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1. Introduccion

ener la posibilidad de reflexionar, imaginar, analizar...el papel de la ciudad en el momento actual

descrito por el soci6logo y pensador polonés Zygmunt Bauman como «tiempos liquidos» que nos

llevan a vivir en una época incierta es una buena oportunidad para establecer un puente entre la
experiencia analitica-constructora y la creativa-imaginativa, a la vez que nos permite recuperar las
miradas multiples que recogen creaciones artisticas, literarias, cinematograficas, audiovisuales,
transmedia... Que se inspiran, describen formas, entornos, situaciones de esta construccién que el hombre
crea con la finalidad de relacionarse, un espacio comun no agricola ni rural.!

En el siguiente texto, nos proponemos hacer un recorrido en el tiempo, selectivo y singular, para
analizar algunos de los espacios reales disefiados en momentos con condiciones politicas, econdmicas,
sociales y culturales concretas y diferentes, espacios que son, a su vez, inspiracion para las disciplinas
artisticas de la representacion, la recreacion de espacios imaginados, mundos virtuales donde el sujeto
puede practicar la experiencia de una alteridad desde la nueva dimensiéon que la sociedad otorga a la
privacidad. Para ello, trabajaremos un corpus teérico que incorpora la dimension histérica, una trama del
pasado que nos ayude a entender y visualizar a través de tres momentos clave de la cultura occidental
cémo se han modelado las ciudades y sus espacios reales e imaginados: son espacios que dan identidad a
la ciudad preindustrial y la ciudad industrial y nos conducen a la «no identidad» de la ciudad
postindustrial donde se produce el fenémeno del «no lugar», que conlleva, junto con la no identidad y la
espectacularizacion del espacio publico, la consecuente reubicacion de la esfera publica.

2. La trama del pasado

Parafraseando el titulo del libro La trama del pasado (2014) del historiador José Enrique Ruiz-Doménec,
iniciaremos un paseo por algunos de los espacios de las ciudades del pasado, la construccién de sus
lugares comunes mas emblematicos, espacio publico donde se desarrolla la evolucidn politica de la esfera
publica; un recorrido que nos ayudara a entender este espacio como «campo y habitus», y desde este
punto de vista productor de «capital simbolico», donde el didlogo, el conflicto, la manifestacién de poder,
la evasion, el suefio, etc. son procesos que suceden gracias a la configuracién del lugar que ha inspirado,
sugerido e imaginado producciones cinematograficas literarias, pinturas, documentales propagandisticos,
videojuegos...

Cada contexto histérico cultural ha disefiado espacios comunes de relacién ligados al crecimiento y
desarrollo de culturas urbanas, que producen obras que podriamos definir utilizando la argumentacion de
Nicolas Bourriaud en su Estética relacional, avant la lettre.

2.1. Manifestacion de poder: didlogo versus autoritarismo

En las ciudades preindustriales de las sociedades esclavistas y culturas paganas como la griega y la
romana, se construyeron dos espacios relacionales cuya estética responde a concepciones politicas
diferentes: el Agora de la ciudad griega responde a la voluntad de debate y didlogo de los valores propios
de su sistema politico, de la democracia instaurada en la sociedad griega; el Foro romano responde a la
representacion o sobrerrepresentacion de la figura sagrada del emperador en una sociedad donde la
voluntad del imperio da sentido a la organizacién social, un modelo politico de estado totalitario y
autoritario.

Siendo estos dos espacios recreados en muchas obras literarias y cinematograficas, queremos destacar:
la pelicula Agora del director Alejandro Amendbar, un drama histérico que se estrené en 2009 y que
recreaba la ciudad de Alejandria y el Agora como espacio, en este caso de conflicto, en un momento de
revueltas religiosas donde la figura de la cientifica/astrénoma Hipatia lucha contra el fanatismo para

! Segutn la RAE la definicidn de Ciudad es :«Conjunto de edificios y calles, regidos por un ayuntamiento, cuya poblacién densa y
numerosa se dedica por lo comun a actividades no agricolas». Consulta realizada 2-9-21 en: https://dle.rae.es/ciudad
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salvaguardar la sabiduria del Mundo Antiguo que custodia su famosa biblioteca. Otro ejemplo seria la
pelicula épica Gladiator del director Ridley Scott, estrenada el afio 2000, situada en 180 d. C. en la
campafia de Germania dirigida por el emperador romano Marco Aurelio, se representaba la entrada
triunfal del emperador en Roma en una escenografia que describia el espacio del Foro romano y la estética
del Imperio. Estética emulada por los regimenes totalitarios del S. XX. En esta serie, nos es especialmente
relevante el documental cinematografico Triumph des Willens (1935) que dirigi6 la artista alemana Leni
Riefenstahl, cuyo lenguaje cinematografico innovador y con un relato estudiado, nos mostraba el Congreso
del Tercer Reich que tuvo lugar en Niiremberg en la explanada denominada cominmente «Catedral de la
luz», y que el lider nazi Adolf Hitler en 1934 encargé al arquitecto Albert Speer, quien se inspird en la
estética de la entrada triunfal del emperador en Roma después de una campana victoriosa.

Figura 1. De Izquierda a derecha: Fragmentos de fotogramas extraidos de las peliculas: Gladiator (2000), El triunfo de
la voluntad (1934) y Agora (2009).

Nota. Los espacios recreados en ambas peliculas nos remiten a un imaginario colectivo de la idea de agora.
Fuente: Elaboracién propia, 2021.

2.2. Ciudades imaginadas

Estamos situados aun en la ciudad preindustrial, ahora en una sociedad de hombres y mujeres libres,
momento de reconstruccion de la trama urbana, la ciudad. La resaca de la edad media va dejando paso al
paisaje sonoro de las campanas que culminan las catedrales, campanas que ordenaran el ritmo de las
vidas de los ciudadanos. Queremos destacar de este momento una creacion literaria, una obra que ilustra
de forma imaginativa y utépica las inquietudes urbanisticas del periodo histérico del Renacimiento,
inquietudes influidas por el renacer cultural del individuo en el humanismo y las noticias que llegan de los
descubrimientos de los nuevos mundos. En 1972, Italo Calvino publicé Las ciudades invisibles, una serie de
relatos de viajes que Marco Polo narra a Kublai Jan, emperador de los tartaros, una novela-ensayo
inspirada en el Libro de las maravillas de Marco Polo (1477), texto donde el autor recoge las memorias que
un mercader veneciano preso en una carcel de Génova dict6 a un companero de celda entre 1298 y 1299:
historias e imagenes que habia visto y vivido en el imperio de Kublai Jan, que eran dificiles de entender
para el mundo occidental. El texto de Calvino tiene diferentes aproximaciones de lectura, una de ellas es
desde el conocimiento matematico, un texto en el que el lector puede representar mentalmente las
ciudades descritas.
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2.3. El éxodo rural vs la ciudad moderna

En el s. XVIII se vislumbré el inicio del dominio de la maquina y la produccioén ilimitada. En la Inglaterra de
1760 se extendid el interés por la invencidn y la producciéon industrial. Muchos autores (Giedion, 1978)
creen que la revolucion industrial, la introducciéon del trabajo organizado y mecanico, cambi6 el mundo
tanto o mas que la revolucion social francesa y las revoluciones burguesas que la siguieron y que tuvieron
lugar en Europa a lo largo del s. XIX. Estas llevaron al cambio del sistema aristocratico de las monarquias
absolutistass europeas a la sociedad burguesa de clases y sus organizaciones democraticas. En este
momento las ciudades crecieron de manera no planificada para albergar la mano de obra necesaria para la
produccién ilimitada, se convirtieron en espacios ruidosos, sucios y en algunos casos insalubres. El vapor
y la combustién de carbén produjo un paisaje urbano descrito por Charles Dickens en su obra Oliver Twist,
escrita entre 1837 y 1839, y publicada inicialmente en folletos mensuales. La novela narra las aventuras
de un joven huérfano y describe sus andanzas en los diferentes ambientes de Londres, descritos como un
laberinto de calles y callejuelas donde se percibe y abunda la pobreza, la suciedad y la delincuencia.
Dickens opone los dos mundos: el campo como la arcadia feliz a la ciudad como espacio sérdido y
peligroso.

Estees el instante en el que el pintor deja los temas épicos propios de la pintura y proyecta su mirada
en los temas cotidianos, y sera representado por el pintor impresionista Claude Monet. De ahi la serie de
doce telas de la estacidn parisina La gare Saint-Lazare (1877), un interés por la vida moderna de su
tiempo y voluntad por estudiar la estacion en diversas condiciones atmosféricas y puntos de vista. Fue en
estos momentos que empezd a repensarse la organizacion de la ciudad moderna desde sus nuevas y
multiples necesidades de transporte, de relacion centro-periferia, de salubridad... Asi pues, encontramos
numerosos ejemplos, destacando el conocido como Pla Cerda, un plan de reforma y ensanche de la ciudad
de Barcelona disefiado en 1860 por el ingeniero Ildefons Cerda, que organizaba el ensanche de Barcelona
con una trama ortogonal pensada para la circulacion de los tranvias; o el Paris reorganizado y
transformado por George Eugene Haussmann, politico francés, prefecto del Sena entre 1830 y 1870
(Aymonino, 1972, p.34).

2.4. Pérdida de identidad: turistizacién y alienacion

En la década de los ochenta del siglo XX, la posmodernidad entrd en la escena cultural y provoc6 una
confrontacién con los defensores de la modernidad y sus valores. Recordemos, la presentacion de la
disciplina de la arquitectura en la convocatoria artistica veneciana de la Biennale con la exposicién La
strada novissima: the 1980 venice biennale, con un total de 80 arquitectos de diferentes paises que
participaron en la convocatoria bajo el tema La presencia del pasado. Muchos de estos arquitectos son los
que, en las décadas siguientes, conoceremos como los «arquitectos estrella», que actuaran en las calles
tomadas como platos, escenarios de las ciudades postindustriales donde proyectaran edificios, parques,
figuras urbanisticas, barrios,... que tomaran la categoria de monumentos Unicos, creando ciudades de
carton piedra, lejos de los ciudadanos y sus necesidades. Este fendmeno conocido como turistizacién y los
valores de la posmodernidad convertirdn a la ciudad en un parque tematico, un «no lugar», un espacio sin
identidad que produce alienacion, donde el ciudadano se convierte en mero espectador. Es la conversion
de la ciudad en una imagen, hecho denunciado por grupos e instituciones artisticas que ven como actda la
estrategia retdrica bien utilizada por el poder en la reestructuracion de las ciudades globales para el
turismo cultural, entendido como una extension del turismo de «sol y playa», es la ciudad como decorado
(Enguita et al., 1994, p.14).

3. Flujos informacionales

Lefebvre (1974) ya nos diferenciaba las representaciones del espacio como légicas de normalizacion del
mundo que vinculaba a los saberes técnicos y racionales, y los espacios de representacion, como espacios
vividos construidos simboélicamente en el tiempo por sus actores sociales. En esta bifurcacion, por un lado,
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podemos identificar las relaciones de poder social y control y, en contraposicion, se nos plantea un espacio
de transformacién con una finalidad de experiencia y didlogo social, o bien de resistencia al control
dominador. Esta dualidad de poder y fuerzas de oposicién al poder, también presente en autores como
Michel Foucault (1980), nos acerca a un concepto de ciudad no desvinculable de su base cultural y que, de
forma actualizada, se nos dilata mas alla de su sentido material, transformando procesos en los que toman
parte los flujos informacionales y los «lugares», siendo éstos lugares de identidad, relacionales e
histdricos. De ahi que el «no lugar» de Marc Augé (1994, p.83) sea un espacio que no puede definirse ni
como espacio de identidad, ni como relacional, ni como histérico. En alusién al «no lugar», recordemos,
por ejemplo, la propuesta de ciudad que nos relataba la pelicula El show de Truman? (1998) de Peter Weir,
un mito de la caverna contemporaneo que nos remitia a la hiperrealidad de Jean Baudrillard, donde la
postmodernidad y la filosofia posestructuralista en el concepto de la representaciéon pueden
imposibilitarnos la distincion del mapa y el territorio en una sociedad que ha borrado la diferencia. En el
argumento de Truman Show se nos revela una muestra de experiencia dentro de la ficcidn extrema, a la
vez que podemos conectar con las «sociedades disciplinarias» de Gilles Deleuze (1998), una sociedad
contemporanea que ha cambiado los recintos de vigilancia y disciplina por unos «alrededores» de
vigilancia y control, y que, basandose en William S. Burroughs, denominé «sociedades de control».

Figura 2. Fotograma de la pelicula Truman Show (1998).

Nota. Fotograma de la pelicula Truman Show (1998) en el que el protagonista, Truman, descubre que su ciudad
Seahaven es un platé de un reality show.

Entender los espacios y los lugares en clave actual significa comprender un conjuntos de fuerzas unidas
por la globalizacion y sus redes tecnolégicas. Lejos de fundirnos en una aldea global basada en el
racionalismo, la superacion del lugar, de la cultura, o de la identidad, algo que no se esta produciendo, las
supuestas direcciones de corte liberal que tenian que llevarnos a un «aplanamiento» o indeferenciacién
de clases, se desplazan a un nuevo contexto de resistencia en el que la experiencia y lo local adquieren un
nuevo protagonismo. En esta linea, hace ya mas de dos décadas que Jordi Borja y Manuel Castells nos
relataban que «...lo global no disuelve lo local, al contrario, crea la posibilidad de un papel mucho mas
activo, mucho mas decisivo de lo local. En términos propiamente culturales, lo local y los lugares se
convierten cada vez mas en trincheras de identidad» (Castells, 1998, p.1).

De esta forma, espacio-red-experiencia, constituyen un nodo de cambio profundo en los procesos y
formas espaciales en los que se generan nuevas relaciones e interrelaciones entre sus usuarios, y en las
que tiempo y espacio se han visto transformado para dar paso a una ciudad hibrida, ciudad de flujos.

2 The Truman Show, EE.UU., 1998. Duracién: 99 minutos. Director: Peter Weir. Guiéon: Andrew Niccol. Fotografia: Peter Biziou.
Montaje: Lee Smith y William M. Anderson. Musica: Burkhard Dallwitz y Philip Glass. Produccién: Adam Schroeder, Andrew
Niccol, Edward S. Feldman y Scott Rudin. Reparto: Jim Carrey (Truman Burbank), Laura Linney (Meryl Burbank); Noah Emmerich
(Marlon); Natasha McElhone (Lauren Garland), Ed Harris (Christof).
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Segin nos describia Manuel Castells, unos de los retos a los que nos enfrentamos, y que siguen aun
vigentes, seria:

...experimentar con un nuevo disefo informacional de lo material y un nuevo disefio material de lo
informacional, me parece que es la nueva frontera del urbanismo. C6mo hacer de una ciudad
informacional una ciudad. Es decir, un productor de cultura a partir de la interaccidn entre trabajo,
vida cotidiana e imaginario. La articulacién entre la nueva capacidad de crear y el arte renovado de
sofiar en un tiempo y en un espacio. (Castells, 1998, p.7)

En paralelo, y reforzando estas ideas, la red activada desde la primera persona se nos muestra como un
conjunto de nodos interconectados en los que se promueven

..nuevas formas de comunicaciéon y de lenguajes que a su vez reconfiguran procesos de
participacién en un contexto cultural mediado por interfaces. Estos flujos de informacién, desde la
individualidad, nos acercan a la idea de mundializacion (Vidal de la Blache, 1903; Reclus, 1866) y
como la distancia-tiempo como medida de la extension del mundo tienden a una vision de mundo
encogido (Arrault, 2008, pp.75-88), se agota lo explorable. La éptica positivista de Reclus nos
describia un mundo determinado por la acciéon del hombre, “all concepts and generalizations had to
be derived from empirically verifiable data. Reclus saw the globe as an historically and spatially
interrelated system subject to discoverable laws" (Fleming, 1988, p.115). Trasladar estos conceptos
en la era de la informacién, donde los medios de comunicacion y geograficos se fusionan, nos abren
el camino a un giro sociocultural de cémo entender el espacio, los lugares y su interrelacién con los
individuos-usuarios. Como una expansion de lo explorado, la geografia no ha muerto, se constituye
como una media geography en la que el lugar se revalora, adquiriendo una importancia mediante
sus nuevos valores (Hardy, 2000). [...] En la distancia de aquello virtual se nos representa el espacio
social, del que formamos parte y que transformamos con nuestras acciones en tiempo real. Un
momento clave: ahora podemos contemplar lo global desde lo local para reflexionar y relatar desde
la consciencia de la accion “glocal”. (Serra y Ortiz, 2020, pp.231-232)

No obstante, también cabe sefialar, como nos advierte Castells (1998), de que se produzca una posible
disociacion en la que «el peligro hoy dia no es el conflicto (que es algo socialmente sano y estéticamente
creativo), sino la separacion entre lo local y lo global y, por tanto, la posibilidad de construir instrumentos
globales desconectados de las sociedades locales» (p.2).

4. Hibridacion y produccion

En La construccion social de la realidad de Peter Berger y Thomas Luckman (1966) ya se nos sefialaba la
importancia de la interaccion entre subjetividades sociales como productora y reproductora de una
realidad fruto de procesos objetivos y subjetivos. Asi pues, la experiencia-ciudad, como proceso de
experiencias intersubjetivas se escapa del platd cotidiano material para desplegarse en redes sociales y
espacios virtuales que, de alguna forma, cohabitan en un proceso que ejerce la constante transformacion
en la significacion entre mundo y usuarios.

La produccion de espacio como lucha de poderes con su inherente carga politica se ha visto alterada en
su sentido lineal, subyugado a la modernidad ante un nuevo tiempo que da pie a la interrelacion. El
espacio centralizado vinculado a un caracter de hegemonia y capitalismo (Harvey, 2006) que busca la
alienacion social del individuo entra en contraposicion con la idea reivindicativa de la experiencia del
tiempo individualizada. Si bien la Revolucion Industrial se emparenta con la modernidad, la vanguardia de
la primera mitad del siglo XX significard el inicio de un nuevo posicionamiento para la
reapropiacién/distribucion del tiempo que dara lugar a transformaciones del espacio; de aqui
recordemos, por ejemplo, como las practicas situacionistas se establecian como una oposicidén frontal a la
nocion de experiencia moderna (Groys, 2010), y que hoy en dia podemos verlas bajo apariencias de diseio
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de experiencia, o practicas artisticas3 mediante medios locativos, entendiéndose como una forma de arte
interactivo, que combina tecnologias y servicios basados en la localizacién (McCullough, 2006, p.27).

Nota. Actualmente los videojuegos de mundo abierto guardan en su disefio de experiencia una estrecha analogia con
las practicas situacionistas.
Fuente: Elaboracién propia, 2021.

Figura 4. Izquierda: Captura pantalla Zelda BOTW - zona: Bosque perdido (2021). Derecha: Captura pantalla La
abadia del crimen - zona: Biblioteca (1987).

Nota. Pese a los 30 afios que los separan, ambos videojuegos comparten en su disefio experiencial el recurso de
ocultar la visualizacién del espacio al usuario, estableciéndose una inmersion en el espacio virtual sin referentes,
pero con la capacidad de avanzar (espacio-tiempo) a modo exploratorio.

Fuente: Elaboracion propia, 2021.

La ciudad actual, ciudad de ciudades, se convierte en un ciudad liquida integrada por procesos-
individuos-experiencia en tiempo real que transitan reconfigurando el espacio:

3Se trata de intervenir el espacio con nuevas formas de territorializacion, producciones sociales que se generan en el intercambio
de contenido en tiempo real, y que afladen capas de significado a la realidad, construyéndose una realidad aumentada en la que
visibiliza el trafico de conocimiento, y que también se enlazan con la idea de resistencia al control.
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la sociedad contemporanea recupera viejas figuras literarias y sociales de la ciudad moderna: el
fldneur de Poe (El hombre de la multitud), de Hoffman (La atalaya del primo), de Baudelaire (El
pintor de la vida moderna) y de Benjamin (Paris, capital del siglo XIX); el viajante de Cortazar
(Manuscrito hallado en un bolsillo) y de Saramago (Viagem a Portugal); o también, el n6mada de
Genet (Diario de un ladrén). Figuras que emergian de las ciudades de finales del siglo XIX y
principios del XX y del movimiento que les dio forma. Figuras que se convertian en metéforas de las
ciudades de tiempos pasados y que, a la vez, se usaban para describir los problemas y las carencias
de las urbes del momento. En la ciudad actual, el desplazamiento, la metamorfosis y la movilidad
constante han provocado que los habitantes de las ciudades se hayan transformado en ciudadanos a
tiempo parcial de multiples emplazamientos urbanos. Las personas se han convertido en
territoriantes. (Pellicer etal., 2013, p.123)

Asi, retomando la construcciéon de identidades, de resistencias, en relacion al lugar y los flujos
informacionales reales en tanto que virtuales, podemos cartografiar unos espacios inoculados de
experiencias que transitan entre usuarios reales y virtuales%; cursores vivos que, en su modalidad
radicante y relacional, convergen en una redistribucién del tiempo y de producciéon de significaciones. El
medio tiende a expandirse, capas de significacién superpuestas, lo imaginado y lo vivido se cruzan, ya sea
desde lo narrativo «...en la metafora del texto como mundo, el texto se considera una ventana hacia algo
que existe fuera del lenguaje y se extiende en el tiempo y en el espacio mucho mas alla del marco de dicha
ventana» (Marie-Laure Ryan, 2004, p.118), o experimentando el movimiento-identidad en un SIM> de un
metaverso:

La construccidn de la identidad es uno de los pilares del sujeto en un entorno virtual, por un lado la
proyeccién del avatar y su reflejo, y en paralelo su presencia transformadora del mundo que habita.
Segun Nicolas Bourriaud (2006), no hay existencia real sin interacciones, y es precisamente en la
interaccion entre avatares donde se dan las condiciones necesarias para que germine la produccién
de sentido, el semionauta de Bourriaud. Un estadio de exploracién individual y de significacién
colectiva, una energia simbdlica productiva y relacional (Brea, 2007, p.5). El medio favorece el
didlogo, el capitalismo informacional recubre todos los poligonos persistentes, y el avatar avanza
entre el alfabeto semio6tico. (Serra, 2017, p.64)

Esta idea nos acerca a la ciudad-juego, y su parecido a la propia estructura del disefio de videojuegos en
los que se dan multiples formas de interaccién entre lo lddico y lo narrativo (Juul, 2005), y donde el valor
de la experiencia en primera persona emerge entre redes de construccion de significaciéon. A modo de
inciso y paralelismo, pongamos esta cita de Graciela Scheines, refiriéndose al juego como espacio de
conflicto entre el orden y el caos, para extrapolarlo como una cuestion de urbanismo contemporaneo:

El orden no destierra el azar, no anula el caos, no suprime el accidente sino que los mantiene a raya,
en cierta medida controlados. No cubre todo el espacio: el vacio estd alli, zonas virgenes aptas para
el riesgo y el descubrimiento, la aventura y el extremo extravio. El orden instrumenta el caos, el
vacio o la suprema abundancia hasta hacerlos tierra de uno o patria. (Scheines [1998] 2017, p.42)

Volvemos a remitirnos al reto del urbanismo que nos abria Manuel Castells: «Cémo hacer de una
ciudad informacional una ciudad. Es decir, un productor de cultura a partir de la interaccién entre trabajo,
vida cotidiana e imaginario» (1998, p.7). En el mismo simil, en Video Game Spaces, Michael Nitsche (2008)
se apela a la arquitectura, la fenomenologia y la semidtica para comprender el espacio («ciudad») de juego
en el que surge de la interaccion entre los participantes.

4 Destacar en paralelo las aportaciones de Henry Jenkins sobre convergencia cultural y las nociones conexas de «cultura
participativa» y «narracion transmedia».
5 SIM: abreviacién de simulador, entorno virtual que se replica entre usuarios en real-time.
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Figura 5. Captura pantalla usuario Second Life

Nota. Avatar recreando al performer Chris Burden en You'll Never See My Face in Kansas City interactuando con otro
avatar. El avatar deviene un «fldneur digital»
Fuente: Elaboracién propia, 2014.

5. Conclusiones (marco de trabajo)

Pese a establecerse una linea cronoldgica como hilo conductor, la estructuracion de este articulo responde
mas a un mapa conceptual. Los momentos-imagenes-representaciones particulares e impregnados de
carga simbolica que hemos nombrado e identificado nos permiten unir sincrénicamente y
asincrénicamente un conjunto de ideas, un substrato cultural, que nos ayudan a entender las diferentes
mutaciones que la Ciudad ha experimentado, ya sea en relaciéon a sus relatos paralelos canalizados
mediante la cultura y sus expresiones de corte social y artistico, o bien representaciones contemporaneas
que fluyen y basculan entre lo tangible y lo virtual. Si bien encontramos un interés por definir el espacio, y
como se ha entendido la produccion de éste, también nos fijamos en la conexion entre aquello publico y la
nocién de lugar, en el que desde la 4gora, pasando por la ficcion, o incluso la narrativa transmedia se nos
expande en una realidad relacional en la que el contexto y sus usuarios toman parte activa. La cartografia
que hemos utilizado es un recurso para entender de forma sesgada y en un modo de lectura hipertextual
la evolucion de un espacio comun: la ciudad, para aproximarnos a su transformaciéon para dar
respuesta en cada momento historico y, en estos momentos cabe repensarla en un mundo donde se ha
instaurado la evolucién liquida de los valores, que dan forma a nuevos escenarios donde el relato efimero
glocal toma sentido para volver a imaginar, transformar e intentar recuperar el espacio publico de y para
las personas que lo habitan.
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