. No conoce fronteras. Cualquier lugar es accesible a todos y cada uno de los individuos.
Toda la tierra se convierte en la morada de los terrestres.”*'T.a descripcién de Constant, vista desde el contexto
actual parece definir la red internet y las implicaciones de la interconexion.

En esa idea de conexion, y accesibilidad, las lineas de sus dibujos, mapas, pinturas y maquetas parecen transmitir
la comprensiéon por el poder de interconexién, donde los elementos que componen New Babylon, se fijan como
lineas sobre el paisaje que interconectan los espacios colectivos en una metrépolis global.

Los dibujos estuvieron subordinados a las maquetas del proyecto, aunque sobre ellas las lineas adoptan diferentes
direcciones y sentidos, con la intencién de plantear al lector diversas interpretaciones. Son lineas de multiples
texturas, plasmadas sobre superficies translicidas que parecen reproducirse con la interaccion de la luz y la
sombra sobre infinidad de planos. La linea parece adquirir tridimensionalidad.

La intencién de los modelos de New Babylon, fue dar una viabilidad practica al planteamiento tedrico
situacionista: el urbanismo unitario. Un espacio urbano masivo e interconectado, con estructuras llamadas
sectores, donde maquinas automatizadas se harfan cargo del trabajo y la gente pasarfa su vida a la deriva a través
de amplios espacios suspendidos en el aire”. Concebido como un espacio descontextualizado donde sus
habitantes crean y viven basados en preferencias personales, no como un plan urbanistico, sino al contrario, con
elementos sin determinar, méviles y flexibles, para que dar cualquier uso®.

Desde las maquetas, se materializaba el principio de desorientacion proclamado por los situacionistas, con lineas
que trazan laberintos, que en ocasiones parecen obstaculizar el espacio, para forzar nuevos caminos, en
geometrias incompletas y proyectadas en el plexiglas. Las lineas adquieren volumen y se elevan del suelo, emergen
en el paisaje a la espera de la accién de sus habitantes, creando una nueva linea, sobre el horizonte que manifiesta
humanidad y tecnologia. Sin embargo a pesar de la sofisticacién de los modelos, Heynen™ sefiala, que tal vez
porque las maquetas eran una forma limitada de representacion, Constant fue dependiendo cada vez mas de
dibujos y pinturas, donde la linea evocaba un poder ilimitado.

Desde la civilizacién egipcia, una simple linea recta era una herida profunda que quebraba el espacio designado
por los dioses. Tras su purificacién, se disponian cuatro estacas hincadas en el suelo que marcaban las esquinas de
la tierra, después el faraén, ayudado por divinidades benéficas como las diosas Hathor o Isis, unia los cuatro palos
con una cuerda tensada que definia el perimetro del recinto. Con la apertura del primer surco y el posterior
deposito de ofrendas, se consideraban fijadas las bases de la edificacion, y el faraén y los sacerdotes se retiraban.*

41 Ibid., 21.

42 Wigley, «Paper, Scissors, Blur.

43 Nieuwenhuys, «Conferencia en el ICA (1963)».

4 Heynen, «New Babylon: The Antinomies of Utopia».
45 Azara, Castillos en el aire.



Esa accién de trazar una linea proyectaba, expresaba la idea sobre un plano (la superficie de la tierra). Lineas que
hacfan visible la frontera que divide el espacio en territorios interiores y exteriores, o cerrarse progresivamente
sobre si misma para aislar una zona del espacio, construyendo un interior, donde se puede habitar. A este proceso
de creacion de la linea y los espacios que demarca, se une ademas el cometido de registrar una imagen o una
intuicién, materializando una forma incorpérea imaginada.*

“La creacion siempre se produce sobre una linea de fuego, y no porque se fantasee o se suesie, sino al contrario, porque uno traga sobre

. . . . 7
ella algo real y construye un plano de consistencia. Huir, pero mientras se huye, buscar un arma’™ .

A diferencia de las lineas que los egipcios inscribfan sobre la tierra, pero con la misma voluntad proyectiva, las
trazadas en New Babylon se elevan del suelo. Si entonces eran los dioses quienes escogian el lugar, aqui son
trazadas por los usuarios para materializar el espacio. Ya no es solo un elemento que determina una direcciéon y un
sentido: las lineas configuran planos definidos por sus habitantes, siendo la libertad y la tecnologia, manifestada en
el uso pleno de la creatividad de forma ludica y colectiva, la que construiria el espacio.

La linea, termina por hacerse tridimensional y vulnerable al cambio, a la espera de su ediciéon para configurar el
entorno global, abierto al détournement (tergiversacion). Para Constant el entorno tenfa que ser, ante todo,
maleable para garantizar cualquier movimiento, cualquier cambio de lugar o de estado de animo, cualquier
comportamiento,*” como las lineas mismas.

Son esas lineas las que evocan coincidencias con la realidad que desvela el entorno digital. Trazadas entre
transparencias que provocan una mirada que superan los limites visuales, produciendo multiplicidad de
perspectivas y de lineas que evocan la realidad digital desde la construccién colaborativa realizada por los propios
ciudadanos con ayuda de la tecnologia hasta la visién creativa de un espacio libre, colectivo, interconectado.

“La transparencia solo revela todo aquello en lo que no podemos tomar parte””, sefiala Koolhaas, que la

transparencia en vez de incorporar mantiene y acusa ain mas los limites. Sin embargo en los modelos de
Constant, la transparencia permite participar con la imaginacion, pues el juego de transparencias, colores, luces,
sombras y texturas obligan al espectador a tomar parte en lo que sucede alli.

El esquema se hace presente con gran importancia en New Babylon pues lejos de ser un bosquejo esquematico de

un concepto a ser observado en otras imagenes o modelos, llega a transcribir el principio organizacional de los
: 50

modelos terminados.

46 Azara, Cuando los arquitectos eran dioses.

47 Deleuze y Parnet, Didlogos, 154.

48 Nieuwenhuys, «Conferencia en el ICA (1963)».
49 Koolhaass, Acerca de la cindad, 77.

0 Wigley, «Paper, scissors, blur.y, 12.
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Barrio de

construidas

una ciudad

l6gicamente

tradicional.
Espacio cuasi-social: la calle. Las calles,

para

la

Ciudad Verde. Unidades de residencia
separadas. Espacio social minimo: los
encuentros solo se producen por azar o
individualmente en los corredores o en
los parques. La circulaciéon lo domina
todo.

Fig.4.13 Constant. Esquemas de las ciudades.

Proyecto de ciudad cubierta. “Plano
espacial”. Residencia colectiva
suspendida; extendida por toda la ciudad
y separada de la circulacion, que pasa
pot debajo y por encima.

Los paisajes que llegan a conformar New Babylon, son representados en vista de pajaro, con la idea de elevarse
para apoderarse de todo el territorio con la visién, y asi mostrar cémo los sectores se vincularfan juntos para
formar grandes redes, y extenderse indefinidamente a través del paisaje”’. Resaltan las vistas de las plataformas, y
la aproximacién al conjunto en su representaciéon desde el cielo, que evoca la misma forma que usara Le

Cotrbusiet.

Para la representacion de diversos modelos y dibujos, Constant adoptd una elevada vista de pajaro como lo hacia
Le Corbusier. La convencién arquitectonica consiste en observar un edificio de grandes dimensiones desde lo alto

51 Pinder, Visions of the City, 202.



para verlo en su conjunto, asf Le Corbusier llev, segin Sennett”™ este lugar comin al extremo colocando al
observador a vista de pajaro, pero a la vez impidiendo que pueda ver con detalle sus construcciones; de este modo
lo que mas llama la atencion es la coincidencia con New Babylon, donde mas alla del detalle la intencion era
simular la interconexién sobre el paisaje.

Pero, la técnica de mostrar el paisaje desde el vuelo de pajaro, ya ocurria durante el Siglo XVI, en una época que
no conocia todavia la navegacion aerostatica, tal elevacion en el espacio, venciendo la ley de la gravedad, tenfa un
efecto casi euforizante. I.a mirada del individuo abandonaba el plano terreno y se hacfa panoramica. Su colocacion
ingravida en las alturas hacfa sentir la superacion de sus limitaciones fisicas, de modo que el artilugio de la pintura
otorgaba al espectador cualidades celestiales. Lo acercaba a la divinidad™. Como otros instrumentos y métodos de
representacion, la vista aérea refleja y construye el mundo al reunir formas reales e imaginarios.

Fig 4.14. Vogelvlucht groep sectoren 1. 1964 (Vista aérea del

grupo de SCCtOI‘CS). Collection Gemeentemuseum Den Haag, Foto Tom
Haartsen para Fondation Constant

52 Sennett, La conciencia del gjo, 210.
53 Ramirez, E/ objeto y el anra, 15.
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Como otra forma de expresion del paisaje, Constant utilizé6 como lo hicieran los situacionista, el mapa, quienes en
una vision diferente a representar la ciudad como una especie de instantanea, desencarnada, admitian que con el
uso de la cartografia su vision de la ciudad fue reconstruida en la imaginacion, uniendo pedazos de una
experiencia espacial, que fue realmente terrestre, fragmentada, subjetivo, temporal y cultural. * El mapa es tomado
entonces siguiendo la nocién griega, como sistema de relaciones, que pasa de ser un inventario de localizaciones o
de descripciéon de una supetficie, a la escena en la que tienen lugar interacciones humanas.” La deriva fue en sf
misma una técnica de mapeo, la produccion de una nueva estética, un medio para localizar nuevas oportunidades
en la creacion de situaciones, como una subversién de las convecciones y a la vez en medio de la diversion.™

Segin Balmori, los diagramas y mapas son herramientas basicas para la representacién del paisaje.”” En New
Babylon, los planos parecen entendidos como diagramas y junto a los mapas, expresan graficamente el paisaje.
Constant lo utiliz6 como expresion, y forma de lograr superar la insuficiencia que vefa en las formas estandar de
cartografia para representar el caricter transitorio que buscaba, asi como de las diferentes capas que se solapaban
sobre los espacios, lo que le llevé a combinar capas en los modelos con dibujos y utilizar notaciones simbdlicas en
algunos de los graficos.”

Los mapas como documentos son densamente codificados con todo tipo de signos. Para leer un mapa, se deben
conocer algunas convenciones para comprender las caracteristicas que intentan reflejar, reforzando la
comprension espacial y topografica de un paisaje, haciendo visible lo que es de otra manera invisible.”” A pesar de
estas convenciones, no existe un mapa objetivo, sino que todo depende de la posiciéon que se defina, bien como
mapa especifico (de cada lugar) o estratégicos (hecho en un momento determinado y con unos objetivos). El
mapa nunca es definitivo, siempre es susceptible de completarse.”” De esta forma el mapa de la ciudad se revela
como una representacion: la produccién de un discurso sobre la ciudad®'.

El mapa desde New Babylon, era utilizado como herramienta para expresar la vinculaciéon del territorio y su
percepcion, y de la estrategia para conquistar el territorio. Expresa el avance y la redefiniciéon del paisaje en la
interconexion de los sectores, con la intencién de evocar un mapa mental, con significados subjetivos o
experienciales y no sélo geograficos. Se demarca una relaciéon entre el itinerario (una serie discursiva de
operaciones) y el mapa (un asentamiento totalizador de observaciones), como dos lenguajes simbolicos y

54 Sadler, The Sitnationist City, 82.

55 Martin Prada, Prdcticas artisticas e internet en la época de las redes sociales, 224.

56 Kofman y Lebas, «Recovery and Reappropriation in Lefebvre and Constanty, 84.

57 Balmoti, Drawing and Reinventing Landscape, 80.

58 Pinder, Vsions of the City, 202.

5 Corner y Hirsch, The landscape imagination, 1306.

0 Montanet, De/ diagrama a las experiencias, hacia una arquitectura de la accion, 96.

01 VVAA, «la Internacional Situacionista: un proyecto de autonomia y transmutacién social», 104.



antropolégicos del espacio. Dos polos de la experiencia, a lo que Certeau indica: “Parece que de la cultura
“ordinaria” al discurso cientifico, se pasa de uno a otro.”*”

Paul Virilio relata la imposicion de una razén Estado lineal o geométrica por el Imperio Romano:

“desde un plano general de los campos y de las plazas fuertes, un arte de limitar trazando, una reordenacion de los territorios, una
sustitucion del espacio por los lugares y las territorialidades, una transformacion del mundo en cindad, en una palabra, nna
segmentaridad cada ve mas dura’.

Los mapas que utiliz6 Constant como expresion, son de ciudades reales, pero de distintas épocas, en una
intencién por mostrar la segmentaridad de las ciudades en el avance del tiempo, como los limites y las
codificaciones van avanzando en el tiempo, y en una forma de interconectar solapa las estructuras de New
Babylon. El mapa en New Babylon, queda entonces como la produccién de un discurso sobre la ciudad, como
sistemas de relaciones y experiencias a partir de interacciones con diferentes capas de informacién sobre ciudades
especificas, no en términos absolutos sino en términos relacionales, “como escena en la que tienen lugar

interacciones humanas”®.

4.3 LOS MODELOS DE NEW BABYLON

“Constant simplemente diseiia el papel tridimensional en que la gente dibujard sus vidas’®.

La idea del urbanismo unitario germiné en la Internacional Situacionista, pero fueron las maquetas de New
Babylon, de Constant las que le dieron forma como centro de variadas formas de expresién, como propuesta de
ciudad futura resultado de una nueva cultura, que emergeria de ciudadanos constructores del espacio colectivo de
forma ludica y creativa en una deriva continua, con la tecnologia a su disposicion.

Sus modelos contienen ideas que parecen esbozar la realidad digital actual, y el surgir de una nueva cultura desde
las pantallas. Ante esta dinamica y su accién en la representacion arquitectonica, se toman como referencia para
contrastar con el modelo digital que da pie a revisar el valor de la maqueta y su pertinencia como forma de
expresion.

Constant moldeé las maquetas del proyecto de ciudad futura New Babylon que expresan vividamente los
principios de urbanismo unitario, con el objetivo de “dotar de forma visual a una idea a través de una maqueta

62 Certeau, La Invencion de lo cotidiano, 131.

63 Paul Virilio: L insécurité du territorire, Stock citado en Deleuze y Guattari, M/ mesetas, 216.
04 Martin Prada, Pricticas artisticas e internet en la época de las redes sociales, 224.

% Wigley, «Paper, scissors, blur.», 30.
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Fig. 4.15 Constant, Gele Sector. Sector

amarillo, 1958. Collection Gemeentemuseum Den
Haag, Foto Tom Haartsen para Fondation Constant

(...) que me permitiera poner a prueba continuamente esta idea y seguir desarrollindola”®, hasta llegar a ser las
protagonistas del proyecto, en maquetas con los nombres de Sector Amarillo, Sector Rojo, Sector oriental, el
primer modelo llamado Zone jaune (Zona amarilla), para después llamarse Gele sector (Sector Amarillo).

Constant”’, consideraba que para mucha gente las maquetas eran una coleccién de objetos estiticos o incluso
técnicos, desprovistos de contenido inteligible. Sin embargo, sus maquetas plasmaban la visiéon del futuro,
ensamblando de forma novedosa ideas y materiales, siendo referentes para Archigram, Superstudio, Koolhaas®.

Se presenta a continuacion la evoluciéon de esos modelos, antes, durante y después de New Babylon, para luego
contrastar sus caracteristicas mas representativas con los modelos digitales y los avances tecnoldgicos, que
actualizan la importancia de la maqueta como forma de expresion.

Antes:

Constant buscé maneras de incitar la creatividad de las personas a través de diferentes manifestaciones artisticas,
comprometido con la construccion de un nuevo paisaje, contrario al de la Europa de posguerra. En ese proceso
cofunda CoBrA grupo de artistas en contra de la especializacién del arte, pero al romper con ellos se hace mas
intensa su busqueda de la obra de arte total y pasa a rechazar la pintura como forma de expresion artistica.

Entre Paris y Londres amplia su formacion artistica, siendo testigo del impacto de los bombardeos y la renovacion
de la ciudad, divorciada de la cultura y la participacion colectiva. Con necesidad de encontrar expresiones que
conciliasen la construccién del espacio con los ciudadanos, se enfoca en la arquitectura y al regresar a Holanda,
con Aldo van Eyck como mentor, aprende de arquitectura y a construir maquetas, que se convertirfan, en las
visualizaciones tridimensionales de New Babylon.

Para 1956, en el Laboratorio Experimental del Alba (Italia), Constant palpé en la vida del pueblo gitano, las
consecuencias como sobrevivientes de la guerra, tomando su cultura lddica, némada y colectiva como referentes
del neobabilonio, el habitante de New Babylon. Para ellos concibe el campamento gitano, que darfa comienzo a
las maquetas de New Babylon (figura 01). Constant avanzé en expresiones que materializaran ese concepto, a lo
que los situacionistas reaccionan para seflalarle de dar prioridad a los problemas estructurales del urbanismo.
Renuncia al grupo en 1960 para continuar individualmente.

Durante:

66 Nieuwenhuys, «Conferencia en el ICA (1963)», 271.

¢7 Nieuwenhuys, «Nueva Babilonia. Diez afios después (Original en holandés “New Babylon-Na tien jaren”, presentado en la Facultad de Arquitectura,
Universidad de Delf, 23 Mayo, 1980)», 281.

08 Véase referencias del trabajo de Koolhaas a Constant en Bart Lootsma, «Disko 1», en Koolhaas, Constant und die Niederlandische Kultur der 60er Jabre, trad.
Constant Fondation



Sus modelos materializaron las ideas del urbanismo unitario, como especulaciones, pues serfan los neobabilonios
los responsables de darle forma a la ciudad como manifestaciéon de una nueva cultura, que surgiria superada la
necesidad de vivir para trabajar, gracias al avance tecnologico.

Dispondrian de libertad para el uso del tiempo, en un juego creativo y ladico, en la construccién de sus propios
espacios, influenciado por las ideas de Huizinga y su Homo ludens. Constant enfatizaba que las maquetas “son
modelos de juego™”, y en New Babylon el juego serfa arte, como libre expresion de la creatividad, donde todo tendria
un verdadero sello de humanidad™.

El alcance de New Babylon serfa global, construyendo un paisaje interconectado, compuesto por sectores,
clevados de la ciudad tradicional, para producir nuevas situaciones. Sus disefios de geometria compuestos por
circulos y espirales, en rechazo a la geometria rectilinea de la arquitectura funcionalista, aluden a la rueda gitana.
LLas maquetas representaban a los sectores que en conjunto delineaban el paisaje de New Babylon (figura 02).

Constant procurd animar sus modelos con colores, sonidos y olores. Utilizé diaporamas de los primeros planos
de maquetas con una banda sonora, para conseguir que la audiencia viviese New Babylon muy de cerca’. Asi
estructuraba una presentaciéon sensorial para la exhibicién de los modelos, en una atmdsfera controlada, para
internar al espectador en modelos ubicados a la altura de los ojos (figura 03).

Los modelos fueron construidos con distintas clases de metales, alambres, madera, durante casi veinte afios. El
uso de texturas, mallas cuadriculares y circulares, multiplican la luz y sombra, potenciadas con focos de
iluminacién filtrados por el plexiglas. Este ultimo resulté ser el material maés representativo, al difuminar la
distincién entre modelo y plano, colapsando visualmente todos los niveles en uno™ (Figura 04).

73 ~ s ey . 1. .
Rasmussen™ sefialaba que en una composicion tridimensional, como los modelos:

“(...) el espectador ha de percibir tanto concavidades como convexidades, requiere del espectador un decidido esfuerzo, un
constante cambio de concepcion (...) se puede cansar una fuerte impresion utilizando formas conocidas a las que se les ha
dado un enfoque extravagante, lo que tomara al espectador por sorpresa y le obligard mirar la obra mis detenidamente”.

Esta secuencia condensa la forma en la que los modelos buscaban estimular la percepcion, los sentidos y la
imaginacion.

Después:

® van Schaik, «Psychogeogram: An artist’s Utopia», 111.
70 Sadler, The Situationist City.

71 Stamps, «.a Nueva Babilonia de Constant», 20.

72 Wigley, Constant’s New Babylon, 1998, 18.

73 Rasmussen, La experiencia de la arquitectura, 54.

Fig. 4.16 Constant, Groep Sectoren.
1959. Modelo de grupo de sectores.

Collection Gemeentemuseum Den Haag, Foto Tom
Haartsen para Fondation Constant
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Después del mayo francés, insatisfecho por su dltimo modelo, y por el resurgir de conflictos bélicos en el mundo,
Constant decide terminar con el proyecto, al no tener nada mis que agregar’’. Retomé la pintura después de
haberla rechazado, haciendo de New Babylon el escenario de diferentes motivos, que remiten a la guerra y el
dolor.

Sus ideas trascienden en conceptos y representaciones, testigos junto a planos, pinturas, mapas, collages y escritos
revestidos de vigencia, al entrar en curso la revolucién digital. I.a concepciéon del mundo como un entorno global
gracias al avance tecnoldgico, la disponibilidad de tiempo libre, el aumento de actividades ludicas desde la misma
tecnologia y la consolidacién de colectivos ndmadas y digitales parecen hacerse eco de la cultura neobabilénica.

Para Sadler” es tentador pensar el laberinto dinamico de Constant como una anticipacién, a través de la
arquitectura real de las posibilidades ofrecidas por el ciberespacio informatico. Aprovechando esa cercania, es
posible encontrar puntos comunes y opuestos con el modelo digital, expresion cercana a la maqueta en el entorno
de datos.

Fig. 4.17 Constant Groep Sectoren New Babylon. (grupo de
sectores).1970. Collection Gemeentemuseum Den Haag, Foto Tom
Haartsen para Fondation Constant

74 Boersma, «Constant by Linda Boersma /».
7> Sadler, The Situationist City.



Los sectores no tienen escala definida, pues se ajustan a la imaginacién del espectador. El modelo digital se genera
a escala real, ajustable en funciéon del material grafico requerido. En cuanto al detalle, el modelo digital permite
una construccion minuciosa, mientras Constant pasaba por alto el detalle constructivo, al concentrarse en el
disefio del paisaje global, sin intencién constructiva.

New Babylon fue construido sin planos previos, con esquemas de trabajo. Los dibujos son subordinados a los
modelos’, donde su funcién real era datles a los modelos el estatus de arquitectura mas que de esculturas’’ (figura
05). El material grafico producido se hacia a partir de los modelos en una conjuncién de medios, que ahora son
simuladas digitalmente.

Los modelos inclufan el trabajo artesanal y mecanico de diferentes materiales, cuyas superficies y acabados finales
dotan al modelo de cierta hapticidad que estimula aun mas lo sensorial. Resalta el basamento que emula la
diversidad de territorios y ciudades donde se posan los sectores, con materiales de distinta naturaleza. El modelo
digital se construye a partir de geometrias lineales simples o volumétricas, de naturaleza digital, las texturas se
adicionan, involucrando en su construccion solo el sentido de la vista.

LLas maquetas de New Babylon son objetos tGnicos que al experimentar el paso del tiempo, muestran cicatrices,
reflejos de cambios y de diferentes ideas, que otorgan una lectura paralela, de vida propia al elemento. Los
modelos digitales abiertos al cambio y la transformacion, estan siempre actualizados y disponibles. Es posible
incluir el tiempo gracias al recorrido virtual, pero como una sucesiéon de imagenes. No es unico y original, pues es
posible su copia, distribucion, transformacion, incluso al imprimirse en 3D.

Constant continuamente fotografiaba los modelos con diferentes lentes, luces, filtros, fondos buscando ideas y
sensaciones diferentes. De igual manera sucede con los modelos digitales y la generacién de vistas desde infinidad
de puntos con multiples condiciones ambientales, como base de la produccién del material grafico, ajustable
segun sea el fin comunicativo. Sin embargo, la concentracion en la definicion de la imagen digital focalizada en el
impacto visual sobre el usuario, anula en muchos casos el valor del objeto en si mismo.

La transparencia en sus modelos, hace que la mirada traspase con el uso del plexiglas, en multiples vistas, como
sucede con los modelos digitales que desde las pantallas logran una transparencia y nitidez proxima a la imagen
real (figura 06). Mientras en la actualidad, mucha de la representacion arquitectonica digital parece apostar por la
hiperrealidad, llevando al limite los detalles, dando poca oportunidad al usuario de participar de manera creativa
en su percepcion y construccion.

Las maquetas de New Babylon, estan inacabadas, abiertas a ser completadas en la imaginacion, estimulando la
experimentacion, la percepcion y el sofiar un mundo mejor (figura 07). Y es alli donde trascienden y coinciden en

76 Wigley, «Paper, scissors, blur.»
71 Wigley, Constant’s New Babylon, 1998.

Fig. 4c. Constructie en

Collection Gemeentemuseum Den  Haag, Foto Tom

Haartsen para Fondation Constant

oranje. 1958.
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Fig. 4.19 Modelo Spatiovore. 1960.

Collection Gemeentemuseum Den Haag, Foto Tom
Haartsen para Fondation Constant

la era digital, en las ideas que las componen, desde la construccion del espacio global, flexible, maleable que
permite cualquier movimiento de ciudadanos interconectados, con el uso creativo de la tecnologia. El entorno
digital expresan los conceptos de New Babylon.

Los recursos digitales hacen posible comunicar lo que se percibe, proceso que va mas alla del modelo, para incluir
la ciudad, donde Constant denunciaba la necesidad de participacion creativa. La participacion de la colectividad
desde entornos digitales, es una realidad que se presenta como eje movilizador en todos los niveles en el siglo
XXI.

Constant referfa que “La tarea especifica de los hombres creativos en esta época real es la de preparar una realidad
nueva y emocionante, en lugar de representar y expresar la realidad insatisfactoria que estd a punto de
desaparecer™”. Reflexién que invita a revisar los valores que se endosan a los recursos expresivos desde la realidad
digital.

El alcance de New Babylon era la interconexién espacial global, como sucede a nivel digital. Fue el disefio de una
cultura materializada en maquetas, como formas de explorar e innovar ante el problema de la ciudad. Las
coincidencias con el modelo digital y sobre todo las diferencias, reivindican la importancia de la maqueta, como
recurso de estimulo para la imaginacién y la participacion.

Para Dollens™:

“(...) las maquetas son un modo primario de comunicacion (...) constituyen un juego de formas, simbolos y materias
comunicativos que esculpen el espacio y transmiten ideas y emociones, aprendinos de nifios, a invertir en fantasia a través de
maquetas y juegos, a visnalizar otros mundos y a unir esos mundos mediante metiforas y fabulas con la vida moral a escala
real y la vida cultural”.

Son palabras que vinculan comunicacién con juegos, espacio con emocion, fantasfa con realidad, conceptos que
coinciden en la evoluciéon de New Babylon. Como vision extrapolable a la actualidad, acusa la concentracion del
modelo digital en la imagen. Sin embargo, lo digital sobresale como extension de los sentidos y por su poder
comunicativo, que pueden fomentar la experiencia multisensorial y participativa. New Babylon se actualiza.

La materializaciéon de New Babylon fue la propuesta de Constant, quien recalcaba que era una opcion mas, pues
los verdaderos constructores serian los neobabilonios. Desde su interior, entre niveles de los sectores, destaca la
ausencia de la actividad humana. Es un entorno que no presenta la materialidad de la persona, pero que si evoca
su accion digital que le requiere, pues su verdadero objetivo es estar disponibles para reconfigurar el espacio a
través de la tecnologfa.

78 Nieuwenhuys, «Conferencia en el ICA (1963)», 198.
7 Dollens, De lo digital a lo analdgico, 11.



Mientras tanto los avances tecnolégicos del siglo XXI, se concentran en la supremacia de la vista, como el mas
poderoso sentido que mueve a la arquitectura, desde el poder de la imagen, pero que experimenta en casos su
banalizacion, al ser sometida a diferentes tecnologias para terminar manifestando lo mismo, o en su poder de
cambio constante, hacerse invisible a la percepcion.

Normalmente se presenta el ordenador de una forma entusiasta, como una invencion exclusivamente beneficiosa
que libera la fantasfa humana, pero segtin Pallasmaa las imagenes del ordenador tienden a aplanar la capacidad de
imaginaciéon multisensorial y sincrénica al convertir el proceso de proyecto en una manipulacién visual pasiva, y
en una inspeccién retiniana. Bl ordenador crea una distancia entre el creador y el objeto®.

Para Sola-Morales, en cambio advierte que los nuevos modos de representacion deben expresar la discontinuidad
de la experiencia espacial, la inmaterialidad, la intangibilidad, donde la vida publica y privada se aleja cada vez mas
de los espacios fisicos arquitecténicos y urbanos, para entrar en complejos sistemas de comunicaciéon social
discontinuos, virtuales y expansivos. Desde este contexto, trascienden los modelos y se acercan mas a la era digital
es en las ideas que plantean, desde la construccién hecha por los ciudadanos con el uso de la tecnologia y la
utilizacion creativa del espacio en un mundo global, interconectado.

El alto nivel técnico necesario en el manejo de estas herramientas en la representacion de la arquitectura, a través
del uso de software especializado, ha concentrado en muchos casos el medio antes que el fin, focalizandose en la
manipulaciéon de diferentes comandos segun sea el programa para construir digitalmente un determinado
elemento

El proceso de disefio es un proyecto en s{ mismo que condiciona la manera de pensar, con un incremento de la
complejidad de la tradicién del pensamiento lineal en arquitectura, donde el orden pensamiento-representacion-
produccion se eleva a un sistema ciclico circular en el que existe una serie de retroalimentaciones iterativas entre
pensamiento- modelado-produccién-pensamiento.” Desde el entendimiento de la relacion ciclica que Ortega
presenta desde la construccion digital, pero que se evidencia desde el proyecto de Constant, como reiteracion de
lo que supone la nueva representacion de la arquitectura a partir de los modelos electrénicos.

Las estrategias han sido distintas, desde el caso del equipo holandés MVDRYV, con el desarrollo de diversos tipos
de diagramas, especialmente para resolver con rapidez y versatilidad complejas solicitudes. Desde una
metodologfa donde la informacién es la forma, han desarrollado diversos programas virtuales a partir de una serie
de mecanismos racionales y sistematizables en diagramas y simulaciones, como Function Mixer (mezclador de
funciones), Region Maker (constructor de regiones) y Spacefighter (guerrero del espacio). El punto de partida de
cada proyecto es una especie de “paisaje de datos” que traduce informacién y estadisticas en diagramas, que se

80 Pallasmaa, La mano que piensa, 108.
81 Ortega, «Digitalization takes command. El impacto de las revoluciones de las tecnologias de la informacién y la comunicacién en arquitectura., 186.
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traducen en arquitectura.” El uso de herramientas digitales ha funcionado como estrategias para infiltrarse en la
realidad, para integrarse en el entorno. La arquitectura y el paisajismo de diagramas intentan modelar la
complejidad de un mundo en evolucién dentro de tramas geométricas. Para ello se toman informaciones de
partida del contexto, del programa de la sociedad o de la memoria que pueden evolucionar como procesos.*

Desde otro punto de vista, el uso del ordenador introduce la variabilidad y la seriacién no estandar, como
diferencia fundamental entre la era digital de la mecanica. Aunque como el trabajo de Gehry, presenta una
estrategia mecanica realizada digitalmente, donde su proceso de disefio se basa en la construcciéon de maquetas y
en su posterior digitalizacion para garantizar una precisa reproduccién del modelo original.*

El ambiente digital, desde su amplitud permite distintas formas de abordar el proceso de disefio. Sin embargo, al
igual que en casi todos los ambitos de la cultura occidental, se ha llegado a una estandarizacién, que busca nivelar
la informacién que se vierte en esos modelos. De alli que el desarrollo de paquetes de gestion de la informacion
integral para los proyectos, conocido como BIM (Building Information Modeling), se conforme como
obligatoriedad para la consolidacién de datos de edificaciones.*Desde entornos que integran en un tinico modelo
caracterfsticas geométricas resaltan la importancia y el valor agregado desde el modelo digital y de la informacion
contenida en los elementos que los conforman, que se traducen en las relaciones que se producen entre el tiempo
y los costes.

La aproximacién global al edificio en un entorno dinamico y actualizable permite una retroalimentacion constante
de los diferentes niveles de informacién que se manejan, que pueden ser utilizados por los distintos medios de
produccion, para visualizar, evaluar e integrar la capacidad de ser producido.86 Para Picon, la arquitectura digital es
“inseparable desde la perspectiva de la transformacién de la ciudad que ha emergido con el desarrollo de la
tecnologia de informacién y comunicacién, desde el ordenador al mévil®”. Esta relacién provee una forma
adicional de aproximarse al cambio en el disefio arquitecténico y por ende al paisaje urbano.

82 Montaner, Del diagrama a las experiencias, hacia una arquitectura de la accion, 56.

83 Trovato, Des-velos, 167.

84 Ortega, «Digitalization takes command. El impacto de las revoluciones de las tecnologfas de la informacion y la comunicacién en arquitecturay, 100.
85 Véase www.esbim.es

86 Ortega, «Digitalization takes command. El impacto de las revoluciones de las tecnologfas de la informacién y la comunicacién en arquitecturan, 124.
87 Picon, Digital Culture in Architecture, 172.
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4.4 LA INTENSIFICACION DEL PAISAJE:

“Lo que, por ejemplo, alcanzamos con una mirada o en el interior de nuestro horigonte momentineo todavia no es paisaje, sino a lo
sumo la materia para éste (al ignal que una cantidad de libros puestos uno al lado del otro asin no son una “biblioteca”, mas bien se

convierten en ella, sin que provenga de esto o por esto, cuando un cierto concepto unificador los abarea conformandolos)’™.

El espacio y su ocupacion han sido materias no solo de arquitectos, también de artistas como el caso de Constant,
quienes en casos carecen de capacidad técnica para la construccién de espacios en su materialidad, pero han
sabido plantear conceptos y propuestas. Las manifestaciones artisticas que implican la ocupacién del espacio se
dieron con intensidad en la mitad del siglo XX, y en ellas convergen caracteristicas importantes que usan,
transforman o trascienden a las expresadas desde el urbanismo unitario.

Constant planteaba la preocupacion por la valorizacion del espacio urbano, y la necesaria vinculaciéon de los
ciudadanos a su espacio colectivo, desde su posicion individual y el poder de manifestacion, de representar los
cambios en el tiempo que le dan valor al paisaje, y reivindicar todos los sentidos como expresion del arte total,
desde planteamientos que incitan a la accién colectiva en New Babylon desde la busqueda de un arte colectivo
total desde el espacio comun. Sin embargo, en la realidad todo el proyecto se ejecuté en un espacio de trabajo,
desde un viejo gimnasio en Kattenburg, Amsterdam.

La magnitud de su estudio le permitia contratar asistentes para ayudar con la construcciéon de los modelos, con
maquetas cada vez més grandes y mas complejas.” A diferencia del artista que prefiere ir donde encuentre materia
para entrar en relaciéon con otro, que busca implicarse en una provocacion directa del publico , en confrontacion
sin intermediario con el espacio colectivo la opcion de Constant fue crear apartado, confinado en el estudio y
recurrir al imaginario para desde allf plantear el proyecto.

La interaccion de las personas ante el trabajo se lograba mas que en la construcciéon del proyecto, en su
presentacion. Experiment6 puntualmente en estructuras, como el laberinto tridimensional de puertas que formaba
parte de la exposicién de 1974 en el Haags Gemeentemuseum, o la Escalera lidica en el Amsterdam Historical
Museum en 1968, para incitar la participacion de las personas pero sin que se pudiera expresar la percepcion de
los usuarios.

Con el antecedente frustrado de mayo de 1960, en Stedelijk Museum en Amsterdam justo antes de que Constant
renunciara a la Internacional Situacionista, se habia preparado una demostracion psicogeografica con la instalacién
de un laberinto con sonido, luz, temperatura y humedad variables, que se relacionarfa de forma dinamica y
simultanea con equipos situacionistas equipados con walkie-talkies que realizarfan derivas durante tres dias por la

88 Simmel, E/ individuo y la libertad, 269.
89 van Schaik, «Psychogeogram: An artist’s Utopia», 224.

Fig. 4.20 Planta del laberinto en el
Haags Gemeentemuseum,1974

a. Espacio de Exposicion

b. Puerta de emergencia

c. Bar

d. Vista al jardin
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Fig. 422 Constant. Escalera ludica.
1968

ciudad, en contacto continuo con un “camion radiofénico” ambulante desde el cual Constant controlaria la
situacion y se harfa cargo de un equipo cartogrifico”. En este proyecto se lograban solapar las variables que
estructuraban el urbanismo unitario, con el elemento de la tecnologia y de la comunicacién, como conexién entre
situaciones que parecen aisladas.

L

e o e o
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Eapavition M( Megoum Aoytoscion. ':""mm o
Fig 4.21 Plano para la exhibicion en el Stedelijk Museum, 1960.

Constant expresaba:

“Los happenings no funcionan precisamente por falta de comunicacion social. A pesar de las intenciones de los artistas, los

. . . . 1
happenings se quedan en especticnlos pobres, destinados a unos espectadores pasivos’™".

Contradictoriamente, la actitud de Constant a toda forma artistica de instalacion, arte conceptual y Land-art, fue la
de rechazo feroz, con la idea de que la pasividad en las personas que solo experimentaban, donde la ausencia de
una interacciéon dialéctica material, y la calidad espectacular predeterminada, hacfan concluir que estos eventos
efimeros, atractivos y sensuales pero que segin Constant, no llegaban a activar una verdadera creatividad.”

A pesar de esa vision de Constant, las manifestaciones artisticas que abordan el espacio urbano, entre diferentes
opciones, parecen coincidir en la busqueda de un espectador que perciba y que sientan, incurriendo en excitar el
espacio, diferenciandose en la posibilidad de que los espectadores puedan materializar su punto de vista, o desde
la posibilidad de experimentar a través de la experiencia existencial de otros, asumiendo que el efecto o impacto

90 Wigley, «Hospitalidad extremay, 133.
91 Nieuwenhuys, «Autoentrevistas a propésito de Nueva Babilonia (Publicado originalmente en Opus International, 27, 1971)», 61.
92 van Schaik, «Psychogeogram: An artist’s Utopia», 220.



artistico se basa en la identificacién del yo con el objeto experimentado, o en la proyecciéon del yo sobre el
objeto.”

Ila combinacién del lugar con los elementos atmosféricos como luz, sombras, reflejos, que forman parte del
paisaje entre las edificaciones, establecen un proceso espacio-temporal donde el sujeto como espectador y actor,
evoluciona en la medida de que enriquezca el proceso de percepcion desde el continuo enfrentamiento con la
realidad. El arte al servicio de lo urbano no significa ornamentar el espacio urbano con objetos de arte, Lefebvre
le califica como “parodia de lo posible,” ™ denunciandole como caricaturesca.

Desde la interacciéon de ciudadanos y ciudad a través del arte, se ha establecido la critica entre el compromiso
politico y la vida cotidiana. Como experiencia critica se habia iniciado con el Dadaismo y el Surrealismo, que
desembocarfa en la deriva situacionista, para después desde el arte conceptual, el fluxus art, el happening, el
performance, el arte povera, el Land Art, al igual que en las obras de artistas como Hans Haacke, Benjamin
Patterson, Barbara Kruger y Krzysztof Wodiczko, ademas de las teorfas y las intervenciones urbanas de Bernard
Tschumi o Nigel Coates.”

Es entonces desde distintas formas de plasmar el arte, que se renuevan las formas de interaccion entre las técnicas,
el mensaje y las personas. Desde el arte conceptual se desplaza el interés por la obra, hacia el interés por el
proceso de ideacion, aborda el concepto de la obra de arte como objeto. El valor de la obra ya no cuenta, sino el
proceso intelectual que ésta provoca tanto en el artista como en el espectador. El objeto en el arte procesual, es
reducido a un proceso de lenguaje que resulta como uno de sus estratos, dentro de otro proceso.g6

En otra manifestacion artistica, la instalaciéon con una materialidad fisica, con objetos, o con la accién de personas,
con énfasis en el movimiento de los actores o de las condiciones del espacio, por lo que requieren de un proyecto
de ocupacion del espacio que configurara la obra. Considerado como un hibrido entre arquitectura, escultura y
pintura, como intento de aunar diferentes artes desde una invasién un espacio mayor.” De allf que la instalacién
se haya convertido en una posibilidad para desarrollar diferentes posibilidades de fabricacion digital. Mientras que
la instalacion artistica tradicional solia desarrollar construcciones sobre el cuerpo, naturaleza o politica, la
instalacién arquitectonica tiene que ver la mayoria de las veces con la técnica digital y las posibilidades de las
maquinas.”

93 Pallasmaa, La mano que piensa, 148.

94 Lefebvre, E/ derecho a la cindad, 158.

95 Andreotti, Situacionistas - Arte, Politica, Urbanismo, 34.

96 Real Academia de Bellas Artes de la Purisima Concepcion de Valladolid, Inzercambios, 27.

97 Maderuelo, La idea de espacio en la arguitectura y el arte contempordneos, 1960-1989, 307.

98 Ortega, «Digitalization takes command. El impacto de las revoluciones de las tecnologias de la informacién y la comunicacién en arquitectura., 129.
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Fig. 424 Gordon Matta Clark.
Restaurant Food. New York. 1971

Desde otra perspectiva completamente diferente, el Graffiti, pintado en cualquier superficie del espacio publico,
logra desde el activismo creativo y arte urbano ser instrumento para reapropiarse desde imagenes pintadas de
diferentes formas, pero anénimas, de la necesidad de expresion de los ciudadanos.

De la evolucién del arte como manifestacion del pensamiento de las personas ante la cultura, mas alld del espacio
de una sala de museo, o de una calle, se ha llegado a considerar una gran extensioén de territorio, para expresar una
idea como es el caso del Land Art, con referentes como Robert Smithson, o Christo y Jeanne-Claude, donde el
artista escultor supera la trama cartesiana y el espacio euclidiano, intentando cargar el espacio con contenidos mas
simbolicos o emotivos, descubriendo pliegues, desde nuevas visiones del espacio, el paisaje y la naturaleza.”

Desde la dialéctica del site y del no site, Robert Smithson, realiza sus obras directamente en el paisaje natural,
como Spiral Jetty de 1970. El “non —site” es la galerfa de arte, donde se presentan elementos tales como materias,
planos o fotografias, relativos a la obra ejecutada en su sitio real “site” como tejido natural, que constituye la
evolucion, la prolongacién y una puesta en perspectiva a la vez estética y critica.'” Aunque en el Land Art la
utilizaciéon de la naturaleza se da segun Ardenne de manera arbitraria, autoritaria, que le imponen un artefacto
antes que operar conjuntamente con ella'”, no se idean para integrase en el paisaje geografico y escenifican un
cierto rechazo a la ciudad para justificar instalaciones en parajes poco antropizados, donde su intervencion
provoca una imagen destacada gracias a un fondo majestuoso.'”

Con otras consideraciones pero desde el contexto urbano, las obras de Gordon Matta Clark, se valen de la
paraddjica relacion entre el suefio americano de progreso y la deliberada destruccion que lo acompafia.
Exacerbando esta diferencia, realizando una demolicién parcial como obra de arte, con la intensiéon de conservar
frente a la demolicion definitiva que sufren los edificios en la ciudad, para dar espacio a nuevas edificaciones de
mayor valor.'” Para culminar dentro de su productiva obra, Matta-Clark opt6 por lo que denominé
“anarquitectura”, una arquitectura de accién pura que interviene en el paisaje urbano con performances
especificas para el lugar y en edificios existentes, como los cortes efectuados en algunos edificios.'™, como lo fue
el restaurante Food, en Nueva York, como lugar libre de interaccion de artistas.

El arte entendido tradicionalmente segun Ardenne, esta del lado del chronos, el tiempo que se construye, que
dura y que inscribe, mientras el arte participativo, se situa del lado del kairos, como el momento oportuno de los
griegos antiguos, el tiempo, fugaz, del momento decisivo. La naturaleza “kairética” del arte participativo tiene

9 Maderuelo, La idea de espacio en la arquitectura y el arte contempordneos, 1960-1989, 262.
100 Ardenne, Un Arte contextual, 22.

101 Tbid., 93.

192 Gracia Soria, Entre el paisaje y la arquitectura, 64.

103 Maderuelo, La idea de espacio en la arguitectura y el arte contempordneos, 1960-1989, 400.
104 Montanet, De/ diagrama a las experiencias, hacia una arquitectura de la accidn, 138.



. . .. 105 ., . . .
como consecuencia el excitar toda creatividad.'” Desde esa vision en el entendimiento del cambio en la
percepcién del tiempo que han producido el uso de las herramientas digitales, parecen ajustarse a la dinamica
desde lo efimero excitar los sentidos y la participacion colectiva.

Desde finales del Siglo XX, se registra un incremento en la estética participativa, fundada sobre la desestimacion
de la autonomia o la falta de implicacién social. El postmodernismo, valoriza a gran escala el individualismo, la
indiferencia politica, cierta apatfa por el compromiso, el desdén por las “situaciones”'™. De alli que el arte
participativo, dé la espalda a la monumentalidad, caracterizado por la diseminaciéon de mensajes y volatilidad en
los contenidos, en fluidez.

El impacto de diversas formas de arte participativo apoyado en la experiencia digital ha sido en gran escala que
multiplicandose, llegan a banalizar su verdadero sentido. Entre Happenings publicos, maniobras, street art

. . . . . 107
performance, creaciones en red y Net art, creaciones participativas .

Desde el Performance, considerado como un acto exhibicionista, al realizar la instalacién de la obra, en una
especie de ritual donde los objetos que se instalan van ocupando el espacio y cargandose de significado durante el
acto de contenido, en ese lugar definido y en un tiempo especifico. En otro caso, el producto final del acto
efimero y perecedero del happenings es la obra material que se puede exponer, que incluye la participacion del
espectador.

Estas acciones artisticas que se despliegan en casos desde lo urbano, van transformandose de acuerdo a los
cambios socio-culturales, acelerados por el despliegue digital que vinculan a los ciudadanos. El poder que tienen
las nuevas herramientas permiten algunas manifestaciones en los espacios urbanos, como el flashmob, donde la
respuesta es la misma para todos los participantes, es una secuencia de movimiento o coreografias convocados
por las redes sociales, para descontextualizar con el movimiento o sin ¢l un espacio, con el fin de llamar la
atencion para reivindicar algin hecho o producto. También estan los smartmobs, con igual poder de convocatoria
pero la manifestacion se da en una instrucciéon que se hace colectiva pero que se manifiesta de diversas maneras.

El flashmob, traducido literalmente de inglés como “multitud instantanea” (flash: destello, rafaga; mob: multitud),
es una accién organizada por personas que se redne repentinamente en un lugar publico, para ejecutar una accion
inusual y luego dispersarse, convocadas a través de las redes sociales para comunicarse, coordinarse y actuar de
manera conjunta. Sin el grado de llegar, a las concentraciones fascistas y estalinistas, donde las masas son
utilizadas como estructuras arquitectonicas, con sus movimientos corporales sincronizados, como complementos
de las estructuras monumentales, '""como imagen de poder y a la vez de sumisién de las masas.

105 Ardenne, Un Arte contexctual, 143.

106 Thid., 132.

107 Thid.

108 Frisby, Paisajes nrbanos de la modernidad, 139.

-197 -



En el proyecto artistico del espafnol Daniel Canogar, reine en diferentes expresiones pantallas en las ciudades,
donde se proyectan movimientos de personas a diferente escala en diferente color y orden, que parecen invadir las
superficies donde son proyectadas, que destacan por la "conquista" de estos edificios, que se conviertan en
participantes activos de una historia compartida, en lugar de meros espectadores de una realidad urbana'”. En sus
experiencias que denomina “asalto” incorpora la imagen humana escalando edificios, con participaciéon de
personas como modelos cuya imagen es sometida a diferentes modificaciones para proyectar en diferentes
pantallas, con curvaturas, o en fachadas de edificaciones.

Desde la aproximacion del arte desde el enfoque situacionista, con la utilizacion de las herramientas digitales, en la
deriva surgen invitaciones para descubrir y experimentar la ciudad desde sus espacios publicos para sus
interpretaciones creativas, y el détournement, utilizado para descontextualizar lo que sucede en la ciudad, como
critica, denuncia.

109 «Daniel Canogar».



CAPITULO 5

NEW BABYLON:
CONEXION- TECNOLOGIA

Factores técnicos.
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“Para que New Babylon pueda existir ha de cumplirse una condicion indispensable: la completa antomatizacion de la industria
mediante ordenadores. Esta situacion generard una sociedad de abundancia, no solo en términos de alimentos y demas objetos

. . . . ., . . 1

materiales capaces de satisfacer las necesidades humanas, sino también en lo que se refiere al tiempo libre”

! Nieuwenhuys, «New Babylon (Publicado en Provo, n°4, Amsterdam, 28 de octubre de 1965, pp. 1-11,36)», 166.
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5.1. INTRODUCCION. FACTORES TECNICOS:

El avance tecnolégico alcanzado en el siglo XXI ha creado nuevas formas de conexién entre ciudadanos y el
espacio urbano. Ante esta realidad es posible contrastar su accion en el paisaje, con los lineamientos del proyecto
de ciudad global New Babylon y del urbanismo unitario, construida con tecnologia por los mismos ciudadanos en
un juego creativo sin fin. Zevi los denomina como los factores técnicos, desde el progreso de las ciencias y de sus
aplicaciones’.

Se reviste de vigencia el trabajo de Constant, como expresion de conexién entre los mismos ciudadanos y su
capacidad de transformar con la tecnologia la ciudad. La tecnologia esta presente en todos los niveles del
proyecto, en primer lugar el dar sustento a la accién del neobabilonio, y en segundo lugar desde la sofisticada
representacion de los modelos se imbuia al espectador dentro de un paisaje trazado con tecnologia en el futuro.

Para Constant la ciudad donde nace el urbanismo unitario, es aquella que surge después de la explotacion de los
habitantes de las ciudades, donde lo tecnoldgico serfa la nueva naturaleza que debia ser creativamente
transformada en el soporte de una nueva cultura, los ciudadanos debian tomar parte en la forma de sus propios
espacios para recobrar el placer de vivir’. El placer pasaria a ser el unico tiempo y el trabajo serfa un sinfin de
juegos colectivos donde todas las fantasfas se manifestaran. Cualquier persona pasarfa a ser integrante en la
construccion del espacio, practicando el sin final, el que todo lo abarca, el urbanismo unitario®.

La descripciéon de una determinada herramienta desde su configuracion fisica (hardware) o de su programacion
(software), son tomados en cuenta en esta tesis, desde el proceso que ha conllevado la evolucién en las
caracteristicas de moviles, ordenadores y los programas que contienen, en constante actualizacion y cambio con
interaccién desde las pantallas, en una dinamica que se ha impuesto en los distintos ambitos humanos. Es
importante resaltar el tiempo especifico de la primera década del siglo XXI, porque es en este lapso de tiempo en
que se hacen asequibles a la gran parte de la poblacién el uso de ordenadores y moviles, interconectados a través
de internet.

En ese lapso de tiempo, han pasado a consolidarse como forma esencial de comunicacion entre las personas, al
plantear diferentes estrategias ajustables a la creacién de nuevas necesidades. Si bien la tecnologia para Constant
era la base de la cultura desde New Babylon, las herramientas digitales entre ordenadores y moviles, han llegado a
presentar una nueva dinamica en todos los ambitos, configurando ademads una nueva relacion con el paisaje.

2 Zevi, Saber ver la arquitectura: ensayo sobre la interpretacion espacial de la arquitectura, 52.
3 Nieuwenhuys, «l.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)».
4 Wigley, Constant’s New Babylon, 9.
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De esta manera, se presentan la tecnologia digital al alcance de las personas en la primera década del siglo XXI de
la mano de gran parte de las personas, con especial énfasis en la mediacion del contenido y accion en ellas desde
las pantallas. Estos elementos como contenedores de los mismos valores del proyecto de Constant (sustentados
por la tecnologfa), se completan desde la dimensién némada, colectiva y ladica.

Sobre la condicién de la herramienta digital, se desglosan dos conceptos que conectan la construccion y el paisaje,
ideas que estructuran la propuesta del urbanismo unitario, desde la construccién por sus propios ciudadanos con
el uso de la tecnologfa. El primer concepto es ser extension de la mano y el segundo son las consecuencias por el
uso en la actividad y la materia que genera. Deleuze y Guattari sefialan que:

“La mano no debe ser considerada aqui como un simple drgano, sino como wuna codificacion (codigo digital), una
estructuracion dindmica, una formacion dindmica (forma manual o rasgos formales manuales). La mano como forma general
de contenido se prolonga en herramientas que son a su veg formas en actividad y que implican sustancias como materias
Jormadas; por iiltimo, los productos son materias formadas, o sustancias, que a su ve3 sirven de herramientas™.

Las herramientas suponen una extension de la mano, parte del cuerpo cuya estructura y forma dinamica, y su
codificacion se transfieren a las herramientas. Esta caracterizacion de la mano y su extension en las herramientas
han llegado con lo digital hasta el nivel sensorial, destacando en la posibilidad de accién y de formacién o
elaboracién de productos. A su vez estos autores sefialan:

“las formas y las sustancias de herramientas (...) funcionan como verdaderos estratos y marcan las discontinuidades, las
rupturas, las comunicaciones y difusiones, los nomadismos y sedentaridades, los umbrales miiltiples y las velocidades de
desterritorializacion relativas en las poblaciones humanas’™.

Se sefiala la intima relacién entre la mano, la herramienta, el producto, y las poblaciones humanas, en la dimension
de ciudad en actividades que marcan el paisaje urbano. La herramienta termina entonces por ser la conexion entre
la mano y la ciudad, en su dinamismo y en su capacidad de generar accién y elaboraciéon. Desde esta relacion
puede plantearse la dinamica desde el urbanismo unitario, en la construccion por los ciudadanos con la tecnologia
como herramientas en sus manos para construir desde la accion la ciudad.

La consideracion del término herramienta digital, entre ordenadores y moviles con pantallas como interfaz en la
conexiéon ojo-mano, se desarrolla en una relacién que comienza en lo digital de los dedos, la transformacién de
sus movimientos en informacioén, que termina por construir otra dindmica que se yuxtapone a la real. La
herramienta se plantea como extension que transforma las posibilidades desde la mano. Pallasmaa ejemplifica la

5> Deleuze y Guattari, Mi/ mesetas, 66.
6 Ibid.



relacién cuando se utiliza un hacha o un cuchillo, el usuario diestro no piensa en la mano y en la herramienta -
. . 7
como entidades diferentes’.

En New Babylon la construccién del espacio deviene en la estimulacién de todos los sentidos, hecho que busco
Constant en la expresion del proyecto, y en las ideas transfirié este poder al uso de la tecnologia. Los valores del
proyecto New Babylon se actualizan desde las herramientas digitales como extensores de los sentidos corporales,
gestionando desde un mismo elemento, texto, voz, imagen, video, desde pantallas digitales, se capturan, editan y
comunican la mayor parte de las expresiones humanas en el siglo XXI.

Su impacto ha superado la asimilacion del objeto, para llegar a convertirse en extensiéon de los sentidos y
establecer otra dindmica con el paisaje. El paisaje como expresion de la mirada, que retne los valores culturales de
una sociedad, ve transformada su relacién con los sentidos mediatizados y el impacto de la tecnologia sobre la |
dinamica del tiempo.

La dinamica que envuelve la tecnologfa digital, como Constant lo llegd a plantear es la base de la nueva cultura. ~ Fig. 5.1 Detalle de maqueta Large Yellow
Como se ha hecho referencia anteriormente, el imaginario de Constant estuvo marcado por la experiencia de Sector.

guerra, y paraddjicamente es la tecnologfa digital cuyo origen desde la carrera armamentista, marca la pauta en la

dinamica cultural en el nuevo siglo.

Existe también la relaciéon planteada entre la ventana y el paisaje, que ha evolucionado a la relacion pantalla-
paisaje, donde las ventanas devenidas en pantallas, son la interfaz de los sentidos para llegar a establecer una
relacion con el paisaje. Desde New Babylon segiin Wigley es:

“El espacio infinito de la vida diaria estd completamente encerrado. Cada momento y los siguientes, de repente abren al cielo
0 al suelo debajo. Lentes montadas en ventanas ofrecen magnificas vistas del trafico, de las estrellas, y de los vecindarios
vecinos, pero es el paisaje artificial del interior que domina la atencion, y cambia como el tiempo’.

En sus palabras hace presente la superposicion entre la tecnologfa que denomina como lente y la ventana, para
llegar desde la visién a dominar el paisaje. Bauman recurre también a la pantalla para mostrar la relacién del
espacio urbano; considera que para el individuo, “el espacio piblico no es mucho mas que una pantalla gigante
sobre la que son proyectadas las preocupaciones privadas sin dejar de ser privadas ni adquirir nuevos valores
colectivos durante el curso de su proyeccion: el espacio publico es donde se realiza la confesiéon publica de los
secretos e intimidades privados™”.

Las nuevas tecnologfas evitan desplazarse para habitar. Ya no hay que caminar hacia la ventana para abrirla, basta
usar un mando de distancia, como si se usara de referencia al cuerpo de un minusvalido en vez de a uno en pleno

7 Pallasmaa, La mano que piensa, 51.
8 Wigley, Constant’s New Babylon, 13.
O Bauman, Modernidad liguida, 45.
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Fig. 5.2 Constant. Labyrismen n° 6.
Collection Gemeentemuseum Den
Haag, Foto Tom Haartsen

uso de sus facultades.""En este capitulo se presenta la relacién de la tecnologia, desde New Babylon y el paisaje, y
c6mo ha sido su actualizacion.

Desde la tecnologfa, en conjuncién con lo ladico, colectivo y némada, terminaron por hilar un proyecto completo
como New Babylon donde, sobresale la ausencia de las ventanas en la propuesta y contemplarse a manera de
pantallas, que llegd a plantear en sus pinturas con enchufes como en Labyrismen n° 6 (serie de 11 litografias con
textos de Carlheinz Caspari) de 1968, o Happening de 1973. Anunciando como serfan las pantallas las que asumen
el papel de ventanas desde donde hacer contacto con el paisaje. (fig.5.2)

La herramienta, llevan en s{ mismas la connotaciéon de arma, que en New Babylon eran entendidas como
herramientas-armas para la creacion y el cambio de la ciudad. Constant sefialaba: “Para ello disponen de todo un
arsenal de instrumentos técnicos, gracias al cual pueden operar al instante el cambio deseado”"!. De allf que
puedan presentarse las herramientas digitales, como armas de comunicacién, que se han terminado por integrar en
la dindmica en todos los ambitos, y con especial énfasis desde este estudio en las dindmicas que generan en el
espacio como herramienta para la expresion del paisaje.

La estrategia de Constant de construir el paisaje con tecnologia por sus mismos ciudadanos, parece actualizarse
desde el siglo XXI, en el uso de los mismos valores que permiten la extensiéon de los sentidos para percibir y
vincular de manera personal al paisaje. La modalidad comunicacional digital se instala en la pragmatica, desde la
relacién signo-usuario, cuya expresion concreta es lo interactivo, cuya tendencia es hacfa la fragmentacién y a la
personalizacién.'”

5.2. :HERRAMIENTAS DIGITALES O ARMAS?

“De una manera general se denomina arma a todo tipo de instrumento. El lugar en que se gnardan se conoce como armario (...) y es
que hay dos tipos de armas: unas con las que atacamos, y otras con las que nos protegemos. En su sentido propio, arma se dice asi

porque sirven de proteccion a los hombres (armns)™.

Para Virilio, la guerra rebela de manera inmediata que “toda batalla, todo conflicto es un campo de percepcion. El
campo de batalla es, en primer lugar, un campo de percepcion. Ver venir, saber que el otro va a atacar son los
elementos determinantes de la supervivencia. En la guerra no hay que ser sorprendido pues en ese caso se
muere”.'"* Desde la dindmica que se realizan a la par de la evolucién de las herramientas digitales, se evidencia la

10 Virilio, E/ Cibermundo, la politica de lo peor, 68.

11 Nieuwenhuys, «l.a Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 31.
12 Cuadra, De la cindad letrada a la cindad virtual, 55.

13 San Isidoro de Sevilla, Etimologias, 1225.

4 Virilio, E/ Cibermundo, la politica de lo peor, 28.



ampliacion de la percepcion, para evitar a toda costa ser sorprendidos, bien por el clima, el trafico o las noticias,
como una estrategia analoga a la supervivencia, una batalla.

Las armas y las herramientas, segun Deleuze y Guattari, siempre se pueden distinguir segun su uso (destruir
hombres o producir bienes), desde esta distinciéon extrinseca se explica ciertas adaptaciones secundarias de un
objeto técnico, que no impide una convertibilidad general entre los dos grupos, hasta hacer muy estrecha la
diferencia intrinseca entre armas y herramientas.'”

Para Mumford, la herramienta indica ademas flexibilidad, asi como un cepillo mecanico lleva a cabo una sola
operacién, en tanto que se puede usar un cuchillo para tallar madera, cortarla, o para abrir una cerradura.'® En el
uso de una herramienta el usuario habil llega a adquirir mas exactitud, mas automatismo; en otras palabras, se
mecaniza, a medida que sus movimientos originalmente voluntarios se convierten en reflejos, y por otra parte, aun
en la mas completa de las maquinas automaticas, debe intervenir, en alguna parte, al comienzo y al final del
proceso, primero en el disefio original, y finalmente en la capacidad para solucionar defectos y para hacer
reparaciones, la participacién consciente del agente humano.'” De la presentacién de Munford, resaltan dos
puntos, la mecanizacién que supone el uso de la tecnologfa, que conlleva a movimientos como reflejos, que se
anticipan a los eventos, y a su vez la participacién consciente para la adaptacion de la misma herramienta.

La vinculacién con las herramientas es inherente a la naturaleza del ser humano, ya desde el pre-neolitico el hacer
herramientas de piedra llevé al ser humano al proceso de evolucién a un mundo hecho por si mismo."” La
relacion de las personas con las herramientas ha dado paso también a la configuraciéon del espacio. Una ciudad se
trazaba con el arado, arrastrado por dos animales vacunos, San Isidoro escribia “la ciudad se fundaba con un
arado y con un arado se arrasa”'”.Con el pasar del tiempo, y el avance entre herramientas, armas y maquinas se dio
paso de la edad de la agricultura, y de la era industrial a la era de la informacion.

La principal distincién entre una maquina y una herramienta, estriba segin Munford “en el grado de
independencia de la operacién y de la habilidad y la fuerza motriz del operador: la herramienta se presta a la
manipulacién, la maquina a la accién automética”. La tecnologfa ha evolucionado de tal forma que llega a
yuxtaponer la manipulacién que degenera en una accién automdtica. La ultima instancia de este patrén es la
transicion de la era de la informacién a la era conceptual, nuevamente alimentada por la riqueza (la abundancia
que caracteriza la vida occidental), la globalizacién y el progreso tecnolégico™.

15 Deleuze y Guattari, Mi/ mesetas, 397.

16 Mumford, Lewis Mumford Textos Escogidos., 24.

17 1bid., 23.

18 McLuhan y Powers, La aldea global, 100.

19 San Isidoro de Sevilla, Etimologias, 1059.

20 Mumford, Lewis Mumford Textos Escogidos., 23.

21 Pink, A Whole New Mind Why Right-Brainers Will Rule the Future, 48.
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Fig. 5.3 “Sabemos muy bien para que las armas
pueden servir...;.Dénde podemos permanecer?
Vengan conmigo...”

Détournement publicado en la revista I.S. N.6
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El CEO de Google Eric Schmidt anunciaba que "cada dos dias se crea tanta informacién como lo hicimos desde
los albores de la civilizacién hasta el afio 2003”*. Ante la avalancha de datos, se pueden presentar dos enfoques
basicos a la superabundancia: el primero consiste en filtrado de buena parte para después al procesar la
informacién se genere mucha mas entre metadatos, historiales, redes sociales. Un segundo enfoque consiste en la
abstinencia consciente” este planteamiento resalta uno de los objetivos desde internet, donde el recurso mas
valioso en la era de la informacién no es la informacién per se sino la atencién que le da la gente.™

Las herramientas, como armas tienen una relaciéon privilegiada con la proyeccion. Todo lo que lanza o es lanzado
es en principio un arma, y el propulsor es su momento esencial. El arma es balistica; la nocién misma de problema
esta relacionada con la maquina de guerra. Cuantos mas mecanismos de proyeccion implica una herramienta, mas
actian como arma, potencial o simplemente metaférica, las herramientas no cesan de compensar los mecanismos
proyectivos que implican, o los adaptan a otros fines.” Desde la tecnologia digital, parece concentrarse su uso
como arma metaférica, que conlleva la concentraciéon en un mismo elemento de diversas posibilidades, como
arma capaz de transformar las necesidades basicas de la persona, como instrumento o medio para atacar o
defenderse, y como medio para conseguir algo.

Desde el comienzo hasta el fin la intervencién de la herramienta como instrumento o como arma, ha sido
utilizada para trazar la linea hacfa el futuro. La primera revolucion industrial abarcé desde aproximadamente 1760
a 1840, donde la construcciéon de ferrocarriles y la invencién del motor de vapor, marcaron el comienzo de la
producciéon mecanica. La segunda revolucion industrial, que comenzé en los finales del siglo XIX, hizo la
produccién en masa posible, gracias a la electricidad y la linea de montaje. La tercera revoluciéon comenzé en la
década de 1960, desde el avance del ordenador catalizado por el desarrollo de semiconductores, hasta llegar a la
implantacién global de internet.”

Esa idea de lo que terminé siendo el mundo digital y sus herramientas, provino de diferentes inventos
enmarcados dentro de la carrera armamentista del mundo militar, durante La Segunda Guerra Mundial fue
ademas el catalizador de la invencién de la moderna computadora electrénica, al igual que se desarrollaron
discursos notables e influyentes, incluyendo la cibernética, con Notbert Wiener”, tomada en consideraciéon para
estructurar las ideas de New Babylon, ademas de las Teorfa de la informaciéon de Claude E. Shannon y Warren

22 McCullough, Awmbient Commons Attention in the Age of Embodied Information, 28.
2 Ibid., 30.

24 Shifman, Mewmses in Digital Culture, 32.

2 Deleuze y Guattari, Mi/ mesetas, 398.

26 Schwab, The Fourth industrial revolution, 6.

27 Véase Wiener, The human use of human beigns: cybernetics and society.



Weaver, y la corriente filoséfica del estructuralismo, entre otras como la Teorfa General de Sistemas , Biologia
Molecular, Inteligencia Artificial.*®

Al concluir la Segunda Guerra Mundial, la guerra fria fue responsable de dinamizar el pensamiento y la acciéon de
estas teorfas, hasta llegar a la manera en que se usan los ordenadores, como medios y dispositivos de
comunicaciones. La computadora digital electréonica en si misma fue creada principalmente para calcular ataques.
En ese periodo redes, interactividad, multimedia y miniaturizacion todos estas caracteristicas fueron desarrolladas
con un alto grado. Mucho de este trabajo fue influenciado directamente por la practica artistica. En este contexto
destaca el trabajo de John Cage, 4”33 “ en el disefio de esta pieza silenciosa, con alusion a las pantallas en blanco
de los lienzos blancos de Rauschenberg, un espacio en el que todo y cualquier cosa podrian suceder. Este es
quizas el modelo perfecto para los medios electrénicos modernos, de la television a multimedia a través de
Internet y la World Wide Web. * Todo el avance termina por condensarse en una pantalla.

La clave para la interconexion ha sido internet, que desde los setenta comenzo6 a emerger de la conglomeraciéon de
redes desarrolladas alrededor de ARPANET.” ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network) habia
superado las expectativas de sus creadores, hasta llegar al desarrollo del correo electronico en los setenta. De esta
forma, comenz6 a convertirse en una forma de comunicacién para personas ajenas a la informatica y a las
comunidades militares para los cuales fue originalmente disefiado. En los afios setenta las tareas que se confiaban
al uso del ordenador eran esencialmente de administracién. En los afios 80, se comenzaron a utilizar aplicaciones
faciles de emplear por el usuario, con costos mas asequibles, y con profesionales en el uso de ordenadores
hicieron que las herramientas digitales asistidas por ordenadora fuesen ganando cada vez mas adeptos.

El panorama cambi6 radicalmente con la aparicién del ordenador personal o PC de IBM, que marcé el punto de
inflexiéon donde se inicia la caida de los costes y aumento de prestaciones que convirtieron al ordenador en
maquinas accesibles y asequibles, acompanado del desarrollo del concepto de compatibilidad, donde gran cantidad
de fabricantes producen modelos con funcionamiento similar o compatibles.

Hasta la llegada del nuevo siglo, el crecimiento de las herramientas digitales, entre ordenadores y méviles, han
marcado el sustento de las comunicaciones y relaciones entre los diferentes ambitos humanos. El deseo de
mejores técnicas en la comunicacién y la documentacion llevaron al desarrollo, constante de las herramientas
digitales. El deseo de descubrir un nuevo medio de expresar ideas fue sin duda lo que motivé a los pioneros del
ordenador a sentar las bases del uso de las herramientas digitales’'.

28 Gere, Digital Cultnre, 51.

2 Ibid., 115.

30 Ibid., 149.

31 Dong y Gibson, Arguitectura y diseiio por computadora, 10.
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En la medida que evoluciona el mundo digital, “todo un sector de la poblacién serd o se sentird desplazado””.

Obligados a ser digital, desde las plataformas gubernamentales que establecen procedimientos unicos via web, de
relaciones laborales, sociales, econémicas, todas las relaciones humanas tienen su vertiente digital.

Esta obligacién de ser digital, puede remitir al modelo carcelario del pandptico de Jeremy Bentham (1748-1832).
Como propuesta de edificaciones donde fuera necesario el control de un gran nimero de persona, ided un
edificio cilindrico en torno al cual estaban distribuidas celdas individuales, visibles desde la posicion del guardia
desde la torre central sin poder ser vistos.” De tal manera, afirma Cortés, se ha dispuesto de un entorno global
alta y cuidadosamente vigilado las veinticuatro horas del dia por unos aparatos tecnologicos cada vez mas
pequefios, casi invisibles,” como los recluidos dentro de un espacio panéptico.

La postmodernidad, ha derivado en un tercer tipo de percepcion , panodptica, en el que el objeto es la propia
mirada, ubicua y cambiante, que recorre todo eligiendo la perspectiva mas apropiada superando la dicotomia entre
objeto y sujeto para centrarse en el mecanismo.” El espacio pasa a ser cada vez menos algo construido y cada vez
mas una acumulacién de experiencias y visiones afiadidas.” Refiere Koolhaas, que el observador ya no registra tan
solo seres humanos, sino que empieza apreciar el espacio entre ellos: “El centro se vacia; las ultimas sombras
evacuan el rectangulo del cuadro de la imagen, ahora el silencio se refuerza con la vaciedad””’.

El proceso de actualizacién tanto del software como del hardware, se da de manera natural, y ha obligado al
ciudadano del siglo XXI la utilizaciéon de las herramientas digitales como algo cotidiano, y necesario para su
vinculacién con la realidad, donde el aprendizaje es tacito, y todas emplean el mismo codigo con diferente fin, de
esta manera es posible que cualquiera interactie y que abordarlos no implique grandes esfuerzos. En un proceso
diferente al de los primeros afios de existencia del automévil, que para conducirlo habia que ser un experto en
mecanica, y en su evolucion sea posible su uso sin tener claro su mecanismo. Se esta en el punto en que no se
hace necesaria la lectura de cientos de manuales para aprender a utilizar alguna herramienta digital, pues muchas
tienden a ser normalizadas.

La naturaleza de las herramientas digitales, su origen y su implantacion aluden a la guerra, la vigilancia, y el
control. Hstas condiciones tienen sus consecuencias en la forma en que se disponen en el espacio colectivo
urbano, y en como las utilizan las personas. El mismo Constant, parece haber tomado la consideracién de la
tecnologia como arma, desde su experiencia de la guerra, y trasladarla al futuro como herramientas para la

32 Negroponte, E/ nundo digital, 270.

33 Cortés, La cindad cantiva, 19.

34 Tbid., 180.

3 Real Academia de Bellas Artes de la Purisima Concepcion de Valladolid, Inzercambios, 82.
36 Thid., 93.

37 Koolhaas, La ciudad genérica, 62.



.. 38 ., . . .. .
creatividad™. La relacién que plantea el Siglo XXI, se presentan las herramientas digitales, como instrumento de
conexion, que conecta con las personas, con el espacio y con el tiempo.

La tecnologia digital incluye, pero no se limita a internet, pues abarca desde la conformacién a la produccion y
consumo de imagenes, textos y sonidos. No es el objetivo de la tesis, la clasificacion y documentacion de dichas
herramientas digitales en los primeros afios del siglo XXI, pues su cantidad, nombre, versiéon varfa
constantemente en funcién de las necesidades del usuario y de la tecnologia disponible. El mayor avance se ha
dado en la generalizacién en el poder de las herramientas desde la web 2.0, la posibilidad de interactuar y la
funcién multimedia, desde la voz, el texto, la imagen y el movimiento o video.

Desde su utilizacién para promover el contacto entre las personas, las herramientas digitales han crecido desde su
implicaciéon como elemento comunicativo. Su extension a través de redes y como forma de entrar en contacto
digital con diferentes formatos, les confieren el poder del conocimiento, de la informacién, de la ubicuidad, y de la
posibilidad de transformar la realidad, ante una dinamica compuesta por acelerados ciclos de composicién y
descomposicion de la informacion y su tecnologia.

“El hombre moderno lleva una vida de dispersion intelectual, cualquier acontecimiento le resulta asequible con
s6lo hacer girar el dial””, eran las palabras de Chermayeff y Alexander ante el poder de la televisién y su influencia
en la cultura y comportamiento de la personas. La evolucion de la tecnologia digital de forma exponencial, desde
el poder comunicacional y la concentracion en la imagen, desde el interfaz que representan las pantallas, como
superficie que media entre todas las conexiones, hacen asequible cualquier acontecimiento pero a nivel global, con
solo tocar la pantalla.

Como sucedia con la television y la radio, a finales del siglo XX que creaban telespectadores ausentes, sefala
Virilio, los medios de comunicacién creaban naciones escaparates, desde un poder paraddjico al reunir en la
distancia a los individuos en torno a un mismo modelo de opinién o de comportamiento.” Pero entrado el siglo
XXI, la alta definicién y la alta resolucién, ya no lo es tanto de la imagen como de la propia realidad que se
concibe como una imagen, a través de pantallas como interfaz de una sociedad en conexion. (fig.5.4)

38 Véase capitulo 2. El imaginario de Constant
3 Chermayeff y Alexander, Comunidad y privacidad, 97.
40 Virilio, La mdquina de vision, 84.
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Fig. 5.4 Imagen de critica a los
medios televisivos por la LS.
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5.3. CONEXION-TECNOLOGIA

“La tecnologia es el instrumento indispensable para la realizacion de un colectivismo experimental. El deseo de dominar la naturaleza

sin la aynda de la técnica es pura ficcion, del modo que es pura ficcion una creacion colectiva sin unos medios de comunicacion
1

adecuados.”™ Constant.

La tecnologia amplifica su poder cuando es redefinida y apoderada por los usuarios, no solo en las herramientas
sino en los procesos a desarrollar donde usuarios y creadores pueden ser los mismos, de allf 1a estrecha relacion
entre los procesos sociales de creaciéon y manipulacion de simbolos y la capacidad de distribuir bienes y servicios
donde por primera vez la mente humana es una fuerza productiva directa”, estos avances mis que en la
tecnologia estan en la forma de interrelacionar a las personas.

3

LLas herramientas digitales han pasado a convertirse en extensiones de los sentidos al registrar percepciones que no
quedan en la memoria del individuo y que es posible exponer, manifestar, compartir y en ocasiones transformar la
realidad con ellas, con capacidad de construir como Constant lo visionaba, donde lo importante es la mirada y el
sentir del ser humano, la herramienta digital se convierte en la forma de capturar y difundir el mensaje, mas no es
el fin en si. Su potencial esta en aprovecharse para expresar mejor y compartir la construccién de la ciudad®. Su
desarrollo va apostando por descubrir a la persona misma a través de herramientas que maximicen sus
experiencias y poder comunicatlas a otros.

El desarrollo de las herramientas digitales, conectan a las personas desde diferentes niveles. De alli que sea posible
tomar el sentido colectivo, némada y ludico, de New Babylon desde la misma tecnologfa. En New Babylon la
posibilidad de utilizar la tecnologfa articula los elementos que le dan sentido al proyecto y que conectan a los
individuos y al espacio. Desde la propuesta del urbanismo unitario es posible considerar tales caracteristicas desde
su materialidad como herramientas:

a.- Sentido colectivo:

“Cada individno puede disponer con absoluta libertad de los dispositivos técnicos y puede participar activamente en la organigacion
colectiva del espacio, dichos elementos no pueden ser elegidos en funcion de un objetivo preestablecido, puesto que en cualquier momento
una iniciativa puede ser modificada por iniciativas distintas, si no contrarias”™.

La naturaleza colectiva en la que han devenido las herramientas digitales, llegan al manejo de distintas propiedades
concentrados en un mismo elemento. Dispositivos que vinculan creacién, edicién y transmision de texto,

4 Nieuwenhuys, I.a Nueva Babilonia (publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974), 46.

42 Castells, La era de la informacion, 62.

43 Pallasmaa, Los gjos de la piel, 21.

4 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 41.



imagenes, sonidos, desde camaras fotograficas, de video, micréfonos, teclados, y pantallas todo desde el mismo
elemento. Lo que antes era necesario realizar con diversos procedimientos y elementos es posible hacerse desde el
mismo ordenador o mévil.

La disposiciéon colectiva de todos los elementos desde uno solo, interconectados a internet, han hecho que los
ordenadores personales se alejen del imperativo técnico, de dominios particulares para extenderse a la mayor parte
de las sociedad. Desde ese sentido colectivo, en la primera década del siglo XXI, aunado al repunte en la
distribucion de internet, se abri6 la posibilidad de combinar datos, imagenes y sonido desde las herramientas mas
populares, en un proceso paulatino, que ha permitido la posibilidad de combinar diferentes expresiones culturales,
desde un mismo elemento. Hasta el pleno desarrollo del smartphone, que integra procesador, pantalla, giroscopio,
altavoces y conexion a internet en un tnico dispositivo pequefio y ligero. Inmersos en un proceso de mutaciones
del objeto, que termina por sustituir casi por completa su naturaleza original, asi pasé con el movil, cual navaja
suiza, ha pasado a contener cualquier herramienta.

Los elementos cruciales para la puesta en marcha de la revolucién tecnoldgica de la interconexiéon han sido los
equipos para el almacenamiento, transmision, conexion en red y procesado de la informacién digital junto con los
programas e interfaces correspondientes.45Este logro en la forma colectiva de la tecnologfa, ha multiplicado
exponencialmente la interaccién de las personas a través de herramientas ligeras, con variedad de programas que
vinculan diferentes tipos de datos y permiten a la vez la interacciéon entre multiples actores. Los datos, entre
mensajes e informacioén que se producen, pasan a formar parte de la Big Data (Metadatos con proyecciones para
el control social y material) que se produce automaticamente, rutinariamente desde diferentes tecnologfas.

b.- Sentido némada
“New Babylon, es un espacio social con articulaciones moviles: el territorio de accion del homo ludens’™

La tecnologia digital permanece en constante cambio y desplazamiento, de sus formas y de sus contenidos,
revelando ser la herramienta némada, con poder de transferir esa cualidad a sus usuarios. De la cualidad némada
de los neobabilonios a la identidad digital, se traza el desplazamiento, desde el andar en casos o desde medios de
transporte, colectivos o personales, que acusan atn mas la diferencia entre los individuos y sus lugares. En un
cumulo de relaciones de desplazamientos, de lugares, de materia y datos, que han encontrado confluir en la
interaccién de las herramientas tecnolégicas y su capacidad némada. El tamafio cada vez mas compacto, pero con
mayores capacidades, aunado a lo liviano de las herramientas han hecho posible que su traslado y conexién a la
red, se haga facilmente. Esto ha consolidado la posibilidad de que se pueda realizar todo desde el mismo lugar

4 Mitchell, E-fopia, 17.
46 Nieuwenhuys, «lLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 29.
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evitando el desplazarse para ejercer una funcién determinada en un espacio concreto, contradictoriamente en
ocasiones el cuerpo parece reservarse de la condicion némada conferida a las herramientas digitales.

Desde esta dinamica de cambio y actualizaciones en sus estructuras, se somete al usuario a dos procesos para
ajustarse al desplazamiento, el primero, al propio utensilio fisico y el segundo el del método de utilizacién de
dicho utensilio.

El nimero creciente de herramientas digitales y de objetos némadas, entre ordenadores, teléfonos moviles,
portatiles, etc. llegan a la sincronizaciéon de todos los artefactos desde uno solo, cuya diversificacion y
aligeramiento en sus interfaces, combinados con los progresos de la digitalizacion, convergieron hacia una
extension y una multiplicacién de los puntos de entrada en el ciberespacio.”’

c.- Sentido ladico
Llegard la era del Homo ludens, ya que en nna cultura dominada por los ordenadores la vida no serd sino nn _juego.”®

El fin de la utilidad acusaba, segin Constant, la evidencia de la eliminacién de la funcién y la apertura para el
juego ludico creativo. Las condiciones de vida del nuevo siglo le han dado una nueva posicion al entretenimiento,
que ha pasado a tener un sitio relevante en el desarrollo de la vida y de la industria. El ocio y el tiempo libre en
aumento, han diversificado el mundo del entretenimiento desde pantallas, creando una necesidad de
entretenimiento, encauzado desde lo digital y los videojuegos. Estas creaciones ya no necesariamente requieren de
aparatos especiales para su accion, pues gracias a internet, todo transcurre en el mundo virtual, dentro del tiempo
real.

“El juego en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada “como si” y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero
que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella ningin interés material ni se obtenga en
ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden
sometido a reglas y que da origen a asociaciones que propenden a rodearse de wisterio o a disfrazarse para destacarse del
mundo habitual™.

La dinamica que representan las herramientas digitales, parecen evocar la anterior cita de Huizinga, y su
descripcion del juego, puesto que desde las pantallas, si bien se sitdan fuera de la vida, llegan a absorberla por
completo, sin revelar algin aspecto material o provecho especifico. Se supera en la vision de Huizinga los
conceptos del tiempo y el espacio, que definfa como determinado, para pasar a la totalidad del tiempo y espacio,

41 Lévy, Cibercultura, 2007, 24. ’
48 Nieuwenhuys, «New Babylon (Publicado en Provo, n°4, Amsterdam, 28 de octubre de 1965, pp. 1-11,36)», 167.
4 Huizinga, Homo ludens, 27.



comprendidos dentro de la accién digital e interconectada. El argumento del entretenimiento ha terminado por
desplazar los espacios fisicos que les daban forma en las ciudades hacia las pantallas.

El juego no es permanente se transforma en el tiempo. Su naturaleza es transitoria, y abierta al cambio. La
actividad lidica es moldeable, se ajustan a las condiciones del juego, es ademas intercambiable en los roles que se
desempefian. El juego permite las variaciones, el cambio, las modificaciones. Las caracteristicas del juego, son
perfectamente transferibles a las herramientas digitales, ajustandose a la dinamica y a la adaptacion en la utilizacion
de los usuarios como si de un juego se tratase.

Para Koolhaas, el escenario escogido para la megalomania —Ilo dictatorial— ya no es la politica, sino el
entretenimiento. Gracias al “espacio basura”, el entretenimiento organiza regimenes herméticos de exclusion y
concentraciéon maximas: juegos de concentracion, golf de concentracién, congresos de concentracion, cine de
concentracién, cultura de concentracion, vacaciones de concentracion,” disponibles gracias a la tecnologfa.

5.4. LAS PANTALLAS:

“Si tomamos el pasaje K, que en vez de ventanas tiene unas grandes lentes dpticas que engrandecen enormemente la vision sobre la
o 5l
manzana vecind” .

En New Babylon no hay ventanas, ni en sus maquetas, ni en los dibujo. En New Babylon la negacién de la
ventana, es expresion de plantear el espacio como un laberinto dindmico. Para poder ver sobre el paisaje,
Constant planteaba la utilizaciéon de elementos de visualizaciéon y de apoderamiento del paisaje de naturaleza
tecnolégica. Ia devocién a la tecnologia por parte de los neobabilonios, parecen derivar en la tecnologfa la
relacién estrecha que vincula el paisaje y la ventana, para devenir en una relacion entre el paisaje y la tecnologia
que se concreta a través de pantallas.

Las ventanas delatan un interior y un exterior, un marco para definir el paisaje desde el espacio interior. En New
Babylon se presenta una incoherencia que acusa mas la relacién con la tecnologia del siglo XXI, pues entre
plataformas, texturas, transparencias, lineas de conexién que acusan al paisaje, pero desde el interior no existen
ventanas, solo la tecnologia de las manos de los ciudadanos. Los sectores se diseminan por toda la tierra para la
construccion del paisaje, pero es la tecnologia como ventana, la que media en el apoderamiento del paisaje, desde
la accién ludica de los entornos.

Para San Isidoro de Sevilla:

50 Koolhaass, Acerca de la cindad, 97.
51 Nieuwenhuys, «Descripcién de la zona amarilla (“Description de la zone jaune” publicado originalmente en Internationale Situationniste, 4, junio
1960)», 54.

Fig 5.5 La visibilidad es completa, gracias al

vidrio. Biblioteca Nacional de Francia. Arq.
Dominique Perrault
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Fig. 5.6 Boulevard du Temple por
Daguerre

“Las ventanas son los vanos cuya parte exterior es estrecha y la interior va ensanchandose, como vemos en los graneros; se
llaman fenestrae porque prestan lug, (lucem fenerare); ademds “Iuz” en griego, se dice phis; o tal vez porque a través de ellas,
el hombre que se encuentra dentro de casa puede ver. Segin otros se denominan fenestrae porque suministran lug a la casa, y

952

se trata de un vocablo hibrido del griego y el latin, pues phis en griego significa “lug;”.

Ademas de lograr la relacion del interior y el exterior, el mismo sentido de la ventana incluye la dimension de la
luz, al suministrar luz. La redimensién de las ventanas desde la tecnologfa, sobre pantallas, las ha llenado de luz.
La luz desde las pantallas seduce, con mayor definiciéon y el detalle, y desde la posibilidad de tocar el cristal para
desplazarse en el espacio digital, incrementa la vinculacién sensorial con el elemento. La medida de hasta qué
punto puede parecer real la experiencia visual se debe a la combinacién de la calidad de la imagen: el numero de
contornos visualizados y la textura entre ellos, y del tiempo de respuesta: la velocidad con las que las escenas se
actualizan.”

Los pintores impresionistas de Parfs pintaban desde buhardillas, un espacio interior hacia el exterior. La ventana a

cuyo través se contempla el bulevar permite que la ciudad entre en la casa, al modo de como en la pintura
L L. . . 54

romantica entrara la naturaleza en el recinto burgués.

La ventana, representa la transiciéon de elemento arquitectonico que enmarca la mirada hacia el paisaje, hacia las
pantallas digitales existentes en ordenadores y moviles. Una evolucion que ha venido acompafiada de una
transformacion técnica que permite aislar y procurar un espacio interior totalmente controlado ante la transparencia,
cerrando los otros sentidos y multiplicando desde el exterior los reflejos la imagen urbana.

En la dinamica de la transicion de la ventana a la pantalla como canal para la representacion del paisaje, se manifiestan
la evolucion en la forma de percibir y representar el paisaje con consecuencias espaciales, que se verifican en la
sintonfa, el arraigo y la construccion del imaginario urbano de la sociedad. No es casualidad que algunas de las
primeras fotograffas de Daguerre sean vistas urbanas tomadas desde una ventana, como si estuviera latiendo en ellas
aquella idea de la piramide visual seccionada por una apertura rectangular transparente.” (fig.5.6)

El borde del campo visual no es una linea real. El campo visual no esta recortado, no es un fragmento del mismo
con unos bordes claros como el paisaje que se encuadra en la ventana.”® Desde las pantallas se vuelve a dar marco
al paisaje.

52 San Isidoro de Sevilla, Etimologias, 1077.

53 Negroponte, E/ mundo digital, 143.

54 Marchan Fiz, Contaminaciones fignrativas, 34.

55 Ramirez, E/ objeto y el anra, 17.

56 Metleau-Ponty, Fenomenologia de la percepcion, 292.



5.4.1. El nacimiento del paisaje: 1a ventana.

En un principio, el ser humano primitivo erraba como némada para conocer y apoderarse del territorio; después de
muchos afios, la evolucién lo llevé a enraizarse en un lugar y convertirse en un ser sedentario. En este proceso ha
experimentado y consolidado diferentes manifestaciones para plasmar el paisaje, gracias a las ideas y a las
herramientas que tenia disponibles. Pero no fue hasta la aparicion de la ventana, veduta interior del cuadro que abre
este hacia el exterior, que el paisaje como lo conocemos en Occidente naci6. >’

Durante la mayor parte de la evolucion historica, la arquitectura ha intentado integrarse a la naturaleza. Montaner
asegura que en los diez libros de arquitectura de Vitruvio y durante la Ilustracion, el origen de la arquitectura se
remitié, miticamente, a la imitacion de la naturaleza.®En esta voluntad de relacién con el medio, el salto
cualitativo mas importante se produjo cuando en el Renacimiento se empez6 a usar el vidrio en las ventanas,
primero en las casas burguesas de las principales ciudades italianas (Florencia, Bolonia, Génova) en el siglo XV y
luego, en el siglo XVI, en Inglaterra y otros paises europeos. El uso del vidrio permiti6é trasformar espacios
interiores que habfan permanecido oscuros en las estaciones frias, en lugares luminosos y confortables. Como
elemento selectivo de entrada de la luz y barrera para las fugas de calor y las corrientes de aire, el vidrio potencid
una transformacion total de la vida doméstica y una nueva cultura del espacio interior. >

Durante el Renacimiento, dar prioridad a la experiencia visual de la naturaleza, en detrimento de las descripciones
literarias y poéticas, hizo que se aumentara la importancia por la admiraciéon y adquisicién de representaciones
pictoricas de entornos naturales, a la vez que se promovia el viaje para asi observar con los propios ojos aquellas vistas
que podian hablar al intelecto y que antes habian sido observadas en imagenes. El pintor tenfa el poder en sus manos
de modelar sensaciones a través de la vision, creando lugares y recomponiéndolos a su merced, “en cuadros con el
valor simbdlico de una ventana.”

El registro del espacio, su percepcion y el cimulo de experiencias que se grababan en la memoria de las personas en
limitadas ocasiones se exteriorizaban o manifestaban, por lo que eran las impresiones de las percepciones del paisaje
de los artistas en sus pinturas lo que aglutinaba a los seguidores segin reuniera en esa vision la percepcion de muchos
otros. En contraposicion, durante la Ilustracion las ventanas por las que entraba esa luz y conducia el aire, que
invitaban a mirar a través de ellas, casi nunca daban a una escena urbana y callejera. “Quienes caminaban por la

57 Roger y Maderuelo, Breve tratado del paisaje, 81.

58 Montaner, De/ diagrama a las experiencias, hacia una arquitectura de la accidn, 178.
59 Thid.

%0 Moya Pellitero, La percepcion del paisaje nrbano, 2011, 123.

ot Montanet, La modernidad superada ensayos sobre arquitectura contempordnea, 62.
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Fig 5.7. Amplitud visual, aislamiento del
resto de los sentidos. Palacio de Congresos
Kursaal. Arquitecto Rafael Moneo.

ciudades se vefan obligados a esquivar los excrementos de los caballos y los desperdicios arrojados desde las casas
a la calle, que por lo general se hallaba sin pavimentar o muy pobremente habilitada.”

La tecnologia del vidrio pretendia garantizar un mundo sin fronteras, que no estuviera impedido por limitaciones
espaciales, en el que el conocimiento y la informacién estarfan disponibles para cualquiera. La introduccién en las
edificaciones de un material como el vidrio fue un paso significativo en la incorporaciéon de la luz y de la claridad
como referencia metaférica de una sociedad mas abierta y sana, que querfa saber y conocer todo y para la cual la
vision era el sentido fundamental al que no se le podia ocultar nada.”’ Describia Benjamin, “no en vano el vidrio
es un material duro y liso en el que nada se mantiene firme. También es frio y sobrio. Las cosas de vidrio no
tienen ‘aura’. El vidrio es el enemigo niimero uno del misterio.”**

Paul Virilio acota la existencia de tres ventanas. “Esta la ventana francesa (puerta) que sitve para entrar en un lugar
g
donde vive el hombre, sea en una ciudad o en un apartamento. Existe la ventana auténoma, que es la ventana como
b pJ
lugar de luz y mirar. La tercera ventana es la pantalla de television, de otro espacio construido, el de las
telecomunicaciones y las nuevas tecnologfas™”. Esta tercera ventana, la pantalla digital parece marcar la nueva
aproximacion al paisaje urbano.

5.4.2. La mirada y su reflejo en la ventana

Las obligadas movilizaciones del ser industrializado incidieron en el proceso de la mirada y su proyeccion sobre la
ventana para apoderarse del paisaje. A partir de la Revolucion Industrial y la llegada de medios de transporte masivos
y rapidos como el ferrocarril —lleno de cuerpos apretados, personas que lefan o miraban en silencio por la ventana—
se produjo un gran cambio social que marcé el siglo XIX: el del silencio utilizado como una proteccion de la
intimidad individual.” En las calles, al igual que el vagon del tren, la gente comenzé a considerar un derecho personal
el que los extrafios no le hablaran, a ver las palabras de los extrafios como una violacion™. La mirada aislada, perdida
en el reflejo de las ventanas de los ferrocarriles, de los coches, trenes de alta velocidad ha pasado en los dltimos
tiempos a reflejarse en pantallas en las manos de cada uno de los usuarios. Acota Koolhaas, que conceptualmente,
cada monitor, cada pantalla de televisién (de ordenador y de mévil) es el sustituto de las ventanas.”’

92 Sennett, La conciencia del gjo, 116.

63 Cortés, La cindad cantiva, 167.

04 Benjamin, Discursos interrumpidos I, 171.

% Virilio y Armitage, 17rilio Live, 69.

6 Sennett, Carne y piedra: el cnerpo y la cindad en la civilizacion occidental, 366.
67 Koolhaass, Acerca de la cindad, 109.



En el siglo XX, el muro cortina prometia, como tecnologia visual del modernismo, una visiéon libre frente al
disciplinario cerramiento de los muros y una democratizacion de la mirada; sin embargo con el tiempo, se hizo
evidente que la vista ilimitada del exterior implicaba la exposicién a la observaciéon desde ese mismo espacio
exterior, lo cual conducfa a la sobreexposicién y a nuevas formas de opacidad.” La sensacién fisica que suscitan
las laminas de cristal en las ventanas es la de la visibilidad completa sin que sea preciso exponer los demas
sentidos, “se trata de la sensacién fisica sobre la cual se basa la moderna sensaciéon de aislamiento en un
edificio.””

En el siglo XXT los ciudadanos se han vuelto cada vez mas némadas y tienen en sus manos, gracias a las herramientas
digitales, el poder de la ubicuidad. Esta evolucién en sus aptitudes les ha hecho volcar sus ojos sobre las pantallas, y
pasar por alto muchas veces lo que sucede a su alrededor, acostumbrandose a los espacios de los no lugares. Augé
indica, que “en la realidad concreta del mundo de hoy, los lugares y los espacios, los lugares y los no lugares se
entrelazan, se interpenetran. La posibilidad del no lugar no estd nunca ausente de cualquier lugar que sea””, sin
referencias, sin memorias, con caracteristicas muy similares en diferentes latitudes. Ante esta situacion, se hace comun
sentir mas cerca a personas que estan en la distancia a través de la pantalla, que aquellos que estan proximos, tan solo

al otro lado de la ventana.

Sin embargo, en esas pantallas gracias al avance tecnolégico, los usuarios tienen una ventana particular donde plasmar
y hasta transformar el paisaje. La posibilidad de manifestar la percepcién del individuo, en referencia a su espacio, su
entorno o su realidad estuvo limitada en el pasado a las manos de un tercero quien, al margen de la ley, se hacia notar
con el uso del graffiti, el esténcil, con la palabra o imagen y cargaba el paisaje con el sentimiento que refleja una
accion. Una accion andénima, que carga el paisaje de significado, que se muestra anarquica y rebelde, para indicar en
una frase o una imagen la proyeccion de un sentimiento. Esta necesidad de manifestar un sentimiento y dar
significado al paisaje, puede llegar a materializarse en un objeto tridimensional, como un candado en el Pont Des Arts
en Paris, con el nombre de amantes que intentan eternizar su amor como parte de una accion colectiva y andénima.

5.5. LA PERSONA Y EL PAISAJE:

La palabra paisaje proviene de la pintura, de la representacion en un lienzo. Es ante todo la puesta en prdctica de una estética del
paisaje. Cada nno tiene un paisaje mental que organiza su relacion con el mundo. Cada uno tiene su pintura interior. "

68 Cortés, La ciundad cantiva, 167.

9 Sennett, La conciencia del gjo, 138.

70 Augé, Los «no Lugares», 110.

" Virilio, E/ Cibermundo, la politica de lo peor, 109.

Fig5.8. La mirada se refleja en la

ventana del tren
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Fig. 5.9. En el Pont Des Atts, el paisaje
se carga con un sentimiento colectivo

Si bien New Babylon fue el disefio de una cultura, es importante enfatizar su intima relacién como planteamiento
del paisaje. El paisaje es un nivel cultural.” La vivencia de ese paisaje pertenece a la experiencia personal, al hecho
directo y sin otra opcién de que la vida se desarrolla en un territorio.” No hay paisaje sin personas, porque la
ubicuidad humana ha llevado su huella hasta casi todos los lugares, y es la mirada de las personas las que cualifican
como paisaje, y transforma en paisaje lo que era sélo territorio, ademas “no hay hombre sin paisaje porgue estamos hechos
de él, en reciprocidad vital”."

Maderuelo, comenta que el paisaje no es lo que esta ante nosotros, es una construccion cultural, no es un mero
lugar fisico, sino el conjunto de una serie de ideas, sensaciones y sentimientos que se elaboran a partir del lugar y
sus elementos constituyentes: “e/ paisaje reclama una interpretacion, la biisqueda de wun cardcter y la presencia de una
emotividad’”™

Para Lefebvre, El paisaje se presenta como un proceso que deviene de la construccion cultural entre generaciones,
aclaraba que:

“(...) hemos aprendido como percibir el rostro de nuestra nacion en la tierra, en el paisae, lentamente formado por siglos de
trabajo, de paciente, gestos humildes. El resultado de estos gestos, su totalidad, es lo que contiene la grandeza™.

Para Simmel, la ubicacion del punto de vista particular en la generacion de ese paisaje, es entonces determinante:

“La inconsciente y eficaz, formula gue produce el paisaje como tal no cabe mostrarla con la misma sencillez, es mds, quizas no
quepa mostrarla de ninguna manera. El material del paisaje, tal y como lo suministra la mera naturaleza, es tan
infinitamente miiltiple y cambiante de un caso a otro, que también serin muy variables los puntos de vista y formas que

. 4
encadenen estos elementos en una unidad de sensacion”” .

El registro de esa relacion entre punto de vista y paisaje, quedo registrado por Francesco Petrarca (1304-1374), al
ascender en 1336 al Mont Ventoux por el Gnico placer de contemplar el panorama’, donde la mirada personal y el
paisaje permanecen unidos.

LLa mirada ante el paisaje no permanece estatica, Merleau-Ponty sefiala que desde un desplazamiento ilusorio, se
lleva el paisaje consigo y el deslizamiento de este no es en el fondo mas que su fijacién en la punta de una mirada
que se cree en movimiento”. La percepcién depende del punto de vista del observador, que se mueve dentro del

72 Martinez de Pison, Miradas sobre el paisaje, 50.

7 Ibid., 54.

74 1bid., 61.

75 Maderuelo Raso, E/ paisaje: génesis de un concepto, 38.
76 Lefebvre, Critigue of Everyday Life, 134.

77 Simmel, E/ individuo y la libertad, 270.

78 Gracia Sotia, Entre el paisaje y la arquitectura, 43.

7 Metleau-Ponty, Fenomenologia de la percepcion, 70.



espacio y en el tiempo. Es esa movilidad de la trayectoria sindptica la que, al modificar el punto de vista del sujeto,
le permitira descubrir el detalle de lo que estaba al alcance de la vista.

Al respecto aclara Simmel, que el detenerse en un detalle o advertir varios a la vez no basta, sin embargo, para
tener conciencia de estar ante un paisaje. Para alcanzar esa conciencia, los sentidos deben, justamente, dejar de
centrarse en un elemento particular y abarcar un campo visual mas amplio, es decir, percibir una nueva unidad que
no sea mera suma de elementos puntuales; solo entonces estaremos ante un paisaje.”’

Es posible ilustrar la experiencia que refiere Simmel, en el proceso creativo de los jardines japoneses, que incluyen
en la percepcion del espacio a todos sentidos. Los olores, los cambios de temperatura, la humedad, la sombra y el
color, todo se combina de modo de intensificar el empleo del cuerpo en calidad de 6rgano sensorio, con el fin de
llevar al individuo a un punto desde donde pueda descubrir algo por si mismo.”'

Los japoneses creen que la memoria y la imaginaciéon deben participar siempre en las percepciones, bien desde
una percepcion diferente del espacio y del tiempo, o desde una realidad dada por el lugar y marcada por lo que
ocutre en un determinado momento. Para ellos la manera de percibir el lugar radica en el nexo entre la existencia manos de todos.
del lugar y lo que acontece en ¢él, el lugar no tiene identidad propia, solo existe si en €l se encuentra un observador

para registrar lo que sucede. En Japon, para los sintoistas, lo esencial no es la sustancialidad del espacio, sino el

fenémeno que en el ocurria. De este modo, un lugar se creaba cuando el fenémeno y la observacién se daban

simultineamente en un ambito.” Desde occidente, el planteamiento es contrario donde la supremacia de los

sentidos se concentra en la vista.

Fig 5.10 Las pantallas estan en las

5.5.1 .Digitalizando los sentidos

Las herramientas digitales como extensiones tecnolégicas de los sentidos han reforzado la primacia de la vista. El
dominio del ojo y la eliminacién del resto de sentidos tienden a empujarnos hacia el distanciamiento, el aislamiento y
la exterioridad,”asf es posible observar en las calles a personas ensimismadas en sus pantallas de moévil u ordenador,
donde parece mas facil interactuar a través de ella que en la realidad. El sentido de la vista y el oido son ahora los
sentidos socialmente privilegiados*. Las tecnologfas de la informacién y comunicacién parecen concentrarse en la
supremacfa de la vista, como el mas poderoso sentido que mueve al individuo. En el poder de la imagen y los
mecanismos para generarlas, alimentan la idea de verse a uno mismo vy, simultineamente, sentirse parte de un
colectivo, con posibilidad de crear un mundo digital paralelo con el reflejo de su imagen.
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Las herramientas digitales ademas de permitir la captacion de instantes en iméagenes, sonidos, hacen posible la captura
del movimiento, a través del video, que reproduce la velocidad con que suceden las acciones, por lo que termina
capturando una secuencia de tiempo.” La utilizacién de estas tecnologfas para reinterpretar el paisaje urbano se hace
en movimiento, y no hay un punto de vista unico, es un acto totalmente libre ante el proceso de percibir. Al igual que
se percibe la musica como una secuencia de tonos, que en conjunto arman una melodia, el movimiento se percibe
como la captura de una secuencia. I.a ciudad digital estd ensamblada con las delicadas proyecciones visuales y
emocionales de sus habitantes, y esa apariciéon a menudo alucinante de la ciudad viene representada y narrada
predominantemente en estilo cinematografico.*

Se abren ventanas que no existian, el registro de percepciones no queda aislado en la memoria del individuo, se hace
posible exponer en las pantallas y manifestar el sentimiento, compartir la experiencia, mostrar el punto de vista
particular y en ocasiones llegar a transformar la realidad. El rasgo mas importante de la interaccion de todos los
dispositivos digitales multimedia es que capturan dentro de sus dominios la mayor parte de las expresiones culturales
en toda su diversidad. Equivale al fin de la separacion entre medios audiovisuales e impresos, cultura popular y
erudita, entretenimiento e informacion, educacion y persuasion, esto construye “un nuevo entorno simbolico, que
hace de la virtualidad nuestra realidad.””’

5.5.2. La vision digitalizada:

“Mirar lo que uno no miraria, escuchar lo que no oiria, estar atento a lo banal, a lo ordinario, a lo infraordinario. Negar la jerarguia
tdeal que va desde lo crucial hasta lo anecddtico, porque no existe lo anecddtico, sino culturas dominantes que nos exilian de nosotros

. , e . , . . . . . . . 488
mismos y de los otros, una pérdida de sentido que no es tan sélo una siesta de la conciencia, sino un declive de la existencia”.

Las herramientas digitales, entre méviles y ordenadores, parecen coincidir en la ampliacion de los campos de
percepciéon y manifestacion del ser humano, pues no solo se concentran en la representacion de la imagen,
permiten la percepcion asistida y la difusion de sonidos, textos, y movimientos. Se establece un juego de
seduccion que confiere el utilizar la herramienta digital y el poder que reviste el acceso a informacién y a la
interaccion al ejecutar comandos desde una pantalla.

De alli que las herramientas digitales pasen a considerarse como extensiones de los sentidos, desde ventanas que
no estaban, pues el registro de percepciones no se queda en la memoria del individuo como remembranzas, y se
hace posible exponer, manifestar el sentimiento, compartir el punto de vista que llega en ocasiones a transformar
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la realidad, que puede ser presentada en multiplicidad de formas de visualizacién a través de las redes digitales,
donde la percepcién del individuo pasa a ser la representacion®.

Para Montaner las experiencias reales de nuestra percepcion sensorial son inseparables ya de nuestras visiones y
vivencias a través del uso de diversos medios de transporte y de las facilidades que aportan las tecnologias de la
informacién y la comunicacién para relacionarse.” El desarrollo de la tecnologfa, en su acrecentado paso va
apostando por descubrir a la misma persona a través de herramientas que maximicen sus experiencias y poder
comunicarlas a otros.

Acerca del objeto automatizado, sefiala Baudrillard, que ya no son los gestos, energia, o necesidades, la imagen de
su cuerpo lo que la persona proyecta sobre sus objetos automatizados, es “la autonomia de su conciencia, su
poder de control, su individualidad propia, la idea de su persona”()l. Para McLuhan, “El hombre electrénico usa su
cerebro fuera del craneo y su sistema nervioso encima de su piel”()z, aunado a la posibilidad de simular, antes que
sentir. En este nuevo discurso, se plantean formas alternas de asumir la vida con una dinamica distinta para
entender el cuerpo propio, que parece diluirse en el circuito de las redes electronicas. La ampliacién sensorial a
través de la tecnologfa, demuestra segun acota Trovato”, que el cuerpo se ha dividido en dos dimensiones:

-Una dimension real, en la que se relaciona con el mundo a través de su sistema sensorial de su rostro y de
su cuerpo, como estructura topoldgica y métrica definida. Es la esfera del planeta, de la ecologia, de los
materiales naturales y artificiales a la vez. La colonizacién de la naturaleza sucede como una colonizacién
de las fronteras del cuerpo, soporte de imagenes y complementos, frutos de la tecnologia en constante
transformacion y los ciclos temporales de la moda.

-Una dimension virtual, en la que se relaciona al mundo a través de interfaces aplicadas o insertadas en su
frontera. Este entorno digital se caracteriza por un alejamiento radical de la naturaleza y por ser un
producto absolutamente artificial o hibrido. Ia frontera del cuerpo es finalmente el soporte de una
colonizacion tecnoldgica sin precedente.

Desde la accién en la dimensién real o virtual, la hegemonia de la vista se ha visto reforzada con las herramientas
tecnologicas, desde la infinita multiplicacion y produccion de imagenes. Se ha ampliado el poder de la vision, de
penetrar a enormes distancias y percibir dimensiones inmensas o mindsculas. La fascinaciéon que produce lo
nuevo parece desplazar lo conocido para destacar lo excitante o lo extremo, parece que “el hombre se esta
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. . . . . . . . . . ()4
volviendo indiferente a las dimensiones intermedias, aunque estas sean las dimensiones de la humanidad”.™ Desde
13

un proceso, que se consolida desde la cultura occidental, dominada por el paradigma ocular centrista, “una
interpretacién del conocimiento, la verdad y la realidad que se ha generado y centrado en la vista™”.

Sin embargo son los cinco sentidos corporales, los que identifican la linea limitrofe entre el yo y el mundo. El
contacto con el mundo tiene lugar a través de la piel, mediante las partes especializadas de esta membrana
envolvente. Segun Pallasmaa, “Todos los sentidos, incluida la vista, son extensiones del sentido del tacto: los
sentidos son especializaciones del tejido cutaneo y todas las experiencias sensoriales son modos de tocar, y de este
modo estan relacionados con el tacto””.

Lo tactil se opera desde lo digital, segun el orden que determine el ojo. La piel de los dedos, por su extrema
sensibilidad, y operatividad son utilizados como extension operativa del ojo, sobre superficies acristaladas que no
buscan una interaccion tactil para la estimulacion sensorial de la piel, desde la frialdad y rigidez de pantallas que
permiten la interaccion de las imagenes directamente con la vision. De manera tal que el sentido del tacto, se
utiliza como extensién de la vista, acota Negroponte:

. . 7 . . . .
“Mirar y tocar son complementarios’™’. Desde otro punto de vista, pero que termina por vincular a los sentidos en las
pantallas, Pallasmaa asniade: “Si bien la experiencia pareciera totalmente visual, pero incluso el ojo toca, la mirada implica
. . , . . . 3 8
un tacto inconsciente, una minesis y una identificacion corporal 7,

El ojo es el 6rgano de la distancia y de la separacion, mientras que el tacto lo es de la cercania, la intimidad y el
afecto. El ojo inspecciona, controla e investiga, mientras que el tacto se acerca y acaricia. Durante experiencias
emocionales abrumadoras se tiende a cerrar los ojos, igualmente cuando se suefa, se escucha musica o se acaricia.
Desde la oscuridad hace que la profundidad y la distancia sean ambiguas e invitan a la visiébn periférica
inconsciente y a la fantasfa tactil.”

La experiencia visual es dinamica, que crea un juego reciproco de tensiones dirigidas de objetos, colores, formas,
movimientos y tamafios. Percibir consiste segin Arnheim en;

“La formacion de conceptos perceptuales, la vision trabaja en la experiencia creando esquemas correspondientes de formas
. . , . . . 100
generales, aplicables no solos a un momento sino a un nimero indeterminado de casos similares”™".
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De alli que la observacién constante de un flujo de vistas inestables, junto con el solapamiento de imagenes
simultaneas de diferentes espacios descontextualizados y la fragilidad de tomas fotograficas discontinuas,
indiscriminadas y arbitrarias, muestren una crisis en la mirada del territorio postindustrial."”'

Ante esta dinamica y el flujo de imagenes, la vista parece ser el tnico sentido lo suficientemente rapido como para
seguir el ritmo. Pero ese mismo mundo del ojo hace que se viva cada vez mas en un eterno presente aplanado por
la velocidad y la simultaneidad.'” La visualizacién pasa entonces a situarse en un terreno cibernético y
electromagnético en el que los elementos visuales abstractos y los lingliisticos coinciden y son consumidos,
puestos en circulacién e intercambiados globalmente.'”

5.6. LA CIUDAD EN MULTIPLES PANTALLAS

“Gracias a la participacion de numerosas personas en la emision y la recepcion de imdgenes y sonidos, unas telecomunicaciones miuy
. ., . . .z . . L 7. 304
perfeccionadas se convertiran en un importante sistema anxiliar de comportamiento social lidico™™".

La ventana se ha convertido en pantalla tactil, la tercera ventana de Virilio, la tecnologia mas que espiar es el telon que
enmarca la imagen donde se actda-vive y sé es protagonista en la escena urbana. Pareciera que cada vez los lugares se
hacen mas transparentes y la vista del ciudadano se hace cada vez mas inmune a los cambios, y el tnico espacio
posible para personalizar y sentirse arraigado es el digital. Sin embargo, cualquier espacio urbano transparente puede
transformarse en paisaje a través de la mirada consciente y la imagen poética, que transmitan aquellos valores
sensoriales que hacen que un espacio sea significativo.'”

El espacio vivido, segin Pallasmaa, se puede llamar espacio vivencial o existencial y se estructura sobre la base de
significados y valores que sobre ¢l reflejan un individuo o grupo, consciente o inconscientemente. El espacio
existencial es una experiencia nica interpretada a través de la memoria y de la experiencia del individuo. Los grupos
comparten ciertas caracteristicas de espacios existenciales que constituyen sus identidades colectivas y les dan un
sentimiento de fraternidad.'” Se presenta un mundo que simula ser generalizado, con edificaciones y espacios sin
arraigo que parecen pertenecer a cualquier latitud y, en contraste, se asoma la posibilidad de sumar memorias a lo
general para hacerlo més intimo y reconstruir asf la memoria colectiva desde la vision particular.

Como un gigante microchip, la ciudad se proyecta como una superposicion de diagramas, con componentes moéviles
e inméviles, en maltiples capas con distintos niveles de conectividad y movilidad; ademas de la fenomenologfa de las

100 Moya Pellitero, La percepcion del paisaje nrbano, 2011, 61.
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Fig 5.12 En la ciudad, se emplean

grandes laminas acristaladas a manera
de murallas al nivel del suelo

. ., . 1 . .
ciudades efimeras, que se superponen a la ciudad real."”” Los ciudadanos tienen acceso permanentemente a las redes

que se solapan cada vez mas en la ciudad. Esta vision recrea la superposicion de estratos reales y digitales, que se
suceden y cambian continuamente, y donde los individuos parecen acostumbrados a lo que acontece alrededor y
revisten de cotidianidad cualquier hecho que suponga un cambio en el paisaje urbano. La imagen publica que hoy
viene a suceder al antiguo espacio publico donde se efectuaba la comunicacién social (avenidas, plazas publicas) va
siendo superada por la pantalla.'”

La red de computadoras en todo el mundo, supone para Mitchell el dgora electrénica, subvierte, desplaza y
redefine radicalmente las nociones de lugar, comunidad y vida urbana. La red tiene una estructura
fundamentalmente diferente de la fisica, y opera bajo reglas bastante diferentes de los que organizan la accién en
los lugares publicos de las ciudades tradicionales.'”

Desde las pantallas se interviene en el ciberespacio, entre la pululaciéon de comunidades y la espesura de las

conexiones “como si toda la memoria de los hombres se desplegara al instante: un inmenso acto de inteligencia
11

cabellera de neur | onas”'"’ resalta Levy.

La ciudad deviene en un discurso y este discurso es verdaderamente un lenguaje: la ciudad habla a sus habitantes,
“nos hablan de nuestra ciudad, la ciudad donde estamos, simplemente por vivir en ella, vagando a través de ella,
mirandola”.""En este discurso, se activa la necesidad de una busqueda de participacién mas que la observacion,
implicarse e interactuar con el espacio.

Sin embargo, desde las ciudades contemporaneas muchos sitios reciben el nombre de espacios publicos,
configurados por edificios que segiun Bauman son hechos para ser mirados, no para entrar en ellos, envueltos en
cristal, no parecen tener ventanas ni puertas de acceso, a la vista resultan imperiosos e impenetrables, como
fortalezas herméticamente selladas estan en el lugar pero no pertenecen, y estimulan a cualquiera a seguir su
ejemplo y sentirse del mismo modo."” En una combinacién de visibilidad y a la vez de aislamiento que define el
modo en que se relacionan los edificios con las calles desde el mismo nivel del suelo, con grandes laminas
acristaladas a manera de murallas.'” (fig.5.12)

Desde esa confluencia de tecnologia y ciudadanos desde pantallas, se plantean las ciudades como dispositivos
inteligentes o smart cities con acceso pleno desde smart phones. Smart es un adjetivo inglés cuyo significado de
inteligente denota con ese valor a la nueva sociedad, que parece transferir a quien porte la herramienta o a quien
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viva alli. Pero mas alld de hacer inteligente a la ciudad o a las personas, la tecnicidad parece sobresalir por encima
de cualquier necesidad, creando de su interrelacion nuevos datos para ofrecer nuevos servicios. De tal manera se
controlan en tiempo real el trafico, los servicios, la polucion, pero en cuanto a poder manifestarse creativamente
en el espacio publico, o permitir mayor espontaneidad parece aun materia pendiente, pues se valen de costoso
hardware, con ideas tecnolégicamente interesantes en lugar de responder la necesidad del ciudadano real,'* con
énfasis en encontrar usos para nuevas tecnologfas.

La inteligencia en la accion de las smartcities parece radicar en ser individuos plenamente informados de lo que
sucede en tiempo real con proyecciones en el tiempo del futuro inmediato, que puedan reforzar el control del
riesgo para tomar una decision segura, con el precio de suministrar datos personales, determinados por sensores y
maquinas electronicas, para anteponerse a cualquier tipo de sorpresa. Este ciclo es aceptado tanto en los artefactos
como en los programas para ejecutar, con gran entusiasmo, que se acoge como algo novedoso.

El término smartcities se refiere a una ciudad de alta tecnologia que incluye una gestiéon mas eficiente de la ciudad
de una red de deteccién de toda la ciudad, con acceso a la red en tiempo real, integracién de datos sobre el estado
actual de los flujos de trafico, infraestructura y servicios en la ciudad, que puede utilizar para mejorar los servicios
y uso de recursos de seguimiento y control. Con el uso de software inteligente los datos analizan tendencias para
predecir problemas.'”

La vision futura de las ciudades parece desplazarse hacfa una competencia por ser cada vez mas smart, y poder
figurar en la clasificacion de ciudades inteligentes, como foco de atraccién para personas y empresas. De alli los
intentos de crear ciudades inteligentes como Masdar en Abu Dhabi'", desatrollada por Norman Foster, que
pretende utilizar tecnologias avanzadas para convertirse en la primeras ciudad con cero emisiéon de dioxido de
carbono; o Songdo en Corea del sur, una ciudad cubierta de sensores para mejorar la gestion de sostenibilidad y
ciudad'"".

Segun la oficina Nesta'"® en el Reino Unido, las primeras cinco ciudades a nivel mundial en términos de tener el
ambiente mas efectivo para impulsar la innovaciéon son: Nueva York, Londres, Helsinki, Barcelona y
Amsterdam'”. Nesta en su estudio muestra que en estas ciudades especialmente el éxito de encontrar maneras
creativas de manejar el cambio.'” En el caso de Espafia, los sensores de deteccién de toda la ciudad de Santander,
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Fig. 513 En lLas Vegas las pantallas
inundan la ciudad.

la anuncian como la ciudad con mas sensores del mundo, mas de 12.000 sensores de recopilacion de datos desde
disponibilidad de espacio de estacionamiento hasta la calidad del aire."”

5.6.1. Evolucion desde la ventana

Como consecuencia de la avalancha de imagenes, como ventanas que muestran el paisaje, la arquitectura que va
modificando la ciudad y el paisaje aparece a menudo como simple arte retiniano del ojo. En la arquitectura, el
avance de la tecnologia ha supuesto ademas la creaciéon de nuevas estrategias de percepcion de los espacios, con el
uso de iluminacién y pantallas, que presentan nuevas formas de percibir a estos y al objeto arquitecténico con
mayor fuerza en lo visual. En una escala mayor, desde el exterior, las fachadas de edificaciones con uso de
iluminaciéon controlada, en conjunto con nuevos tipos de pantallas electronicas de gran formato y superficies de
cristal activo son capaces de desplegar diferentes reacciones. L.a mezcla de iluminacién, ordenadores y pantallas
tecnoldgicas ha dado como resultado un avance acentuado en los efectos de las superficies de las edificaciones,
que como superficies se han transformado en una membrana activa capaz de cambiar rapidamente de
apariencia.'”

El proceso de valoraciéon de los sentidos en la construccion del espacio no deberia referirse solo a la
experimentacion de este, sino que deberia estar inscrito desde que se percibe la idea espacial, pues una obra de
arquitectura de la calle, de la ciudad o del paisaje no se experimenta como una serie de imagenes retinianas
aisladas; se toca y se vive en su material completo e integrado, en su esencia corporal y espiritual.'

El marco de la ventana no es una experiencia arquitectonica, es tan solo una experiencia de vision: mirar a través
de la ventana y conectar asi el mundo interior con el exterior, transforma la imagen en una auténtica experiencia
arquitectonica.*La ventana, desde donde es posible captar el paisaje desde el espacio interior, parece en su
materializacion haberse tornado en un recurso arquitectonico para aislar a las personas. A pesar de la continuidad
visual que permite, pues su evolucion tanto en disefio como en produccion esta intimamente ligada a la busqueda
perpetua de la comodidad y control, ha evolucionado técnicamente con materiales y recursos que permiten aislar
efectivamente del exterior, tanto de las condiciones climaticas como de las acusticas, y que protegen el espacio interno
para adecuarlo a un confort personalizado. Este encapsulamiento contradice la claridad del cristal; la luz traspasa pero
lo que sucede, la vida, queda fuera. Aunque la tecnologia ha mejorado la visibilidad a través del cristal, “la porcién
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del mundo que resulta visible mediante estas ventanas se halla muy devaluada por lo que atafie a su realidad, esto
particularmente en el caso de las realidades sensoriales.”'*

Desde las ventanas dispersas en las pantallas digitales, se hace posible la conexion con cualquier persona en cualquier
lugar, lo que ha consolidado el mercado de la tecnologia y del comercio a través de la red. Las conexiones han creado
nuevas formas de interrelaciéon entre los individuos con redes sociales digitales de toda indole. Estas formas de
interactuar han cambiado la percepcion del mundo, del paisaje y del lugar, pues esto se hace a través de estas ventanas
que cada quien con apoyo de sus redes pueda crear. Cada dia parece haber mas necesidad de registrarlo todo,
aunque sean cuestiones ilegales o problematicas, como si lo que no se registra no existiera; todo esta siendo
grabado para ser compartido y visionado a través de millones de pantallas.

Cada vez hay mas gente conectada a la red durante mas tiempo, viendo lo que los demas hacen y siendo testigos,
avidos de curiosidad, de cualquier acontecimiento que les sucede a los otros.'” Esta también, el etiquetado
electrénico, que permite alimentar terminales digitales como los teléfonos inteligentes con diversos contenidos,
coordenadas, historias, personajes, sentimientos, sus implicaciones arquitectonicas son sin embargo profundas, ya que
el etiquetado puede dotar al espacio con nuevas propiedades vinculado con informacion, pero también con imagenes
y sonidos que se pueden entregar a través de las diversas interfaces digitales personales.127

Para que la interaccion sea promovida y que el ciudadano no sienta la necesidad de evitarla, se hace necesario
reforzaren la excitacion en el espacio, la sorpresa ante la persona, para luego con sutiles directrices acondicionar la
experiencia espacial para la libre manifestacion. Ia posibilidad de interactuar libremente, incrementa ademas que los
sentidos estén alertas en cualquier momento y que existan testigos registrando el paisaje urbano.

“En cambio los occidentales, siempre al acecho del progreso, se agitan sin cesar persiguiendo una condicion mejor. Buscan
siempre mds claridad y se la han arreglado para pasar de la vela de la lampara de petroleo, del petrileo a la luz de gas, del

gas a la luz; eléctrica, hasta acabar con el menor resquicio, con el iiltimo refugio de la sombra.”*®

Esta cita de Tanizaki, se puede actualizar hasta llegar a la luz que emiten las pantallas digitales, con la misma
intenciéon de acabar con cualquier sombra, y a partit de su interaccién se define el progreso de un nuevo
individuo, una nueva colectividad, y una nueva cultura. El mundo digital, se plantea de forma colectiva, ante la
soledad del cuerpo en la ciudad, desde colectivos, que demandan una presencia activa, y cuya caracteristica es la
extroversion forzada con una excesiva proximidad a todo, para terminar trasladando la interioridad y la intimidad
a la pantalla en la que lo puablico y lo privado, lo social y lo personal, se mezclan y confunden constantemente.'”’

125 Sennett, La conciencia del gjo, 139.

126 Cortés, La ciudad cantiva, 190.

127 Picon, Digital Culture in Architecture, 189.
128 Tanizaki, E/ elogio de la sombra, 72.

129 Cortés, La cindad cantiva, 155.
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Asi como desde las tecnologias manifiestan a través de ellas colectivos con acciones que repercuten en la vida
urbana, asi también la tecnologfa ha supuesto avances que implican una interaccion virtual en lo real, en las
representaciones tridimensionales, con poder de uso de los ciudadanos. Como la realidad aumentada que permite
que diferentes habitantes puedan ver diferentes anotaciones superpuestas a las ciudades"”

Al entender las palabras “Realidad Virtual” como mitades iguales, la conclusion légica es que la realidad virtual es
un concepto redundante, segun Negroponte. La realidad virtual puede hacer que lo artificial parezca tan real, o
incluso mas, que la propia realidad.”' La idea basica de la realidad virtual es provocar la sensacion de “estar ahf{”,
pues proporciona a los sentidos, a la vista en especial, lo mismo que se percibiria, pero desde dispositivos de
realidad virtual que deben ocupar el campo de visién del usuario y permitir mover la cabeza con lo cual su tamafio
y peso es un factor esencial.

En cuanto a la Realidad Aumentada, su potencial se ha extendido a estudios urbanos que buscan la aprobacion de
la colectividad para apostar o no por cambios en el espacio urbano, al hacer posible la visualizacion tridimensional
de la idea desde el mévil, de una o diferentes propuestas, para que sean conocidas o aprobadas. La particularidad
de la Realidad Aumentada (RA) es que no lleva al usuario a un entorno simulado, sino que afiade informacién a su
entorno real, lo que implica que la maquina no debe centrarse tanto en el propio usuario, como en la combinacion
del usuario y su espacio mas inmediato, del cual debe recoger datos constantemente'”. Este ha sido uno de los
retos principales de la RA, tanto por la dificultad de generar imdagenes y objetos virtuales que se ajusten
correctamente al entorno real como por los problemas que genera la recoleccion de datos del entorno. La realidad
aumentada se ha enfocado mas en la posibilidad de brindar datos al instante a través de la interfaz, que se
combinan con el lugar y el tiempo real.

Todos estos fenémenos conllevan una sensibilidad hacia el paisaje como tal, la cual se nutre de un pensamiento
del paisaje, inculcado mayormente desde pantallas de distinto formato. El problema se presenta en la divergencia
entre la capacidad de apreciar, de decir y de pensar el paisaje, con los comportamientos habituales, que tienden a
reducir el paisaje a una proyeccion arbitraria de uno mismo sobre este objeto.'”’Para Berque “Esta divergencia es
lo que no existfa en otro tiempo, cuando se manifestaba en acto un pensamiento paisajero.”"*

130 Mitchell, E-opia, 48.

131 Negroponte, E/ mundo digital, 141.
132 Waelder, «lLa préxima realidad».

133 Berque, E/ Pensamiento paisajero, 104.
134 Ibid., 87.



5.7. LA TECNOLOGIA Y EL PAISAJE

“(...) todavia faltaria registrar a cada instante, por medio de notaciones simbilicas, al ignal que un cuaderno de bitdcora, todas las

modificaciones topogrificas que se van produciendo. Para resolver un problema tan complejo habria que recurrir sin duda a un
135

ordenador.”’

Las primeras imagenes mentales registradas de la imaginacién humana y la mano artistica en la historia, fueron
pintadas en las paredes de las cuevas, que se consideraba una membrana que mediaba entre el mundo de sus
ocupantes pre humanos y su mundo imaginario de espiritus donde se originaban las imagenes.'” El ser humano
primitivo estaba obligado a perfeccionar su imagen ambiental mediante la adaptacién de su percepcién al paisaje

, 7 137
quce tenia ante si.

Un pensamiento (sujeto) del paisaje es un pensamiento que tiene por objeto el paisaje, para que exista tal cosa, hay
que ser capaz de representarse por medio de una palabra que permita hacer de él un objeto de pensamiento.
Berque sefala que:

“Es cierto que se pueden sentir las cosas con medios distintos a las palabras, pero para pensarlas verdaderamente se necesitan
las palabras. Esto es lo que se manifiesta en Europa durante el renacimiento: empieza a haber un pensamiento del
pdif&yf”ijg.

Este proceso estuvo acompafiado del interés en la perspectiva que significé para la pintura la nociéon de
profundidad y para la mente la de distancia."” La perspectiva convirti6 la relacién simbélica de los objetos en una
relacion visual; y la relacién visual a su vez se convirtié en una relacion cuantitativa. En el nuevo cuadro del
mundo, el tamafio no significaba importancia humana o divina, sino distancia.'"’

Desde la relacion visual planteada en el paisaje, la voluntad de ver la ciudad ha precedido los medios para

satisfacerla. La generacion de diferentes medios ha canalizado la creatividad y el uso que se le ha dado a la

tecnologia, tanto de los sistemas de representacion como de los medios para lograrlo para expresar la relacién con

el paisaje. Desde las pinturas medievales o renacentistas que representaban la ciudad vista en perspectiva por un

0jo que nunca antes habia existido. Inventaban a la vez el sobrevuelo a la ciudad y el panorama que éste hacia
141

posible ™.

135 Nieuwenhuys, «LLa Nueva Babilonia (New Babylon. Publicado en New Babylon, The Hague: Haags Gemeente Museum, 1974)», 25.
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Las distintas formas de aproximacion al paisaje hecha por los pintoresquistas se hacfa por medio de dispositivos
tales como el espejo de Claude: un pequefio retrovisor que el pintor de plein air utilizaba para pintar lo que ve a
través del recuadro limitado del espejo, que media entre el paisaje natural, ilimitado y su representacion en la
tela.'” El espejo lograba capturar y enmarcar el paisaje, darle limites, de la misma manera como se hace desde las
pantallas digitales.

Desde otras instancias, se inclufa el espacio como forma de poder representar el paisaje, logrado con los avances
tecnoldgicos disponibles, como el caso de las exposiciones universales, que desde experiencias sintéticas
recomponian una realidad descompuesta por la aceleracion del tiempo y la fragmentacion del espacio que habia
traido consigo la era industrial, desde multitud de nuevas informaciones que las personas no podian asimilar,
creando una crisis de la percepcion del individuo. La presentacion se hacia desde realidades ficticias, tanto en los
panoramas como en las proyecciones cinematograficas, se reconstrufa la realidad como un espectaculo, que
permitfa al individuo observar las nuevas condiciones de vida pero de una forma distanciada y protegida.'” En
especial, los panoramas fueron disefiados para favorecer la mirada centralizada del mundo. Desde la posicion
elevada de la plataforma, el espectador del panorama sentfa poseer la inmensidad e infinitud del paisajem, gracias
a la imitacion perfecta de la naturaleza, combinando luz, condiciones atmosféricas, sonidos.

Desde la observacion de la realidad a través de un juguete, segin Baudelaire, se creaba un paisaje abstracto que el
poeta veia como la esencia de la experiencia en la vida urbana. El nuevo horizonte del individuo era la arquitectura
esmerilada de la ciudad, con sus cristales, espejos, y superficies brillantes de metal o madera. El sujeto buscaba
multiplicar su imagen sobre estas superficies reflectantes para encontrar la esencia de su persona, sin pensar que
este impulso narcisista no hacia mas que alejarlo de si mismo'”, desde una busqueda de la imagen de la misma
persona dentro de la ciudad, que termina por fragmentarse.

Seguin Moneo, la fragmentacion vuelve a aparecer con renovada energia al comienzo del siglo XX, de nuevo los
pintores seran los mas sensibles a esta corriente donde la visién unitaria que proporcionaba una teorfa organica de
la forma, y a la que daba fuerza el uso de la perspectiva como unico instrumento de representacion, quedd
definitivamente abandonada por los pintores.'*

La fragmentacion en las ciudades se palpa desde la forma en que la gente se moviliza, en diferentes medios, donde
personas y acontecimientos coinciden pero a distintas velocidades, con diferencias en la definicién y tiempo para
la percepcion de la imagen de la ciudad. La velocidad cambia la visién del mundo y la imagen que tenemos de él, y

142 Sola-Morales, Territorios, 115.
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146 Moneo, «Paradigmas fin de siglo», 652.



esas diferentes velocidades que se solapan en la ciudad actian de manera distinta en la percepcion del paisaje, y
donde la velocidad sélo parece unificarse a un mismo tiempo a través de la red digital.

La percepcion del espacio urbano desde el comienzo del siglo XXI, esta siendo mediada por las tecnologias
digitales que parecen haber unificado a la humanidad, afectando la concepcion del tiempo, acelerando el tiempo
global, con la capacidad de interacciéon e instantaneidad que causa la practica de un tnico tiempo para todo el
planetam. “Esta red mundial, una wide world web, como la definia Constant, es la imagen fisica de las
interconexiones que tiene lugar en un mundo plano'*”. La reaccién que manifiesta New Babylon desde el uso de
la tecnologia es que permite la utilizacion libre del tiempo, al superarse la necesidad de trabajar.

En la utilizacién de la tecnologia digital, transcurre entonces el uso de un tiempo real, que pone en practica la
velocidad absoluta. Esta relacion conlleva segin Virilio a la puesta en practica de los tres tributos de lo divino: la
ubicuidad, la instantaneidad y la inmediatez.'” Lo instantineo, implica la duraciéon de un instante. Lo inmediato
implica enseguida sin tardanza, lo que esta préximo, lo que estd mas al alcance. Lo ubicuo, no requiere de
localizacion puntual pues esta presente en cualquier parte, sin limites, sin bordes, con disponibilidad desde
cualquier lugar en cualquier momento y en cualquier circunstancia.

Virilio indica que el espacio se vuelve temporal, en un paisaje de acontecimientos, el tiempo finalmente ha
aventajado al espacio como el mas importante modo de percepciéon. El antes y el después coexisten, el tiempo se
transforma en paisaje, y los eventos ocupan el lugar del relieve y de la vegetaciéon. En este paisaje de
acontecimientos, el pasado y el presente acaecen simultaneamente, y nunca se detiene, todo se encuentra en un
eterno presente. Esta aceleracion del tiempo, provoca la aceleracién de la realidad, acentia un estado de desgano
en el sujeto, el cual se limita a un pasivo estar aqui presente frente a los acontecimientos.'”

Desde las pantallas de las herramientas digitales, se concentra por sobre todo el consumo del tiempo, expresado
desde los tres atributos que sefiala Virilio, donde la materialidad de los espacios se ha trasladado a las pantallas y
de alli que la forma de capturarlo y de vivirlos sea a través del uso del tiempo en conexion:

5.7.1. Ubicuidad

La consideracion de esta cualidad se materializa en el tamafio cada vez mas reducido de las herramientas digitales,
que tienden a concebirse a partir de la maximizaciéon en las capacidades de las pantallas, en su resolucion e
interconectividad. A su vez la posibilidad de interconexiéon hace que sea posible su utilizaciéon desde cualquier

147 Moya Pellitero, La percepcion del paisaje urbano, 2011, 61.
148 Wigley, «Hospitalidad extrema», 123.
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150 Moya Pellitero, La percepcion del paisaje nrbano, 2011, 100.
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lugar en red. Esta relaciéon de tamafio e interconexion, permite el intercambio de informacién, o
intercomunicacion desde cualquier lugar.

Esta propiedad le confiere a la persona la posibilidad de parecer estar en todos lados, en cualquier momento. Asi
como el teléfono al emanciparse del hilo, ya no pertenece a una casa, sino a una persona, se individualiza, pero a la
vez se torna némada, como protesis o extension de la persona. Su alojamiento es el cuerpo, y al cambiar el objeto,
cambian los sujetos.

La ubicuidad, también ha cambiado el uso de los espacios, siendo posible realizar cualquier labor desde cualquier
punto, sin distincién de lugar o tiempo, pues todo parece posible desde la accion digital. El a menudo repetido
cliché; que las redes permiten interacciéon con “cualquiera, dondequiera, en cualquier momento y en cualquier
lugar” ilustra la vision del mundo digital emergente.151 El poder de la ubicuidad hace que la presencia fisica no sea
necesaria para una serie de intercambios y practicas sociales. La no presencia fisica, pero la accion digital,
estimulan las acciones rapidas fugaces y prescindibles, inmediatas.

Las redes e internet, han influenciado en la independencia del uso del espacio con respecto a la labor que se
ejecuta, de manera tal que ha liberado la funcién de la forma, donde todo parece posible de hacerse desde el
mismo lugar. Esta posibilidad libera al espacio de una funcién especifica, que evoca una vez mas la definicion del
espacio multiple, libre de la funcién que se dibuja desde New Babylon. La funcién cada vez se aleja mas del
espacio y se concentra mas en lo virtual digital. La configuracién del espacio evoluciona segun las soluciones que
aporte a las necesidades de las personas. Al reconducirse casi todas las necesidades espaciales sobre las pantallas,
surgen nuevas carencias que se transforman continuamente y que requieren de espacios que puedan asumir la
misma capacidad de adaptabilidad y transformacion.

Es entonces desde las pantallas, que la accion digital se hace ubicua, con imagenes generadas digitalmente por
doquier que anuncia la implantacién ubicua de espacios visuales fabricados, radicalmente diferentes de las

facultades miméticas del cine, la fotografia y la television'>.

Desde la misma posibilidad de interactuar libremente a nivel global, se ha incrementado el que los sentidos estén
alertas en cualquier momento, para ser testigos y registrar cualquier instante. Donde todos los hechos que
impactan el mundo parecen tener testigos capaces de capturar el instante, con la red de comunicacién inalambrica
y de computacién ubicua convergiendo durante el proceso de difusion global. La red despliega entonces un flujo
total que se presenta al usuario desde una ubicuidad sincrénica: la memoria de siglos, almacenada por la
humanidad, se abre todos los tiempos, todos los espacios en un “aqui y ahora.” '’

151 Batty, «Big Data, Smart Cities and City Planningy.
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La sociedad del siglo XXI, ha llegado a habituarse al uso de la tecnologfa, y dar por natural la constante
actualizaciéon de programas y de equipos, donde el cambio y la renovacién son permanentes para la acciéon en el
espacio digital, con nuevas versiones, donde lo intemporal, lo efimero, tiene cada vez mas vigencia, y se hace mas
fuerte esa vigencia mientras mas personas estén inmersas en la red. La sensaciéon de ubicuidad y de
multitemporalidad acompa