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CONSIDERACIONES INICIALES

El proyecto Unboxing New York se enmarca
en la investigacion que actualmente estoy
desarrollando a tiempo completo para mi tesis
doctoral, con titulo Dispositivos y ensamblajes
arquitectonicos de produccion ambiental
en los parques tematicos. La tesis se
desarrolla dentro del programa de doctorado
en Proyectos Arquitectonicos Avanzados
perteneciente a la ETS. de Arquitectura de
Madrid.

Contexto del proyecto en la tesis doctoral

El tema de esta tesis se enfoca hacia el
estudio de los parques tematicos que,
desde su aparicion hace aproximadamente
un siglo como derivado de los parques
de atracciones y ferias tradicionales, han
servido como laboratorio para el desarrollo de
tecnologias y espacialidades que persiguen
la experiencia de la inmersion. Los parques
tematicos estan planificados desde la mente
de un arquitecto para que el modo en el que
los objetos arquitectonicos y los dispositivos
que lo componen se relacionen para producir
experiencias en la que el usuario se traslade
a una realidad construida de forma artificial.

Para comprender la arquitectura que genera
determinadas experiencias dentro de las
atracciones conocidas como ‘dark rides’ y
cdmo estos mecanismos se trasladan a la
arquitectura de la ciudad contemporanea, se
plantea el estudio de sus origenes, detectados
precisamente en la ciudad de Nueva York.

El entendimiento de esta ciudad como
origen, no soélo de las construcciones
dentro de los parques tematicos, sino
de otras manifestaciones arquitectonicas
que han albergado obras artisticas y otras
experiencias, es uno de los puntos de partida
para la propuesta de este proyecto. En los
casos de estudio que se propondran, se
trataran de abarcar numerosos ejemplos de
contenedores de efectos ambientales.

Intereses relacionados con el proyecto

El interés por la arquitectura y los dispositivos
para la produccion de ambientes y atmosferas
surgio, en un primer momento, gracias a las
investigaciones del profesor Juan Elvira Pefa,
quien es ahora director de mi tesis.

Asimismo, esta tesis doctoral también me
esta permitiendo desarrollar herramientas
graficas que son instrumento de narracion
de dimensiones arquitecténicas alejadas de
los parametros normalizados. Desde que era
estudiante hasta ahora, se ha tratado de un
tema que he desarrollado como investigacion
independiente junto a mis companeros de
Arquitectura Subalterna (figs. 1 y 2). Hemos
explorado la cartografia como herramienta
de narracion del movimiento, el cuerpo que
habita la arquitectura y el efecto ambiental:
dimensiones intangibles que son tan
importantes como los parametros referidos
a materialidades, proporciones y medidas
concretas.
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Motivacion para la obtencion de la Beca

Por ello, en el punto de la investigacion
en el que me encuentro, en el cual trato
de establecer una relacion directa entre
los interiores generados en los parques
tematicos con las dimensiones sensibles y
las atmdsferas generadas en la arquitectura
de las ciudades, el apoyo de la V Beca de
Investigacion en Nueva York de la Fundacion
Arquia y Real Academia de Bellas Artes de San
Fernando para una estancia de seis meses en
la ciudad de Nueva York podria resultar un
punto de inflexion clave para impulsar la tesis .

(Figuras 1y 2)
Dibujos y cartografias
realizados por Arqui-
tectura  Subalterna
para el proyecto ‘Lxs
hijxs bastardxs del
Modulor’, que narran
dimensiones  sensi-
bles de los habitantes
de los bloques mo-
dernos en la periferia
de Paris.



1. OBJETO Y AMBITO DE ESTUDIO

1.1. HIPOTESIS: La ciudad que da origen los grandes contenedores de

efectos ambientales

Actualmente, existe una creciente tendencia a
la creacion de experiencias ludicas contenidas
en interiores totales. Como consecuencia, se
crean espacios que adquieren su caracter
a través de la produccion de atmosferas,
concebidas para envolver al usuario y activar
sus sentidos. Estos ambientes creados
de forma artificial producen experiencias
inmersivas a través de tecnologias en
constante desarrollo.

En la cultura contemporanea del ocio y del
entretenimiento, donde el uso de la realidad
virtual o aumentada, de tecnologia robdtica
o los continuos flujos de informacién a través
del aire ambiente es cada vez mas usual,
es necesario estudiar estas tecnologias
como parte de la arquitectura. Producen
experiencias totalmente descontextualizadas,
localizadas en espacios entendidos de
forma similar a como Le Corbusier definid
las “cajas de milagros” '. Desprenden una
sensacion difusa y magica que se apodera de
la percepcion del visitante, totalmente ajenos
al contexto urbano en el que se encuentran.

Aungue en la actualidad estas atmadsferas y
ambientes se produzcan con las tecnologias
mas punteras, hace ya mas de un siglo
que la ciudad de Nueva York es testigo
de manifestaciones arquitectonicas de
caracteristicas  muy similares empleando
siempre recursos de su tiempo. Como
contrapunto a los estudios realizados sobre
esta ciudad en torno a la densidad urbana,
su trama reticular o su skyline, este proyecto
propone el estudio de Nueva York como
uno de los origenes mas claros de toda una
constelacion de lugares totalmente aislados
del exterior y donde el usuario ha sido
capaz de experimentar distintas atmaosferas
artificiales producidas por la arquitectura.

Por tanto, el proyecto Unboxing New
York se enfoca hacia el estudio de la
ciudad neoyorkina como lugar de origen de
la arquitectura de grandes contenedores
espaciales.

Desde principios del siglo XX, ya Coney Island
fue el lugar donde nacieron las primeras ‘dark
rides’, atracciones de sus parques tematicos
donde el visitante experimentaba a través
de las tecnologias de la época una nueva
atmésfera que le sumergia como parte de
una historia. Esta tipologia de atraccion siguid
desarrollandose desde entonces y la ciudad
neoyorkina es el lugar donde personajes
como Walt Disney ° propusieron nuevas
formas inmersivas para las ‘dark rides’ de su
parque tematico en California.

Ademas del formato ‘dark ride’ como
contenedor arquitectonico de experiencias,
Nueva York también es testigo de nuevas
formas de experimentacion del espacio para
la evasion gracias a diversos experimentos
en cuanto formas Iudicas de la cultura
underground de los afos 60. Eventos que
combinaban la produccion de efectos
espaciales a través de dispositivos luminicos,
sonoros (e incluso la impregnacion del aire y
del organismo con sustancias psicotropicas)
llenaron tanto galerias de arte como clubs
nocturnos.

La atmosfera de estos lugares para el
ocio de masas y la construccion de estas
experiencias a través de la arquitectura ya no
se mide solamente a través de parametros
como unidades de medida. La tesis doctoral
en la que se enmarca el proyecto propuesto
pretende utilizar el estudio de los casos como
herramienta para crear un sistema que permita
comprender esta dimension de la arquitectura
como una nueva capa de informacioén legible
y entendible.

' “Boite a miracles”
es un término utiliza-
do por Le Corbusier
en el escrito “El es-
pacio inefable” que
describiremos en el
siguiente capitulo de
este texto.

2 Como se explicara
en el siguiente apar-
tado, Walt Disney
propuso para la Ex-
posicion Mundial de
Nueva York del 1964
el pabellon para Uni-
cef “lts a Small
World”, un gran con-
tenedor  divulgativo
sobre la union de los
ciudadanos del mun-
do que luego tras-
ladaria a su parque
tematico.



1.2- CASO DE ESTUDIO: Nueva York como laboratorio de produccion de

atmosferas artificiales en espacios cerrados.

1.2.1- CONEY ISLAND Y LA ‘DARK RIDFE’
(circa 1900)

Como ya adelantabamos anteriormente, ya
en el ano 1978, Rem Koolhaas argumentaba
en “Delirious New York” que Coney Island
constituia un estado embrionario de la ciudad
de Nueva York 3. No sdélo se trataba del
emplazamiento donde las masas neoyorkinas
se evadian de su rutina en nuevos ambientes
que les alejaban de la vida diaria, sino que era
el lugar de experimentacion de promotores
tan importantes como Frederic Thompson,
quien construy6 el famoso parque Luna Park.

Este promotor, que construye el parque
concebido para todas las clases sociales
que habitaban la regién metropolitana de
Nueva York en la primera década del siglo XX,
sigue los pasos de George Tilyou, creador
de Steeplechase Park y precede al senador
Reynolds, creador de Dreamland en su
colmatacion de Coney Island como el lugar
de recreo y evasion en el cambio de siglo.

En este momento clave en la historia de los
parques tematicos, comienzan a aparecer
atracciones de estos parques en las que
los recorridos se desarrollan en el interior
de grandes espacios cerrados que separan
estas experiencias del ambiente exterior. En
la que seria reconocida como una de las
primeras ‘dark rides’, el promotor Thompson
buscé desarrollar una nueva forma de
entretenimiento que estimulara los sentidos
y brindara al publico una experiencia alejada
de las sensaciones cotidianas. Su solucion
fue utilizar tecnologia moderna (electricidad
y bombillas) con maquinaria y gran cantidad
de cartdn-yeso para crear un simulador de
vuelo que simulaba un viaje a la luna en la
atraccion que serfa conocida como “Trip to
the Moon” (figs. 3 y 4). El interior lo constituye

un recorrido mecanizado y perfectamente
controlado de los visitantes a través de un
espacio caracterizado por infinidad de efectos
producidos por la tecnologia y la decoracion
de los distintos espacios.

En Unboxing New York se propone el
estudio de este caso desde el acercamiento a
través de fuentes de archivos histéricos en la
propia ciudad de Nueva York, asi como desde
el trabajo de campo en la version actual de
Luna Park, la reconstruccion contemporanea

en Coney Island.

8 Koolhaas, Rem.
“Delirious New York”:
A Retroactive Mani-
festo for Manhattan.
New ed. New York:
Monacelli Press,
1978. p.30.

(Figuras 3y 4)
Dualidad entre el ex-
terior que acompana
la apariencia gene-
ral de Luna Park y
el interior contenido
en una gran caja.
Atraccion A Trip to
the Moon en Coney
Island (1902).



1.2.2- EL PABELLON DE WORLD FAIR:
LA EXPOSICION MUNDIAL DE NUEVA
YORK DE 196.4.

El aho 1966 fue uno de los mas prolificos para
Disneyland en California debido a una de sus
incorporaciones mas importantes en materia
de ‘dark rides’: la atraccion ‘It's a Small
World’. Siya introduciamos en el caso anterior
la importancia de la ‘dark ride’ primigenia de
Trip to the Moon’ en Coney Island como
predecesora de muchos espacios inmersivos
contemporaneos, esta atraccion constituye
un punto éalgido en la creacion de espacios
de este tipo.

Su origen esta en Nueva York dos afos
antes. El fondo Unicef de las Naciones Unidas
participd en esta exposicion con el objetivo de
promover la paz y la unidad mundial a través
de la unién de los nifios habitantes de todos
los paises del mundo. En este gran pabelldn,
patrocinado por la marca Pepsi y disenado
por la factoria Disney, se anticiparon muchas
de las caracteristicas que posteriormente se
adaptarian al nuevo espacio contenedor que
albergaria Disneyland en la costa oeste de
EEUU.

Se trataba de un recorrido distribuido, en las
distintas subdivisiones de este contenedor,
por los cinco continentes del planeta y donde,
a través de luces, decorados mecanizados y
una potente melodia (figs. 5y 6), se reproducen
el exotismo de Europa, Asia, Africa, América
Central y del Sur siempre habitados por los
nifios en lo que llamaron “el crucero mas feliz
que ha navegado por el mundo”

Cuando se produjo el traslado a Disneyland
(fig 7) del pabelldn creado para Nueva York,
se introdujo de forma muy sutil en la sefal
de salida de la atraccion un mensaje del que
serfa el mayor patrocinador de Disneyland
hasta el afio 1992: Bank of America. Desde
entonces, la gran marca de juguetes Mattel

se impuso al banco americano y contribuyd
a la gran evolucion de los pequefios robots
audio-animatrénicos que pueblan este gran
espacio *.

El gran contenedor que albergaba el recorrido
en el parque tematico californiano tenia una
forma externa totalmente distinta al primer
pabelldon.  Sin embargo, la produccion
ambiental y atmosférica del interior era
practicamente idéntica (figs. 6y 7).

El interior mecanizado a lo largo de un
recorrido es predecesor de muchos de los
espacios comerciales disefiados en la ciudad
contemporanea como fomento del consumo.
El proyecto Unboxing New York propone
el estudio en archivos de los origenes y
tecnologias de creacion de estos ambientes
como medio para comprender de igual forma
las herramientas de creacién de espacios
comerciales y la forma en la que el usuario se

comporta.

4 Ver Peri, Don. Wor-
king  with  Disney:
Interviews with Ani-
mators,  Producers,
and Artists. Jackson:
University Press of
Mississippi, 2011..

(Figura 5)

Imagen del transito
de los visitantes del
pabellon Pepsi “It's
a Small World” pos-
teriormente reprodu-
cido en Disneyland
Anaheim (California).

(Figura 6)
Distribucion  esque-
matica en planta del
pabellén Pepsi de la
Expo del 64 de Nue-
va York.

(Figura 7)

Distribucion  esque-
matica en planta de
la ‘dark ride’ It's a
Small World de Dis-
neyland, inaugurada
en el parque tematico
dos anos mas tarde.



(Figura 8)

Modelo del pabelldn
Pepsi realizado en
los estudios WED
Enterprises para la
Expo del 64 de Nue-
va York. Imagen que
muestra el gran con-
tenedor del recorrido
y ambientes interio-
res en contraposicion
a su imagen exterior.

(Figura 9)

Imagenes de la cons-
truccion de la gran
caja contenedora
de la atraccion It's a
Small World en Dis-
neyland en Anaheim
(California) y su re-
vestimiento en facha-
da.



1.2.3- EL NY DE LOS NIGHTCLUBS Y
LAS GALERIAS DE ARTE.

Como reflexion con respecto a la exposicion
que realizé el Whitney Museum of American
Art en el ano 2016-2017 acerca del cine y
el arte inmersivo entre los afos 1905-2016
(Dreamlands: Immersive Cinema and Art,
1905-2016), el proyecto Unboxing New
York pretende estudiar estas tipologias de
espacios-caja contemporaneos a través de la
deteccion de ejemplos concretos analizados
en la exposicion.

La exposicion del Whitney estudiaba el cine y
el arte inmersivo en torno al color, el tacto, la
musica, el espectaculo, la luz y la oscuridad
para confundir las expectativas. En definitiva,
el espacio real trasgredido por el usuario a
través de la animacion y la abstraccion, o
aumentar la ilusion de tres dimensiones.

Con especial interés en los espacios
inmersivos creados en el Nueva York
underground de los anos 60, este proyecto
pretende detectar diversos ejemplos y
convertirlos en herramienta para operar en
este campo.

Se propone estudiar diversos eventos
acontecidos en galerias de arte y clubs

nocturnos.

LA GALERIA DE ARTE

Con la figura de Andy Warhol a la cabeza, la
cultura neoyorkina underground de los anos
60 colmataba las galerias de arte y los clubs
nocturnos de la ciudad.

El propio estudio de Warhol, conocido
como The Factory, se trataba de un interior
totalmente inmersivo donde los artistas
de la época experimentaban experiencias
sensoriales derivadas de la produccion de
atmésferas que el pintor alli habia recreado.
Sus paredes se recubrian con papel de
plata casi en su totalidad y era escenario de
practicas artisticas y experiencias inusuales
en la vida cotidiana de los afios 60 (fig. 11).

NIGHTCLUB

En la década de los afos 60, una de las
experiencias inmersivas mas destacadas de
la ciudad de Nueva York era la experimentada
por aquellos ciudadanos que se involucraban
en la vida nocturna. Los nightclubs, o clubs
nocturnos, entre los que se encontraba
el conocido Electric Circus en St. Marks
Place (fig. 12). Una inédita combinacion de
psicodelia y el encanto de este club nocturno,
con una musica de ambiente muy particular
y las exhibiciones de luces y disfraces de
A. Warhol, atrajo de inmediato al publico en
busca de nuevas experiencias.

De la misma forma, a medio camino entre
nightclub y espacio para el arte, el fendmeno
Cerebrum (fig. 11), que ocurrié en la ciudad
neoyorkina en el ano 1968 cuando un
grupo de artistas de la cultura underground
decidieron organizar un nuevo tipo de fiesta
de forma regular en un club nocturno de
Broome Street, combinando el estilo teatral
con la cultura de drogas psicodélicas °.

5 Ver Elvira, Juan. Ar-
quitectura Fantasma.
Espacio y produccion
ambiental. Tesis Doc-
toral. Universidad Po-
litécnica de Madrid,
2014.

(Figura 10)

Joseph Cornell.
Rose Hobart (1936).
Whitney Museum of
American Art (2016-
2017)



(Figura 11)
Fotografia del as-
pecto plateado en
el estudio The Fac-
tory en Nueva York,
1964, caracteristica
que Warhol tomod
de la apariencia del
apartamento de Billy
Name, camarero co-
etaneo  participante
en la vida social de
Warhol.

(Figura 12)
Fotografia del Electric
Circus, club nocturo
neoyorkino de gran
importancia en los
anos 60.



2. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

2.1- MARCO 1:

EL BLACK BOX Y LA ‘BOITE A MIRACLES’

En el marco de la tesis doctoral que estoy
realizando, el estudio de las cajas negras
arquitecténicas siendo entendidas como
grandes contenedores espaciales donde
ocurren situaciones inusuales para el usuario,
son comparadas como el proceso contrario
al concepto de caja negra de Bruno Latour.

En su discurso (Latour,1999), el término
Blackboxing se refiere a un concepto que
alude a la forma en que el trabajo cientifico
y técnico se hacen invisibles por su propio
éxito.

“El camino medliante el cual el trabajo cientifico
o técnico se vuelve invisible a causa de su
propio éxito. Cuando una maquina funciona
eficientemente o un hecho esta establecido
con firmeza, uno sdlo necesita concentrarse
en los beneficios que genere y no es su
complgjidad interior. Asi, paraddjicamente,
sucede que la ciencia y la tecnologia cuanto
mas éxito obtienen mas opacas se vuelven. ©”

Se subraya la dimensién  socioldgica
del concepto. Efectivamente, el modelo
propuesto en la teoria de sistemas v fisica se
acerca mas al entendimiento de los objetos
técnicos enla época contemporanea. En otras
palabras, de una caja negra nos interesara
su forma de interactuar con el medio que le
rodea entendiendo aquello que esta produce
a través de nuestros estimulos ante ella, pero
sin dar importancia a como lo hace.

En nuestros casos de estudio, este
concepto podria interpretarse como la propia
experimentacion de los espacios inmersivos
sin que el usuario se pregunte realmente cual es
el mecanismo que hace que se experimenten
esas dimensiones sensoriales y atmosféricas
del gran contenedor arquitectonico. De este

modo, para entender en el marco de esta
investigacion las espacialidades interiores
llenas de ensamblajes arquitectonicos vy
las experiencias que éstos producen, es
necesario la “descajanegrizacion” de estas
espacialidades. El proyecto Unboxing New
York toma su nombre de este proceso
que se propone a través del estudio de los
mecanismos Yy los dispositivos que encierran
estas experiencias.

En este contexto, el concepto de
‘descajanegrizacion’” en torno al  cual
desarrollamos esta tesis se asemeja a lo que
Le Corbusier definia como Boite a Miracles
(fig. 13.):

“El verdadero constructor, el arquitecto, [...]
puede crear una cajita magica que contenga
todo lo que vuestro corazén pueda desear.
[...] Materializan el momento en el que la
cajita magica aparece; la cajita tiene forma
cubica y lleva en si cuanto es necesario para
realizar milagros, levitacion, manipulacion,
distraccion, etc.” ”

Asi, concluimos que es el arquitecto el que
tiene la labor de construir y, por tanto, de
estudiar estos mecanismos para que sean sus
usuarios los que experimenten los ambientes
artificialmente creados. Nueva York ha sido y
es testigo de la presencia un sinfin de ‘cajas
de milagros’ que desarrollan experiencias
magicas con la ayuda de determinados trucos
arquitecténicos que este proyecto pretende

descubrir.

6 Latour, Bruno. Pan-
dora’s hope: essa-
ys on the reality of
science studies. Har-
vard university press,
1999. P304.

7 Ver Le Corbusier.
“El Espacio Inefable.”
Minerva: Revista Del
Circulo de Bellas Ar-
tes N°2 (20086): 6-11.

(Figura 13)

Dibujo de la Boite a
Miracles. Le Corbu-
sier.



2.2- MARCO 2:

DEFINICION DE CATEGORIAS ESTETICAS

El proyecto Unboxing New York propone
el estudio dispositivos arquitecténicos que
intensifican la produccion ambiental y las
experiencias interiores. Por tanto, es necesario
plantear la investigacion desde el comienzo:
definir cudles son las categorias estéticas
y términos utilizados con frecuencia en la
tesis como atmosfera, inmersion, asombro,
ambiente, efecto, etc.

La concepcion del espacio, y por tanto del
espacio arquitecténico, ha variado desde
que existe un estudio exhaustivo de cémo
este se organiza y de como comprenderlo
y representarlo. Tradicionalmente y hasta el
movimiento moderno, el espacio arquitecto-
nico se ha comprendido desde una concep-
cion cartesiana @ y racional, entendiendo las
construcciones como objetos neutros, con
medidas concretas y con una serie de ca-
racteristicas completamente mesurables. Sin
embargo, esta tesis estudiara la arquitectura
y el espacio como ambiente, entendiendo en
el sentido de Spinoza® que existe una distin-
cion entre el objeto realmente construido y la
percepcion que el ser humano tiene de él. El
espacio ya no sera neutro, sino un medio ac-
tivo del que se puede percibir efectos a través
de los sentidos y donde se puede estudiar la
propia experiencia.

Los efectos transmitiran, por tanto, reaccio-
nes sensibles al espectador de los objetos
que los emanan, y el ambiente sera el me-
dio difusor de éstos. A través de una serie de
categorias que explican con mayor detalle
el modo de relacion entre objeto y especta-
dor, definiremos cémo entenderemos este
concepto a lo largo del trabajo. Toda la te-
sis desarrollada considerara la capacidad de
la arquitectura de emitir ‘trucos’ a través de
dispositivos 0 de si misma, y de como estos
provocan asombro en quien la contempla.

Describiremos la categoria ‘atmosfera’,
explicando su pertinencia para el ambito de
la arquitectura y de la investigacion. En su
definicion, nos centraremos especialmente en
la definicion del filosofo Gernot Béhme en su
libro Atmosphere as the fundamental concept
of a new aesthetics °, cuya aproximacion a
la estética en relacion a este concepto hace
la arquitectura un perfecto medio para la
produccion de estas.

En su escrito, “The Architecture of
Atmosphere”, el arquitecto y actual profesor
emérito de la neoyorkina Columbia GSAPP,
Mark Wigley, afirma: “La atmdsfera tiene un
papel extrafio en el discurso arquitectonico,
apartando tanto a quienes la ponen en el
centro de su pensamiento como a quienes
la marginan” "'. Principalmente, la afirmacién
de Wigley es que la atmdsfera impregna toda
la arquitectura, independientemente de la
intencion, aunque es dificil de precisar y casi
se aborda de manera tangencial.

Ademas, es necesario definir y desarrollar
el concepto de inmersion. Como sugiere el
filésofo Peter Sloterdijk en el texto “Architecture
as a art of immersion”, con tal dimension
afectiva, las atmdsferas estan asociadas con
“situaciones de inclusiéon”, concretamente
“ambientes en que sus habitantes se
sumergen completamente”. Para Sloterdijk,
la inmersién como procedimiento conlleva
a la desunion de los limites con el entorno
circundante, natural o artificial. Indagando en
nuestro entendimiento del medio ambiente y
sobre la estética ambiental, podriamos decir
que el medio ambiente en si, como sugiere
el filésofo “se disuelve en una compleja red
de relaciones, conexiones y continuidades de

esas condiciones fisicas, sociales y culturales”
12

8 El filosofo R. Des-
cartes (1596-1650),
como creador de la
geometria  analitica,
queria  representar
la geometria plana,
que usa solo dos
rectas  perpendicu-
lares entre si que se
cortan en un punto
denominado  «origen
de coordenadas, de
forma objetiva y per-
fectamente medible.

° El filésofo B.
Spinoza (1632-
1677) cuestiona el
planteamiento de
Descartes anadiendo
el factor sensible a
estos conceptos.

10 Ver Bdhme,
Gernot. “Atmosphere
as the Fundamental
Concept of a New
Aesthetics”.  Thesis
Eleven, no. 36 (1993):
113-26.

" Ver Wigley, Mark.
“The Architecture
of Atmosphere.”
Daidalos 68 (1998);
18-27

2Ver Sloterdijk, Peter.
“Architecture as an
Art of Immersion.”
Interstices  vol. 12
(2006): 105-9.
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2.3- MARCO 3:

RELACION PARQUE TEMATICO - CTUDAD CONTEMPORANEA

Al introducir como caso de estudio las ‘dark
rides’ pertenecientes a parques tematicos tan
conocidos como Coney Island o Disneyland,
se ha estimado pertinente aproximarse
también al tema desde el marco tedrico que
relaciona las teorfas del parque tematico
y su importancia para el urbanismo y la
arquitectura contemporanea, especialmente
la relacionada con el entretenimiento y su
dimension ludica.

Autores de extrema importancia han
relacionado  construcciones como  los
parques tematicos con la ciudad y las
transferencias que se producen en materia
urbanistica y sociolégica. Como ya hemos
introducido previamente ya Rem Koolhaas
repasa la historia de Coney Island asociando
su programa a la propia ideologia de los
promotores de Nueva York, asumiendo que
la arquitectura se asocia a la ‘tecnologia de lo
fantéstico’ *®. Incluso cuando varios incendios
reducen a cenizas la gran extension de
pargues tematicos que poblaban la isla hasta
la fecha, Koolhaas asume que los nuevos
promotores continuaban  experimentando
nuevos programas aplicables posteriormente
en Manhattan.

También a principios de los afos 90, el
arquitecto Michael Sorkin, recogia en un libro
de ensayos denominado “Variaciones sobre
un parque tematico” las estrechas relaciones
y vinculos entre la ciudad americana y sus
espacios para el ocio con la arquitectura
comercial manifestada en los grandes ‘malls’.

Sorkin redacta uno de los ensayos mas
célebres de su propio libro recopilatorio,
“See you in Disneyland” '*, donde analiza con
una conciencia descriptiva y eminentemente
critica aspectos urbanos y socioldgicos de

la relacion de este parque tematico con la
ciudad americana.

Desde aspectos mas cercanos a la sociologia,
pero también describiendo parametros
arquitecténicos 'y sus mecanismos de
influencia en la sociedad, Gary Cross y Walton
describen los parques tematicos y otros
derivados en The Playful Crowd. Pleasure
Places in the Twentieth Century. De nuevo,
a través de parques tan emblematicos como
la conocida Coney Island y el parque inglés
Blackpool, ambos lugares de referencia a
principios del siglo XX, describen los cambios
en la busqueda de la sociedad de nuevas
formas de evasion.

Otros autores, como Ignasi de Sola Morales,
tratan el tema del parque tematico de forma
mas somera para comparar el efecto turistico
y la conversion de los objetos arquitecténicos
en ‘museos’ que, en su gran afluencia,
pierden su valor y sustancia cultural de inicio
para convertirse en un “cuadro” 0 una imagen
predeterminada de un lugar. El autor describe
en su articulo “Patrimonio arquitectonico o
parque tematico”, varios lugares asumiendo,
de forma despectiva, que el parque tematico
se ha extendido fuera de sus limites hasta
ciudades abarrotadas de turistas.

Otras visiones corresponden a filésofos,
como Jean Baudrillard en “Simulacra and
Simulation. The Body, in Theory”, quien
deduce de la existencia del ser humano
que se trata de una suerte invencion
similar a la de un parque tematico, y no
tanto a la realidad en la que creemos vivir.

3 Ver Koolhaas, Rem.
Delirious New York:
A Retroactive Mani-
festo for Manhattan.
New York: Monacelli
Press, 1978. p.79.

“ Ver Sorkin, Mi-
chael, ed. “Variations
on a Theme Park:
The New American
City and the End of
Public Space”. New
York: Hill and Wang,
1992. p. 205.

11



Delirious New York
Rem Koolhaas (1978)

Ways of Worldmaking
Nelson Goodman (1978)

v SDigHEY

INTERVIEWS WITH
ANIMATORS,
PRODUCERS,
AND ARTISTS

Working with Disney
Don Peri (2011)

VARIATIONS ON
A THEME PARK

MICHKALL SOLLIN EDITOR

Variations on a theme park
Michael Sorkin (1992)

Esferas
Peter Sloterdijk (2014)

DE LA SEDUCCION

Jean Baudriliard

CATEDEA

De la seduccion
Jean Baudrillard (1979)

The Playful Crowd
Gary Cross y John Walton (2005)

'

The Aesthetics of Atmospheres
Gernot Béhme (2016)

of Atmospheras

JEAN BAUDRILLARD

W

SIMULACRA
AND
SIMULATION

Translated by Sheila Faria Glaser

MiICHIGAY

Simulacra and simulation
Jean Baudrillard (1981)



3. OBJETIVOS Y REPERCUSION

Con el proyecto Unboxing New York, el
objetivo principal consiste en trabajar sobre la
que se considera la ciudad de origen de esta
produccion de efectos en espacios interiores.
Por lo tanto, los objetivos podrian enmarcarse
en cuatro:

3.1- LA CREACION DE UN MARCO CONTEX-
TUAL PARA LA ARQUITECTURA DEL OCIO
Y SUDIMENSION AMBIENTAL.

Lo que actualmente se experimenta en forma
de obra artistica o incluso como atraccion
de un parque tematico con las tecnologias
actuales, en su origen, Nueva York fue testigo
de las primeras manifestaciones de estas
formas arquitectonicas con las tecnologias
del momento. Entender la produccion de
ambientes a través de la arquitectura de
cada tiempo puede ser una herramienta de
caracter instrumental para la construccion de
ambientes controlados por los arquitectos del
presente.

3.2- TRABAJO BAJO LA SUPERVISION DE
ARQUITECTOS QUE HAN HABLADO DE
LA IMPORTANCIA DE ASPECTOS COMO
LA ATMOSFERA EN LA ARQUITECTURA
EN TERMINOS SIMILARES A COMO SE EN-
TIENDE EN LA TESIS.

La presencia de arquitectos que han
producido investigaciones en torno al tema
que ocupa esta tesis, como Marc Wigley en el
entorno de la Universidad de Columbia, puede
incentivar un salto cualitativo en la certeza de
muchas de las afirmaciones de esta tesis
doctoral a través del proyecto propuesto para
esta estancia en Nueva York.

3.3- ELDESARROLLO DE UN LENGUAJE AR-
QUITECTONICO CAPAZ DE TRANSMITIR
ASPECTOS INMATERIALES DE LA ARQUI-
TECTURA DE ESTOS “BLACK BOXES”.

Como herramienta clave para comprender el
espacio arquitectonico, el sistema de dibujo
desarrollado para estudiar los espacios
propuestos por el proyecto puede ser de
gran valor para posteriores investigaciones en
torno a temas relacionados con la producciéon
ambiental.

En ambientes inmersivos, esta labor de
‘descajanegrizacion’  corresponde a los
arquitectos que investigan la produccion de
estas atmoésferas como una capa adicional
a los ya conocidos modos de entender la
arquitectura (cotas, grosores de linea y otros
parametros normalizados).

3.4- ENTENDER LAS REPERCUSIONES EN
LA ARQUITECTURA CONTEMPORANEA
DE LOS PRECEDENTES ENCONTRADOS EN
NUEVA YORK.

El objetivo de la tesis no acaba en comprender
solamente las ‘cajas negras’ de la actualidad y
sus tecnologias, sino la repercusion que estas
tienen en el modo de vida contemporaneo.
Cada vez mas, la ciudad se inunda de estos
mecanismos arquitectonicos que, a través de
su planificacion, pueden controlar de forma
inimaginable el modo de comportarse del
ciudadano.

La comprensién de su origen es un modo
mas de ser conscientes de que el espacio
que nos rodea esta previamente planificado
hasta el mas pequefio dispositivo.
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4. METODOLOGIA

4.1- ELTRABAJO DE CAMPO

Afirmar que la arquitectura de estas ‘cajas
de milagros’ debe ser estudiada en términos
de produccion de efectos ambientales,
atmoésfera e inmersién, conlleva confiar
entonces en la necesidad de la experiencia
por parte del sujeto que investiga (fig. 14). Es
por eso que, sin duda, el trabajo de campo
en esta tesis va a constituir una cuestion
fundamental, pues entendemos que el objeto
arquitecténico emana unos efectos que sélo
pueden ser percibidos por los espectadores.
La posibiidad de realizar, bien en una
estancia internacional o bien una cotutela
en la Universidad de Columbia abrirfa un
camino para realizar un trabajo de campo en
la ciudad que se detecta como origen de esta
arquitectura.

Los medios de los que este centro dispone,
asi como la amplia variedad de temas que se
tratan en las tesis doctorales que alli se llevan
a cabo, pueden ser un entorno favorable para
el desarrollo de este trabajo.

4.2- EL TRABAJO EN ARCHIVOS Y CON
EXPERTOS

Resulta especialmente interesante el entorno
parainvestigar de la Universidad de Columbia,
pues alli se encuentran vinculadas figuras
importantes para esta tesis, como la de
Marc Wigley. Sus escritos sobre atmdsferas
en arquitectura han tenido una importante
influencia en el desarrollo de mi tesis y un
posible acercamiento y conversaciones sobre
este tema con este profesor podrian influir en
gran medida la direccion que ésta tome.

De igual forma, serfa interesante trabajar
en el entorno del GSAPP Incubator y de la
Avery Library, pues los recursos con los que
alli cuentan pueden vincular la investigacion
con nuevos descubrimientos a los que en el
contexto espafol es dificil acceder.

4.3- EL DIBUJO COMO HERRAMIENTA DE
CONOCIMIENTO

Esta tesis quiere poner en valor la capacidad
de la arquitectura como “cajas de milagros”
para producir efectos ambientales mediante
unos dibujos que representen esa dimension
concreta, y la construccion y soporte de la
misma escondida tras su apariencia exterior.

La metodologia tratara de establecer un
protocolo referido a cémo crear dibujos que
representen esta dimension sensible (fig
14), para configurar una forma precisa de
cartografiar elementos que desde la mas
pura disciplina arquitecténica es imposible de
medir.

Se creara un catdlogo de elementos
simplificado que ofrezca una vision global de
la totalidad de los dispositivos arquitectonicos
y las figuras animadas, efectos de sonido,
uso del color, movimiento del recorrido
principal del visitante, radio de influencia
del efecto de cada uno de los objetos, etc.
A continuacién, se situaran en un mapa
conceptual de los espacios estudiados
indicando las interferencias entre ellos. Con
estos dibujos diagramaticos se cartografiaran
estas interrelaciones entre si y respecto a
los usuarios con un cuadro esquematico.
Posteriormente, estos elementos formaran
un diagrama que relaciones de forma
conceptual, y atendiendo a las dos relaciones
establecidas anteriormente, de forma que sea
posible elaborar un mapa sintético de estos
elementos y los efectos que producen con un
rigor adquirido a través de esta metodologia.

(Figura 14)
Aproximaciones al di-
bujo tomadas desde
el trabajo de campo
realizado hasta la
fecha, en la que se
trata de parametrizar
los efectos produ-
cidos en mi misma
como usuaria y que
posteriormente se
trasladaron a dibujos
mas precisos como
el que representa la
figura 16.
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