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RESUMEN

Lo extrafo siempre ha estado presente a lo largo de la historia. Explorando los vinculos
entre disciplinas como la literatura, el cine, el arte, la sociologia, etc., situamos el concepto
de extrafeza como estado que acontece: como suceso imprevisto, como efecto de asombro,
y sus derivaciones como lo extraordinario, lo raro, lo sublime, lo extranjero, las anomalias,
el azar, etc. Desde los espacios de lo maravilloso extrafio, como los Gabinetes de Curiosi-
dades, las Cdmaras de las Maravillas y las Fantasmagorias ligadas a los efectos especiales,
nos centraremos en el extrafiamiento en el contexto del 4mbito urbano, representado por el
fléneur como paseante distraido, por las derivas urbanas de los situacionistas con ciudades
utdpicas como New Babylon y sus cartografias experimentales y por personajes cinemato-
graficos como Mr. Hulot, que construyen discursos poéticos sobre el extrafiamiento de lo
cotidiano. A través de ellos veremos c6mo la ciudad se nos ofrece como el escenario de los
acontecimientos donde se manifiesta la irrupcién de lo extrafio en toda su complejidad.

PALABRAS CLAVE: extrafiamiento, derivas urbanas, diagrama, fldneur, ciudad.

EXTRANGEMENT IN THE CITY.
FROM URBAN SHOCK TO SITUATIONIST DERIVES

ABSTRACT

The strange has always been present throughout history. Exploring the links between
disciplines such as literature, cinema, art, sociology, etc. We place the concept of strange-
ness as a state that comes up: as an unforeseen event, as an effect of astonishment, and its
derivations as the extraordinary, the rare, the sublime, the stranger, anomalies, random,
etc. From strange wonder spaces, such as the Cabinets of Curiosities, Wonders Cameras and
the Phantasmagorias linked to special effects, we will focus on estrangement in the context
of the urban environment, represented by the flaneur as a distracted passer-by, by Situa-
tionists” derives with utopian cities as New Babylon and their experimental cartographies
and by cinematographic characters such Mr. Hulot, who construct poetic discourses on
the estrangement of the everyday. Through them we will see how the city offers itself to us
as the scene of events where the irruption of the strange in all its complexity is manifested.
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FRAGMENTACION, SHOCK'Y DISPERSION PERCEPTIVA

El modo en que desarrollamos ciertas tareas, ya sean artisticas, productivas,
creativas u otras mds rutinarias y cotidianas como conducir, comer, etc., nos sitda
en una dimensién de la experiencia contempordnea que requiere que cancelemos o
eliminemos de nuestra conciencia gran parte de nuestro entorno inmediato. Este
argumento es defendido por el critico de arte Jonathan Crary en Suspensiones de la
percepcion, donde afirma que nuestra capacidad para atender o prestar atencion estd
basada en la capacidad de desconectarnos de los estimulos que nos rodean para con-
centrarnos y aislarlos en un reducido niimero de ellos. La percepcién de los cambios
sociales a partir del siglo x1x se ha caracterizado por la experiencia de la fragmen-
tacion, el shock y la dispersién. Con la aparicién de las nuevas formas tecnolégicas,
las transformaciones de las ciudades tradicionales hacia grandes metrépolis provo-
caron cambios econémicos y sociales revelando la existencia del «problema de la
atencién» (Crary 2008), que va mds alld que entender al sujeto como mero espec-
tador. Es Walter Benjamin quien asocia el concepto de «lo extrafio»' en Freud con
la fantasmagoria de la vida urbana en DasPassagen-Werk (Libro de los pasajes) abor-
dando lo extrano y lo inquietante como aquello que nos es desconocido. (Benjamin
2005). El sentido freudiano de lo inquietante alude a «esa clase de miedo que lleva
de vuelta a lo que se conoce de lo que es antiguo y familiar» (Freud 1988). Benja-
min pone de relieve la crisis de la obra de arte y del artista, la irrupcion de la mul-
titud, del mercado, las transformaciones econémicas, sociales, culturales y urba-
nas mds importantes del siglo x1x, trazando un discurso sobre la modernidad. En
el Libro de los pasajes, Benjamin reflexiona sobre los espacios en transformacién de
Paris, donde destaca su atraccién gracias a su condicién ambivalente entre interior
y exterior, que permite al espacio exterior de las calles transformarse en un espacio
interior que convierte a las calles en la vivienda de los colectivos sociales y al pasaje
comercial en un salén. El hilo conductor es la ciudad y su arquitectura, asociadas al
surgimiento de los pasajes comerciales. Se trata de grandes transformaciones urba-
nas en un incipiente desarrollo del capitalismo, con el inicio del uso del acero y el
vidrio en la construccién, que conlleva una profunda transformacién de las relacio-
nes entre el arte y la técnica, los modos de produccién, percepcién y consumo del
arte (figs. 1y 2).

La burguesia de una Paris cambiante intenta desplazar las transformacio-
nes urbanas al dmbito interior del salén, la ciudad y la calle, transformdndose esta
tltima en un escenario para el paseante, para el flineur que la recorre. El flineur es
el nuevo protagonista de la modernidad; espectador-narrador de la transformacién
de la experiencia del espacio urbano de Paris.

* Doctora en Arquitectura por la Universidad de La Laguna.

' Lo extrafio es entendido por Freud como «lo contrario a lo que es familiar». La defini-
cién originaria propuesta por Sigmund Freud en 1919 senala que «the uncanny» es el sentimiento de
inquietud que surge cuando algo familiar de repente se vuelve extrafio y desconocido (Freud 1988).



Fig. 1. Augustus Pugin, Galerie of the Palais Royal: Fig. 2. Paul Gavarni, Le Flineur, 1842,
interior in Paris, 1831, Brown University Library, https://commons.wikimedia.org/wiki/
USA. File:Rosler-LeFlaneur.jpg.

TRANSITO A LA MODERNIDAD EN LA LITERATURA

Pero no todos los sujetos de la modernidad se adaptaron de igual modo a los
grandes cambios sociales. El fenémeno de extrafamiento o alienacién que caracte-
rizan al hombre moderno, que ha dejado de sentirse como en casa en el mundo que
le rodea, ha sido abordado por la sociologia y la literatura cldsica y moderna, siendo
el tema central de muchas obras literarias del siglo xx, en autores como Kafka, Sar-
tre, Camus, Roth, T.S. Eliot, Hesse, Lawrence, Musil, etc.

Como apunta Martinez (1998) en su ensayo Anomia, extranamiento y desa-
rraigo en la literatura del siglo Xx: un andlisis socioldgico, tanto soci6logos como nove-
listas, dramaturgos y poetas han tratado a lo largo de la historia de comprender e
interpretar a través de sus personajes el trinsito a la modernidad en su vida coti-
diana; desde Georg Simmel analizando la indolencia (actitud que él llama b/asé) del
hombre urbano que se protege con esa coraza de indiferencia de un medio ambiente
agresivo e impersonal en Las grandes urbes y la vida del espiritu, (Simmel 1986) a la
figura tipica del flaneur, caracterizado por su actitud observadora y a la vez distan-
ciada, y Mersault, protagonista de E/ extranjero, de Camus, igualmente distanciado e
incapaz de establecer relaciones afectivas con el mundo que le rodea (Camus 2012).
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AMPLIACIONES DEL ASOMBRO Y DISTRACCIONES
EN LA CIUDAD MODERNA A TRAVES DEL CINE

La arquitectura y el cine se caracterizan por compartir ciertas técnicas de
extrafiamiento que activan las percepciones del tiempo y el espacio. En este sentido,
podriamos afirmar que el cineasta Jacques Tati recoge a lo largo de su filmografia
una amplia reflexién sobre el transito de una arquitectura tradicional a una moderna,
sobre su funcién y la vida asociada a la modernidad, desde un punto de vista cri-
tico, pero no negativo. En la ciudad moderna descrita por Tati no hay lugar para la
angustia o el terror, pero es a través de su protagonista, el carismdtico Mr. Hulot,
donde se nos revela la deslumbrante e incomprensible relacion con ella. A este res-
pecto, algunos autores como Joan Ockman mantienen que Playtime (1967), de Jac-
ques Tati, es «una reflexién caleidoscépica de la experiencia de la arquitectura del
siglo xx y los sujetos que la habitan, en la brecha existente entre el modernismo y el
postmodernismo» (Ockman 2011). A pesar de la interaccién con el entorno, perci-
bimos la alienacién de una sociedad desde su espacio, lugar y tiempo. Jacques Tati
pone el foco en los efectos despersonalizadores de la arquitectura moderna, repre-
sentada a través de la tecnologia mediante artilugios y desarrollos técnicos, en con-
traste con los valores de la ciudad tradicional, una ciudad desarrollada y altamente
interactiva, donde los espacios de las calles son paisajes urbanos interconectados que
mantienen la actividad social.

MR. HULOT, EL FLANEUR DE LA CIUDAD MODERNA

72

En el anélisis sobre el filme Playtime, el concepto de distraccién queda defi-
nido por un nuevo modo perceptivo presente en la modernidad, como una forma
de experiencia que ocurre accidentalmente y en gran medida inconscientemente,
mds que a través de la atenta y contemplativa visién que tradicionalmente caracte-
riza la apreciacién de la pintura, por ejemplo. Hay un componente éptico e inten-
cional (uso y percepcion) en la experiencia de la arquitectura. Para Walter Benjamin,
ésta ha sido siempre prototipo de una obra de arte cuya recepcién se da distraida-
mente: «No se podria juzgar exactamente la recepcion de la arquitectura pensando
en el recogimiento de los viajeros ante los edificios mds célebres, pues no existe nada
en lo que es la recepcion tdctil que corresponda a lo que es la contemplacién en la
recepcién éptica» (Benjamin 2008). Estd menos interesado, por tanto, en la actitud
atenta de un turista ante un edificio famoso que en la prictica diaria por la cual la
forma construida es comprendida por las masas trabajadoras en la ciudad o por el
fldneur paseando por ella. Tanto en Playtime (1967) como en Mon Oncle (M tio,
1958), Trafic (1971) o en las Vacaciones de Mr. Hulor (1953), el protagonista es el
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% fldneur baudelariano, el espectador distraido pero activo, que se enfrenta al mundo
U moderno, a una ciudad/casa mecanizada, a urbanizaciones ordenadas frente a barrios
0 tradicionales, cadticos y desordenados (figs. 3 y 4).

11;

Las experiencias supuestamente predecibles y controlables en la arquitec-
z tura moderna no siempre lo son, y el choque (o shock) que experimenta Mr. Hulot

S

/
(



Fig. 3. Fotograma de Playtime, Jacques Tati, 1967. Fig. 4. Set de rodaje Tativille,
disefiado por Jacques Tati y
Eugene Roman, 1967.

Figs. 5 y 6. Fotogramas de Mon Oncle, Jacques Tati, 1958.

en ella le convirtieren en un disyuntor del mundo que le rodea sin quererlo, en el
que, de manera «distraida», produce situaciones inesperadas. Si bien en Mon Oncle
el protagonista sigue habitando en el barrio tradicional para ir de visita a casa de su
hermana, situada en un barrio ultramoderno, en Playtime, por el contrario, Hulot
acepta la modernidad, la ciudad moderna, y empieza a «jugar» con ella. Pero lejos
de distraerse y alejarse de este nuevo mundo que se le presenta inaprensible, es capaz
de interactuar con él y adaptarse a sus nuevas reglas® (figs. 5y 6).

* Concebido por Jacques Tati y disefiado por Eugene Roman, 7ativille era una «auténtica»
ciudad cinematografica, nacida de las necesidades de la pelicula: grandes bloques de viviendas, edi-
ficios de acero y vidrio, oficinas, carreteras asfaltadas, aparcamientos, acropuertos y escaleras mecd-
nicas. Unos 100 trabajadores trabajaron sin cesar durante 5 meses para construir este estudio revo-
lucionario con particiones transparentes.
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En Mon Oncle y Playtime vemos cémo la experiencia de los espacios urba-
nos, tanto el tradicional como el moderno, son distintos, se contraponen. Los movi-
mientos y sucesos en el espacio tradicional no responden a un orden o légica, en el
aparente «desorden pintoresco» siempre hay lugar para la sorpresa o lo inesperado.

Coincidente con el estreno de Playtime, Guy Debord, miembro fundador de
la Internacional Situacionista, publica La sociedad del espectdculo (1967), donde rea-
liza una audaz critica de la sociedad capitalista, vista como un gran espectdculo, en el
que cada aspecto de la vida diaria queda supeditado a las mercancias y al consumo.
Las peliculas de Tati comparten muchas de estas ideas, y sus poéticas de distrac-
cién y el juego son reminiscencias de los experimentos de los situacionistas como la
deriva, una manera de alcanzar una experiencia auténtica y un conocimiento eman-
cipador a través de las denominadas «técnicas psicogeograficas».

DERIVAS SITUACIONISTAS:
REAPASIONANDO LA VIDA COTIDIANA

Durante la década de los sesenta, en un contexto centroeuropeo de descon-
tento hacia las formas de gobierno dominantes, surgen posicionamientos radicales
que proponen nuevas relaciones identitarias entre los habitantes y el espacio urbano.
Algunos autores, como Henri Lefebvre en La vida cotidiana en el mundo moderno
(1984), y el Movimiento Situacionista, con Guy Debord como médximo represen-
tante, se rebelan en los afios sesenta contra los postulados de una arquitectura fun-
cionalista, dominada por un entusiasmo por la tecnologfa y un optimismo ante el
futuro. Se manifiestan en contra de las propuestas de Le Corbusier para ciudades
como La Ville Radieuse, de 1933, donde se decreta «la muerte de la calle» (Le Cor-
busier 1967), lugar innecesario que imposibilitaba las relaciones entre sus habitan-
tes, reduciendo el problema del urbanismo a la movilidad con el objetivo de reducir
los tiempos muertos entre las dos funciones fundamentales, que eran estar en casa
e ir a trabajar (enlazadas a través de lineas de metro).

La calle, para los situacionistas, vuelve a cobrar protagonismo y tratarin de
hacerla revivir. Como afirma Debord en su Introduccion a una critica de la geogra-
fia urbana, «el futuro pertenece a los transetntes» (Debord 2000). Se trata de res-
catar la ciudad viva y real, que sus habitantes puedan disfrutar de sus imprevistos
y de los sucesos espontdneos, de volver a encontrar en la ciudad todo el azar que la
racionalizacién y la mecanizacién modernas habian tratado de eliminar de ellas. La
propuesta de los situacionistas consiste en proponer ciertas técnicas de paso inin-

terrumpido a través de ambientes diversos a través de la deriva y el détournement
(desvio) (Debord 2001).



LA DERIVA COMO TECNICA ANTICOTIDIANA
PARA EXTRANAR LA CIUDAD

La deriva es una de las técnicas de desorientacién capaz de provocar un
extrafiamiento respecto al entorno urbano cotidiano. A través de la deriva, se pro-
voca un cambio de mirada, una percepcién renovada de la ciudad que normalmente
percibimos desde la rutina y a través de una recepcion distraida’. Todo este pensa-
miento coincide con el concepto de desfamiliarizacién del formalista ruso Viktor
Shklovski, en tanto que huye de la «trampa del hébito»* (Sanmartin 2006). La deriva
plantea una relacién revolucionaria con la vida cotidiana en la ciudad contempora-
nea. Debord la concibe como una forma de crear itinerarios completamente nue-
vos e impredecibles, dependientes del azar, la casualidad del paseante (recordemos a
nuestro personaje flauneriano). La deriva se basa en la critica a las formas rutinarias
de relacién con la ciudad, tanto en el 4émbito del trabajo como en el tiempo libre.

Los situacionistas se pasaban dias vagabundeando por la ciudad de Paris, en
una peculiar deriva, incluso durmiendo en los sitios mds insospechados. La deriva se
materializaba en una «psicogeografia» definida como «el estudio de los efectos pre-
cisos del medio geogréfico al actuar sobre el comportamiento afectivo de los indi-
viduos» (Foster ez al. 2004). La psicogeografia haria posible la creacién de mapas en
los que se hubiese designado previamente qué lugares o regiones favorecian la acti-
vacién de un tipo de respuesta afectiva o estética, mediante una cierta planificacion
(fig. 7). Asi, podemos confirmar cémo la deriva se convierte en una especie de viaje
onirico y una técnica efectiva para escapar de las acciones cotidianas. La deriva es,
por tanto, «una técnica primordial de extranamiento que devuelve a la rutina de lo
cotidiano, el descubrimiento y la sorpresa» (Pdez 2014).

UNA CIUDAD PARA LA PRACTICA DE LA DERIVA:
NEW BABYLON, DE CONSTANT

Con motivo de la exposicion Another City for another life: Constant’s New
Babylon durante los meses de noviembre y diciembre de 1999 en The Drawing Cen-
ter en Nueva York, se publica el libro 7he Activist Drawing: Retracing Situationist
Architectures from New Babylon to beyond (Zegher y Wigley, 2001). En éste se reco-
gen distintas publicaciones, articulos y dibujos acerca del proyecto New Babylon,
del arquitecto visionario Constant Nieuwenhuys, cuya trayectoria viene marcada
por el desarrollo de una ciudad para el futuro durante casi veinte afios de su vida.

% Respecto al concepto de recepcién en la distraccién, Walter Benjamin defiende en La
obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica (1936) un nuevo modo perceptivo presente en
la modernidad (Benjamin 2005).

* El concepto de desautomatizacion perceptiva ha sido desarrollado ampliamente por Pau
Sanmartin a través de la teorfa de extrafiamiento de Shklovski respecto a la creacién literaria (San-
martin 20006).
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Fig. 7. Constant, New Babylon Nord, 1958, 100 x 106 cm,
Collection Kunstmuseum Den Haag, NL.

Representante del contexto situacionista y exponente de las ideas acerca del Urba-
nismo Unitario y sus postulados acerca del futuro papel del arte en una sociedad
tecnocratica avanzada. Con New Babylon se plantean preguntas que en la actua-
lidad mantienen su vigencia, concernientes a la relacién entre ambientes urbanos
automatizados y la creatividad humana. Se cuestiona el papel de la cultura en la era
de la sociedad de consumo.

VIVIR JUGANDO

Al mismo tiempo, los situacionistas también estaban muy influenciados por
la lectura de Hommo ludens, de Huizinga, por el que concluyen que se debe con-
tribuir a la recuperacién de la experiencia ludica, perdida en una sociedad tecno-
crdtica y banalizada por el utilitarismo y el consumo. Como se deduce de sus reco-
mendaciones «el elemento competitivo tendrd que desaparecer para dejar paso a una
concepcion realmente colectiva del juego: la creacion en comtin de ambientes ladi-
cos elegidos» (Huizinga 1958). La separacién crucial que defienden los situacionis-
tas entre la vida corriente y el juego se deduce de los textos de Huizinga. El hombre



debe entender el juego como parte integrante de su vida y no como una excepcién
aislada y temporal. Escribe Huizinga en la Internationale Situationniste n.° 1, de
1958: «En medio de la imperfeccién del mundo y la confusién de la vida, el juego
realiza una perfeccién temporal y limitada». Asi, la interpretacién que los situacio-
nistas hacen del juego es que éste debe formar parte de la vida, sin tener en cuenta
su lado competitivo, a menos que su objetivo sea la «lucha por una vida a la medida
de los deseos, representacién concreta de esa vida» (Huizinga 1958).

La repeticién serd el fundamento del juego y serd clave no sélo como expe-
riencia estética, sino como manera de ordenar la propia existencia. En este sentido,
Constant contrapone al espacio estdtico de la sociedad el espacio dindmico que nos
conducird hacia una sociedad lidica, en contraposicion a la sociedad utilitarista
basada en la estaticidad, eficiencia, produccién y trabajo. En cambio, la sociedad
lddica se basaria en la dinamizacion del espacio, donde el espacio del trabajo se con-
vierte en terreno cambiante y a su vez objeto de juego, aventura y exploracién. La des-
orientacién dinamiza el uso del tiempo y el espacio favoreciendo una forma de vida
ladica y creativa. El espacio social de la sociedad ladica tenia que ser, segtin Cons-
tant, laberintico y al mismo tiempo continuamente modificable (Constant 2001).

LA TECNOLOGIA

Otro de los conceptos que adquiere una gran importancia en el manifiesto
de Constant acerca de la creacién de una nueva ciudad es el uso de la tecnologia
para poder hacer realidad los objetivos propuestos. El funcionamiento de la ciudad
de New Babylon viene garantizado por las tecnologias’. El origen de la influencia de
las nuevas tecnologias se remonta al altimo tercio del siglo x1x, cuando la identidad
ciudad-tecnologia fue trasladada a los discursos artisticos, filoséficos y arquitects-
nicos. La vision tecnolégica que florecié en la década de los sesenta era heredera de
la ciudad-mdquina de la modernidad (se identifica forma tecnolégica como forma
urbana), cuyos representantes fueron Le Corbusier y Ludwig Hilberseimer con la
«ciudad-mdquina». Su referencia no era ya la tecnologia industrial, sino la tecnologia
espacial, cuyo espectacular desarrollo culmina en esa época con la llegada del hom-
bre a la luna en 1969. El proyecto de New Babylon forma parte de un conjunto de
propuestas radicales, transgresoras para el diseno de ciudades del futuro. Las nue-
vas ciudades propuestas se desarrollan gracias a las nuevas tecnologias. Existe en
estos afos una conflanza excesiva en los logros de ésta. Todo el funcionamiento de

> Del 21 octubre 2015 al 29 febrero de 2016 el Museo Reina Soffa retine en la exposicién
Constant, Nueva Babilonia alrededor de 150 obras y abundante material documental donde se pre-
tende difundir el proyecto del artista como «obra de arte» en el contexto social en el que se concibié.
De aqui que se complementen los dibujos, collages, maquetas, pinturas y grabados con una serie de
reconstrucciones, fragmentos de peliculas histéricas y materiales de archivo. Para ampliar informa-
cién consultar catdlogo (Gielen ez al. 2015).
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Fig. 8. Constant, Rode Sector, 1958, 27 x 96 x 77 cm,
Collection Kunstmuseum Den Haag, NL.

la ciudad de Constant se lo debe al uso de materiales ligeros, al control climdtico
en el interior de la ciudad (fig. 8).

La ciudad no tiene limites, fronteras ni barreras. La tierra se cubrira de sec-
tores de ciudad interconectados. Los sectores son estructuras de grandes dimensio-
nes elevadas sobre pilares. En total propone cinco sectores, laberintos tridimensio-
nales y edificios esféricos. ;Qué ocurre en la ciudad? La vida en el interior de los
sectores liberard al hombre de su rutina. Le proporcionard el escenario para la crea-
cién de nuevas situaciones diarias, cambiantes gracias al control tecnolégico. El espa-
cio es como un gran escenario donde el propio habitante controla su escenografia;
como afirma Constant en Otra ciudad para otra vida (1959): «... todo estd en cons-
tante cambio. Los elementos méviles construidos y el equipamiento técnico para el
clima y la manipulacién de luz garantizan las variantes en todo el espacio de vida»
(Constant 2001). En definitiva, se trata de buscar otras formas de conocimiento
sobre nuestro entorno cotidiano por medio de actividades experimentales y viven-
cias concretas en los distintos lugares que pueden conformar un espacio urbano.
Protagonistas de esta época fueron el Grupo Archigram, constituido en 1960, cuyo
discurso se sustentaba en la suposicién de que las nuevas tecnologias modificarian
la esencia misma de la ciudad, y reemplazarian sus formas estables y tecténicas por
conglomerados de médulos intercambiables, desechables y reproducibles, como si
de articulos de consumo se tratara. Siguiendo esta premisa, Archigram proyectaba
las ciudades como agregados de viviendas-cdpsula enchufables a megaestructuras
centrales, ensamblajes tecnoldgicos cuyas referencias provenian de las naves espa-



Fig. 9. Peter Cook, Plug-in City, 1963, 12,7 x 60 cm,
Archigram Archives.

ciales imaginadas por la literatura de ciencia ficcién. La Plug-in City de Peter Cook
(1964) y las Walking Cities de Ron Herron (1964) son algunos de los ejemplos de
estas fantasias futuristas (fig. 9). Con la propuesta de Constant para New Babylon
se recupera la idea del juego, la movilidad y la transitoriedad, asi como la acepta-
cién de la tecnologia como instrumento para alcanzar esa otra vida. Con New Baby-
lon, Constant propone una «ciudad cubierta» a partir del disefio de una construc-
cién espacial continua, separada del suelo, en la que no existen calles ni trdfico en
su interior, ya que se desvia por encima o por debajo de esta estructura.

EL DIAGRAMA

El diagrama es el minimo elemento gréfico que representa una idea abstracta,
un proceso, un espacio, un concepto. Los dibujos de Constant pueden ser concebi-
dos como diagramas, como posibilidad de expresién que se acerca mds al objetivo
que pretende alcanzar Constant: alejarse de las formas preconcebidas y plantear un
esquema libre. Un diagrama entendido como interfase entre el sujeto y la realidad.
Durante los afios sesenta y setenta se utilizan frecuentemente los diagramas como
esquemas geométricos previos a la formalizacién del objeto final.

Acerca del concepto de diagrama, Bernard Tschumi, en el articulo «Ope-
rative Drawing» (Tschumi 2001), distingue cuatro categorias: diagrama concep-
tual, trascripcidn, secuencia transformacional y dibujo de escala intercambiable,
los cuatro conceptos con una hipétesis comtn: la forma nunca es su objetivo, sino
que, por el contrario, es la generacién de las condiciones de uso, programas y even-
tos. En «Diagramas de Utopia», Anthony Vidler defiende que el diagrama es prin-
cipalmente un icono de relaciones inteligentes para construir un objeto y defiende
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Fig. 10. Sejima K. y Nishizawa, R. (SANAA), Almere Competition Sketches, 1998,
hetps://arcspace.com/studio/sanaa-competition-sketches/.

la tridimensionalidad de los diagramas de la ciudad utépica de Constant (Vidler
2001), Para Vidler, todas las utopias son, necesariamente diagramdticas. New Baby-
lon corresponde pues a la l6gica del diagrama. Actualmente los diagramas son ya
arquitecturas en si mismas, no representan, sino que aluden a una realidad arqui-
tecténica. Son generadores de nuevas estructuras. Asi, el dibujo se sustituye por el
diagrama, como expresién de un proceso. Un ejemplo del uso del concepto de dia-
grama contempordneo lo encontramos en la arquitectura de SANAA (Sejima + Nis-
hizawa y Asociados).

El arquitecto Toyo Ito, en la revista £/ Croquis n.° 77, publica un articulo
sobre la arquitectura de Kazuyo Sejima y Ryue Nishizawa, acufando el término
de «arquitectura diagrama, en el que, seglin afirma «un edificio es el equivalente
al diagrama del espacio que se usa para describir de forma abstracta las actividades
cotidianas que se presuponen en el edificio» (Sejima 2001). Se trata de crear for-
mas y modelos abstractos espaciales, a partir del diagrama, alejado de toda refe-
rencia histérica. En el proyecto para el Teatro Municipal de Almere (1988) se per-
cibe ese cardcter minimo de representacién a modo de sectores que pertenecen a un
todo, como si se hubiese levantado en tres dimensiones directamente el diagrama,
tratando de dotar de importancia al material frente a la forma. Asimismo, en algu-
nas de las propuestas de Rem Koolhaas y Bernard Tschumi se hace patente el uso
del diagrama como herramienta proyectual, los cuales no tratan de prefigurar o dar
forma al edificio, sino de incorporar a estos sus cualidades (fig. 10).

En la memoria del proyecto del teatro explican:

La organizacidn de la arquitectura deviene en una ocasién importante para sugerir
tipos de interacciones y encuentros. Nos gustarfa pensar en este complejo cultural


https://arcspace.com/studio/sanaa-competition-sketches/

Fig. 11. Constant, Mobiele wanden, 1960, Fig. 12. Sejima K. y Nishizawa, R. (SANAA),
32 x 45 cm, Collection Kunstmuseum Almere Competition Sketches, 1998.
Den Haag, NL. https://arcspace.com/studio/sanaa-competi-
tion-sketches/.

como una arquitectura que pueda convertirse en una especie de parque publico
interior, propiciando de manera natural el intercambio de informacién y los en-
cuentros de diverso tipo. [...] las divisiones se disponen segtin un sistema en el que
paneles con propiedades diversas pueden levantarse junto a paneles estructurales,
con igual énfasis. Nuestro propdsito es crear una secuencia fluida de materiales
diferenciados (Sejima 2001).

5Y no son éstos precisamente los objetivos propuestos para la ciudad de New
Babylon? Para ambos autores los diagramas suponen la representacion de la flexibi-
lidad, del espacio cambiante (figs. 11 y 12).

DE LA UTOPIA URBANA A LA HIPERSENSIBILIDAD

La aventura del extrafiamiento continda en la ciudad contemporinea.
Irrumpe una nueva sensibilidad en el émbito urbano que reivindica la complejidad
de las relaciones sociales en la ciudad. Mediante experiencias de origen psicogeogra-
fico o deriva situacionista, las propuestas del equipo de arquitectos We are an event
dan muestra del reciente interés por visibilizar el entorno urbano inmediato®. Desde
su préctica, buscan cuestionar los modos de hacer dentro de la disciplina arquitec-
ténica a través del dibujo a mano alzada como herramienta de investigacién formal

¢ We are an event es un personaje de ficcién creado por los arquitectos franceses Lambert
Moiroux y Quentin Laurens-Berge. Afirman que «tomar la decision de salir a caminar es escaparse
de su cotidiano. Ir a encontrarse con situaciones urbanas. Las exploraciones componen una fuente
de materia primaria para generar un imaginativo de cada ciudad en las que trabajamos. El dibujo se
hace caminando sobre un plano urbano. Se trata de ubicar las cosas que nos estimulan, dibujarlas,
escribir también sobre ellas» (Herndndez 2018).
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Figs. 13 y 14. We are an event, Concurso Tanquito, 2018,
https://www.arquine.com/we-are-an-event/.
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y tedrica. Registran elementos cotidianos de la ciudad: el afilador de cuchillos en
bicicleta, el vendedor de pedestales, tanques elevados, vendedores de gas y meren-
gues, etc. Microarquitecturas precarias, némadas o sedentarias, que estdn inteligen—
temente pensadas y que conforman la urbanidad de México (figs. 13 y 14).
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Fig. 15. Daniel Canogar, Asalto Barcelona, 2019, Videoproyeccién sobre el Museo de Disefio de
Barcelona, http://www.danielcanogar.com/es/obra/asalto-barcelona.

Como vemos, el andlisis de la cotidianeidad en el démbito urbano ha supuesto
un instrumento para investigar fenémenos urbanos emergentes y, por extension,
construir una prictica de teorfa de la arquitectura basada en una interrogacién de
la vida cotidiana. No hay grandes acontecimientos en lo cotidiano, sino pequenas
acciones que son normadas, relatadas y cotidianizadas.

Otro de los ejemplos de provocar la interaccion entre la ciudad y sus habi-
tantes lo encontramos en las obras del artista Daniel Canogar. Sus obras nacen del
deseo de que los ciudadanos se proyecten, literal y metaféricamente, sobre su entorno
inmediato, y sus herramientas son el cuerpo y la tecnologia (fig. 15).

En Daniel Canogar, el interés por desarrollar una estrategia artistica que se
base en la interaccién entre la sociedad (el pablico participante y las relaciones que
se generan entre ellos), el entorno (la arquitectura donde se manifiesta la obra) y la
tecnologia (los instrumentos que conectan a la arquitectura con la interaccién de
los participantes) se manifiesta sobre todo en la serie de los Asaltos, videoproyeccio-
nes con participacion publica que hacen reaccionar a éste. Los Asaltos son el resul-
tado de performances participativas y colaborativas que involucran a las personas, en
tanto espectadores/participantes, en la metdfora «de obstdculos sociales, politicos y
personales» que podemos encontrar en nuestra vida (Ansorena 2014).
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Elartista crea una situacién donde el edificio, el contexto urbano y los parti-
cipantes se relacionan de una nueva manera. Se trataria, por tanto, de una obra rela-
cional’, ya que se crean relaciones o conexiones entre los participantes y su entorno.
Asalto Barcelona (2019) es una videoproyeccion sobre el Museo de Disefio de Bar-
celona (DHUB), una obra de arte relacional, un evento que rompe los limites entre
el espectador y el edificio. El autor afirma que

... estas obras invitan al espectador a observar la obra desde multiples perspectivas,
asi, su movimiento se convierte en un componente crucial de la experiencia de la
pieza. Ser un espectador a menudo significa permanecer al margen de lo que estamos
viendo, por lo tanto, a través de mi obra quiero que el espectador se comprometa
con las piezas de forma activa (Canogar 2019).

A través de un proceso artistico basado en las propuestas de nuevas rela-
ciones con la sociedad, el entorno y las nuevas tecnologias, Daniel Canogar intenta
manifestar una manera abierta y libre de una produccién artistica que implica la
participacién directa de los ciudadanos, como reflejo de nuestra cultura y nuestra
época, centrindose mds en la actitud que orienta los procesos de socializacién colec-
tiva que en la forma que caracteriza un objeto individual.

LO «EXTRANQ» VIGENTE EN LAS REFLEXIONES
SOCIOLOGICAS CONTEMPORANEAS

Zygmunt Bauman ha tratado la temdtica de lo extrano dentro del contexto
de la modernidad, desarrollando un amplio cuerpo tedrico bajo el enfoque de la flui-
dez como sefa de identidad en el mundo moderno y sus procesos, concentrando sus
andlisis en la ambivalencia inherente a su desarrollo (Bauman 2003). Los movimien-
tos que originan cambios y al mismo tiempo conservacién son los que, en realidad,
configuran la ambivalencia en la contemporaneidad. La concepcién mds reciente de
Bauman sobre la modernidad, condensada en el concepto de modernidad liquida,
evidencia algunas caracteristicas singulares de nuestro tiempo: la permeabilidad, el
movimiento irregular, la falta y, al mismo tiempo, la necesidad de solidez. Para Bau-
man, extrafo es aquel individuo que incorpora toda esta ambivalencia.

Los extrafios de la contemporaneidad contintan representando la resisten-
cia a la fijacién y la contestacién de las oposiciones, cuestionando la modernidad
como un seguro campo de accién. Pero Bauman atribuye la no especificidad del

7 Nicolds Bourriaud hace referencia a la arquitectura / arte relacional, pensando en una
estrecha relacién entre publico, entorno y nuevas tecnologias utilizadas por la creacién, afirma asi:
«Las obras ya no tienen como meta formar realidades imaginarias o utdpicas, sino constituir modos
de existencia o modelos de accién dentro de lo real ya existente, cualquiera que fuera la escala elegida
por el artista... La modernidad se prolonga hoy en la prictica del bricolaje y del reciclaje de lo cultu-
ral, en la invencién de lo cotidiano y en la organizacién del tiempo» (Bourriaud 2008).



extrafio a la posibilidad de aprender a lidiar con los movimientos contradictorios
de la modernidad. La existencia de lo extrafio, como sefala Bauman, nos muestra
que las cosas podrian ser diferentes, no en un sentido negativo, sino en el sentido
de que existen posibilidades dispuestas a ser exploradas, que pueden, o no, condu-
cir a una convivencia mds tolerante en un contexto el del mundo contemporineo,
caracterizado por la inmediatez, fugacidad e hiperinformacion.

CONCLUSIONES

Hemos tratado de esbozar un breve recorrido por las transformaciones per-
ceptivas de los habitantes de nuestras ciudades en constante cambio, desde la pers-
pectiva del extrafiamiento, como técnica o efecto que trata de detener y modificar
nuestra percepcién habitual, a través de la ruptura, el asombro y el shock emocional.
En el 4mbito urbano, resulta claro que la experiencia del reconocimiento urbano
comienza con el personaje del fléneur baudeleriano que se sittia en términos de des-
cubrimiento o encuentro casual y que luego desarrollaran los situacionistas amplia-
mente. Mediante técnicas como la deriva situacionista se propone una reflexién sobre
las formas de experimentar la vida urbana, para escapar de la vida rutinaria y buscar
nuevas emociones en busca de situaciones radicales. El extranamiento implica un
estado de alerta en el receptor, un sentido de la percepcién no pasivo, que moviliza
o altera las condiciones esperadas. Hemos visto en el caso de las técnicas de derivas
urbanas cémo procesos diagramdticos son puestos en marcha como maneras acti-
vas de exploraciéon urbana y en otros casos el extranamiento ha sido generado gra-
cias a tecnologias casi invisibles que no tratan de definir objetos arquitecténicos, lo
que implica una disolucién de los limites, de la imagen e incluso del propio edificio.

La extraneza enfocada desde el dmbito del cine nos ofrece personajes flau-
nerianos como Mr. Hulot, que cuestiona nuestras relaciones con la arquitectura y
la ciudad, y su capacidad para relacionarnos con ella, haciéndonos capaces de remi-
rar bajo otro prisma, convertir lo cotidiano en algo sugerente. Mr. Hulot, el espec-
tador y la cdmara permanecen distanciados, y es desde esa distancia, en ese despla-
zamiento, donde comenzamos a comprender.

Finalmente, obras como Asaltos, de Daniel Canogar, una suerte de espec-
tdculos de videoimdgenes sobre el contexto urbano, ponen de manifiesto la necesi-
dad de la implicacion del espectador activo, que, a diferencia de aquel espectador
que asistia a oscuras sesiones llamadas fantasmagorias, de Etienne Gaspard Robert-
son, en el siglo xvi11, se apropia de la ciudad y la asalta. El sujeto contempordneo,
aturdido, sorprendido y saturado de informacién, debe contextualizar esta dimen-
sién urbana del mundo para poder comprender mejor las consecuencias sociales y
culturales de la fantasmagoria contempordnea en la que nos hallamos inmersos.

REeciBIDO: 8 de febrero de 2020; AcEPTADO: 28 de septiembre de 2020
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