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RESUMEN/ El anélisis del mundo digital desde las teorias de los fildsofos advierte la posibilidad de desvelar diferentes analogias entre la condicion digital y el mundo fisico. Ademés, numerosos
estudios han investigado la definicidn de identidad espacial, pero no son tantos los que versan sobre la identidad digital aplicada al lugar. Este articulo plantea la consideracion de la identidad digital
de Los espacios fisicos como un factor importante en el proceso de disefio arquitectdnico. Asimismo, se indaga en esta perspectiva examinando el proceso de transformacién identitaria de Times Square
como caso paradigmatico. EL estudio propone dos posibles vias a través de las cuales la tecnologia digital estd capacitada para interferir en la identidad de espacios pablicos: mediante la interaccién
directa con espacios, dispositivos y medios digitales; y, también, a través del reflejo de los espacios fisicos en la medialidad digital, como en el caso de as redes sociales o los videojuegos.

INTRODUCCION

La identidad como concepto mediado por la
tecnologia y aplicado al ser humano ha sido
extensamente estudiada por expertos como
Holland (1978) o Leve ( 2011). La identidad
como concepto aplicado al espacio fisico, aun
lugar, es también una cuestion que juega un
papel clave en la definicidn y el reconocimiento
del espacio fisico entendido como lugar
publico. Se ha tratado ampliamente en el
periodo de la Posmodernidad por autores

como Kevin Lynch en La imagen de la ciudad
(1960) o Venturi y Scott Brown en Learning
from Las Vegas (1972). Pero con el avance
de la tecnologia y la expansiéon del mundo
digital la identidad digital también se ha
incorporado a la identidad de los espacios.
La presente investigacion aborda el analisis
de esta cualidad identitaria del mundo digital
como parte sustancial de la identidad espacial.
Desde este enfoque se ha investigado la
naturaleza metafisica del mundo digital

revisando la posible alineacién conceptual
o analogia con el mundo ‘verdadero’ en
planeamientos filoséficos tales como la
alegoria de la caverna de Platon o las teorias
de Foucault sobre la heterotopia. El campo
de estudio comprende aquellos espacios
publicos que incorporan la capa digital de
modo que esta interfiere y distorsiona el
lugar fisico que solapa. Consecuentemente,
la realidad mixta generada al mezclar lo
fisicoy lo digital ofrece un nuevo ambito de
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estudio para la ciudad contemporanea. De
este modo, se procederd a exponer el papel
del mundo digital en la identidad espacial
y, posteriormente, se definird la identidad
digital espacial. Para un mejor acercamiento
a las teorias de la identidad digital espacial
se propone tomar como caso de estudio
especifico la célebre plaza neoyorquina de
Times Square. Situada en Manhattan (Nueva
York), Times Square es un excelente modelo
a revisitar, un lugar influido significativamente
por el impacto de la tecnologia y los medios
digitales en la formacion de su identidad
espacial.

IDENTIDAD

Definiciones de identidad

La identidad es un término para el cual es
dificil encontrar una definicion nitida, pues
su constructo mental dibuja unas fronteras
difusas. En el diccionario de Oxford, la
identidad designa “el hecho de ser quién o
Qué es una persona o cosa, las caracteristicas
que determinan quién o qué es una persona
o cosa” (2010, 869). Un rasgo a destacar del
concepto es su vinculaciéon con lo esencial,
formulado en el llamado principio ontoldgico
de identidad, seguin el cual cada cosa es igual
a ella misma. Esta concepcion aparece citada
en numerosas obras de Platon, que toma de
Parménides la nocion de identidad, segun
la cual siempre que se habla de lo real se
habla de lo idéntico. ‘Todo’ lo que hay en el
mundo fisico o digital posee identidad gracias
a una entidad. El concepto de identidad
puede resultar mas complejo, de modo
que -en opinidén de Kroger- en ocasiones
la identidad se refiere a una estructura o a
una configuracién; en otras, a un proceso; y
en otras ocasiones, la identidad se considera
tanto una experiencia subjetiva consciente
como una entidad inconsciente (Kroger 2004).
Desde el punto de vista de Erikson, la
identidad es en gran medida inconsciente,
excepto en situaciones en las que se combinan
factores internos y aspectos ambientales
(Erikson 1978). Ademas, la identidad tiene
dos caracteristicas simultaneas: la identidad

propia y la identidad desde la perspectiva
de los otros, y ambas son continuas en el
tiempo vy en el espacio (Op. cit. 1978). Por otro
lado, la identidad es un concepto definible,
pero no es inmutable y es una construccion
ilimitada y dindmica (Lichtwarck-Aschoff et
al. 2008). Dado que la identidad evoluciona
con el tiempo, estd inextricablemente ligada
a él. De hecho, a medida que el concepto
de identidad avanza o evoluciona, también
|leva consigo su pasado, como estructura.
Cabe afirmar, por lo tanto, que en lugar de
tratar la identidad como una funcién del
tiempo sin memoria, hay que considerarla
junto con las experiencias sobre su pasado
(figura 1). En Architectonic Space, Van Der
Laan (1983) considera las experiencias como
una coleccion de momentos presentes en el
eje temporal. Dado que el tiempo es infinito
en ambos lados, para estudiar los conceptos
que dependen del tiempo es inevitable fijar
dos puntos concretos en el eje temporal
para tener una percepcién, mientras que
esto dard una comprensidén de una parte
de su identidad. Atendemos pues a un
concepto que con el tiempo transforma lo
que designa, pero incorpora a modo de capas
de significado las acepciones que tuvo en

Identidad espacial

Los espacios fisicos, privados o publicos tienen
una identidad como cualquier otra entidad. En
la literatura, la identidad espacial también se
denomina identidad del espacio e identidad del
lugar, pero todas ellas se refieren mas o menos
al mismo concepto. Cuando la identidad se
entiende como algo objetivo, designa el lugar,
que no es lo mismo que la imagen que define
como se percibe desde fuera una organizacion
o un lugar. Naturalmente, la imagen puede
estar fuertemente influenciada por la identidad
objetiva y los creadores de imagen trataran
de estructurar las percepciones de los demas,
pero no pueden controlarlas completamente
( Barke y Harrop 1994). La identidad objetiva
es una percepcion que tiene en cuenta los
aspectos superficiales de la identidad. Este
nivel es significativo, pero suele representar
solo una parte de la identidad total de una
entidad. Para una comprension global de
la identidad deben evaluarse también sus
niveles internos.

Por otro lado, es comun la consideracion de la
identidad espacial como sinénimo de tradicion y
su definicion teniendo en cuenta los antecedentes
histéricos y culturales del espacio (Kalandides
201M). Una consideracion central en el campo del
disefio es aquella que se refiere a la identidad
espacial como una cualidad que puede surgir

Figura 1. £/ vector del tiempo y la identidad (fuente: Elaboracién propia, 2021).

el pasado, aunque hayan perdido vigencia.

Figura 2. Evolucion temporal de la identidad espacial (fuente: Elaboracion propia, 2021).



antes de su creacion fisica, en el proceso de
disefio o planificacion (figura 2).

Ademads, el concepto de lugar se refiere
a la experiencia subjetiva de la existencia
humana encarnada en el mundo material.
Es un concepto paraddjico que tiene un
significado que se capta facilmente, pero
que es dificil de definir (Morgan 2010). Cabe
afirmar que la identidad del lugar, al igual
que el mismo lugar, es un concepto claro
con una definicion compleja. Para una mejor
definicion de identidad espacial, hay que
referirse a su factor dependiente: el sujeto. Asi,
laidentidad del lugar es un subconjunto de la
identidad del usuario que incluye recuerdos,
ideas, sentimientos, actitudes, valores,
preferencias, significados y concepciones
de comportamientos y experiencias que se
relacionan con la variedad y la complejidad
de los entornos fisicos (Proshansky, Fabiany
Kaminoff 1983). En general, el comportamiento
y la interaccién del espacio con sus usuarios,
y viceversa, definen la identidad espacial
desde la perspectiva humana que otorga
la fenomenologia. La identidad de un
lugar alude a como se manifiesta este en
la conciencia del sujeto. Por lo tanto, la
impronta que deje el sujeto en esta reflexion
sobre la identidad espacial, en relacion con
su equidistancia ontoldgica con los objetos
y con el contexto que imbuye ese lugar,
resulta central en nuestra tesis, alineada con
el enfoque poshumano que postula la Teoria
del Actor-Red anteriormente mencionada.

EL MUNDO DIGITAL

¢Qué es el mundo digital?

Los conceptos cambian constantemente.
Un concepto que aun es novel en relacion
con el tiempo histérico es el del mundo
digital y el campo semantico de los factores
asociados a él. A lo largo de su evolucién,
existe la probabilidad de llegar algin dia a
un consenso critico que valide el mundo
o la realidad mediada por la tecnologia
digital como un mundo sino cuasi paralelo,
alternativo al mundo fisico, con menos
limitaciones. EI mundo digital incorpora todo
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un ecosistema de dispositivos -dispositivo que
designa cualquier tipo de factor conceptual
dependiente, seguin el punto de vista de Michel
Foucault (Callewaert 2017)- como criaturas,
leyes, reglas, espacios expuestos u ocultos/
secretos, comunidades de identidades reales
o falsas, o inteligencia artificial en diferentes
redes y entornos. En el entorno de los paises
econdmicamente desarrollados, el mundo
digital cabe considerarse en pie de igualdad
con el mundo fisico, aunque solo sea por
el tiempo que habitamos en este entorno,
si bien muchos sujetos todavia no tienen
acceso a él, o lo tienen en condiciones muy
diferentes debido a la brecha digital. Cabe
hacer notar que dicha brecha se reduce dia a
dia a medida que aumenta la penetracién de
Internet. Segun un informe publicado por la
Unién Internacional de Telecomunicaciones
(UIT) en 2018, el 51,2% de la poblacién mundial
tenia acceso a Internet a finales de 2018, y
se prevé que esta cifra alcance el 75% en
2025 (ITU 2018). El mundo digital es hoy el
mundo de los medios, los juegos, el arte y la
comunicacion. Incluso se ha apoderado de
medios fisicos como las vallas publicitarias y la
ciudad, y evoluciona dia a dia convirtiéndose
en una parte importante de las urbes, los
espacios arquitectonicos y la vida humana.
La legitimacion ontoldgica de la realidad
alternativa que propone el mundo digital
es objeto de debate continuo y despierta
sensibilidades diversas y enfrentadas,
resultando un habitual campo de conflicto
entre las generaciones nativas digitales y las
que no lo son. En la hipdtesis de Baudrillard
(1983), el propio universo es una copia sin
version original de otro universo (Kien 2009).
Por lo tanto, el mundo digital también cabe
considerarse una version modificada del
mundo fisico. En opinion de Platon los seres
humanos viven desde su infancia en una
cueva subterrdnea que solo tiene una puerta
abierta hacia la luz y donde solo pueden ver
las sombras del mundo exterior-( Op. cit.).
En el escenario que plantea la alegoria de
la caverna de Platon, el humano comun se
identifica con estas personas encadenadas en
la cuevay el mundo perfecto esta afuera. En

el mundo exterior, el de las ideas, todo tiene
una forma impecable. Segun Javier Echeverria,
al revisar la famosa alegoria de Platdn desde
la perspectiva de la tecnociencia, el mundo
digital creado por la informatica genera varios
mundos virtuales que contienen diferentes
grados de realidad. Algunos de estos mundos
se originan en suefios y fantasias y pueden
transformar los valores. Ademas, algunos se
han convertido en una realidad en la sociedad
y son influyentes en ella ( Echeverria 2013).
La tecnologia digital y el modo de vida que
apareja es una forma de salir de la cueva, o
de las cuevas, segun Echeverria. El mundo
digital ya es un complemento del mundo
fisico. Por lo tanto, puede surgir un mundo
que muestre una imagen mas clara del mundo
fuera de la caverna.

Otra forma de abordar el mundo digital
resulta de aplicar el concepto de heterotopia.
Michel Foucault identifica la heterotopia
como un espacio conformado para lograr una
especie de utopia, pero con la peculiaridad
de que este espacio surge fuera del mundo
ordinario y a veces lo desaffa. Para ilustrar
este aspecto, Foucault utiliza ejemplos como
las prisiones, los burdeles, las bibliotecas o
un barco sin ubicacion concreta (Foucault
1998). Otro ejemplo clasico es también el
espacio producto de la imaginacion de
los nifos mientras juegan en una tienda
de campana o debajo de una cama. Estos
lugares se encarnan en el entorno que los
rodea, pero, sin embargo, son un mundo
separado del exterior para los nifios y
tienen su propia identidad. Es un lugar que
flota a través del tiempo vy el espacio. Estos
espacios también pueden evolucionar con el
progreso humano (Johnson 2006; Rymarczuk
y Derksen 2014). El mundo digital también
puede considerarse una heterotopfa que
encarna otras heterotopias dentro de si. Este
mundo y sus componentes, como los sitios
web y otros factores virtuales relacionados,
tienen sus propios espacios, leyes y relaciones
internas (Henthorne 2010).

Desde un punto de vista holistico, el mundo
digital es una superheterotopia situada
dentro del propio mundo. Puede ser como
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el mundo del espejo que es un “lugar sin
lugar”. En el espejo me veo donde no estoy
(Foucault 1998). En muchas situaciones, el
mundo digital ha sido creado sin lugar o en
un espacio indeterminable. Por ello, una gran
solucién para comprender e identificar los
espacios digitales consiste en adaptarlos
a un espacio fisico con una ubicacion e
identidades especificas. Esto es posible
gracias a tecnologfas como la realidad
aumentada y los medios urbanos, ya que
permite una interaccidon mixta, en régimen
de simbiosis con el entorno. Este enfoque
puede crear heterotopias que se asemejan
mas a la utopia.

Identidad digital

Laidentidad en el mundo digital, al igual que
en el mundo fisico, surge con la existencia
de criaturas que podrian ser solo una idea
o0 un concepto. La identidad en el mundo
digital se refiere a algo mas que a los sujetos
y a los usuarios. EI mundo digital brinda la
oportunidad de dar vida a muchas cosas que
calan en la mente de una persona; la identidad
de los espacios en el mundo digital puede
ser el resultado de los pensamientos de sus
creadores, segun el giro fenomenoldgico
advertido anteriormente. En el entorno digital
hay menos restricciones para la creacion
de espacios en comparacion con el mundo
fisico, que se reducen aun mas a medida que
evoluciona la tecnologia. Por otra parte, la
identidad digital de un espacio fisico puede
revelar o resaltar aspectos de ese espacio
que no existen o no se tienen en cuenta en
el entorno fisico. Ademas, el mundo digital y
el mundo fisico pueden considerarse como
un unico concepto entrelazado, en el cual
ambos interactuan entre si hasta el punto
de poder modificarse mutuamente. Con los
largos confinamientos a consecuencia de la
pandemia de COVID 19, hemos visto como el
entorno de nuestro trabajo se telepresenciaba
abruptamente en nuestras casas, y como
esto ha ocasionado cambios en el disefio
de los interiores. El mundo que emerge
como resultado del encuentro unificado de

los ‘reinos’ digital y fisico puede denominarse
mundo DigiCal (del inglés Digital + Physical).

Identidad espacial digital de los espacios
fisicos

Los espacios en el mundo digital estan
conformados por las necesidades de los
usuarios, pueden ser la manifestacion de
una existencia fisica o un espacio digital
independiente (Deh y Glodovi¢ 2018). En
cualquier caso, todos los espacios tienen al
menos una identidad especifica segun el tipo
de uso, la funcion, los antecedentes histéricos
y la forma en que los usuarios interactuan
con el entorno. Debido al acelerado ritmo
de avance de la tecnologia, los espacios
digitales y fisicos se combinan y entrelazan
constantemente. Hoy en dia, en la mayoria
de los espacios hay muchos dispositivos
digitales que interactuan con los usuarios
y su entorno con fines sociales, artisticos o
comerciales. En las ciudades, diversos medios
como las vallas publicitarias y las sefnales
digitales desempefian un rol importante en
la identidad del espacio urbano.

Por otra parte, la mayoria de los espacios
publicos fisicos tienen una o mas identidades
digitales de forma diferente debido a su
representacion en las redes sociales, los
videojuegos, los entornos simulados y otros
medios digitales. Sin embargo, sus identidades
digitales no son necesariamente iguales
0 coherentes con sus identidades fisicas.
Ademads, las identidades digitales y fisicas
pueden mitigarse o enriquecerse mutuamente,
por lo que es muy importante la forma en
que estos dos mundos interactuan entre
si. Por ello, la identidad digital espacial es
un aspecto central de la identidad espacial
en el mundo DigiCal. La identidad digital
espacial es un concepto que depende de
la tecnologia digital y que evoluciona con
el progreso tecnoldgico, lo que deberia
considerarse seriamente para el estudio de
la identidad espacial. Pero no solo recibe el
impacto tecnoldgico, sino también la reaccion
del entorno social a este, de modo que la
identidad digital espacial acontece en el
didglogo que sostienen estas dos fuerzas. Hoy

en dia las fronteras fisicas se van difuminando
pOCo a poco por imperativo tecnoldgico. En
este momento mediante el uso de lo digital
se puede estar presente en muchos lugares
simultaneamente. El progreso del desarrollo
tecnoldgico también ha demostrado que los
limites del tiempo estan disminuyendo. Asi,
el mundo digital y el tiempo jugardn en el
futuro de forma mas tangible en la percepcion
de la identidad (McQuire 2008).

El antropologo vy tedrico de la ciencia, Bruno
Latour, expone en su Teoria del Actor-Red la
equidistancia entre los objetos, los espacios
y las identidades que incorporan, rompiendo
definitivamente con las jerarquias heredadas
de otros tiempos donde el propio ser humano
ocupaba una posicidn central (Latour 2007).
Tanto los objetos fisicos como los digitales
imbuyen condiciones que no estan por
encima ni por debajo del cardcter social de
las producciones culturales. En el dmbito
cultural, los objetos, los espacios y el entorno
social que destila su contexto mantienen una
relaciéon en red mediada por la tecnologia
digital. No cabe por tanto referirse a una
identidad, sino a un conjunto identitario
constituido por identidades epistémicas,
estéticas, antropoldgicas, temporales, etc.
Es esta ecologia de la identidad la que da la
pauta para la organizacion de los agentes que
intervienen, generando toda una constelacion
de signos y simbolos de afinidad/disparidad,
afiliacion o inscripcion.

TIMES SQUARE Y LOS MEDIOS
DIGITALES

Introduccidn de times square

Times Square es una plaza publica y unicono
de la ciudad de Nueva York. Este espacio,
conocido originalmente como Long Acre o
Longacre Square, sirvié de emplazamiento
inicial para la American Horse Exchange,
propiedad de William H. Vanderbilt y en
1880, era una gran plaza rodeada de edificios
antiguos (Times Square District Management
Association, 2022a). La aparicion del ferrocarril
y la electricidad fue el comienzo de su
transformacién; poco a poco, el aumento del



trafico peatonal en la zona propicié la llegada
de mas locales comerciales. Al mismo tiempo,
los especuladores inmobiliarios trataron de
mejorar el ambiente de la plaza construyendo
residencias de clase media, pero la proximidad
de las viviendas de la clase trabajadoray los
hostales baratos propiciaron la aparicién de
prostibulos y espectaculos ilegales. No solo
la industria teatral no alivié esta carga, sino
que la realizacion de espectaculos subidos
de tono y la venta de licores fomentaron el
negocio de los cabarés a deshora. Décadas
después, la reputacion de este lugar como
distrito de entretenimiento lo convirtié en
un gran escenario para la instalacion de las
carteleras de formato grande (Chesluk 2008).
Finalmente, con el traslado de la oficina del
New York Times a la New York Times Tower
(imagen 1), en 1904 la interseccién entre la
Séptima Avenida y Broadway cambid su
nombre de Long Acre a Times Square (Op.
Cit.). EI New York Times influyd tanto en la
identidad de la plaza que, incluso después de
su traslado a otro lugar, la toponimia perduro.
Enla década de 1970, empresas japonesas y
muchas otras marcas asiaticas comenzaron a
alquilar espacios publicitarios en Times Square
para exhibir productos que ni siquiera vendian
en Estados Unidos. Esto supuso un punto de

Imagen 1. Times Square, edificio en construccion (fuente: Byron
Company, 1903).
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inflexiéon que convirtio a la plaza en un lugar
de exposiciéon y presentacion internacional
(Chesluk 2008). Ademas, como uno de los
nuevos centros urbanos y comerciales del pais,
Times Square proporcionaba una mezcla de
comercio y cultura, dando forma a la identidad
y fomentando negocios para el publico de
clase media. Mientras, la prostitucion, la falta
de vivienda y el trafico de drogas seguian
aumentando en la zona. A finales de la
década de 1990, la situacion mejord en la
zona gracias a numerosas iniciativas que
atraian inversiones de grandes empresas,
servicios municipales privados y empresas de
seguridad y nuevas politicas y reglamentos
locales de entretenimiento para adultos
(Roost 1998). Ademas, el desplazamiento de
la prostitucion y el entretenimiento ilegal para
adultos alugares menos visibles condujo a la
mejora de la seguridad individual y social en
la plaza, convirtiéndola en uno de los destinos
turisticos mas importantes en la actualidad
(imagen 2). En un afio normal, Times Square
recibe un promedio de 360.000 personas
por dia (Times Square District Management
Association ,2022b) y es también uno de
los lugares mas mencionados en las redes
sociales. Por lo tanto, es muy atractivo para

Imagen 2. Times Square, 2009 (fuente: Terabass, 2009)

aquellos inversores que quieren que sus
productos sean vistos en todo el mundo.

Times square y la identidad digital

La identidad de Times Square ha cambiado
constantemente a lo largo de su periplo
como plaza, pero fue consolidando su
coherencia desde que el periddico The New
York Times eligiera la zona como sede. Entre los
principales elementos que han desempefiado
un rol importante en la caracterizacion de la
identidad espacial de Times Square destacan
la sefalizacion y el contenido de sus vallas
publicitarias. Este papel ha sido fundamental
para la definicion de la identidad espacial de
Times Square que, desde 1986 vy a instancias
de una ley local, exige que el contenido de
estos carteles siga una serie de directrices
culturales (Tonnelat 2007). Estos carteles
siempre han tenido un impacto en laidentidad
del lugar en el sentido de que, con el avance
de la tecnologia y la aparicion de la tecnologia
digital, han contribuido a crear una identidad
digital muy concreta para este lugar. Hoy en
dia, al ubicarse al centro de Times Square y
mirar alrededor resulta dificil distinguir entre
el mundo digital y el mundo fisico dada la
cantidad de vallas publicitarias y elementos
digitales existentes. Estos medios cubren
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Figura 3. Superficie de pantallas en una imagen de 360 grados en Times Square (fuente: Elaboracion propia en base a imagenes de
Google Street, 2021).

mas de un tercio de la superficie visible por
el espectador (figura 3).

Estas vallas publicitarias pueden transformar,
con solo parpadear, la identidad de este
lugar en la de un cine (imagen 3), una galeria
urbana (imagen 4) o un centro comercial. Los
contenidos de estas pantallas contribuyen a
la inmersién de la ciudadania en un mundo
alternativo al habitual.

Por otro lado, Times Square tiene otra cara
que aflora con la integracion en las pantallas
de imagenes relacionadas con las redes
sociales y el trafico de turistas que interactuan
haciéndose selfies 0 enviando mensajes que
las pantallas reproducen. Los Hashtags,
“Me gusta” y “Vistos” constituyen, ademas,
una referencia de una nueva tele-presencia
digital en Times Square a través de las redes
sociales y el mundo digital. Muchas personas
que no han viajado fisicamente a la ciudad
de Nueva York pueden haber participado
en los eventos de Times Square de forma
remota y virtual. Ahora, los internautas
pueden percibir y sentir el ambiente de esta
plaza mundialmente conocida a través del
mundo de las redes sociales y de los medios

Imagen 3. La noche del estreno de la 6pera “Verdi's Otello” (fuente: Fotografia cortesia de Sara Imagen 4. “Lines of Mars”, galeria digital con dibujos de Shantell Martin (fuente: Fotografia cortesia
Kerens para Times Square Arts, 2015). de Ka-Man Tse para Times Square Arts, 2020).



de comunicacion que estan evolucionando de
forma espectacular, tanto en lo que respecta
a las capacidades de software y hardware
como en la significacion del espectaculo
apuntada por Guy Debord (1994). De cualquier
modo, es importante sefalar que las personas
que habitan Times Square solo a través de
videos, fotos y textos, a menudo ven este
lugar desde una perspectiva incompleta. Es
decir, solo perciben una identidad digital
espacial limitada que no es su identidad
espacial completa.

CONCLUSION

Laidentidad es un concepto asociado a todas
las entidades, sin excepcion alguna. Todas,
incluidos los espacios fisicos, se ‘identifican’
con su identidad y existen conforme a ella.
La identidad espacial acompafa a cada
espacio desde el primer momento en que
nacieron los bocetos para su creacion hasta
que se desvanecen sus ultimos recuerdos. El
concepto de identidad espacial, como se ha
podido comprobar, no solo pertenece al mundo
fisico. Es decir, no solo es esencial estudiar la
identidad fisica de los espacios en el mundo
exterior, el mundo tradicional, sino que también
lo es considerar su identidad digital, ya que
esta desempefia un papel equidistante a su

El mundo digital y su impacto en la identidad del espacio ptiblico. El caso de Times Square / Ali Entezari Najafabadi, Eduardo Roig.

homologo fisico en la contemporaneidad.
Este mundo digital resulta un complemento
del mundo fisico, donde ambos forman una
realidad avanzada en la linea de la alegoria
de Platén o de la heterotopia trascendente
de Foucault. Un acontecimiento que en este
trabajo denominamos mundo DigiCal.

Se ha utilizado el caso de estudio de la
mundialmente famosa Times Square para
demostrar el poder del mundo digital y
hasta qué punto los elementos digitales
de un espacio publico pueden influir en
su identidad. En el mundo actual, estar
fisicamente presente en un espacio no es la
Unica forma posible de percibir y materializar la
consciencia de ese espacio. Muchas personas
perciben la identidad de los espacios solo
interactuando con sus representaciones en
el mundo digital. Por lo tanto, el método
y la forma de presentar los espacios en el
mundo digital y su identidad espacial digital
pueden tener un impacto significativo sobre
su identidad global.

La identidad digital espacial es, por lo tanto,
un elemento de la experiencia humana
contemporanea en el que hay que tener en
cuenta dos aspectos para su percepcion en
los espacios fisicos. En primer lugar, cabe
considerar las formas en que los usuarios

y los elementos fisicos interactUan con los
dispositivos digitales en el espacio, asi como
los impactos mutuos de las caracteristicas
digitales y fisicas del espacio entre si. En
segundo lugar, resulta crucial remitirse a las
ideas, las ilustraciones y las caracterizaciones
de los espacios fisicos en el mundo digital,
pues estas interpretaciones que se muestran
en las redes sociales y videojuegos ofrecen una
identidad a menudo sesgada y manipulada.
La importancia de estos dos aspectos es
clave en el disefio de los nuevos espacios
publicos, pues la distorsidon que suscitan en la
imagen mental de los sujetos que interactuan
en las ciudades digitalizadas derivan en la
construccion de identidades no afines a la
realidad fisica que evocan. Otras tecnologias
como la realidad aumentada intensifican la
experiencia y la inmersién de los sujetos en
entornos mixtos. Ambos aspectos han de
tenerse en cuenta en futuras investigaciones,
bien por separado o en su efecto simultaneo
sobre la identidad espacial.
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