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llevó a cabo en 1967, en lo alto del Place Bonaventure Hotel, en Montreal. (figura 38) 

Proyectado por Sasaki, Dawson y Demay Associates. Aunque los fines de este jardín 

apuntan todavía hacia lo recreacional, la idea y su ubicación servirán de inspiración para 

futuras construcciones.  

      
 
figura 38. “Fotografía aérea del Place Bonaventure Hotel, 1967,” Geoffrey Jellicoe y Susan Jellicoe, El paisaje del 

hombre: La conformación del entorno (Barcelona: Ed. Gustavo Gili, 1995), 334. 

 
15.2  Paisajes abstraídos. Bryant Park  

Lógicamente todas las tareas anteriormente enunciadas resultarían insignificantes 

si se estuviese hablando de una iniciativa aislada, por lo que los eco-tejados han ido 

tomando un cariz ecológico, es decir, consciente de su entorno, ya que requieren de una 

planificación solidaria, que implique un conjunto dilatado de participantes, sin los cuales 

sus beneficios serían apenas perceptibles. 
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Hoy en día los eco-tejados combinan la iniciativa privada con complejos planes 

de urbanismo. Bryant Park es una zona de la ciudad de Nueva York en la que esta 

estrategia se ha puesto en marcha. De un tiempo a esta parte se han encauzado en esta 

manzana, acotada por las calles 40 y 42 y la Quinta y Sexta avenidas; los esfuerzos de 

constructores, empresarios, contratistas, inversores, políticos y demás cargos públicos y 

privados en una dirección que apunta hacia la reconversión de este área sumamente 

transitada, transformando los edificios existentes con motivo de aumentar su 

ecoeficiencia y buscando en las nuevas construcciones estas mismas características. El 

rascacielos más joven del lugar, perteneciente al Bank of America, se completó en 2009. 

En la página web de la multinacional se puede leer información del tipo: 

“La Torre Bank of America en One Bryant Park es una oficina de 2,35 millones 

de metros cuadrados, un rascacielos de 51 plantas [...] esta torre fue el primer 

rascacielos de América del Norte en lograr la certificación LEED Platino y se encuentra 

entre los rascacielos más avanzados en el medio ambiente del mundo.” 242 

Además del ahorro energético que puedan suponer, el uso de estos paisajes 

elevados se encuentra incentivado en algunos lugares con beneficios fiscales y conlleva, 

como se puede deducir de la mención que no sin orgullo ofrece el Bank of America en su 

web, cierto estatus social, en la apuesta por proyectos sostenibles, ya que hoy la 

sostenibilidad en las empresas acompaña al afán de liderato, de hecho LEED (Leadership 

in Energy & Environmental Design) hace referencia directa a esto mismo, siendo el 

platino su mayor grado, por encima del oro y de la plata, un interés que preocupa más a 

                                                
242 “Bank of America Newsroom,” Bank of America, consultado el 3 de abril, 2015, 

http://newsroom.bankofamerica.com/press-kit/bank-america-tower-one-bryant-park 
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niveles corporativos que individuales, una prueba más de que en el pasisaje diseñado, 

como en las tecnologías, los modos de relacionarse y de entender el contexto han ido 

variando. 

Las convenciones desprendidas de la modernidad, como aclara Berque, 

construyen paisajes basados en el individualismo. Su intención es la de aprovechar 

ciegamente ciertos recursos naturales para unos fines industriales u ociosos; “En este 

caso consiste en consumir el paisaje exclusivamente en provecho propio, sin tener en 

consideración el coste social y medioambiental de este consumo.” 243 Esto ya no es 

enteramente así. Frente a ellas, los tejados verdes evidencian un giro que comienza en la 

segunda mitad del siglo XX. Hoy, partiendo del estudio de las necesidades del contexto, 

los paisajes se diseñan desde cero (bajo ellos no hay tierra sino arquitectura) y sobre esos 

datos se pretenden cumplir unos objetivos muy marcados que además de beneficiar a sus 

promotores se preocupan de mejorar -o al menos de empeorar lo menos posible- las 

condiciones de su entorno. 

 
15.3 Eco-tejados abstraidos  

Un ejemplo que ha llevado un paso más allá las abstracciones de los eco-tejados 

es el tejado verde que el MoMa encargó a Ken Smith (figura 39) construido entre 2002 y 

2005. Se trata de un paisaje situado en un lugar de acceso limitado, en lo alto de los 

edificios de oficinas del museo. A pesar de ser extremadamente visible desde los 

inmuebles vecinos su ubicación hacía el mantenimiento imposible. Según Smith, este 

                                                
243 Agustin Berque, El pensamiento paisajero (Madrid: Editorial Bibiloteca Nueva, 2009), 88. 
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espacio, además de por su difícil acceso, debía cumplir varias características 

fundamentales: “La solución necesitaba ser duradera, económica y resistente.” 244  

 La preocupación del museo era, además de los potenciales problemas de 

mantenimiento, el de la inestabilidad de los materiales naturales sobre una superficie cuya 

profundidad no era la suficiente como para que plantas y árboles enraizasen, con el 

consiguiente peligro del desprendimiento de los mismos ante los azotes del viento en 

distintas direcciones. El equipo de Smith tuvo que pensar un diseño para un espacio verde 

que no seguía los parámetros hasta la fecha convencionales: 

 “Tuvimos que hacer un tejado verde que no fuese un jardín en el sentido 

tradicional de una terraza destinada a reuniones, esculturas y árboles verdes. En otras 

palabras, nuestro reto era el de diseñar una azotea que no pareciese una azotea, pero 

distinguirlo abiertamente mediante algo nuevo.” 245 

Smith propuso un proyecto basado en la idea de camuflaje, de simulación. Según 

el propio arquitecto, el camuflaje imita patrones y colores de la naturaleza, y el diseño de 

paisajes hace esto mismo, “crea topografías donde no había ninguna.” 246 Smith lleva al 

diseño del paisaje las mismas premisas por las que el iPod Touch mantiene los botones de 

reproducción musical aun sin necesitarlos. Crea un jardín de bio-plástico (figura 40) en el 

que sus elementos en vez de biológicos, son reciclados, inertes, artificiales; un paisaje en 

el que todos sus componentes siguen las formas de sus antecesores (árboles, rocas, 

                                                
244 Ken Smith, Ken Smith. Landscape Architect (Nueva York: The Monacelli Press, 2009), 134. 

245
 Ibid. 

246 Ibid., 135. 
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estanques, hierba…) tal y como ocurre con los botones virtuales en el iPod, diseñados 

para ser reconocidos por el usuario en un guiño a la tradición. 

El planteamiento de este paisaje nos recordará el “simulacro” que Jean 

Baudrillard se encargaba de explicar con relación a un contexto humano inseparable de 

los medios de comunicación y de sus ineludibles efectos. No podríamos dejar de 

mencionarlo, aun siendo nuestra tarea la de la exploración de la metamorfosis y 

evolución de un paisaje que no deja de transformarse y no tanto la distinción entre la 

“verdad” y su “reflejo” mediatizado. En estas relaciones el paisaje se adapta a las nuevas 

convenciones y también las genera. Ken Smith es consciente del ejercicio practicado, se 

trata de una transcodificación que revela manifiestamente la convivencia entre los 

estratos cultural e informático. 

             
 
figura 39. Ken Smith, Ken Smith. Landscape Architect (Nueva York: The Monacelli Press, 2009), 138. 
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El MoMa Roof Garden y el proyecto de Bryant Park ejemplifican de manera muy 

concreta dos maneras distintas de cómo en el campo del diseño de paisajes las 

transcodificaciones transforman los espacios, los abstraen, no solo desde su concepción y 

finalidades, también desde los materiales y convenciones utilizadas. 

Del mismo modo que el texto puede prescindir del libro y la fotografía de la 

emulsión, los paisajes pueden prescindir del paseante o como en el caso del MoMa, hasta 

del soporte que por tradición se había mantenido en el tiempo, el biológico. Esto es lo que 

Smith aclara con respecto a su idea; si su jardín tiene aspecto de camuflaje es 

precisamente para delatar las estrategias que por imitación construyen espacios verdes 

con el fin de que parezcan primeras naturalezas cuando no lo son. 

 
15.4  Del paisaje al no paisaje  

El MoMa Roof Garden es un jardín que ha hibridado de manera visible lo 

tradicional con otros tipos de ideas y materiales. Aunque sus formas todavía recuerdan a 

las formas biológicas esperadas de un jardín, éstas resultan accesorias, puesto que no 

existe ningún argumento pragmático por el que dichas figuras tengan que imitar hechuras 

florales y geológicas. Su razón de ser se justifica en el terreno de la metáfora y de la 

costumbre.  
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figura 40. Ken Smith, Ken Smith. Landscape Architect (Nueva York: The Monacelli Press, 2009), 140. 

 
A modo de interfaz computerizada, las viejas convenciones son utilizadas en los 

nuevos objetos como referencia para el usuario, tal y como expone el propio Smith. De 

este modo el observador reconocerá un paisaje diseñado aun cuando la mayoría de 

elementos utilizados evoquen otro tipo de existencia. Esta hibridación nos ubica en un 

camino dirigido hacia otro modelo de paisaje; hacia un patrón en el que el paisaje puede 

tomar aspectos inusuales, hacia un híbrido paisajístico que podría retomar el testigo del 

MoMa Roof Garden y llevarlo un paso más lejos. 

¿Qué aspecto podría tener este híbrido? Augé dice de los no lugares: 

“Si un lugar puede definirse como lugar de identidad, relacional e histórico, un 

espacio que no puede definirse ni como espacio de identidad ni como relacional ni como 

histórico, definirá un no lugar.” 247 

                                                
247 Marc Augé, Los no lugares. Espacios del anonimato. Una antropología de la sobremodernidad (Barcelona: Ed. 

Gedisa, 2002), 83. 
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Pensemos desde este punto en una especie de “no paisaje” y recapitulemos para 

no perder de vista la variabilidad de la naturaleza de los no lugares, presente también en 

los nuevos medios -siendo ésta la que permite que los no lugares pertenezcan a los 

territorios del lugar y del no lugar al mismo tiempo- para tratar así de encontrar un paisaje 

que se comporte de esta misma manera, siendo ambivalente, siendo en definitiva paisaje 

y no paisaje a la vez. Un paisaje que reside en el límite, variable y por ello programable, y 

también modular. Un híbrido producto de las transcodificaciones que podría deshacerse 

de los soportes que tradicionalmente lo han acompañado. 

 
15.5  Diseñador de paisajes  

Algo que habremos de tener en cuenta es la posibilidad de que el creador de un 

paisaje que es al tiempo un no paisaje no tenga por qué encontrarse limitado por las cotas 

de una especialización tradicional. No nos estamos queriendo referir a una “arquitectura 

sin arquitectos” en el sentido del artista y arquitecto Bernard Rudolfsky, quien a 

mediados de 1960 defendía las prácticas vernáculas ante el elitismo de dicha disciplina, 

sino más bien a que la concepción híbrida y emergente de paisaje podría conllevar una 

hibridación de los roles de su autor o autores. Al no seguir las pautas tradicionales, el 

saber del diseñador de un “no paisaje” no tendría por qué encontrarse concentrado en 

materias paisajísticas, al menos no de manera hermética. Su rol podría hibridarse 

también, como lo ha hecho el del objeto por él diseñado.  

A este mestizaje de roles se refiere Manovich con respecto a los creadores de 

espacios virtuales cuando dice: “El diseñador de un mundo virtual es, pues, un 
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cinematógrafo así como un arquitecto.” 248 Los nuevos objetos multimedia conllevan 

inusitadas facetas a desenvolver por sus creadores, producto de una mezcla de los 

productos a desarrollar, que necesitan romper con las constricciones de la fragmentación. 

Los límites entre disciplinas se diluyen por necesidad, y los saberes se entremezclan: “La 

porosidad de los tabiques entre los regímenes tiende sobre todo a la fuerza del contagio” 

249 expone Deleuze. 

Con respecto al futuro del diseño de paisajes, Geoffrey y Susan Jellicoe también 

se refieren a una hibridación de roles, constatando la importancia del papel de un creador 

híbrido en ellos, en este caso el creador se corresponde con la figura del artista: 

“La nueva relación del hombre con el entorno es revolucionaria y el diseñador 

del paisaje, a diferencia del artista, está condicionado por muchos factores que le 

impiden la experimentación inmediata. Por lo tanto, para tener una visión de futuro 

debemos volver a los artistas, hay que asumir el hecho de que el arte abstracto que 

acecha detrás de todo arte, vive una propia vida, independientemente del tiempo y del 

espacio.” 250 

 Los autores describen el diseño de paisajes como un fenómeno en el que varias 

facetas se han ido interrelacionando. De manera implícita, presentan el paisaje diseñado 

como una mezcla entre aquellas disciplinas desarrolladas en torno a la creatividad y las 

que se inclinan por el aprovechamiento de los recursos. 

 
                                                
248 Lev Manovich, The Language of New Media (Cambridge: MIT Press, 2001), 90. 

249 Gilles Deleuze y Félix Guattari, Mil mesetas. Capitalismo y esquizofrenia (Valencia: Ed. Pre-Textos, 2008), 496. 

250 Geoffrey Jellicoe y Susan Jellicoe, El paisaje del hombre: La conformación del entorno (Barcelona: Ed. Gustavo 

Gili, 1995), 339. 
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15.6   Del mapa al mapping  

Un mapa es por definición una representación y como tal una de esas 

abstracciones que como decían Flusser, Assunto, Berque, Morin y Augé, al tiempo que 

explican el mundo se interponen entre éste y el hombre, o así era, por lo menos en sus 

inicios, cuando confeccionar un mapa (en inglés esta acción recibe el nombre de 

mapping) consistía en la factura de documentos que representaban la realidad con el fin 

de conocerla y de orientarse por ella.  

Hoy, el verbo mapping ya se traduce como “mapear” y aunque todavía no ha 

alcanzado un estatus normativo en castellano, ha ido acumulando diferentes significados. 

Ya no se trata solamente de la creación gráfica a escala de relaciones espaciales para 

representar la realidad, como ocurre en la cartografía. Entre las distintas connotaciones 

que el mapping ha ido adquiriendo en los últimos tiempos se hallan los procedimientos 

para la aplicación de imágenes y texturas al modelado de realidades virtuales en 

programas 3D. También el projection mapping o video projection mapping, un tipo de 

mapeado que consiste en incluir, a través de tecnologías informáticas y de proyección, 

elementos virtuales que se entrelazan con lo real, de manera que a la realidad se le 

superpone físicamente una capa de información virtual, siguiendo en parte el mismo 

principio que el del cinematógrafo al proyectar sobre una pantalla blanca. 

 
15.7 Realidad aumentada  

En términos generales, los procesos que se basan en la adición de información 

virtual sobre un entorno real son conocidos como Realidad Aumentada. La Realidad 

Aumentada es un concepto contemporáneo, muy reciente en términos de historia, que se 
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utiliza para definir la presencia en tiempo real de estos dos tipos de elementos con el fin 

de crear una realidad mixta. 

Desde las tecnologías Manovich compara un objeto multimedia con un territorio y 

explica que las distintas versiones de los primeros serían los equivalentes a mapas en los 

segundos: 

“Si equiparamos un nuevo objeto multimedia con un territorio físico, diferentes 

versiones de este objeto funcionan como mapas de este territorio, generados a diferentes 

escalas.” 251  

Es este un acercamiento palimpsestuoso, en el que del estrato territorial nacen 

nuevas capas portadoras de distintos tipos de información y que podrían responder a 

diversos objetivos. Manovich habla de varias versiones de un territorio. En cierto modo 

esta comparación recuerda al nacimiento del paisaje descrito por Berque, esta vez desde 

el paisajismo, ya que se refiere al mismo como a la manifestación de un mundo nuevo, 

distinto al que le antecedía: “Ha habido, con el paisaje, manifestación -cosmofanía- de 

una nueva forma de realidad.” 252 

Esta cosmofanía, este nuevo mundo ocurre también con la aparición del 

projection mapping y la Realidad Aumentada. Como en el ya mencionado caso de los 

puntos nodales en biología, pudiendo activarse llegado cierto momento, la imagen 

secuenciada, en su forma de imagen tecnológica consigue liberarse de sus ataduras a la 

pantalla televisiva y a las salas de proyección para extenderse a otros ámbitos de la 

realidad, en una convivencia inusitada, mucho más directa e inesperada, ya que el 

                                                
251 Lev Manovich, The Language of New Media (Cambridge: MIT Press, 2001), 58. 

252 Agustin Berque, El pensamiento paisajero (Madrid: Editorial Bibiloteca Nueva, 2009), 82. 
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espectador puede encontrársela ahora por azar, sobre cualquier superficie, sobre paredes y 

fachadas, en cualquier tipo de espacio, abierto o cerrado, público o privado. Las líneas 

audiovisual y paisajística se hibridan en estos diseños del siglo XXI. 

 
15.8 Paisaje tecnológico  

Entendido como una nueva forma de paisaje diseñado, el projection mapping 

cumple la función de constructor y testigo de las convenciones del momento en el que es 

creado. Sigue las características de una cultura marcada por el bit y por los nuevos 

medios, generando un nuevo tipo de paisaje, un paisaje tecnológico, en el que la 

superficie de las arquitecturas, de los espacios y de cualquier tipo de objeto tangible se 

transforma, se convierte circunstancialmente en una realidad visualmente dinámica, 

cobrando así significados inesperados.  

Este tipo de paisaje lleva consigo toda la indefinición que conllevan las 

abstracciones que contiene, pero vuelve al mundo físico, ante los ojos de cualquiera, para 

transformarla en su receptáculo, para convertirla en su soporte, reescribiendo su 

contenido habitual para proceder a llenarla de nueva información. La pared deja de ser 

pared debido a esas imágenes que la transforman. Lo inmutable se vuelve visualmente 

variable en el momento en el que se transforma en el contenedor de la imagen 

tecnológica. La masa no varía, como tampoco lo hace la del transistor de la computadora 

al oscilar entre sus dos estados, pero al igual que éste sí lo hace su contenido, y con él su 

traducción al universo lógico, como ocurre en el paso del transistor al bit. 
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15.9  Paisaje y flujo  

Como explicamos en el capítulo 8 el cloud computing “vacía” el hardware y 

convierte su contenido en flujos de información. El software se encuentra en un lugar 

remoto y no ya contenido en el espacio físico del terminal. Esto es precisamente lo que 

ocurre con los paisajes tecnológicos. Al tratarse de proyecciones, los espacios físicos se 

vuelven contenedores de un flujo informacional que discurre por ellos y que se encuentra 

almacenado en otro lugar, haciendo de los emplazamientos canales por los que circulan 

las imágenes. 

Los paisajes tecnológicos ya no son objetos que propician el tráfico de datos, ni 

paisajes en los que se ha insertado una autopista por la que transcurren conductores y 

vehículos, sino que se han apropiado de ese tránsito y lo han incorporado a su propia 

naturaleza. Ellos mismos son transitorios. Su apariencia es cutánea, ya que por tratarse de 

proyecciones no comportan consecuencias físicas sobre las superficies; así como efímera, 

ya que éstas últimas no perdurarán en el tiempo y el ususario los disfrutará 

momentáneamente, del mismo modo que el “cliente” utiliza los contenidos remotos en su 

nueva forma de “servicios” provisionales. 

Esto mismo ocurrió con For the Guggenheim (figura 41) un paisaje tecnológico 

encomendado a Jenny Holzer en 2008 con motivo de la celebración de la recién 

terminada restauración de la fachada del museo neoyorquino. Esta obra intercalaba la 

disposición de texto en bloque, típica en el trabajo de la artista, con renglones de palabras 

que atravesaban de derecha a izquierda las sinuosas franjas horizontales del edificio que 

Frank Lloyd Wright diseñó en 1959.  
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figura 41. “Fotografía de la obra de Holzer, 2008,” consultado el 5 de abril, 2015, http://fp-murphy-images-

production.s3.amazonaws.com/wp-content/uploads/2014/09/Holzer_building-projection.jpg 

 
15.10 Paisaje digitalizado, paisaje modular  

En el capítulo 3 hemos mencionado el caso de la postfotografía para ilustrar un 

fenómeno de hibridación que ocurre tras la toma fotográfica, en gran parte debido a la 

digitalización. Con ella hemos visto que los referentes tradicionales pueden resultar 

irreconocibles a simple vista. También hemos hecho alusión al primer corazón artificial 

implantado en un ser humano como ejemplo de este proceso que combina elementos 

tecnológicos o “artificiales” y biológicos o “naturales.” El paisaje tecnológico se adhiere 

a estos parámetros, se trata de paisajes digitalizados sobreimpuestos a los espacios 

físicos. 
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Los paisajes tecnológicos son creados mediante la transcodificación, que permite 

la representación de información en su forma de datos numéricos, computerizados. Los 

paisajes tecnológicos, como ha ocurrido con otros objetos contemporáneos, se tornan 

programables y es por ello por lo que también se pueden ver ahora separados de sus 

soportes tradicionales, admitiendo la adopción de nuevas formas. La modularidad es otra 

característica de los nuevos medios que ha sido heredada por estos diseños paisajísticos 

programables. Ya no se trata de paisajes estáticos y permanentes, sino de contenidos 

físicamente aplicables a distintos emplazamientos. Los mappings de Craig Walsh 

ejemplifican esta modularidad de manera literal. Su idea de proyectar retratos sobre los 

árboles del australiano Hyde Park en su proyecto Emergence (2012) (figura 42) se 

repetirán un año después en el campus de la universidad de Western Australia, en un 

trabajo titulado Spacemakers, en el que de nuevo proyecta retratos sobre el follaje. 

 

figura 42. “Fotografñia de la obra de Craig Walsh, 2012,” consultado el 5 de abril, 2015, http://artvantgar.de/wp-

content/uploads/2012/10/emergence0-660x440.jpg 
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15.11 Paisaje y variable  

Observamos que la variabilidad también permite la adaptación de estos diseños al 

contexto. Nos encontramos así con paisajes adaptativos, que acomodan su aspecto al 

lugar, al receptáculo sobre el que serán proyectados. Si recordamos las operaciones 

llevadas a cabo por los codecs en la imagen digital, basada en la interacción entre los 

keyframes o fotogramas clave y los in-betweeners podríamos equiparar los primeros a los 

volúmenes físicos sobre los que se proyectan las imágenes y los segundos a las propias 

proyecciones, que como decimos son adaptativas. En estos paisajes las imágenes, que 

equivaldrían a los in-betweeners, variarán en base a los keyframes, es decir, en base a los 

anclajes físicos sobre los que se proyectan. 

La obra O (Omicron) del sello visual AntiVJ –fundado en 2007- hace esta 

interacción visible. O (Omicron) se encuentra en Breslavia (Polonia). Se trata de una 

instalación permanente en el Centro del Centenario; un edificio histórico de principios del 

siglo XX ideado por el arquitecto Max Berg, declarado Patrimonio de la Humanidad en 

2006 por la Unesco. Dirigido por Romain Tardy y Thomas Vaquié este paisaje 

tecnológico (figura 43) toma las curvas arquitectónicas de la cúpula y las pechinas como 

base para añadir un trazado virtual que agrega nuevas líneas y patrones a los ya presentes.  
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figura 43. “Fotografñia de la obra de AntiVJ, 2012,” consultado el 5 de abril, 2015, 

http://www.misterhonk.de/blog/wp-content/uploads/2012/06/Bildschirmfoto-2012-06-28-um-17.39.41-

e1340898220433-600x388.png 

 
15.12 Paisaje y velocidad  

El paisaje tecnológico es instantáneo. No requiere de un tiempo de crecimiento. 

Aparece y desaparece de manera repentina, y cuando lo hace se encuentra ya 

perfectamente constituido. Los Jellicoe hablaban en el capítulo 12 de la aceleración de los 

procesos naturales, de la sustitución de éstos por procesos mecánicos en lo que 

denominaban ecosistemas artificiales, basados en las máquinas. La mecánica es sustituida 

por la programación y por el software en estos paisajes digitalizados. La aceleración 

caracteriza a estos paisajes, en los que los ritmos son programados y en los que las 

cadencias biológicas nada tienen que ver con las velocidades de las imágenes 

proyectadas. 
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La aceleración temporal es llevada a la imagen. El projection mapping es muestra 

irrefutable de dicha espacialización del tiempo, algo a lo que Manovich se ha referido del 

siguiente modo: 

“En la década de 1980 muchos críticos describieron uno de los efectos clave de 

"post-modernismo" como aquel de la espacialización: privilegiar el espacio a través del 

tiempo, aplanando el tiempo histórico, negando grandes narrativas. [...] El tiempo se 

convierte en una imagen plana o un paisaje, algo que ver o a través de lo que navegar.” 

253 

 De nuevo observamos esta concepción palimpsestuosa en la que espacio y tiempo 

se fusionan en un paisaje tecnológico. 

 
15.13 Paisaje, pantalla y lienzo  

En la introducción de este trabajo hablábamos del origen del término paisaje, y de 

cómo éste irrumpe en las artes pictóricas para designar la representación de una porción 

de un territorio. “Paisaje” se refiere en sus orígenes a este tipo de figuración, acotada por 

la rectangularidad de una tela fijada a los cuatro tramos de un bastidor. 

Manovich observa que todavía hoy se conserva este formato: 

“No es casual que los nombres de los dos formatos principales de monitores 

apunten a dos géneros de la pintura: el formato horizontal se conoce como “modo 

paisaje,” mientras que el formato vertical es conocido como “modo retrato.” 254 

A pesar de todos los cambios y de la evolución tecnológica que nos ha conducido 

por acumulación, de la mecánica de la era industrial a las extensiones mentales de la edad 

                                                
253 Lev Manovich, The Language of New Media (Cambridge: MIT Press, 2001), 86. 

254 Ibid., 100. 
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eléctrica y tras ella nos ha hecho llegar a la simulación dentro de un periodo en el que los 

medios se digitalizan; la pantalla, la propia ventana –o interfaz- que nos transporta a otros 

mundos y al tiempo nos separa de ellos ha subsistido, invisible y limítrofe, adoptando a lo 

largo de los tiempos distintas apariencias y mimetizándose con las demandas del entorno 

cambiante. El propio Manovich plantea un recorrido desde el lienzo al monitor, pasando 

por la fotografía y el cine para explicar que aún hoy los métodos de visualización se 

basan en este mismo formato rectangular que nace con la pintura. El autor describe tres 

variaciones de la pantalla a lo largo de la historia; primero la clásica (como la pictórica o 

la fotográfica), después la dinámica (como la cinematográfica) y finalmente la pantalla a 

tiempo real y asevera: “todavía no hemos abandonado la era de la pantalla.”255  

A diferencia de otros modelos de Realidad Aumentada, el projection mapping 

soporta formatos que escapan al de la pantalla, puesto que no se ciñen a un rectángulo. 

Software como Modul8 o Madmapper se encuentran entre los más utilizados, pero no 

dejan de surgir programas relacionados con estas prácticas. De este modo el paisaje no 

solo abandona el soporte biológico, clásicamente tan característico, sino también el 

formato rectangular que lo había acotado durante siglos. Así ocurre la transformación en 

la que el pasiaje deja de ser paisaje (sin vegetación) y el rectángulo deja de ser rectángulo 

(sin lienzo).  

 
15.14 Paisaje y paseante  

Si con respecto al paisaje diseñado el MoMa Roof Garden descubre las estrategias 

imitativas con las que se construyen espacios verdes, el projection mapping desvela con 

respecto a la imagen tecnológica el paso del mapa al mapping, esto es, el cambio de 
                                                
255 Ibid., 114. 
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escala que supone el paso de la transcripción de la realidad con el fin de hacerla 

entendible a la metamorfosis de la misma por medio de su reescritura, de su fusión con 

universos virtuales a través de ese proceso palimpsestuoso que consiste en la adición de 

información sobre la ya existente. Se trata del cambio de la representación a la 

simulación. Así se refiere Manovich a ello; la representación separa dos espacios, el 

virtual y el físico, mientras que la simulación los mezcla. 

A estas palabras podríamos sumar las de Baudrillard, quien ha escrito que “la 

realidad es un principio, y ese principio es lo que se ha perdido” 256 a lo que agrega: “no 

hay, pues, pérdida de realidad, sino, por el contrario,  un plus de realidad ligado a un 

plus de ficción.” 257 Más realidad y más ficción se aúnan en la palimpsestuosa adición de 

nuevas interfaces, que en su forma de simulación denota esta fusión de estratos que nos 

ocupa. No responde a la lógica separatista de la representación. Sus convenciones no 

responden a un sistema organizativo que al tiempo separa y trata de maridar una 

dicotomía compuesta por dos mundos diferenciados que dialogan desde sus respectivos 

territorios. Ante la simulación estas cuestiones se diluyen, no tienen razón de ser en esta 

nueva realidad comprimida. 

Los paisajes tecnológicos hacen esto mismo, fusionan el mundo físico y el virtual. 

Evidentemente, el projection mapping no es la única forma posible en cuanto a paisajes 

tecnológicos, existen muchas otras interpretaciones que se podrían traer a colación, pero 

al contrario que la mayoría de productos relacionados con la Realidad Aumentada, el 

projection mapping posee un carácter mucho más abierto, no solo en el espacio, sino 

                                                
256 Jean Baudrillard y Edgar Morin, La violencia del mundo (Barcelona: Ed. Paidós Ibérica, 2004), 27. 

257 Ibid., 25. 
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también de cara a los espectadores, ya que admite diseños al aire libre (la concurrencia en 

una sala oscura desaparece) así como públicos multitudinarios. Este tipo de paisaje se 

caracteriza por propiciar un resultado directamente visible. Mezcla ambas realidades 

eliminando además la necesidad de utilizar dispositivos (como gafas especiales, aparatos 

electrónicos, redes o cables) por parte del espectador para percibirla.  

De esta manera el usuario, liberado de amarres y por ello dinámico puede, como 

ante cualquier otro tipo de paisaje, seguir su propia cadencia y movimiento ante la 

imagen, también dinámica y además volumétrica. 

 
15.15 Sobre el paisaje tecnológico  

No es la piel del projection mapping el centro de interés de este procedimiento, 

sino las relaciones que se han ido desvelando hasta llegar a su aparición y su uso. El 

projection mapping es muestra de las concepciones de un tiempo en el que la conciliación 

trata de sobreponerse a las carencias de un sistema de convenciones mayoritariamente 

impositvo que por tradición busca la universalidad, en una era en la que la lógica de las 

tecnologías se entremezcla con los ámbitos culturales, impregnándolos de variabilidad y 

de una velocidad creciente que hace convulsionar incluso a los paradigmas más 

establecidos. Los mantos no dejan de moverse y las fallas de encabalgamiento 

transforman las lenguas de estratos, removiéndolos, reordenándolos. Lo invisible, lo 

enterrado, lo inmutable, convive abiertamente con la superficie, con lo cambiante, con 

aquello que vemos y pisamos y que no cesa de mutar y de hibridarse ante nuestra mirada.  

El limes de Trías, los rizomas de Deleuze y Guattari, el pensamento complejo de 

Morin, los no lugares de Augé o los medios de McLuhan, por extraer varios ejemplos, se 

mueven en este terreno, acomodan en un mismo paisaje distintos estratos; el saber y la 
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ignorancia, lo probable y lo improbable, lo posible y lo imposible, el conocimiento 

científico y el intuitivo, en definitiva lo verdadero y lo falso, o si se prefiere, el uno y el 

cero; en unas exploraciones que tienen en cuenta la aceleración, los flujos 

informacionales y las interdependencias y convivencias entre distintas capas, en las que 

se encuentran tanto las tendencias presentes como las pasadas, abriéndose así a cualquier 

tipo de mestizaje futuro, tanto ideológico como metodológico. 

Este cambio -como decía Manovich, de proporciones colosales- recoge incluso 

aquello que por método era rechazado u obviado de manera sistemática y lo incorpora al 

cuerpo de estudio. Parte del esfuerzo se basa en la palimpsestuosa integración de las 

nuevas convenciones con sus predecesoras, evitando la tendencia a sustituir las unas por 

las otras y asumiendo la acumulación como un hecho. La analogía con el vídeo digital se 

distinge de manera clara; como en una secuencia de fotogramas, los modos de conocer 

tienden a la adaptabilidad. En este punto los in-betweeners se presentan tan relevantes 

como los fotogramas clave, ya que es en su interacción en donde se construye el territorio 

sobre el que trabajar, un territorio que no existiría sin dichas convergencias. 

La hibridación del pensamiento humano con las lógicas computerizadas no atañe 

solamente a los discursos, sino también a sus raíces y a los modos en los que éstos se 

organizan y se construyen. Como en el diseño de paisajes, se atiende primeramente a las 

características del terreno a diseñar para proceder a trabajar sobre él. El site analysis 

(análisis del lugar) forma parte un proceso de cambio en el que el estudio y la asimilación 

de los factores preexistentes conformarán la base de dicha transformación, una base que 

probablemente acabará también cambiando. 
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15.16 Autoreverse.  Vuelta al principio 

En el conocido cuento de Jorge Luis Borges Del rigor de la ciencia se narra el 

afán de una sociedad por cartografiar su extensión. Debido a la exactitud buscada, el 

mapa del territorio no deja de crecer hasta llegar a ocupar el mismo espacio que el del 

propio imperio.  

De manera palimpsestuosa el plano acaba por conformar un manto que se 

extiende a escala 1:1 sobre el territorio original, ahora reescrito y abstraído según los 

cánones cartográficos. La nueva interfaz o nuevo medio –encarnado en el imperio-, se 

cierne literalmente sobre su predecesor –el natural-. El mapa, a modo de Realidad 

Aumentada, intercala cualidades de lo anterior –tales como su extensión- y añade nuevas 

abstracciones –la escala es una de ellas-, puesto que lleva implícitos aquellos fines con 

los que se dota a los aparatos. 

Como en el caso de las interfaces y de las abstraciones superpuestas, el mapa, 

siendo el aparato que explica el terreno, se interpone entre éste y los pobladores del 

mismo. En el relato, son las generaciones venideras quienes habiéndolo interiorizado 

vuelven a reescribirlo: 

“Las Generaciones Siguientes entendieron que ese dilatado Mapa era Inútil y no 

sin Impiedad lo entregaron a las Inclemencias del Sol y los Inviernos.” 258 

Una vez asimilado por costumbre y registrado en la tradición, la presencia física 

de ese mapa que a modo de envoltorio se extiende sobre las tierras se vuelve “inútil” para 

los habitantes del lugar, de modo que prescribe, tal y como hemos visto que ocurre con 

                                                
258 Jorge Luis Borges, El hacedor (Madrid: Alianza Editorial, 1975), 143. 
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las tecnologías, los paisajes diseñados y los modos en los que se transcodifica la 

información a lo largo de la historia. 

Sin embargo, aunque su información haya sido interiorizada, la superficie del 

mapa no desaparece, sino que permanece para entremezclarse con el espacio, tomando 

otros significados, respondiendo a unos fines distintos de aquéllos originalmente 

previstos, transformándose en una nueva clase de objeto. La mutación lo ha dotado de 

nuevas funciones, añadidas a las que habían sido anteriormente asumidas por la 

población: 

“En los desiertos del Oeste perduran despedazadas Ruinas del Mapa, habitadas 

por Animales y por Mendigos.” 259 

La superficie rota y discontinua, transformada en definitiva, ya no se puede leer 

como un mapa. Ahora desempeña inéditos cometidos. Su papel ya no es el de representar 

las metáforas científicas y cartográficas, sino que aquel objeto, ahora ruinoso, sirve 

físicamente de refugio tanto para humanos como para animales. Dichas funciones 

emergen del cambio y de las nuevas conjugaciones derivadas de las circunstancias.  

El mapa se hibrida de esta manera con el nuevo contexto. Por un lado es 

conceptualmente asumido como paradigma y por ello deja de ser esencial su presencia 

física en su antigua forma –la de extenso manto- del mismo modo que los textos digitales 

no precisan del libro. Al tiempo, las consecuencias derivadas de su anterior estado 

influirán sobre su presencia física, asumiendo ésta un nuevo rol y permitiendo así su 

imbricación en el paisaje.  

                                                
259 Ibid. 
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El cuento termina así, pero el devenir humano no posee un final; prosigue y con él 

las transformaciones que como en el texto de Broges no dejan de sucederse y de 

hibridarse. Las relaciones estudiadas en este trabajo son una pequeña muestra de tantas 

otras posibilidades que como las mostradas podrían encontrarse bien a la vista, bien 

ocultas o bien emerger en cualquier momento, por inesperado que pueda parecer a primer 

golpe de vista. Algo fundamental en cuanto a dichas relaciones, y esto es algo que se hace 

explícito en el ejemplo de Borges que hemos elegido, es la variabilidad de las mismas, su 

potencial mutabilidad y su – a priori- invisible protagonismo. 

Como sucede en los no lugares y en el bit, existe una variabilidad en la que 

conviven en todo momento varios valores simultáneos, en este caso el uno y el cero, el 

verdadero y el falso, el sí y el no; ahora fusionados, comprimidos, aunados en un solo 

cuerpo. El porvenir de estas fusiones lo desconocemos, pero sabemos que son las 

compresiones las que provocan las fallas de cabalgamiento en el paisaje.   

Los medios tecnológicos, los paisajes y los seres humanos cambian en un 

constante movimiento de retroalimentación en el que las variaciones de unos determinan 

en buena parte cambios que ocurrirán en los demás y éstos influirán de nuevo en los 

primeros. Sea cual sea el punto de partida nos podremos encontrar con estas relaciones 

entre ellos de muy distintas maneras. La reescritura se encuentra siempre presente. El 

palimpsesto aparece en todo momento, no sólo desde la perspectiva de la interpretación, 

sino también desde la propia “escritura” que se da con el desarrollo y progreso de las 

sociedades y también con la evolución natural. 

En este trabajo hemos explorado este territorio desde las relaciones entre las 

tecnologías de la imagen y el paisaje diseñado en distintos momentos históricos, pero 
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como decimos, somos conscientes de que los cambios se siguen produciendo y ocurrirán 

más allá de cualquier extensión investigadora, punto de vista, lapso histórico o evolución 

biológica.  
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Hemos utilizado la idea de palimpsesto para trazar una vía en la que incluir las 

áreas del paisaje diseñado y de las tecnologías, centrándonos en la imagen tecnológica. 

Esta herramienta nos ha servido para subrayar las interrelaciones existentes entre ambos 

campos y al tiempo la naturaleza acumulativa de las fuerzas que las hacen evolucionar. 

Sobre esta base hemos fijado la atención en el projection mapping, para señalarlo 

como una posible nueva forma de diseñar un paisaje. Una forma en la que las ligazones 

entre paisaje e imagen se hacen visibles. 

La incursión en los intersticios tecnológicos y el examen de los mecanismos que 

hacen posible su funcionamiento nos han conducido hasta el corazón mismo de las 

tecnologías, hasta el bit, núcleo de esos procesos informáticos que ocurren fuera del 

campo de visión cuando las tecnologías son observadas desde la distancia. Asimismo, y 

como contrapunto, la atención a distintas teorías sobre comunicación nos ha ayudado a 

contextualizar estos procesos en tiempos y lugares determinados. 

El palimpsesto nos ha servido también para delinear un recorrido que nos ha 

llevado de los tecnicismos de un paisaje agrícola a las peculiaridades de los paisajes 

urbanos, un trayecto en el que un primer tipo de pensamiento, el paisajístico -o paisajero- 

desembocará por acumulación en un pensamiento de paisaje, intelectualizado, mucho 

más mediado que su predecesor y por ello más abstracto y distanciado. 

Partiendo del paisaje y de la imagen audiovisual por separado hemos observado 

su proximidad hasta llegado el punto en el que convergen abiertamente. Ambos se 

encuentran en un momento en el que los procedimientos y las concepciones en sus 

respectivas áreas se hibridan, haciéndolos coincidir y en el que en ambos se abre una 

brecha significativa: el vídeo deja de encontrarse atado al formato rectangular de su 
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soporte –la pantalla- que lo había definido durante su trayectoria histórica y el paisaje 

diseñado se libera a su vez del soporte –biológico- que lo había definido en el pasado. 

Se trata de una nueva posibilidad que no niega a sus predecesoras, sino que a 

modo de acumulación palimpsestuosa añade una nueva faceta a las preexistentes. 

Así, sus naturalezas y características se hibridan, se contagian y se interpenetran, 

como también lo hacen su aspecto y funciones, del mismo modo que se funden los roles 

de quienes los crean y los saberes de quienes los estudian. 

Esta perspectiva nos ubica en un emplazamiento desde el que podemos afirmar la 

hipótesis planteada al principio de esta investigación, la de que paisaje y tecnología 

comparten cualidades, procesos, usos y mecanismos, elementos que las relacionan en su 

devenir histórico y social. 

Este trabajo de investigación se asienta en un punto de partida. Un punto en el que 

ni el paisaje diseñado se escapa de las convenciones de la imagen ni la imagen de las 

convenciones paisajísticas. Aun así hemos de recordar que por tratarse de un híbrido, el 

objeto de estudio es variable, desafía a los convencionalismos ligados a la tradición, que 

lo acotarían en una definición cerrada y estática, negando su porosidad. 

Parte del esfuerzo investigador ha consistido en tratar de no caer en esta 

tendencia, buscando cierta flexibilidad en una exploración que valiéndose de años de 

estudios académicos especializados ha logrado sumergirse tanto en la historia como en 

los tecnicismos de unas disciplinas que como cualquier otra evolucionan a lo largo del 

tiempo y cuyos cambios se acentúan y aceleran tras la entrada en la era digital. 

El paisaje tecnológico al que hemos llegado implica haberle prestado atención a la 

lógica computerzada desde su interior, investigando su funcionamiento; y desde su 
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exterior, atendiendo a sus productos y repercusiones, en ocasiones tan variables como 

fugaces. Lo mismo ocurre con respecto al paisaje, observado desde su concepción y 

diseño y también desde sus usos, percepciones e interpretaciones. Inevitablemente, ambos 

se han visto escudriñados desde el otro campo, es decir, la imagen se ha valorado desde el 

diseño de paisajes y los paisajes desde el mundo de la imagen. 

Las tecnologías y el paisajismo han enraizado profundamente en las sociedades y 

lo han hecho a distintas velocidades. Sin embargo, su interconexión abre nuevas 

posibilidades y maneras de entender un contexto en el que no suelen aparecer vinculadas. 

Sus premisas se desarrollan a veces en concordancia con aquello a lo que estamos 

habituados, a veces de manera imperceptible y a veces de manera abiertamente 

conflictiva, generando colisiones comunicativas ante un entramado en el que distintos 

tipos lógicos conviven a velocidades crecientes, con las que el propio cambio provoca 

que cualquier tipo de reflexión sea susceptible de prescribir. 

La variabilidad, uno de los pilares de la informática, se apoya en la posibilidad, 

que aparece -como hemos expuesto- desde los inicios tecnológicos. El bit, unidad 

irreductible de la que parte cualquier lenguaje y construcción tecnológica se presenta ya 

como una variable, como un cuerpo que engloba dos valores en un solo ente, siendo 

precisamente esta cualidad binaria la que lo define y no sus valores tomados por 

separado.  

Hemos visto también que esta misma variabilidad, tras su transcodificación a 

otros tipos de lógica puede ser interpretada como incertidumbre, y que en el siglo XX 

alcanza al paisaje diseñado encarnada en los no lugares. 
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Por un lado, la variabilidad computerizada toma un cuerpo físico, se materializa. 

Por otro, el mundo tangible se ve contagiado de unas convenciones que parecían 

encontrarse encerradas en los entornos virtuales. La conjunción de ambos toma la forma 

de un gesto quizás inimaginable en otras épocas, pero posible desde el presente. 

En esta tesitura se hace factible el estudio de una imagen vuelta paisaje y de un 

paisaje tornado imagen, teniendo que haber indagado en sus características pretéritas, en 

ocasiones aparentemente desvinculadas, para poder así analizarlas en su siguiente estado, 

en el que se entremezclan y fusionan explícitamente, en un nuevo estatus que modifica 

los paradigmas y reorganiza las gramáticas presentando inusitadas conjugaciones, 

adaptativas y cambiantes. De este modo se entiende que un acercamiento marcado por la 

tradición no hubiese permitido la profundización en un terreno tan nuevo como 

cambiante.  

 
- Prospectiva 

El presente trabajo de investigación ha requerido un acercamiento interdisciplinar, 

explorando los conceptos en sus correspondientes áreas para poder así conectarlos y 

relacionarlos. 

Si bien es cierto que existen investigaciones que abarcan terrenos fronterizos, no 

existe hasta la fecha -al menos no en España- una investigación que trate el projection 

mapping como una manera de diseñar un paisaje. Tampoco tenemos constancia de 

trabajos que se hayan ocupado del paisaje desde las tecnologías, más allá de las aplicadas 

a ciertos usos pragmáticos de las mismas en el paisaje.  

En este sentido nos encontramos ante un trabajo en el que estos campos 

convergen, y por ello hemos querido tratarlo de tal manera que pueda abrir las puertas de 
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la inspiración a profesionales de distintos ámbitos, ya sean éstos científicos o humanistas. 

Ejemplos claros de destinatarios podrían ser investigadores, arquitectos, artistas, 

informáticos o diseñadores, entre tantas otras posibilidades. 

Al ser tanto el diseño de paisajes como las tecnologías campos en continua 

expansión en materias que traspasan las fronteras continentales, acusamos también el 

interés potencial de este trabajo más allá de los límites de este país, puesto que las 

aportaciones del mismo podrían ser bienvenidas dentro de un amplio abanico cultural. 

Los desarrollos tecnológicos tienden a la homogeneización y las leyes de la naturaleza 

responden a fenómenos comunes que no tienen por qué encontrarse ligados a una 

corriente cultural específica, de modo que tanto los nuevos lenguajes computerizados 

como los paisajísticos contienen paradigmas afines a todas las sociedades, ya sean 

orientales u occidentales.  

Además, esta investigación servirá de referencia en cuanto al projection mapping, 

puesto que por su reciente emergencia no existen todavía textos que se hayan ocupado de 

este proceder audiovisual. 

No podemos obviar la deuda con las artes, puesto que es desde este campo desde 

donde se ha podido enfocar una investigación de este calibre, habiendo sido posible la 

utilización de la libertad creativa con la que este trabajo se ha podido materializar en las 

presentes páginas. 
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