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La ciudad recreada en el cine contemporaneo:
entre el artificio cinematografico y la produccion virtual

YoLANDA LO6PEZ LOPEZ

Universidad Internacional de La Rioja

Resumen: E] capitulo analiza la evolucién de la representacion de la ciudad en el cine
contemporaneo, centrandose en el trdnsito desde los decorados fisicos tradicionales
hacia los entornos digitales y virtuales. El cine no solo refleja los espacios urbanos,
también contribuye a construir imaginarios colectivos, por eso se debe examinar
como las ciudades se configuran mediante procesos de seleccidn, estilizacion y sim-
bolizacién. A través de géneros como el musical, el cine negro, la ciencia ficcion y la
comedia romdntica, el espacio urbano ha ido adquiriendo funciones narrativas y emo-
cionales especificas. El estudio sostiene que la incorporacién de tecnologias como
el CGI, la produccién virtual, los entornos XR y la inteligencia artificial no supone
una ruptura con las practicas anteriores, sino una transformacion de las estrategias
de simulacidn, al tiempo que se modifican los procesos productivos y las competen-
cias profesionales implicadas. Finalmente, se concluye que la ciudad recreada surge
de la continuidad entre formas histéricas de artificio y nuevas tecnologias digitales,
manteniendo su funcion esencial como dispositivo narrativo, cultural e ideoldgico de
construccién de imaginarios urbanos.

Palabras clave: cine, ciudad, CGI, IA, direcciodn artistica.

1.INTRODUCCION

Antes de ser recorridas, las ciudades siempre han sido sonadas. La literatura moderna
fij6 mapas sentimentales y morales —desde el Paris de Marcel Proust o el Nueva York
de John dos Passos a La Habana de Cabrera Infante o la Barcelona de Eduardo Men-
doza—. La pintura convirtié perfiles en iconos, la fotografia estabilizo vistas y monu-
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mentos, la arquitectura y el urbanismo aportaron modelos de lectura espacial y el cine
acabo heredando este archivo para intensificarlo a través del montaje y la puesta en
escena. Cuando un filme ubica su accidén en un contexto urbano, nunca parte de cero:
activa una memoria visual que condiciona tanto la construccion formal del espacio,
como la expectativa de nuestra mirada. El término «urbanismo cinematografico»
(Haas, 2024) entiende al cine como un instrumento privilegiado para interpretar,
ensefar y pensar la ciudad, ya que las peliculas no solo representan espacios urbanos,
también los construyen simboélicamente e influyen en cémo los percibimos.

Ninguna ciudad comparece de manera inocente, siempre va acompanada de una
memoria visual que la precede y la interpreta. Asi, la presentacion de un espacio se
afianza primero al resaltar los elementos diferenciadores que le son propios, més
tarde, se erigen como metonimia, como simbolo de la ciudad, para, finalmente, aca-
bar generando unos clichés que se repiten como eco reduccionista. Paris es la Torre
Eiffel, la musica de acordeén y el Sena, mientras que el Big Ben, la niebla o la flema
britanica han caracterizado las postales de Londres. El cine convierte determinados
enclaves en signos de ciudad y hace que monumentos, barrios o itinerarios concretos
funcionen como metonimias de una urbe entera. En ese sentido, la ciudad audiovi-
sual no sélo representa un territorio, también lo ordena de modo simbélico hasta
convertirlo en relato y volverlo inteligible para el espectador. Desde hace décadas,
voces de la psicologia social como Hamilton y Gifford (1976 ) han estudiado con dete-
nimiento el proceso. Los individuos identificamos rasgos salientes para enfrentarnos
aunarealidad social y poder clasificarla; posteriormente dichos elementos adquieren
un valor representativo desproporcionado y, finalmente, terminan funcionando como
imégenes prototipicas del grupo. De ese modo, una caracteristica parcial se convierte
en una representacion global, dando lugar a estereotipos socialmente compartidos y
heredados. Asi nos enfrentamos al mundo.

Este principio se replica de modo evidente en el universo filmico, no en todas las
cinematografias ni desde todos los estilos, pero si potenciado de modo evidente desde
el cine cldsico norteamericano, principal y mdximo demiurgo de imaginarios urbanos
ajenos. Desde el Hollywood de los afios 40 y 50 (Ramirez, 1993; Sloan, 2013) se re-
crearon versiones idealizadas, condensadas, y ficilmente reconocibles de las ciudades
europeas. Aquellos filmes no surgian como producto de una observacion directa o un
rodaje in situ, en su mayoria se respaldaban en los decorados monumentales, maque-
tas, transparencias y otras técnicas que permitian simular localizaciones extranjeras
sin abandonar California. La autenticidad de aquellas recreaciones descansaba no
en la fidelidad geogréfica, sino en la reproduccion de un conjunto de signos visuales
considerados representativos de cada lugar. A menudo, esta operacién se veia refor-
zada por la intervencion de asesores histérico-culturales o consultores europeos que
proporcionaban detalles sobre la arquitectura, el vestuario o las costumbres con el
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fin de otorgar mayor verosimilitud a unos escenarios que en realidad, respondian ala
légica industrial y espectacular del sistema de estudios.

Tal y como hemos estudiado (Lépez, 2021a), cuatro géneros han mantenido una
relacion especialmente intensa con la representacion y recreacién urbana: el musical,
el cine negro, la ciencia-ficcion yla comedia romdntica. Cada uno de ellos opera desde
una perspectiva y sensibilidad propias, contribuyendo a fijar modelos de percepcién
sobre el espacio. El musical transforma la ciudad en una superficie coreogréfica donde
calles y plazas acogen la expresion de las emociones, nimero cantados y/o bailados
donde los protagonistas exhortan su alegria y excitacion. El cine negro la transforma
en un laberinto moral atravesado por la sospecha, la vigilancia y la ambivalencia de
la noche, los callejones, el metro las alcantarillas. La ciencia ficcion la proyecta como
un diagrama de poder y distopia, en ocasiones la ruina de monumentos y edificios
otrora familiares nos recuerda la vulnerabilidad y finitud de nuestra civilizacién. Y,
finalmente, la comedia romadntica ofrece la transformacién idealizada del yo en itine-
rarios emocionales, encuentros fortuitos y espacios de sociabilidad. Mas que simples
escenarios, las ciudades se presentan desde diferentes géneros —hoy hibridados y
evolucionados hacia nuevas férmulas— como dispositivos narrativos y simboélicos
que condicionan la experiencia de los personajes. Como apunta Barber (2006), el
cine no solo muestra las ciudades: participa activamente en la construccién de nuestra
experiencia y memoria del espacio urbano. Es mas, los filmes pueden actuar como do-
cumentos al reflejar los cambios arquitectdnicos y sociales de las ciudades y coémo
influyen en nuestra percepcién urbana.

La fuerza de estas representaciones ha dependido histéricamente de una combina-
cion constante entre espacio real y artificio con estrategias que han facilitado recrear
ciudades sin necesidad de rodar en ellas: decorados urbanos construidos en backlots'
permanentes, en sets’ fisicos, maquetas arquitectonicas, matte paintings,’ transparen-
cias, miniaturas y todo tipo de efectos 6pticos. La representacion urbana en la pan-
talla cambia radicalmente con la llegada de lo digital, deja de ser solo un espacio
filmado o construido (decorado o localizacién real) para convertirse en una ciudad

' Backlot: zona exterior de un estudio cinematogréfico donde se construyen decorados permanentes o
semipermanentes para rodar escenas al aire libre. Puede incluir calles, fachadas de edificios, pueblos del Oeste,
plazas o barrios residenciales al completo.

> Set fisico: espacio construido o acondicionado donde se graban las escenas de produccién. Frente a €],
el set virtual se crea digitalmente y puede mostrarse en pantallas LED o anadirse en posproduccion.

3 Matte painting: técnica de efectos visuales utilizada para crear escenarios, paisajes o elementos arquitec-
toénicos que no existen fisicamente en el lugar de rodaje. Tradicionalmente, consistia en una pintura realizada
sobre vidrio que se colocaba delante de la cdmara o se combinaba 6pticamente con la imagen filmada para
extender el decorado. Se trata de ampliar o transformar un entorno de forma creible y mucho mas econémica
que construyéndolo o filmdndolo en una localizacion real. El matte painting digital sustituye la pintura fisica
por software de edicién y 3D combinando fotografias y pintura digital; en la actualidad combina CGI y se
usa dentro de escenarios virtuales.
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Fig. 1. Construccion de un set de rodaje y ejemplo de chroma key para El gran
Gatsby (Lurhmann, 2013). Fuente: <https://stockcake.com> y <https://digital
synopsis.com>.

producida por imagenes digitales, simulaciones y efectos visuales. De ese modo, la
ciudad empieza a funcionar como simulacién, como una realidad manipulable en
la que se puede crear, destruir o modificar el espacio urbano sin limites fisicos. Se
observa una desmaterializacion del espacio urbano, la arquitectura deja de ser nece-
sariamente «real>, lo importante pasa a ser la imagen de la ciudad mas que la ciudad
misma. Todas esas transformaciones no son ajenas a la cultura contempordnea en
la que los medios digitales, la globalizacion y las imédgenes virtuales construyen el
retrato y transforman nuestra forma de imaginar y recordar las imagenes reales. En
este contexto, resulta pertinente preguntarse hasta qué punto las nuevas tecnologias
estan modificando los modos tradicionales de construccién de la ciudad cinemato-
grafica y cudles son sus consecuencias narrativas, culturales e industriales. El presente
capitulo parte de esa premisa para examinar las estrategias de recreacién urbana en
las narrativas audiovisuales, atendiendo tanto a los recursos tradicionales como a las
mediaciones mds recientes vinculadas al CGL*la produccién virtual, el chroma keyy
la inteligencia artificial.

Aunque existen numerosos estudios sobre la representacion urbana en el cine y,
mds recientemente, sobre las transformaciones derivadas de la produccion virtual yla
inteligencia artificial, son menos frecuentes los trabajos que analizan conjuntamente
ambas dimensiones. Este capitulo propone precisamente una aproximacion integra-

+ CGI (Computer-Generated Imagery): imdgenes generadas por ordenador. Técnicas que permiten mo-
dificar imdgenes, escenarios, objetos, personajes y efectos visuales mediante software informdtico. Muy util
para construir ciudades, planetas o paisajes completos, eliminar elementos indeseados del rodaje o completar
decorados fisicos con extensiones digitales.

s Chroma Key: pantalla verde o azul. Técnica audiovisual que permite eliminar un color especifico de una
imagen o video para sustituirlo por otro fondo (paisajes o escenarios virtuales, por ejemplo).
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dora que entiende la ciudad cinematografica como el resultado de procesos simul-
taneamente tecnoldgicos, narrativos y culturales. Busca analizar coémo se construye
y representa la ciudad prestando especial atencién a la evolucion de las técnicas de
recreacion urbana desde los decorados fisicos hasta las tecnologias digitales. Supon-
drd examinar el papel del cine como constructor de imaginarios urbanos, estudiar la
continuidad de los recursos analédgicos y digitales, analizar el impacto de las nuevas
tecnologias en la produccién audiovisual, reflexionar sobre las funciones narrativas
en la ciudad recreada y valorar las implicaciones culturales, econdmicas y sociales de
estas representaciones. Para ello se opta por una metodologia cualitativa basada en la
revision bibliogréfica y el andlisis interpretativo de casos cinematograficos. A partir
de estas aportaciones procedentes de estudios urbanos, teoria cinematogréfica y la
investigacion sobre produccion virtual e inteligencia artificial se examina la evolucion
de las estrategias de recreacion urbana en el cine contemporaneo. El recorrido se ar-
ticula en tres grandes bloques: la continuidad entre los mecanismos tradicionales del
artificio y las tecnologias digitales, el impacto de la produccién virtual y la inteligencia
artificial en la construccién del espacio urbano y, finalmente, las funciones narrativas
y simbdlicas que la ciudad recreada desempena en las narrativas audiovisuales con-
tempordneas.

2.DELOS DECORADOS TRADICIONALES AL CGI: CONTINUIDADES
DEL ARTIFICIO

La transicién desde el decorado analdgico al entorno digital no debe interpretarse
como una ruptura absoluta, sino como una reconfiguracion de la misma légica: la
ciudad audiovisual siempre responde a un artificio. Desde las primeras décadas del
siglo xx y sobre todo con el auge del cine cldsico, los trucos y recursos creados para
recrear espacios y evocar diferentes urbanismos no funcionaban como reproduccion
mimética, sino como una construccion artificial sometida a procesos de estilizacion,
seleccion y reorganizacién narrativa. En ellos, la ciudad no se presentaba como totali-
dad, sino como un ensamblaje: fragmentos arquitectonicos, fachadas como trampan-
tojo, perspectivas forzadas y extensiones pictéricas que operan mediante la légica de
la sustitucion parcial y la sugestion visual. Porque en el cine siempre se ha jugado a
enganar nuestra mirada.

Los mecanismos de la escenografia cinematogréfica deben entenderse como he-
rramientas de simulacién, altamente codificadas, que procuran una verosimilitud mas
que una correspondencia referencial directa con la realidad urbana (Sutton, 2004).
De ese modo, la ciudad audiovisual contempordnea no progresa por sustitucion tec-
nolégica, sino por superposicion de técnicas heterogéneas que interactiian entre ellas.
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La evolucién no nos lleva a un «digital puro>, sino hacia una hibridacién creciente
de regimenes de representacion en donde la verosimilitud emerge por la convivencia
de esas capas heterogéneas (Swords y Willment, 2024). La produccién virtual estd
recuperando, de hecho, formas de trabajo escenografico mas integradas, que exis-
tian antes del cine digital (Beak, 2026). Desde esta perspectiva, la irrupcién del CGI
no introduce una légica nueva, sino que intensifica y redistribuye estas operaciones.
El principal cambio no reside en la sustitucién de lo fisico por lo digital, sino en la
deslocalizacion del artificio a lo largo del proceso de produccion: lo que antes se
fijaba en el rodaje —decorado, perspectiva, fondo pintado— se desplaza hacia fases
posteriores de composicién, modelado y simulacién. De hecho, autores como Mc-
Kim (2017) plantean que el collage digital en arquitectura resulta una herramienta
de pensamiento, no solo de representacion, que ayuda a los disefiadores a explorar y
construir la atmoésfera de los espacios urbanos antes, incluso, de que estos existan. La
animacion digital se ha convertido en una herramienta clave para imaginar, represen-
tar y especular sobre el futuro y el pasado de las ciudades. Esta continuidad no implica
una equivalencia técnica entre decorados fisicos y entornos digitales, sino la persisten-
cia de una misma funcién cultural y narrativa: producir espacios urbanos verosimiles
mediante operaciones de seleccién, condensacion y estilizacion que permiten hacer
inteligible la ciudad para el espectador.

Aunque el CGI suele situarse como punto de inflexién enla década de los noventa,
su integracién progresiva en la representacion de ciudades se inscribe en una conti-
nuidad técnica y estética mds amplia. Desde finales de los setenta y ochenta el desarro-
llo de la imagen digital permitio la aparicién de extensiones urbanas mds complejas,
con lo que la transicién no fue abrupta sino acumulativa o progresiva. Su consolida-
cién en entornos urbanos se da en The Matrix (hermanas Wachowski, 1999) donde
se recrean diversas ciudades mediante la combinacién de rodaje real en Sidney, exten-
siones digitales y arquitectura virtual inspirada en metrépolis industriales. Tres afos
mas tarde, Minority Report (Steven Spielberg, 2002) esbozaba una Washington DC
futurista elaborada mediante el uso de CGI, interfaces digitales y disefio inspirado en
smart cities y vigilancia corporativa. Lustros mds tarde, la esperada secuela Blade Run-
ner 2049 (Deni Villeneuve, 2017) conjugaba LA como una ciudad hibrida construida
como palimpsesto entre un decorado fisico, la inclusién de miniaturas y extensiones
digitales misivas. La configuracién de proyectos urbanos globales lo ejemplifican
la Coruscant de Star Wars. Episodio I. La amenaza fantasma (Lucas, 1999), ciudad-
planeta construida mediante CGI, miniaturas y matte painting digital; o la Pandora
de Avatar (Cameron, 2009), un entorno ecolégico urbano-natural completamente
digital, inspirado en paisajismo tropical y nociones de utopias post-industriales. Estos
ejemplos permiten observar que el CGI no constituye una tecnologfa asociada ex-
clusivamente ala espectacularidad futurista, sino que se integra en registros estéticos



6. La ciudad recreada en el cine contempordneo: entre el artificio cinematogrdfico... [99]

variados, funcionando tanto en la construccién de mundos imaginarios como en la
intensificacion de estrategias realistas o nostélgicas.

Esta vertiente de ciencia ficcion no debe llevarnos a engano, el uso del CGI no se
reserva a esalogica estética, sino que bebe de multiples tradiciones visuales. Ciudades
noir como la Gotham de Batman Begins (Christopher Nolan, 2005) y The Dark Knight
(Christopher Nolan, 2008) se construye con una mezcla de Chicago, sets fisicos y CGI
de ampliacién vertical o lahoménima Sin City (Rodriguez, Miller y Tarantino, 2005)
que, inspirada en el comic de Frank Miller, articula el retrato traduciendo la estética
grafica al espacio urbano digital.

El drama urbano que amplia la mirada realista y parece minimizar el protagonismo
o uso de la tecnologia CGI esté presente en La red social (Fincher, 2010) donde los
campus universitarios de Boston se reconstruyen mediante extensiones digitales in-
visibles, técnica compartida en la Nueva York de Birdman (Gonzélez Ifidrritu, 2014).
Asimismo, laidealizacion de la comedia romdntica requiere la estilizacién de determi-
nadas vistas de Londres en Notting Hill (Michell, 1999) o la traslacién de la memoria
cultural de la ciudad y cierta nostalgia artistica en Midnight in Paris (Allen, 2011).

Un grupo aparte reuniria peliculas de reinterpretacion histérica donde el uso de
la tecnologia del CGI no se limita a representar lo urbano, sino que lo reconstruye
como una hipétesis visual del pasado al que se suman capas de conocimiento arqueo-
légico, imaginario pictérico y mediacién digital. Conviene sefialar, ademas, que mds
alla de esa reconstruccion, este tipo de filmes persiguen un efecto de verosimilitud en
el que las licencias narrativas, los anacronismos o las condensaciones temporales se
subordinan a la generacion de una experiencia de credibilidad sensorial por parte del
espectador. Gladiator (Scott, 2000) supuso un caso paradigmético de esta tendencia
en el que la ciudad no existe como decorado tinico, sino como combinacion de sets
fisicos (arenas parciales, columnas, pasillos del Coliseo), maquetas arquitecténicas,
extensiones CGI y matte painting digital. El filme no reconstruye Roma, no se trata
de arqueologia visual, sino que la simula, es una hipdtesis visual de la urbs construida
desde multiples capas técnicas e inspirada en la iconografia del Imperio romano cla-
sico, las ruinas actuales, las reconstrucciones arqueoldgicas del siglo x1x y la estética
del peplum. El CGI no crea lo nuevo, recicla imaginarios visuales previos. Y es un
comun denominador en titulos como El dltimo samurdi (Zwick, 2003), Alejandro
Magno (Stone, 2004), Troya (Petersen, 2004) o El reino de los cielos (Scott, 2005), en-
tre otros. En este sentido, la reconstruccién histérica comparte con la ciencia-ficcion
una misma légica de simulacién: ambas producen ciudades que no existen en el pre-
sente del espectador y cuya credibilidad depende menos de la exactitud documental
que de la coherencia visual y narrativa de los mundos representados.

Los estudios sobre produccién virtual insisten en que uno de los cambios decisivos
en la incorporacién del CGI reside en el paso de una cadena lineal de trabajo a un
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Fig. 2. En Gladiator, Roma se construye como espacio recreado més que histo-

rico, la arquitectura no busca ser fiel a la realidad, sino producir una atmésfera
emocional y narrativa alimentada por diferentes herramientas analdgicas y di-
gitales. Fuente: <https://ksamaarchvis.wordpress.com>.

flujo paralelo, en el que preproduccién, produccién y posproduccion se entrelazan.
La posibilidad de visualizar en tiempo real fondos urbanos, decorados extendidos y
atmosferas complejas transforma la recreacion de la ciudad que deja de ser un anadido
posterior para convertirse en parte constitutiva de las decisiones de rodaje (Iseli y
otros, 2022). Esto afecta ala economia del set, al trabajo del disefio de produccién, ala
direccién de fotografia y ala propia interpretacion, pues actores y equipo pueden res-
ponder a un espacio inmersivo visible ya durante la toma. Esta progresiva integracion
constituye uno de los antecedentes directos de la produccion virtual contemporanea.
Si el CGI desplazé parte del artificio hacia procesos de composicién y simulacién
digital, la inteligencia artificial amplia todavia mds esa capacidad de intervenir sobre
la ciudad cinematogréfica durante el propio proceso de filmacion.
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3.PRODUCCION VIRTUAL, XR E INTELIGENCIA ARTIFICIAL:
LA DESMATERIALIZACION ESPACIAL

La produccién virtual, los sistemas de chroma key avanzado, los entornos XR° y la
inteligencia artificial aplicada al audiovisual constituyen un cambio estructural en
la forma en el que el cine contemporineo concibe y construye el espacio urbano. En
términos de industria, diversos estudios coinciden en que la integracion de motores
de render” en tiempo real (como Unreal Engine), captura de movimiento y entor-
nos inmersivos han modificado la produccién lineal cldsica, sustituyéndola por un
modelo hibrido y simultdneo de previsualizacion de escenas, rodaje con generacion
o modificacion de imédgenes y escenarios y postproduccién con labores de edicién,
VEX, estilizacién y composicién (Pires, Silva y Raposo, 2022; Zhang, 2025). El cam-
bio supone modificaciones en la construccion del espacio cinematografico que deja
de ser inicamente un espacio filmado o un decorado construido para convertirse en
un entorno computacional editable en tiempo real, donde iluminacién, densidad ar-
quitectdnica o atmdsfera pueden modificarse durante el rodaje. El fendmeno ha sido
descrito como una transicién hacia una «cinematografia en tiempo real>» basada en
real-time y entornos hibridos-digitales que permite mezclar lo real y lo digital durante
el proceso de rodaje (Champun, 2023). La diferencia fundamental respecto a etapas
anteriores no reside inicamente en la sofisticacion técnica de las imégenes generadas,
sino en el modo en que la ciudad pasa a ser tratada como un conjunto de datos sus-
ceptibles de ser modelados, modificados y recombinados algoritmicamente. Calles,
fachadas, espacios urbanos, sistemas de movilidad o condiciones atmosféricas dejan
de constituir elementos estdticos para convertirse en variables manipulables. La ciu-
dad cinematografica ya no se limita a ser representada, ahora es hartamente simulada,
parametrizada y recalculada en funcién de las necesidades.

¢ XR (Extended Reality): conjunto de tecnologias que combinan el mundo real con el digital para crear
experiencias inmersivas o hibridas durante la produccién audiovisual o la propia visualizacién. Engloba la
realidad virtual enla que el usuario estd completamente dentro de un entorno digital generado por ordenador
—para rodar escenas dentro de mundos 100 % virtuales o previsualizar secuencias—; realidad aumentada
en la que superponen elementos digitales sobre el mundo real —ideal para visualizar efectos, decorados o
animaciones en tiempo real—; y la realidad mixta que combina las dos anteriores, permitiendo que objetos
virtuales interacttien con el entorno real de formo mds natural y consciente del espacio.

7 Render: en graficos por ordenador y produccién audiovisual, proceso de generar una imagen o anima-
cion final a partir de datos digitales. Surge como resultado de aplicar algoritmos de visualizacién a una escena
3D 02D que incluye geometria, materiales (color, textura), luces, cdmara o efectos (sombras, reflejos, niebla).
Elsistema calcula como se veria esa escena desde un punto de vista especifico y produce una imagen final. Se
diferencia entre render en tiempo real —calculado al instante y usado en videojuegos—, render offline —mas
lento pero con mayor calidad, para cine y efectos especiales— y el path tracing o ray tracing —técnicas avan-
zadas que simulan fisicamente la luz—.
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En estalinea, estudios recientes sobre pipelines® de produccién virtual para estudios
independientes destacan que estos entornos no solo transforman la estética de la
imagen urbana, sino también la organizacion del trabajo audiovisual, al permitir una
integracion mas directa entre departamentos creativos y técnicos durante el rodaje,
favoreciendo decisiones inmediatas sobre composicion, cimara y entorno digital
(Silva Jasaui et al, 2024). La produccién virtual requiere una alta inversién inicial en
infraestructura tecnoldgica al incluir volimenes LED, sistemas de tracking de cdmara,
servidores de render en tiempo real, software propietario o licenciado. Ese coste ini-
cial podria compensarse mediante una reduccion significativa en el desplazamiento
de equipo y actores, construccion fisica de decorados, tiempos de postproduccion,
regrabaciones en localizacion o ante inclemencias meteoroldgicas.

En cierta medida, el modelo supondria un retorno conceptual alalégica de los an-
tiguos estudios cinematogréficos: concentrar la produccion en espacios controlados
para minimizar la dependencia de factores externos, si bien sustituyendo los decora-
dos construidos por entornos digitales generados en tiempo real. Todo ello ocasiona
la transformacién de los equipos, algunas labores tradicionales requieren menos per-
sonal (carpinteros, escendgrafos, pintores, utilleros, montaje de infraestructuras o lo-
gistica asociada a rodajes en exteriores) frente a otros perfiles que crecen en demanda:
modelado en 3D y creacidn en entornos virtuales, operacién de volimenes LED o
tracking y captura de movimiento. Esta reconfiguracion de las competencias profe-
sionales afectard de modo directo a oficios vinculados con la construccién artesanal.
La direccion artistica, la arquitectura efimera, el disefio escenografico o la fotografia
continuan desempenando un papel central, aunque a veces operan en didlogo con
herramientas digitales y procesos algoritmicos.

Si bien, los decorados fisicos no solo cuentan con una funcién inmediata, tam-
bién pueden convertirse en activos culturales y turisticos. Los estudios de rodaje han
sobrevivido los mds diversos avatares y algunos, en tiempos mds recientes, se han
visto abocados a reconfigurarse como espacios visitables buscando un ingreso eco-
ndémico con las entradas. Son ejemplos conocidos Cinecitta Studios en Roma, donde
decorados histéricos como los de Cleopatra (Mankiewicz, 1963) o Gangs of New York
(Scorsese, 2002) y espacios de produccién forman parte de los recorridos. Universal
Studios Hollywood conserva sus backlots como atractivo turistico, desde la plaza del
juzgado de la trilogia de la Regreso al futuro (Zemeckis, 1985-1990) al Bates Motel y la
Casa materna de Psicosis (Hitchcock, 1960). Warner Bros. Studio Tour London-The
Making of Harry Potter, surge precisamente por la conservacion vestuario, atrezo y

¢ Pipeline: flujo de produccidn, secuencia organizada de etapas y procesos por los que pasa una pelicula
desde su idea inicial hasta su distribucién final (preproduccién, produccién y postproduccién). En los es-
tudios de animacion o efectos especiales se refiere al sistema técnico y organizativo que conecta equipos,
software y tareas (modelado, animacién, render, composicién...)
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decorados como el Gran Comedor de Hogwarts, el Callejon Diagon, el andén 9¥/+. La
conservacion de decorados permanentes ha permitido acumular espacios y recursos
reutilizables tanto en nuevas producciones como para actividades turisticas. Frente a
ellos, los escenarios virtuales son activos digitales, pueden usarse infinitamente, mo-
dificarse con facilitad y almacenarse a bajo coste, pero carecen de la materialidad que
permita exhibicion fisica. La eficiencia productiva de las propuestas virtuales conlleva
una pérdida de la dimension material del cine: los decorados dejan de constituir es-
pacios susceptibles de conservacion, reutilizacién o explotacion cultural y turistica,
como venifa ocurriendo desde hace décadas en numerosos estudios cinematograficos.
La cuestion resulta especialmente relevante porque afecta ala dimension patrimonial
del audiovisual. Si durante décadas los estudios cinematograficos acumularon una
memoria fisica compuesta por decorados, objetos y espacios, la progresiva virtualiza-
ciéon de los escenarios plantea interrogantes sobre las formas futuras de conservacion,
exhibicién y apropiacién cultural.

La incorporacion de la produccién virtual, los entornos XR y la IA transforman
la representacion de la ciudad cinematogréfica, y también las condiciones materiales
de produccidn y los procesos creativos asociados al rodaje. Desde el punto de vista
interpretativo, modifican el trabajo de los actores al sustituir la referencia fisica del
decorado por entornos digitales visualizados en tiempo real o completados posterior-
mente. Si bien es cierto los volumenes LED ofrecen una interaccion mds inmersiva
que el chroma key tradicional, el actor debe adaptarse a dindmicas de interpretacién
donde parte del espacio, los personajes o los acontecimientos narrativos existen tni-
camente como simulaciones digitales. Algunos autores han senalado que esta cir-
cunstancia exige nuevas competencias performativas y una mayor integracion entre
departamentos de interpretacion, fotografia, direccion artistica y efectos visuales
(Azzarelli y otros, 2025).

Por su parte, la inteligencia artificial se integra de modo transversal y automati-
zado en procesos creativos y técnicos: el anélisis seméntico de guiones, la planifica-
cidén automatica de planos, la reconstruccién 3D de entornos urbanos, el tracking y
estabilizacion avanzada, la generacién de puntos de vista sintéticos o la mejora de
imagen. De ese modo la IA permite automatizar tareas repetitivas, acelerar el flujo de
trabajo, reducir costes de produccién y aumentar la eficiencia en estudios y platafor-
mas. La produccion virtual se presenta asi, como una de las dreas de mayor potencial
futuro, en ellala representacion de la ciudad permite simular densidad urbana, tréfico,
multitudes o condiciones atmosféricas sin necesidad de captura fisica real. Desde
esa perspectiva, el interés de estas herramientas no radica en la automatizacién de
tareas, sino en la capacidad para intervenir sobre la propia concepcién del espacio
representado. La IA facilitaria la generacion de variaciones arquitectdnicas, la simu-
lacion de crecimiento urbano, la recreacion de ciudades histéricas desaparecidas o la
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Fig. 3. En Origen, Paris deja de funcionar como escenario estable para convertirse en espacio mental edi-
table, anticipando la légica de los entornos virtuales contemporaneos, donde el espacio urbano se con-
cibe como una construccion narrativa antes que una realidad fija. Fuente: <https://www.wired.com/>.

produccion de entornos hibridos que combinan referencias de multiples geografia y
temporalidades.

Mis que identificar la presencia de IA en determinadas producciones, resulta ttil
observar como algunas peliculas anticiparon imaginarios compatibles con la l6gica
espacial que hoy favorecerian la produccién virtual y los sistemas algoritmicos. Se-
rian ejemplos como La La Land (Chazelle, 2026), donde la ciudad de Los Angeles es
reconstruida como espacio emocional y coreogrifico més que una representacion re-
alista. Desde la perspectiva del musical cldsico (aquel realizado por Vincente Minnelli
o Stanley Donen), la ciudad funciona como extension del estado emocional de los
personajes. La iluminacién suave, los fondos altamente controlados y la reduccién del
«ruido urbano> generan una ciudad idealizada. Este tipo de construccién anticipa
estrategias actuales de produccién virtual, donde el entorno no se captura, sino que
se disefia como espacio narrativo controlado. O es el caso de Origen (Nolan, 2010)
donde la ciudad se convierte en una arquitectura mental manipulable. Aunque no
utiliza XR en sentido técnico contempordneo, anticipa sus principios fundamentales:
modificacion en tiempo real del espacio, geometria imposible y fragmentacién de la
légica urbana. Escenas como la plegadura de Paris, transforman la ciudad en un ob-
jeto editable, lo que se vincula directamente con los actuales sistemas de simulacion
urbana utilizados en produccién virtual. Mientras, en Her (Jonze, 2013), se evocaba
Los Angeles como un entorno urbano suavizado y altamente filtrado. No hay grandes
estructuras de produccion virtual visibles, pero si una légica estética de «postproduc-
cién total del mundo>. La ciudad aparece desaturada, limpia, con eliminacién del
ruido visual. Este tipo de tratamiento anticipa procesos actuales de IA aplicada ala



6. La ciudad recreada en el cine contempordneo: entre el artificio cinematogrdfico... [105]

imagen, donde el entorno urbano puede ser estilizado algoritmicamente para reforzar
estados emocionales.

Un segundo grupo lo conforman aquellas producciones que incorporan técnicas
precursoras de la actual inteligencia artificial, especialmente en procesos de recons-
truccion facial, rejuvenecimiento digital o manipulacion avanzada de imagenes. Es el
caso de The Irishman (Scorsese, 2019) donde dichas herramientas permiten recons-
truir no solo los cuerpos de los actores, sino también la continuidad histérica de los
entornos urbanos. El filme emplea técnicas avanzadas de de-aging digital basadas en
machine learning, lo que reduce la necesidad de multiples actores o reconstrucciones
fisicas extensivas. La urbe se convierte en un espacio temporal reconstruido digital-
mente, en el que la IA actia como mediadora entre historia y representacion.

Finalmente, el tercer grupo estd constituido por aquellas producciones que forman
parte del ecosistema contempordneo de produccion virtual, donde la IA, el rende-
rizado en tiempo real, la captura de movimiento, la fotogrametria y los entornos XS
convergen en un mismo flujo. Aunque la inteligencia artificial no suele ser el elemento
mds visible para el espectador, interviene en procesos de automatizacion, reconstruc-
cién espacial, seguimiento de cdmaras, optimizacion de imagenes (Azzarellli y otros,
2025). Dune (Villeneuve, 2021) ejemplifica la integracién de escaneado tridimensio-
nal, fotogrametria, simulacién digital y complejos procesos de composicién para
generar paisajes urbanos monumentales que combinan referencias arqueoldgicas,
brutalistas y futuristas. The Batman (Reeves, 2022) representa uno de los casos mas
significativos de reconstruccion urbana hibrida reciente, al configurar Gotham como
una ciudad digital compuesta a partir de maltiples referentes reales —Nueva York,
Chicago, Liverpool o Glasgow— mediante extensiones digitales, escenarios virtuales
y herramientas de produccién virtual que permiten controlar atmdsferas, iluminacion
y continuidad espacial con una precisién inédita. No obstante, la creciente dependen-
cia de bibliotecas digitales, bases de datos y modelos entrenados sobre grandes vola-
menes de imdgenes plantea una interrogante relevante para la representacion urbana.
Sibuena parte de los sistemas generativos aprender a partir de patrones previamente
existentes, se corre el riesgo de reforzar imaginarios urbanos dominantes y reproducir
formas arquitectdnicas, paisajes y estéticas ya consolidadas.

Pero, como tantas otras implementaciones de inteligencia artificial ofrece limita-
ciones y problemas éticos al influir de modo directo en el trabajo de profesionales
creativos, la autoria y los posibles cambios en la industria debido a la automatizacion.
Gavran y otros (2025) insisten en los efectos negativos como la generacién de deep-
fakes y desinformacién, problemas de autoria y copyright, homogeneizacién de con-
tenido, falta de regulacion clara e impacto en el empleo... A esta dindmica se suma,
ademads, la creciente disponibilidad de herramientas de generacién automitica de
texto, imagen, sonido y video que desplazan la produccion creativa hacia entornos do-
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mésticos, difuminando atin mas las fronteras entre autoria profesional y produccién
algoritmica y amplificando asi los desafios ya identificados en torno a la originalidad,
la autoria y la sostenibilidad del trabajo creativo.

Un segundo aspecto determinante se sitia en lo econémico, pues la principal ba-
rrera de entrada es el elevado coste inicial de infraestructura tecnolégica, y aunque
estos pueden compensarse mediante la reduccién de desplazamientos, la eliminacién
de rodajes en localizaciones remotas o la disminucién de determinadas fases de post-
produccion, esa inversion inicial sigue favoreciendo a producciones con presupuestos
muy elevados. Esta circunstancia explica que, hasta el momento, las aplicaciones mas
visibles se concentren en géneros tradicionalmente vinculados ala construccion inten-
siva de mundos, como la ciencia ficcidn, la fantasia o las narrativas superheroicas. Estos
enfoques apuntan hacia un escenario en el que la produccién audiovisual no solo se
apoya en la IA como herramienta de apoyo, sino que reconfigura progresivamente la
nocién misma de espacio urbano como un sistema dindmico, computacional y parcial-
mente simulado en tiempo real (Azzarelli y otros, 2025; Silva Jasaui y otros, 2024).

4. MAS ALLA DEL ESPECTACULO: FUNCIONES NARRATIVAS
DE LA CIUDAD RECREADA

Uno de los riesgos mas frecuentes al abordar estas nuevas tecnologias recae en redu-
cirlas al espectaculo visual o a la mera capacidad de producir imdgenes cada vez mas
complejas. La investigacion en estudios cinematogréficos y urbanos ha mostrado de
forma consistente que el espacio filmico no funciona unicamente como superficie vi-
sual, sino como un dispositivo narrativo activo. La ciudad interesa al relato no solo por
su apariencia, sino por las funciones que desempena dentro de la construccién dra-
matica. El espacio urbano organiza el punto de vista, jerarquiza los conflictos, expresa
relaciones de poder, modula el tono emocional de las historias y orienta la experiencia
del espectador. No podemos crear un decorado espectacular sin tener en cuenta estas
coordenadas. La cuestion fundamental no reside en determinar si una ciudad ha sido
construida mediante decorados fisicos, CGI, produccién virtual o inteligencia arti-
ficial, sino en comprender qué papel desempena dentro del universo narrativo. Las
tecnologias modifican los procedimientos de construccién espacial, pero no eliminan
la necesidad de dotar a esos espacios de significado. La ciudad recreada continia
siendo una herramienta narrativa antes que un simple objeto de representacion.

La ciudad audiovisual puede desempenar, al menos, cuatro funciones fundamenta-
les dentro del relato. En primer lugar, una funcién dramatica, al condicionar desplaza-
mientos, encuentros, obstdculos y conflictos de los personajes. En segundo término,
una funcidén emocional, capaz de exteriorizar estados afectivos mediante atmosferas,
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ritmos urbanos o configuraciones espaciales especificas. En tercer grado, una funcién
ideoldgica, al naturalizar determinadas formas de organizacién social, relaciones de
poder o modelos de convivencia urbana. Y, finalmente, una funcién memorial, pues
muchas ciudades cinematograficas operan como depdsitos de recuerdos colectivos,
identidades compartidas e imaginarios histéricos que exceden el marco de la pro-
pia ficcion. Esta dimension ideolédgica resulta especialmente visible en determina-
dos géneros. La ciencia-ficcidn, por ejemplo, acostumbra a convertir la ciudad en un
diagrama politico y tecnoldgico. Estudios sobre cine distépico han mostrado cémo
urbes hiperestilizadas como las de Blade Runner 2049 (Villeneuve, 2017) o Elysium
(Blomkamp, 2013) no solo construyen mundos visualmente espectaculares, sino
que materializan espacialmente estructuras de desigualdad, vigilancia, segregacion
y fragmentacién social (Telotte, 2001). En estos casos, la arquitectura, la movilidad
o la distribucion del espacio funcionan como representaciones visibles de tensiones
politicas y econdmicas mas amplias.

No obstante, esta logica no se limita a los géneros asociados al espectéculo visual.
En registros aparentemente mds realistas, la ciudad sigue actuando como una cons-
truccion altamente estilizada que conduce la empatia del espectador y facilita la lec-
tura emocional del relato. Como sefiala Dimendberg (2004), el cine negro estadou-
nidense constituye una forma especifica de pensar la modernidad urbana mediante
ciudades laberinticas, espacios fragmentados y recorridos marcados por la incerti-
dumbre. Calles nocturnas, oficinas impersonales, moteles, estaciones o autopistas no
aparecen Unicamente como localizaciones funcionales, sino como manifestaciones
espaciales de la ansiedad, la vigilancia y la alienacién caracteristicas de la experiencia
metropolitana. En determinadas obras, la ciudad supera incluso su condicién de esce-
nario para adquirir una presencia cercana a la de un personaje. Sus transformaciones
afectan al desarrollo de la accién, condicionan las trayectorias individuales y parti-
cipan activamente en la construccion del sentido. No resulta casual que numerosas
peliculas sean recordadas tanto por sus protagonistas como por la imagen especifica
de ciudad que construyen. En estos casos, la experiencia urbana se convierte en un
elemento constitutivo de la identidad narrativa de la obra.

La dimensién narrativa de la ciudad recreada tampoco concluye con la proyeccién
cinematogréfica. Durante las ltimas décadas, diversos estudios han mostrado cémo
determinadas representaciones audiovisuales generan formas de apropiacién espacial
que desbordan el marco de la ficcién. Producciones televisvas como Game of Thrones
(HBO, 2011-2019) 0 La Peste (Movistar+, 2017-2019) han sido analizadas como ejem-
plos de urbanismo transmedia, donde la reconstruccién audiovisual se extiende hacia
experiencias turisticas, museisticas o interactivas (Contu y Pau, 2022; Lopez, 2021b).
La ciudad representada adquiere entonces una segunda vida como producto cultural
y territorial. Este fendmeno se relaciona conlo que diversos autores han denominado
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media tourism, proceso mediante el cual los espacios asociados a peliculas y series se
transforman en destinos turisticos deseados. Los visitantes no buscan tinicamente
contemplar una localizacidn fisica, sino acceder a un espacio cargado de significados
narrativos previamente adquiridos a través de la ficcién (Reijnders, 2011). La expe-
riencia turistica se construye precisamente sobre la interseccion entre el lugar material
y el imaginario audiovisual. Del mismo modo, investigaciones recientes sobre fend-
menos como Outlander han demostrado cdmo relatos audiovisuales, lugares reales y
experiencias personales de los visitantes se entrelazan para producir nuevas formas
de relacién con el territorio (Garrison y otros, 2025).

Todo ello permite comprender que la ciudad cinematogréfica constituye un objeto
especialmente complejo. Es simultdneamente forma estética, herramienta narrativa,
producto cultural y activo territorial. Su anélisis no puede quedar restringido ni al
formalismo visual ni a la fascinacion tecnolédgica. Las innovaciones recientes —desde
el CGI hastala produccién virtual o la inteligencia artificial— amplian las posibilida-
des de construccion espacial, pero no alteran la funcién fundamental que la ciudad
desempena dentro del relato audiovisual.

La eficacia de una ciudad cinematografica no depende exclusivamente de su grado
de realismo ni de la sofisticacion tecnoldgica empleada para construirla. Una ciudad
puede resultar plenamente convincente siendo histéricamente inexacta, geografica-
mente imposible o completamente digital. Lo decisivo es su capacidad para articular
una experiencia espacial coherente y significativa dentro del universo narrativo. Desde
esta perspectiva, la ciudad audiovisual constituye menos una reproduccion del mundo
que una forma de imaginarlo, interpretarlo y proyectarlo hacia el espectador. En con-
secuencia, el debate sobre CGI, produccion virtual o inteligencia artificial resulta ver-
daderamente relevante cuando conecta con preguntas de fondo: qué modelos de ciu-
dad promueven las narrativas audiovisuales, qué experiencias urbanas hacen visibles y
cudles excluyen, qué imaginarios heredan y cudles contribuyen a consolidar. La ciudad
filmada no es un reflejo neutro de la realidad, sino un instrumento activo de produc-
cién de imaginarios urbanos, memorias colectivas y horizontes sociales posibles.

CONCLUSION

La recreacion urbana constituye una practica inherente al medio cinematogréfico.
Lejos de representar una novedad asociada a tecnologfas digitales, la construccion
artificial ha acompanado a las peliculas desde sus origenes mediante decorados, ma-
quetas, transparencias, matte paintings y multiples estrategias de simulacion espacial.
La evolucién tecnolégica registrada durante las ltimas décadas no supone una rup-
tura con esa tradicion, sino una reformulacién del modo de trabajar. La ciudad au-
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diovisual contemporanea continua siendo el resultado de operaciones de seleccion,
condensacion y estilizacion orientadas a construir una imagen inteligible del espacio
urbano dentro del relato. Ademas, el estudio confirma la existencia de una continui-
dad significativa entre los recursos analdgicos y digitales. La oposicion entre ciudad
tisica y ciudad virtual puede resultar insuficiente para explicar las practicas actuales
de produccién. Los casos senalados muestran que las representaciones actuales se
construyen mediante la combinacién de decorados materiales, localizaciones reales,
modelado digital, CGI y otras tecnologfas. Mas que una sustitucion tecnoldgica, se
observa una creciente hibridacion de técnicas y metodologias.

Sobre el impacto de las nuevas tecnologias, la produccion virtual y la IA introdu-
cen transformaciones significativas en los procesos de disefio, planificacion y cons-
truccion del espacio audiovisual. Su principal aportacién no debiera ser el generar
imdgenes mas complejas o espectaculares, sino que modifican la propia concepcion
de la ciudad cinematogréfica al convertirla en un entorno dinamico, editable y sus-
ceptible de ser modelado. No obstante, plantean nuevos desafios sobre la autoria, la
homogeneizacion visual, la preservacion patrimonial y la reorganizacion de perfiles
profesionales. Las representaciones urbanas generadas por el cine transcienden el
dmbito audiovisual. Las ciudades recreadas contribuyen a consolidar imaginarios
colectivos, activar practicas de turismo cultural, reforzar identidades territoriales y
proyectar visiones del espacio. La ciudad cinematografica se constituye como forma
estética, dispositivo narrativo, producto cultural y agente de transformacién simbo-
lica. La principal conclusion es que el debate contemporéneo sobre CGI, produccion
virtual o IA resulta relevante cuando deja de centrarse exclusivamente en las herra-
mientas, la cuestiéon no es como se construyen las ciudades en la pantalla, sino qué
modelos promueven esas representaciones, qué experiencias urbanas privilegian y
cuéles quedan excluidas.

Precisamente por ello, el escenario abierto por la produccion virtual y los siste-
mas generativos plantea interrogantes que exceden el dmbito estrictamente tecno-
légico. Resulta necesario observar de qué manera estas herramientas influiran en la
construccion de los imaginarios urbanos y si contribuirn a reforzar los repertorios
visuales estereotipados que han acompanado a algunas ciudades o, por el contrario,
favorecerdn representaciones mas complejas y diversas. Del mismo modo, ;hasta qué
punto la creciente circulacion global de imagenes y modelos urbanos tenderd a ho-
mogeneizar los paisajes? ;seguird siendo posible preservar singularidades culturales,
arquitecténicas y simbolicas? Ademds, la progresiva virtualizacion de los escenarios
obliga a replantear fenémenos como el turismo cinematografico, aquel construido
sobre la visita a localizaciones fisicas y espacios reconocibles. ;De qué modo cambia-
ran los entornos cada vez més hibridos, sintéticos, generados digitalmente? ;Permi-
tirdn estas tecnologias democratizar los procesos de recreacion urbana o continuaran
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concentrindose en determinadas industrias, géneros y modelos de produccién? Las
preguntas no acaban ahi, ;la posibilidad de que cualquier usuario produzca modifique
o personalice sus versiones de una ciudad gracias a chatbots de IA obligard a reconsi-
derar las fronteras tradicionales entre produccién y recepcion audiovisual? Mas que
clausurar el debate, la irrupcion de estas tecnologfas abre un campo de estudio en el
que convergen cuestiones estéticas, culturales, econdmicas y territoriales que exigiran
nuevas investigaciones en los préximos afos.

Quizas por eso la figura del fldneur conserve todavia parte de su vigencia interpre-
tativa. Como observador atento de la modernidad, recorriala ciudad buscando en sus
fragmentos una forma de conocimiento. Del mismo modo, el espectador contempo-
réneo transita ciudades que rara vez existen tal y como aparecen en la pantalla. Las
recorre visualmente, reconoce sus signos, proyecta sobre ellas deseos, memorias y
expectativas. Entre el decorado fisico y el entorno virtual, entre la ciudad material y Ia
ciudad imaginada, persiste una misma experiencia, la de habitar, aunque sea de modo
fugaz, un espacio sofiado por la mirada.
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GESTION DEL CONOCIMIENTO Y DE LA INFORMACION

Este libro ofrece una vision integradora de la ciudad contemporanea
como un espacio donde tecnologia, cultura y memoria se entrecruzan
para redefinir la experiencia urbana. A través de perspectivas que abar-
can las artes escénicas, la danza, el audiovisual, la fotografia, el arte
urbano, los videojuegos o la arqueologia digital, la obra muestra coémo
las tecnologias emergentes no solo documentan el territorio, sino que
transforman nuestra manera de habitarlo, sentirlo y representarlo. Des-
de cartografias colaborativas, paisajes sonoros y metodologias partici-
pativas hasta ciudades ficticias creadas mediante CGl, intervenciones
artisticas comunitarias o arquitecturas digitales, las contribuciones re-
velan que lo urbano es un entramado simbdlico, sensorial y narrativo
en constante reinvencidn. En esta construccién intervienen tanto los
relatos mediaticos que modelan imaginarios colectivos como las prac-
ticas ciudadanas que reactivan espacios, resignifican el patrimonio y
generan nuevas formas de vinculacién emocional con la ciudad.

La obra aborda los retos sociales inherentes a la vida urbana en
el siglo xxi: la necesidad de promover la inclusion y la accesibilidad,
especialmente en relacion con las personas mayores; el reconocimien-
to y la celebracién de la diversidad como fundamento de una ciudad-
mosaico; y el papel de las politicas culturales y las smart cities para
democratizar el acceso al patrimonio y fomentar modelos sostenibles
de desarrollo urbano. El patrimonio —material, inmaterial, sonoro o ar-
queolégico— aparece como un eje articulador que, gracias a la media-
cion digital, se vuelve mas dinamico, participativo y cercano. Se trata
de imaginar ciudades mas habitables y sensibles, en las que la tecno-
logia actlie como catalizador de conocimiento, creatividad y cohesion
social, y donde pasado, presente y futuro convivan en un ecosistema
urbano profundamente humano. Una invitacion a pensar la ciudad
como un ecosistema dinamico; una vision integradora de la ciudad del
siglo xxI: creativa, compleja, diversa, tecnolégicamente mediaday pro-
fundamente humana.
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