
 

 

 

 

 

 

 

 

TESIS DOCTORAL 

La territorialidad expandida en la narra7va transmedia de no ficción en su 
despliegue sobre el escenario urbano 

 

Mg. Fernando Irigaray 

 

 

Director: Dr. Roberto Igarza 

Codirector: Dr. Denis Renó 

 

 

 

 

 

Rosario 2025



Resumen / 2  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

Resumen 
 

Esta tesis aborda la configuración de la territorialidad expandida en las narra-vas 
transmedia de no ficción, desplegándose sobre el escenario urbano. Se explora 
inicialmente cómo las narraCvas transmedia reconfiguran el panorama comunicacional 
contemporáneo, trascendiendo la mera mulCplataforma para consCtuir un sistema 
estéCco, narraCvo y tecnológico singularmente personalizado, donde diversas 
dimensiones de la comunicación post-convergente se arCculan en este contexto para la 
expansión del relato. La no ficción, como macrogénero que tensiona las concepciones 
tradicionales de verdad y representación, encuentra en este ecosistema un espacio 
propicio para generar contradiscursos sobre la realidad, involucrando acCvamente a las 
audiencias. El análisis profundiza en las nociones de espacio, territorio y lugar, concibiendo 
el espacio urbano no solo como un soporte Isico, sino como una construcción social 
dinámica y un escenario de interacciones. Se transita desde las teorías del espacio hasta 
la emergencia del posterritorio, un entorno híbrido donde lo Isico y lo digital se 
entrelazan. En este entramado, la ciudad se concibe como una plataforma narra-va 
transversal, donde las movilidades y las prácCcas deambulatorias, redefinen la 
experiencia espacial. Los medios locaCvos y la geonarra-va emergen como herramientas 
clave para tejer relatos emplazados, transformando la urbe en un tablero interacCvo que 
visibiliza su memoria y empodera la parCcipación ciudadana. Se propone una taxonomía 
de la territorialidad expandida aplicada a relatos de no ficción, delineando categorías 
como la observación, exploración, interacción y cocreación territorial, ejemplificadas con 
proyectos que fusionan lo Isico y lo digital para crear experiencias inmersivas y 
parCcipaCvas. 
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Abstract 
 

This thesis addresses the configuraCon of expanded territoriality in transmedia 
non-ficCon narraCves, unfolding within the urban landscape. It iniCally explores how 
transmedia narraCves reconfigure the contemporary communicaCon landscape, 
transcending mere mulCplaPorm to consCtute a uniquely personalized aestheCc, 
narraCve, and technological system. Within this context, diverse dimensions of post-
convergent communicaCon are arCculated to expand the narraCve. Non-ficCon, as a 
macro-genre that challenges tradiConal concepCons of truth and representaCon, finds in 
this ecosystem a ferCle ground for generaCng counter-discourses about reality, acCvely 
engaging audiences. The analysis delves into the noCons of space, territory, and place, 
conceiving urban space not only as a physical medium but also as a dynamic social 
construct and a stage for interacCons. It moves from theories of space to the emergence 
of the pos-territory, a hybrid environment where the physical and the digital intertwine. 
Within this framework, the city is conceived as a transversal narraCve plaPorm, where 
mobiliCes and ambulatory pracCces redefine spaCal experience. LocaCve media and geo-
narraCve emerge as key tools for weaving situated narraCves, transforming the city into 
an interacCve board that makes its memory visible and empowers ciCzen parCcipaCon. A 
taxonomy of expanded territoriality applied to non-ficCon narraCves is proposed, 
outlining categories such as observaCon, exploraCon, interacCon, and territorial co-
creaCon, exemplified by projects that merge the physical and the digital to create 
immersive and parCcipatory experiences. 
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CAPITULO 1: Introducción 
“Pasar por los lugares comunes de incógnito,  

huir de los caminos trillados para inventar 
un camino nuevo con los propios pasos, 

implica una cierta clandes7nidad social” 

David Le Breton (2000/2015) 

 

En el campo de la comunicación transmedia, los estudios teóricos 
contemporáneos señalan la necesidad de asumir la complejidad creciente de la 
mediaCzación para interrogarse sobre sus prácCcas y producciones. 

El interés por el objeto aparece luego de la detección de cierto vacío de 
conocimiento en relación con las prácCcas de producción transmedia en el campo de la 
no ficción y su relación con las narraCvas espaciales de interacción territorial. 

Es de gran importancia para este trabajo abordar el proceso de transmediación 
de forma contextualizada, el que, además de atravesar con diversos productos y servicios 
las diferentes pantallas –TV, web y móvil– tracciona audiencias con acciones 
territorializadas y promueve la comunicación horizontal entre usuarios, uClizando entre 
otras estrategias, la búsqueda lúdica con el objeCvo de (re)descubrir las historias 
urbanas que opacan las pieles históricas y culturales. 

La incorporación del territorio como plataforma, adjunta el espacio público de la 
ciudad para conformar una experiencia narraCva inmersiva, compleja y parCcipaCva, 
expandiendo las posibilidades expresivas de los relatos de no ficción, a parCr de las 
interacciones con el entorno. 

Las narraCvas expandidas incorporan acciones en el espacio urbano que uClizan, 
exhiben, retoman, actualizan y (re)contextualizan los contenidos previamente creados 
para entornos virtuales. Estas experiencias permiten que los parCcipantes interactúen 
no solo en el plano digital, sino también en el territorio Isico. De este modo, a la 
interacción digital se le suma una dimensión territorial, logrando involucrar a los 
parCcipantes en nuevos ambientes y resignificando la relación entre lo virtual y lo 
presencial. 

Para la realización de esta tesis es necesario realizar cruces con aportes desde 
diferentes perspecCvas, que discurre desde diversas disciplinas —sociología, filosoIa, 
arquitectura, políCca, geograIa, comunicación, narratología— y múlCples perspecCvas 
—estudios urbanos, teoría del espacio, movilidad, artes performáCcas (intervenciones 
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urbanas), relaciones espaciales y territoriales— con las nuevas prácCcas sociales a través 
de los disposiCvos móviles —medios locaCvos—.  

Se elige el formato de ensayo académico porque fomenta acCvamente la 
expresión personal del autor, un elemento disCnCvo que añade una dimensión 
interpretaCva y críCca. Aunque el autor imprime su subjeCvidad, esto no implica una 
falta de rigor; por el contrario, la escritura ensayísCca requiere una argumentación 
fundamentada y un respaldo en fuentes bibliográficas para que las ideas y la hipótesis 
adquieran validez académica.  

El arte de juzgar en el contexto de verdades provisionales en el 5empo. Es la reflexión 
individual frente a la argumentación de la otredad. Es el sustento de una tesis personal que 
analiza textos y documenta evidencias que crí5camente sos5enen el refutar y presentar los 
nuevos argumentos. El sustento no es la estructura del ensayo, sino las piezas de la armazón 
argumenta5va que en la reflexión generan las nuevas ideas. La coherencia de esta armazón 
de argumentos no se da bajo la suma de ideas simplemente, sino bajo la construcción de 
mayores grados de complejidad en la búsqueda de la verdad y la experiencia esté5ca (Ochoa 
Hernández, 2007, p. 5). 

Se trata de un diálogo transversal, donde el escritor interactúa con el cuerpo de 
conocimiento existente, con los lectores y consigo mismo, explorando sus inquietudes 
más relevantes. 

La propia apertura y dinámica del ensayo, su flexibilidad y la permanente posibilidad que 
establece de tender puentes entre la escritura del yo y la interpretación del mundo, entre la 
situación concreta del autor y la inscripción de esa experiencia en un horizonte más amplio 
de sen5do, entre la filiación y la afiliación del escritor, han permi5do que el ensayo responda 
a las cambiantes demandas de los 5empos y espacios sociales y confirme su sorprendente 
dinámica así como su necesaria inclusión de la experiencia del lector (Weinberg, 2007, p. 
111). 

La capacidad del ensayo para integrar diversas disciplinas del conocimiento se 
convierte en una ventaja inesCmable para una tesis que cruza diversidad de campos 
como los descriptos en párrafos anteriores, permite la convergencia de enfoques y la 
discusión entre mulCplicidad de teorías, disciplinas y perspecCvas, propiciando nuevas 
formas de interpretar los fenómenos. 

1.1. Obje7vos de inves7gación y dimensiones de análisis 

La presente invesCgación Cene como objeCvo general el análisis de las estrategias 
narraCvas de expansión territorial en producciones transmedia de no ficción, a parCr de 
la exploración de una serie de dimensiones que se arCculan en la configuración del 
objeto, en base a tres propósitos específicos.  
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El primer objeCvo se orienta a desmontar y comprender las complejas relaciones 
establecidas entre los territorios, los medios digitales y las audiencias, atendiendo a las 
modalidades específicas de estas expansiones y propone un sistema de categorías que 
estructura este campo de estudio. Se conceptualiza la noción de expansión narraCva 
territorial, en base a la intersección entre los entornos Isicos y los medios digitales, 
atendiendo a la manera en que los contextos se superponen y complementan en las 
experiencias transmedia. Asimismo, resulta necesario reconocer las modalidades 
específicas en que las audiencias parCcipan y se involucran acCvamente en estas 
expansiones territoriales. La invesCgación se interesa en el rastreo de las formas en que 
los usuarios parCcipantes se movilizan entre plataformas y contextos disCntos, 
entendiendo la tracción que establecen entre múlCples soportes y el rol que asumen en 
la circulación y extensión de las narraCvas. 

El segundo objeCvo pretende describir las modalidades parCculares que adopta 
la expansión narraCva territorial en los proyectos transmedia de no ficción, así como 
indagar en los modos específicos a través de los que se materializa, atendiendo a los 
procesos de diseño y de experiencia de usuario. Se exploran las formas de intervención 
digital implementadas sobre los espacios Isicos, analizando las estrategias tecnológicas 
y creaCvas que permiten la apropiación y la transformación de los territorios. Además, 
se observan proyectos transmedia buscando experiencias territoriales exclusivamente 
analógicas y sus posibles entrecruzamientos con otros componentes digitales en la 
composición de un universo narraCvo coherente. Finalmente, se examina la clase de 
parCcipación que despliegan las audiencias en este Cpo de expansiones, indagando en 
sus  roles —observadores, productores de contenido o agentes que modifican la 
narraCva— y en la temporalidad de su intervención, diferenciando entre modos 
sincrónicos y asincrónicos. 

El úlCmo objeCvo apunta a establecer un sistema categorial para facilitar la 
comprensión y la producción sistemáCca de conocimiento, en relación con proyectos 
transmedia de no ficción que involucran expansión territorial. Se definen los rasgos 
singulares de esta modalidad narraCva respecto a otras formas y prácCcas existentes y 
se describen los proyectos en términos estructurales, idenCficando las secuencias 
narraCvas, las estrategias creaCvas, los modelos de producción y las formas de 
parCcipación e interacción que proponen a las audiencias. 

1.2. Acerca de la metodología elegida 

La invesCgación se inscribe en el paradigma críCco-interpretaCvo, combinando 
perspecCvas hermenéuCcas críCcas para iluminar y cuesConar los discursos 
tecnoculturales predominantes y problemaCzar las formas hegemónicas de producción 
de senCdo en el espacio urbano y mediáCco que esos discursos suponen o sugieren. 
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La tesis se sustenta en una mirada construcCvista que no pretende salir indemne, 
sino, por el contrario, ser interpelada por la propia discusión a lo largo del trabajo sobre 
su capacidad de interceptar territorio, narraCva y experiencia urbana. De ese cruce surge 
el interrogante como prisma para comprender la construcción simbólica emergente y de 
alta tensión entre el territorio y las posiciones socioplanificadoras contemporáneas que 
están asociadas con los paradigmas culturales y tecnopolíCcos. 

El estudio se desarrolla bajo la convicción, como explicita Adorno (1962) –en su 
defensa del ensayo– de que la invesCgación teórica, cuando es rigurosa, sistemáCca y 
argumentaCva, consCtuye un modo válido y necesario de interrogación del mundo 
contemporáneo, especialmente en campos emergentes donde los fenómenos 
socioculturales, tecnológicos y estéCcos aún no han decantado en modelos estables. 

La estrategia elegida adopta el ensayo teórico-críCco como una forma de 
indagación intelectual orientada a parCcipar de la disputa sobre las categorías, así como 
al despliegue argumentaCvo en contribución a la construcción conceptual reflexiva. El 
formato de ensayo académico permite la problemaCzación de conceptos y de los 
procesos por los cuales estos se consCtuyen como constructos mediante un 
disciplinamiento fragmentario que elude la discusión que aquí se pretende dar en base 
a una arCculación argumentaCva disCnta, forzando nuevos cruces entre teorías y autores 
y, a parCr de premisas, elevar la conversación sobre la posibilidad de Cpologías analíCcas 
emergentes. 

La elección metodológica también responde a la necesidad de evitar que la 
potencia paradigmáCca de cada disciplina opaque la discusión en la intersección.   

Este trabajo decide uClizar la cartograIa teórica y el análisis documental como 
procedimiento metodológico orientado a mapear marcos conceptuales existentes, 
idenCficar tensiones y vacíos teóricos, reconstruir genealogías, conectar autores, 
tradiciones y perspecCvas disciplinares y reconocer emergencias conceptuales y 
tecnoculturales. Todo ello hace uso del estudio en profundidad de una colección 
arbitrariamente compuesta de experiencias de prácCcas narraCvas transmedia y 
locaCvas de no ficción, cuyos resultados en términos de exploración permiten aumentar 
significaCvamente la criCcidad de la discusión sobre las categorías analíCcas, en especial, 
y sobre el campo, en general. 

Al poner en servicio ese corpus referencial de prácCcas, el método elegido 
permite enriquecer la discusión, ya que las categorizaciones y las discusiones teóricas 
Cenden a la fricción frente a los elevados niveles de concreción que adquiere la tesis 
según los diversos pasajes. Los casos no están allí para ilustrar ni para servir de objetos 
empíricos, sino para poner en tensión las categorías protoparadigmáCcas –que Cenden 
a imponerse– y detectar factores críCcos y prácCcos para renovar la disputa sobre los 
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ejes conceptuales en un terreno de múlCples voces disciplinarias. 

1.3. Guía propuesta para recorrer esta tesis 

El trabajo está estructurado en seis capítulos en un recorrido lineal con 
hipervínculos relacionales, generando un entramado reCcular de interconexiones 
teóricas y narraCvas. 

El capítulo 2: NarraCvas Transmedia en relatos de no ficción comienza con el 
planteo de como las narraCvas transmedia reconfiguran el panorama comunicacional 
contemporáneo, trascendiendo la mera idea de mulCplataforma o de producto 
enriquecido, consCtuye un sistema estéCco, narraCvo y tecnológico singularmente 
personalizado, donde relatos híbridos se hacen accesibles desde múlCples puertas de 
entrada y en la que la parCcipación acCva de los usuarios es fundamental para la 
vitalidad del universo narraCvo. 

Este capítulo se adentra en la profunda evolución y conceptualización del 
fenómeno transmedia (Ver punto 2.1. Evolución y genealogía del concepto transmedia). 
La genealogía de este concepto se remonta a la década de los ’70, cuando Bernard Levin 
(1970)  emplea por primera vez el término transmedia para nombrar una sección de su 
libro, mientras Richard Maynard (1971) lo introduce en los estudios de medios para 
analizar las traducciones intersemió-cas entre obras literarias y cinematográficas  
(Scolari, 2019b). Más adelante Stuart Saunders Smith (1975) aplica la expresión a 
composiciones musicales, destacando la creación colecCva y la adaptabilidad a 
diferentes medios (Gosciola, 2012; Humphries, 1991; Lovato, 2018) . En la década de los 
noventa Marsha Kinder (1991) retoma el concepto desde la intertextualidad transmedia 
para analizar empresas de entretenimiento. A comienzo de este siglo Brenda Laurel 
(2000) propone pensar transmedia desde el origen, rechazando la simple reuClización. 
Pero es Henry Jenkins (2001, 2003) quien consolida la Narra-va Transmedia, subrayando 
que cada medio debe potenciar “lo que mejor sabe hacer” para expandir un mundo 
ficcional, evitando la redundancia (Jenkins, 2001, 2003, 2006/2008; Scolari, 2013). 
También se desarrolla como la arqueología transmedia revela que el ser humano, un 
Homo fabulator (Scolari, 2013), cuenta historias complejas desde Cempos ancestrales, 
con ejemplos como La -erra de Oz o la Biblia, lo que confirma una evolución constante 
de los medios narraCvos.  

El capítulo conCnúa con la conceptualización de mundo narraCvo (Ver punto 
2.1.1. Mundos NarraCvos). Autores como Klastrup & Tosca (2004, 2014) proponen la idea 
de mundo transmedial como un sistema abstracto de contenido, una imagen mental 
comparCda tanto por la audiencia como los diseñadores, que genera historias y 
personajes a través de múlCples medios. Wolf (2012) amplía esta noción con los mundos 
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imaginarios, los cuales se exCenden de manera transautoral a través de diversos 
soportes. Por su parte M.-L. Ryan (2014) introduce el mundo narra-vo transmedial, un 
concepto más abarcador que integra tanto la ficción como la no ficción, situando la 
narraCvidad en el epicentro de la convergencia mediáCca. Este trabajo opta por mundo 
transmedia, enfaCzando todos los puntos de contacto y las interacciones nodales. 

A conCnuación se presentan los diversos niveles de la estructura del espacio 
narraCvo propuestos por M.-L. Ryan (2009) (Ver punto 2.1.2. Niveles del espacio 
narraCvo), que ofrecen una comprensión estraCficada de la construcción espacial en los 
relatos como los marcos espaciales, la ambientación, el espacio de la historia, el mundo 
de la historia y el universo narra-vo. 

El apartado también examina la evolución de las audiencias hacia la parCcipación 
acCva en narraCvas transmedia (Ver punto 2.1.3. De las audiencias parCcipaCvas a la 
ciudadanía comunicaCva: prosumers, emirecs, translectores y ciudadanos). Se 
contrapone el concepto de prosumer (McLuhan & NeviW, 1972; Toffler, 1981) de raíz 
economicista, al de emirec (ClouCer, 1973) que supone un sujeto empoderado con la 
potencial capacidad de desarrollar discursos críCcos, desafiando el funcionamiento del 
sistema (Aparici & García-Marín, 2018).  

Las narra-vas transmedia propician los translectores (Scolari, 2017) sujetos 
capaces de integrar discursos mulCmediales y transmedia, concebidos como actores 
sociales que intentan ejercer su ciudadanía comunica-va (Irigaray, 2015b), que va más 
allá de lo jurídico para implicar conciencia prácCca y acción, oponiéndose a visiones de 
mercado (Huergo, 2007; Mata, 2002, 2006; Mata & Córdoba, 2024). El transmedia 
storytelling exige compromiso pleno de los parCcipantes, que habitan historias en 
entornos virtuales y el territorio real, integrando lo geográfico como instancia narraCva 
expandida (Irigaray, 2014; Renó, 2014). 

El trabajo conCnúa con la propuesta y desarrollo de las dimensiones de la 
comunicación post-convergente (Ver punto 2.2. Dimensiones de la comunicación post-
convergente) que describen la complejidad del entramado comunicaCvo 
contemporáneo. Así se presenta una tríada básica conformada por la hipertextualidad 
(Ver punto 2.2.1. Hipertextualidad), entendida como la capacidad de interconectar 
nodos de información para crear contenidos mulClineales, permiCendo una navegación 
no secuencial, la mul-medialidad (Ver punto 2.2.2. MulCmedialidad), que arCcula 
diversos lenguajes en un discurso único y coherente dentro de una plataforma digital, y 
la interac-vidad (Ver punto 2.2.3. InteracCvidad), que otorga al usuario la capacidad de 
intervenir y modificar el contenido.  

Además  la audiovisualidad (Ver punto 2.2.4. Audiovisualidad) y la sonoridad (Ver 
punto 2.2.5. Sonoridad) se entrelazan para generar experiencias comunicaCvas y 
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sensoriales más complejas. La documentalidad (Ver punto 2.2.6. Documentalidad), por 
su parte, trasciende la mera huella registral para converCrse en una prácCca social que 
reconfigura la relación entre realidad y memoria, aprovechando el potencial de los 
archivos digitales para construir narraCvas desde nuevas perspecCvas. La ludicidad (Ver 
punto 2.2.7. Ludicidad) fomenta la exploración y la cocreación, impulsando la 
parCcipación que esCmula la imaginación y proporciona interés y curiosidad. La 
geolocabilidad (Ver punto 2.2.8. Geolocabilidad  / Georreferenciabilidad) permite 
vincular la historia con un lugar Isico, creando una geonarra-va contextualizada, la 
adaptabilidad (ver punto 2.2.9. Adaptabilidad), como capacidad de adecuación y 
respuesta a circunstancias cambiantes en diversos entornos. La adicionalidad (Ver punto 
2.2.10. Adicionalidad) que superpone capas de información virtual al espacio Isico 
mediante la Realidad Aumentada. La ubicuidad (Ver punto 2.2.11. Ubicuidad) y la 
movilidad (Ver punto 2.2.12. Movilidad) Cenen caracterísCcas centrales de la 
contemporaneidad, modificando profundamente las formas de sociabilidad y de 
consumo. La locabilidad (Ver punto 2.2.13. Locabilidad) impulsa la narraCva situada y 
genera una imbricación entre las historias y el territorio. La inmersividad (Ver punto 
2.2.14. Inmersividad) sumerge al usuario parCcipante para vivir la historia. Los procesos 
de convergencia (Ver punto 2.2.15. Convergencia) se manifiestan en sus múlCples 
dimensiones: políCcas de gobierno, regulaciones, desarrollo comercial, infraestructura, 
contenido, disposiCvos y consumidores. La genera-vidad (Ver punto 2.2.16. 
GeneraCvidad) es impulsada por la irrupción y centralidad de las lA. La expandibilidad 
(Ver punto 2.2.17. Expandibilidad) de los contenidos por redes, plataformas y territorios, 
trascienden y desbordan lenguajes y disciplinas. La transmedialidad (Ver punto 2.2.18. 
Transmedialidad) posibilita que los mensajes se desplieguen a través de diversas 
pantallas, medios tradicionales y acciones territoriales promoviendo la parCcipación. 

El siguiente punto aborda la definición de no ficción (Ver punto 2.3. Definición del 
concepto de no ficción), un vasto macrogénero gestado desde las entrañas mismas de la 
industria cultural, impulsado por la imperiosa demanda de procesos y segmentaciones 
precisas. Con frecuencia, se la concibe como una categoría negaCva, una auténCca “zona 
no cartografiada” que reside entre el documental convencional, la ficción y lo 
experimental, permiCendo una formidable combinación de formatos y discursos (Gifreu-
Castells, 2015b; Weinrichter, 2004).   

A conCnuación el capítulo explora la metamorfosis de la no ficción en el dinámico 
ecosistema transmedia (ver punto 2.4. No ficción en las narraCvas transmedia). Se 
desarrolla el tránsito del documental lineal hacia el interacCvo, denominados como 
webdocs o i-docs y de estos al documental transmedia, cuando se despliegan en un 
complejo universo a través de múlCples plataformas, revelando cómo la no ficción 
transmedia busca generar un contradiscurso sobre la realidad, involucrando plenamente 
al público en tramas que se exCenden al territorio (Baetens, 2019; Irigaray, 2014, 2015a, 
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2016, 2017, 2019, 2021, 2022, 2024; Irigaray et al., 2014; Lovato & Irigaray, 2021; Renó, 
2014, 2015).  

Para cerrar esta sección, se explora un marco clasificatorio exhausCvo para las 
narraCvas interacCvas, inmersivas y transmedia de no ficción (Ver punto 2.5. 
Dimensiones, Cpologías y clasificaciones de las narraCvas interacCvas, inmersivas y 
transmedia de no ficción), donde se disCnguen las producciones por su génesis, sean 
duras —planificadas desde el inicio— o blandas —que surgen tras su éxito— (Long, 
2007) (Ver punto 2.5.1. NarraCvas Transmedias duras, blandas y semiblandas) o bien, 
proac-vas o retroac-vas (Davidson, 2010) (Ver punto 2.5.2. NarraCvas retroacCvas y 
proacCvas), en relación con la audiencia como sistemas cerrados o sistemas abiertos 
(Gambarato, 2012, 2013) (Ver punto 2.5.3. Sistemas abiertos y cerrados) o los enfoques 
de la experiencia y par-cipa-vo (Karlsen, 2019) (Ver punto 2.5.4. Enfoque de la 
experiencia y enfoque parCcipaCvo). 

Además, se hace referencia a otras Cpologías, en función de los modos de 
interacción, contribución, navegación y parCcipación, como las modalidades planteadas 
por Gifreu-Castells (2014) (Ver punto 2.5.8. Modalidades de navegación e interacción), 
los Collab Docs (Rose, 2011) (Ver punto 2.5.5. Collab Docs), los Living documentary 
(Gaudenzi, 2013) (Ver punto 2.5.6. Living documentary), las categorías de webdocs 
(Nash, 2012) (Ver punto 2.5.7. Webdoc narraCvo, categórico y colaboraCvo), los diseños 
parCcipaCvos (Balaguer, 2020) (Ver punto 2.5.9. Diseños parCcipaCvos), de interacción 
emplazada (Aston, 2017) (Ver punto 2.5.13. Interacción emplazada) y los Cpos de 
inmersión (Marín, 2021) (Ver punto 2.5.14. El documental inmersivo). 

Este apartado termina con cuatros clasificaciones, una en relación al periodismo 
(Moloney, 2011) (Ver punto 2.5.10. Principios del periodismo transmedia), otro 
específico sobre el documental transmedia (Renó, 2013, 2014, 2015) (Ver punto 2.5.11. 
Modelos del documental transmedia) y las úlCmas que referencia los documentales de 
espacio abierto (Zimmermann & De Michiel, 2017) (Ver punto 2.5.12. Principios del 
documental de espacio abierto) y los documentales aumentados (Hudson & 
Zimmerman, 2025; Miller & Zimmerman, 2022) (Ver punto 2.5.15. El documental 
aumentado). 

El capítulo 3: Espacio, territorio y lugar en el ecosistema urbano, se propone 
mostrar algunos de los debates y discusiones más relevantes sobre estas nociones 
cardinales, sirviendo de marco introductorio para una exploración más profunda en el 
desarrollo teórico del capítulo siguiente.  

Se comienza con el concepto de espacio, una noción que suscita una amplia gama 
de visiones y posturas, especialmente en el siglo XX, y que ha experimentado cambios 
significaCvos desde el inicio de la posmodernidad. La perspecCva evoluciona desde el  
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espacio como enCdad a una concepción que lo define como construcción social, donde 
las interacciones y sobreposiciones de diversas miradas promueven nuevas 
transformaciones y representaciones de la realidad. Mientras la geograIa tradicional a 
menudo lo concibe como un soporte contenedor inerte, un mero escenario estáCco 
terrestre, desde otras disciplinas, con una visión críCca, lo plantean como una parte 
acCva y conformadora de los procesos sociales (Ver punto 3.1. Espacio: solapamiento 
semánCco) 

En el presente trabajo, se interpreta el espacio como un arCculador de la 
producción social, un escenario donde se dirimen luchas, se desarrollan prácCcas y se 
gestan transformaciones, interacciones e intercambios. El espacio urbano, de hecho, se 
erige no solo como soporte Isico, sino como un punto de confluencia y arCculación de 
sujetos, prácCcas sociales y representaciones simbólicas de la ciudad, un verdadero 
espacio transversal del relato (Ver punto 3.2. Espacio: relación lugar / acción y punto 3.3. 
Espacio absoluto / Espacio relaCvo). 

A parCr de ello, se explora la dialécCca entre el espacio Isico y el social, 
introduciendo la trialéc-ca del espacio (Lefebvre, 1974/2013). Esta integra el espacio 
Isico, mental y social, concibiéndolo como un producto de las relaciones de producción 
y de la acumulación histórica. Lefebvre disCngue entre la prácCca espacial —espacio 
percibido—, las representaciones del espacio —espacio concebido por especialistas— y 
los espacios de representación —espacio vivido por los habitantes— (Ver punto 3.4. 
TrialécCca del espacio y el tercerespacio).  

La visión humanista del espacio emerge con fuerza, reconociendo la dimensión 
subjeCva y emocional del mismo. En este marco el concepto de lugar adquiere una 
centralidad parCcular a parCr de la década de 1970. Un lugar es, según Augé (1992/2000) 
un espacio fuertemente simbolizado, donde se pueden leer la idenCdad, las relaciones 
y la historia de quienes lo ocupan. Es un siCo de encuentro y coexistencia, donde los 
sujetos tejen lazos sociales duraderos, y donde se expresan relaciones de inclusión y 
exclusión. Massey (1985) al reconceptualizar el lugar, lo define como un nodo abierto de 
relaciones, un entrecruzamiento de flujos e intercambios, cuya idenCdad está en 
constante transformación y es producto de negociación y conflicto (Ver punto 3.5. Visión 
humanista del espacio y el concepto de lugar). 

El llamado giro culturalista del espacio en el posmodernismo postula la no 
determinación económica, vinculando todo a la cultura, aunque esto genere críCcas por 
una supuesta neutralidad. Peter Jackson (1999) observa una reciprocidad, con las 
ciencias sociales adoptando cada vez más conceptos geográficos. Desde otro paradigma 
Rodolfo Kusch (1976) destaca la intersección entre lo cultural y lo geográfico como una 
dimensión dialógica e intersubjeCva que denomina geocultura (Ver punto 3.6. Giro 
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culturalista del espacio). 

Michel Foucault (1967/1984) introduce el espacio heterotópico, un lugar que 
representa, cuesCona e invierte todos los demás emplazamientos reales de una cultura 
y André Lemos (2009), retoma esta idea y agrega que la cibercultura está creando nuevas 
heterotopías, donde los territorios informaCvos redefinen los lugares y sus funciones a 
través de nuevas formas de control, acceso y vigilancia (Ver punto 3.7. Espacio 
heterotópico). 

En la era informacional, surge la noción de espacios de flujo (Castells, 1999) quien 
los define como la organización material de prácCcas sociales en Cempo comparCdo a 
través de flujos (Ver punto 3.8. Espacios de Flujo). El ciberespacio, acuñado por William 
Gibson en 1981, representa este espacio virtual de redes informáCcas, expandiéndose a 
través de la interacCvidad, hipertextualidad y conecCvidad, un universo que redefine las 
referencias cronotópicas y las percepciones de la realidad social, dando lugar a nuevas 
territorialidades (Ver punto 3.9. Ciberespacio). 

Luego se aborda la compleja idea de los no lugares y an--lugares. Aunque 
Foucault (1967/1984) los vincula a la heterotopía, cargados de simbolismo y conflicto, 
Marc Augé (1992/2000; 2007) los define, desde la antropología, como espacios 
transitorios y carentes de idenCdad histórica o relacional, producto de la 
sobremodernidad. Sin embargo, Massimo Di Felice (2012) criCca esta noción, 
argumentando que las relaciones habitaCvas digitales transforman conCnuamente los 
espacios, impidiendo que existan no lugares (Ver punto 3.10. No lugares y anC–lugares).  

Este trabajo, al igual que Milton Santos (2000), uCliza los conceptos de espacio y 
territorio como sinónimos, repiCendo a lo largo del texto este paralelismo. Se profundiza 
en las territorialidades y mulCterritorialidades (Haesbaert, 2011, 2013). El territorio se 
define como una porción de la superficie terrestre apropiada y delimitada, una 
perspecCva políCca del espacio vinculada a la posesión, el dominio y la idenCdad. Sack 
(1986) describe la territorialidad como un intento consciente de un individuo o grupo de 
controlar personas y fenómenos en un área geográfica y Haesbaert (2011, 2013) a la 
mulCterritorialidad como la posibilidad de vivir experiencias simultáneas de diversos 
territorios, reconstruyendo y deconstruyendo el propio espacio habitable, lo que 
conecta con la desterritorialización y reterritorialización (GuaWari & Rolnik, 2005/2006) 
(Ver punto 3.11. Territorios, límites y fronteras y 3.12. Territorialidades y 
mulCterritorialidades).  

El capítulo culmina con la conceptualización del posespacio y las 
metaterritorialidades, producto de un habitar atópico (Di Felice, 2012) (Ver punto 3.13. 
Habitar el posespacio: transitando el territorio ampliado). La digitalización, más que una 
geograIa ficCcia, amplía y exCende los espacios urbanos, generando una 
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metaterritorialidad que es una alteridad gemela, una extensión idenCtaria. Este 
territorio ampliado, el posterritorio (Di Felice, 2012), se nutre del territorio informa-vo 
(Lemos, 2009) y del territorio mul-capa (Pérez de Lama, 2009), donde capas electrónicas 
se hibridan con las arquitectónicas. Es lo que se denomina territorio emergente (García 
García & Segovia Roig, 2018), un entramado Isico-digital con límites difusos, donde la 
coexistencia de lo Isico y lo virtual crea un espacio híbrido (de Souza e Silva, 2006). Las 
interacciones creaCvas y las formas inéditas de habitar transforman la ciudad en lo que 
se conoce como digitropismo urbano (González-Aurignac & Temes-Cordovez, 2019) (Ver 
punto 3.14. Posterritorios y metaterritorialidades). 

Este complejo entramado desemboca en las nociones de territorialidad 
expandida (Irigaray, 2016) y territorios transmedia (Ardini & Caminos, 2018). La ciudad 
se transforma en un teatro de la memoria (Ellin, 1996) o un espacio teatral (Harvey, 
1989), donde la hibridación de flujos Isicos y virtuales configura el territorio transmedia, 
un lugar de arCculación entre narraCvas, tecnologías y parCcipación (Ver punto 3.15. 
Territorialidad expandida y territorios transmedia). Es en este solapamiento donde el 
concepto de interfaz de (Scolari, 2018, 2019a) se vuelve fundamental, entendida como 
una red de actores humanos, relaciones y procesos. El territorio, lejos de ser un mero 
ensamblado de microescenas, se reconoce como una plataforma para narraCvas 
inmersivas y parCcipaCvas, un espacio propicio para el despliegue de conversaciones 
sociales y la deriva narra-va transmedia (Ver punto 4.5. Deriva GeonarraCva 
Transmedia) que potencia los relatos de no ficción. 

El capítulo 4: NarraCvas expandidas por la ciudad, comienza con un apartado 
sobre las movilidades (Ver punto 4.1. Movilidades) y aborda la ciudad como un espacio 
mediáCco por excelencia, instando a una visión integradora que reconoce su carácter de 
espacio virtual de conocimiento (Igarza, 2010).  

Se comprende la urbe como un entorno hipertextual dinámico, donde 
bifurcaciones y obstáculos vehiculan tramas narraCvas más sugesCvas que los trayectos 
planificados, permiCendo al urbanita reconfigurar la historia (Irigaray, 2017). Las 
ciudades pliegan capas de memoria urbana, manifestadas como experiencia social que 
se apropia al intervenir y recorrer el espacio (Puebla, 2023). 

El acto de caminar trasciende la simple traslación; se erige como una prácCca 
social y un instrumento de composición de la ciudad (de Certeau, 1979/2000; Thomas, 
2007).  Este andar es una función enunciaCva para de Certeau (2008), donde el peatón 
se adueña del sistema topográfico, transformando cada significante espacial.  

Esta movilidad, atributo esencial del homo mobilis (G. Amar, 2010/2011) se 
vincula con la religancia y la serendipidad, favoreciendo encuentros fortuitos y lazos 
lábiles. La ciudad, percibida como una interfaz, permite al paseante construir narraCvas 
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a parCr de esYmulos e interacciones (Boj & Díaz, 2013), en la cual el trayecto cobra un 
valor cultural intrínseco, que supera la noción de desCno (Igarza, 2011). 

La fusión de capas Isicas y digitales redefine la experiencia espacial, dando lugar 
a visualidades emplazadas (Pink & Hjorth, 2014) que entrelazan lo social y lo geográfico 
El espacio Isico se integra plenamente en el paisaje mediáCco, dotado de una capa de 
metainformación digital que transforma la percepción del entorno (Adam, 2016). 

En la segunda sección se profundiza en el acto de caminar como una prácCca 
significaCva que trasciende la simple movilidad uClitaria (Ver punto 4.2. Deambular por 
la ciudad). Se introduce la figura decimonónica del flâneur, quien encarna al explorador 
urbano ocioso, transformando el paseo en una experiencia estéCca de observación y 
lectura de la urbe como un texto dinámico (Baudelaire, 1863/1995; Benjamin, 1929/s. f.; 
Hessel, 1929/2015). Este personaje en la contemporaneidad, clave en la vida urbana, 
evoluciona hacia el phoneur (Luke, 2005), integrando la tecnología móvil en su 
deambular por el espacio híbrido (de Souza e Silva, 2006) (Ver punto 4.2.1. Del flâneur 
al phoneur). 

El trabajo conCnúa con una línea histórica sobre las vanguardias arYsCcas y la 
apropiación urbana. El Dadaísmo interviene la ciudad con visitas que, a través de la sola 
presencia en lugares coCdianos, desacralizan el arte y lo vulgar (Careri, 2002/2013; 
Lapeña Gallego, 2014) (Ver punto 4.2.2.1. Visita dadaísta). En contraste, el Surrealismo 
propone una deambulación sin rumbo fijo, guiada por lo onírico y el inconsciente para 
desvelar aspectos ocultos del territorio (Careri, 2002/2013) (Ver punto 4.2.2.2. 
Deambular surrealista). Los Situacionistas llevan esta idea un paso más allá con la deriva 
urbana y la psicogeograMa, un método lúdico y colecCvo para analizar los efectos 
psicológicos del entorno y reinterpretar la ciudad, cartografiando experiencias subjeCvas 
(Debord, 1958/1999; Internacional Situacionista, 1958/1999) (Ver punto 4.2.2.3. Los 
situacionistas y la deriva urbana). Finalmente, la transurbancia contemporánea explora 
los espacio vacíos en los márgenes urbanos, considerando el acto de andar como una 
transformación estéCca del lugar (Careri, 2002/2013; ColecCvo Stalker, 2002) (Ver punto 
4.2.2.4. Transurbancia). 

La próxima sección aborda la concepción de los medios loca-vos (Ver punto 4.3. 
Medios LocaCvos) y como estos sistemas digitales se vinculan directamente con el 
espacio Isico para catalizar interacciones sociales. Originalmente propuesto por Karlis 
Kalnins en 2003, este concepto no surge de la ingeniería, sino del ámbito del arte, la 
cultura y la comunicación (San Cornelio Esquerdo, 2010).  

Estos medios generan funciones post mass-media (Lemos, 2009), creando 
territorios informa-vos al superponer una capa de información digital sobre el área Isica 
(Lemos, 2009). De este modo, transforman la realidad al añadir significado y visibilizar el 
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tráfico de conocimiento (Serra Navarro, 2017). Jason Farman (2018) los conceptualiza 
como una ecología mediáCca de plataformas narraCvas, que sustentan paisajes en 
disputa y fomentan la polivocalidad espacial, permiCendo que múlCples voces y relatos 
se tejan en un mismo siCo mediante tecnologías móviles. Elementos como los tracker o 
urban markup operan como puertas de acceso a estas narraCvas emplazadas (Farman, 
2018; McCullough, 2008). Se argumenta que, lejos de desconectar, los disposiCvos 
móviles con capacidades locaCvas promueven un compromiso profundo con el 
territorio, integrando las dimensiones Isica y digital de la experiencia (Farman, 2018). 
Esta fusión redefine la interacción espacial, si bien la emergente realidad virtual móvil 
plantea nuevas tensiones sobre la división entre lo digital y lo Isico (Saker & Frith, 2019). 

El siguiente apartado (Ver punto 4.4. La ciudad: Plataforma narraCva transversal) 
propone como la ciudad se configura como una plataforma narraCva transversal, un 
concepto que la postula como un hipertexto orgánico en el que convergen múlCples 
historias y lenguajes (Irigaray, 2015a). Esta perspecCva innovadora trasciende la sola 
representación del espacio urbano para fomentar una experiencia lúdica de búsqueda y 
descubrimiento de relatos inherentes a la urbe. Las narraCvas espaciales, en parCcular, 
se desarrollan mediante los medios locaCvos, vinculando la trama directamente con el 
entorno Isico y requiriendo que los parCcipantes transiten por lugares específicos para 
acceder a fragmentos del relato (Boj & Díaz, 2013). 

Se advierte una evolución del montaje espacial de Manovich (1995/2008), que 
ahora se exCende a una mulCplicidad de plataformas tanto Isicas como virtuales, 
propiciando una inmersión comparable a la de las instalaciones arYsCcas, donde el 
espectador habita la obra y su interacción es parte consCtuCva de la misma (Chavarría, 
2020; A. C. García, 2012). Conceptos como terra-ves (Epstein, 2009), geonarra-va (Kwan 
& Ding, 2008) y geomedia (Braunerhielm & Ryan Bengtsson, 2023; Fast et al., 2018; 
McQuire, 2016) emergen para describir estas narraCvas georreferenciadas que 
aprovechan tecnologías móviles, caracterizándose por su ubicuidad, retroalimentación 
en Cempo real, conciencia de ubicación y convergencia. En suma, esta conceptualización 
transforma la ciudad en un tablero interacCvo que no solo visibiliza su memoria, sino 
que también empodera la parCcipación ciudadana y fomenta un diálogo social más 
plural (Irigaray, 2014). 

La ciudad se expande como un vibrante lienzo narraCvo a través de prácCcas 
arYsCcas y lúdicas contemporáneas. En ese marco, se focaliza en la fotograMa expandida 
(Bertúa, 2023; Cifuentes, 2018; Müller-Pohle, 1985), trascendiendo sus límites 
tradicionales para explorar configuraciones híbridas que integran diversas disciplinas y 
transforman la imagen en una experiencia ambigua y omnipresente (Ver punto 4.4.1. 
FotograIa expandida y deriva geonarraCva). Otra expansión se da a través de la deriva 
(Debord, 1958/1999) geonarra-va (Kwan & Ding, 2008) que convierte el territorio en un 
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elemento acCvo, moldeando el relato a medida que los usuarios descubren fragmentos 
de historias a través de su interacción posterritorial (Di Felice, 2012). 

En el ámbito audiovisual, emergen acciones como el walking cinema (Epstein, 
2016), walking documentary (Adam, 2016) y soundwalk (Gallagher, 2015; Springgay & 
Truman, 2017), que sacan los medios al exterior para potenciar la experiencia 
parCcipaCva y la coautoría, fusionando realidad y virtualidad mediante la geolocalización 
sonora y visual. Estos paseos invitan a una exploración errante, donde el caminante se 
convierte en cocreador del paisaje sonoro (Ver punto 4.4.2. Audiovisual y sonoridad 
georreferenciada). 

Además, la ludicidad geolocalizada reimagina la urbe como un tablero 
interacCvo. Juegos urbanos, móviles basados en localización —como el Geocaching— y 
de realidad híbrida —como Pokémon Go— transforman el desplazamiento coCdiano en 
una experiencia de descubrimiento. Estas dinámicas, que evocan la deriva situacionista, 
difuminan la disCnción entre juego y vida diaria, trasladando el escenario narraCvo de la 
sala al espacio público y fomentan la exploración y la interacción social en el mundo real. 
La ciudad, así, se convierte en un medio para reconfigurar la experiencia urbana colecCva 
(Ver punto 4.4.3. Ludicidad geolocalizada sobre el tablero urbano). 

Para el úlCmo punto del capítulo se propone la idea de deriva geonarra-va 
transmedia (Ver punto 4.5. Deriva GeonarraCva Transmedia) que consCtuye una 
evolución en la conceptualización del territorio, al entenderlo no solo como un 
ensamblaje de relatos, sino como un espacio dinámico donde las narraCvas 
fragmentadas y en transformación generan nuevas formas de significación. En este 
contexto, la deriva narra-va se manifiesta como una prácCca que rompe con la 
linealidad temporal y espacial, invitando a los parCcipantes a ensamblar y reconectar 
fragmentos dispersos en un entorno lúdico.  

El territorio, se convierte en un espacio teatral acCvo (Harvey, 1989) que guía la 
experiencia narraCva, mientras que la movilidad y la ubicuidad permiten a los usuarios 
transitar entre múlCples puertas de acceso al universo narraCvo. Así, la deriva 
geonarra-va transmedia (Ver punto 4.4.1. FotograIa expandida y deriva geonarraCva) 
arCcula relatos fragmentados a través de capas Isicas y virtuales, conformando el 
posterritorio (Di Felice, 2012), donde las historias se (re)descubren y reconfiguran 
constantemente. Este enfoque, inspirado en los principios situacionistas (Debord, 
1958/1999), redefine la relación entre espacio, narraCva y tecnología, abriendo nuevas 
perspecCvas para interpretar las tensiones y contradicciones de la sociedad 
contemporánea, y posicionando la deriva como una herramienta críCca y parCcipaCva 
para habitar y comprender el presente. 

En el capítulo 5, se fundamentan y presentan las taxonomías de la territorialidad 
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expandida (Ver punto 5. Territorialidad expandida: categorías y reflexiones en torno a la 
no ficción). Este concepto integra narraCvas, el espacio urbano y tecnologías locaCvas, 
reconfigurando el relato en un palimpsesto tecnocultural. El enfoque postula el territorio 
como una plataforma narraCva acCva, generando experiencias inmersivas que hibridan 
lo Isico y lo digital, y transforman la ciudad en un hipertexto orgánico y colaboraCvo. En 
esencia, redefine la urbe como un posterritorio (Di Felice, 2012), un ecosistema narraCvo 
híbrido que propone modos complementarios de habitar y narrar. 

Esta expansión conceptual se sistemaCza en una taxonomía de cuatro clases, que 
reflejan diversos grados de parCcipación. La observación territorial (Ver punto 5.1. 
Observación territorial) se caracteriza por una mirada contemplaCva y situada, donde el 
usuario parCcipante registra huellas y dinámicas del entorno, convirCendo la ciudad en 
un escenario de historias y memorias. Le sigue la exploración territorial (Ver punto 5.2. 
Exploración territorial), un acto dinámico de desplazamiento y descubrimiento, en el que 
el territorio actúa como narrador y guía. Se fundamenta en la deriva geonarra-va (Ver 
punto 4.4.1. FotograIa expandida y deriva geonarraCva) invitando a deambular para 
(re)descubrir lo inesperado y vivenciar el espacio con todos los senCdos (Le Breton 
(2000/2015). El tercer Cpo remite a la interacción territorial (Ver punto 5.3. Interacción 
territorial) que eleva la implicación, pues la narraCva se encarna en el entorno a través 
de instalaciones y performances que invitan a la parCcipación directa. Los usuarios 
intervienen y dialogan con el espacio urbano, fomentando un senCdo de pertenencia y 
visibilizando demandas sociales (Aston, 2017; de Souza e Silva & Sutko, 2009). 
Finalmente, la cuarta categoría es la cocreación territorial (Ver punto 5.4. Cocreación 
territorial) donde la autoría es comparCda y la ciudad se transforma en un laboratorio 
de relatos colecCvos. La narraCva emerge de la colaboración acCva entre diversos 
actores, resignificando el espacio y potenciando una memoria colecCva aumentada, con 
la tecnología funcionando como mediadora y amplificadora de estos procesos 
colaboraCvos. Este modelo redefine la relación entre el ser humano, el espacio y la 
tecnología, consolidando la urbe como un tablero de acción y senCdo comparCdo. 

Para cerrar el trabajo, se accede al Capítulo 6: Conclusiones, donde se realiza una 
síntesis y reflexión de cada capítulo y de la propuesta central de la tesis.
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CAPITULO 2: Narra?vas Transmedia en relatos 
de no ficción 

“(...) el narrador que nos precedió, el más remoto, 
se ahonda en el misterio de los 7empos. 

Lo hizo Dios como herramienta para 
contar su obra, la creación, la vida. 

 
Yo diría que la primera proyección la provocó 

la estela errante de una estrella 
y el primer narrador fue ese lejano padre 

que al verla transcurrir le transmi7ó el asombro 
de esa maravilla a su circunstancial compañero con un gesto, 

porque aún no se había afinado la palabra. 
 

Pasado el 7empo hilvanó el sonido 
y le dijo estrella a la estrella y narró su caída, 

y al fuego, fuego y describió para asustarnos el infierno 
y suavizó el sonido y le narró la vida 

y le brotó algún canto y les contó de las flores, del amor y sus frutos. 
Día a día fue mejorando la técnica de la fascinación y el asombro 

y dijo: “Yo quiero que no se acabe el Hombre” 
y lo raspó en la piedra y pasaron los 7empos 

y trazó su aventura en las cuevas de Altamira, 
pero no le bastó, y con los siglos 

dibujó la palabra y la incrustó en la arcilla.” 
 

(Leonardo Favio, 2006) 

2.1. Evolución y genealogía del concepto transmedia 

Cuando se habla de narraCvas transmedia se hace referencia a aquellos relatos 
que superan la idea de mulCplataforma, de producto enriquecido, de historia adaptada, 
de narración parCcipaCva. En este senCdo, se considera posible afirmar que estamos 
ante un nuevo sistema estéCco, narraCvo y tecnológico personalizado, que pone en 
contacto obras híbridas y accesibles desde diferentes puntos de la historia, desde 
diversas puertas de entrada a la narraCva donde los usuarios pueden moverse 
libremente (Irigaray, 2016). 

En un proyecto de comunicación transmedia, cada pieza conlleva una forma de 
media5zación singular: expone formas de recepción dis5ntas, modelos de apropiación 
diversos, permi5endo la transformación de la obra original en obras derivadas. Es por ello 
que, en buena medida, la clave del desarrollo de un proyecto transmedia radica en analizar 
y comprender que es lo que cada medio sabe hacer mejor: cuál es su potencial, su fortaleza, 



CAPITULO 2: Narra=vas Transmedia en relatos de no ficción / 26  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

y cómo podría conectarse con otras plataformas para expandir la experiencia narra5va 
(Irigaray, 2019, p. 391). 

Otro elemento disCnCvo del transmedia storytelling es la parCcipación de los 
usuarios. Un relato transmedia depende fundamentalmente de la colaboración acCva de 
los actores intervinientes, haciendo imprescindible el diseño de una estrategia 
parCcipaCva que sostenga el funcionamiento del universo en su conjunto. Las 
experiencias narraCvas transmedia que se vienen desarrollando en América LaCna dejan 
claro un imperaCvo narraCvo: sin estrategias de parCcipación no hay transmedia 
(Irigaray & Lovato, 2018).  

Este Cpo de parCcipación, denominada grassroots (Jenkins et al., 2015)  hace 
referencia a todas aquellas acciones y movimientos que surgen de la gente de a pie, del 
público general y no de las empresas o élites. También llamada fandom (contracción de 
Fan Kingdom —Reino Fan—) referido al conjunto de aficionados que aportan al universo 
canónico (relato oficial) con nuevas historias, tramas y personajes, generando procesos 
de cocreación (Jenkins, 2003) y de intercrea-vidad (Berners-Lee, 2000). 

Cabe subrayar también que transmedia no equivale a digital y online: los relatos 
transmedia Cenen la extraordinaria capacidad de vincular medios digitales y analógicos, 
resignificar el papel de los medios tradicionales e incorporar una mulCplicidad de 
plataformas válidas para contar historias, con una buena cuota de ingenio y creaCvidad. 

Pero este concepto Cene su origen en 1970 cuando el periodista Bernard Levin 
(1970) Ctula Transmedia and the message uno de los capítulos de su libro The Pendulum 
Years: Britain and the Six-es, donde retrata el espíritu de época en el Reino Unido de los 
sesenta, remiten Renira Rampazzo Gambarato (Jönköping University) y Ekaterina 
Lapina–Kratası͡uk (HSE University) (2016). 

La primera aparición confirmada del concepto transmedia en el campo de los 
estudios sobre medios de comunicación, es en The Celluloid Curriculum. How to use 
movies in the classroom de Richard Maynard (1971), un libro que presenta una serie de 
estrategias para uClizar filmes en entornos educaCvos. 

Para el educador norteamericano la versión cinematográfica de una novela o una 
obra de teatro Cene dos funciones fundamentales en la prácCca áulica. 

The first of these is as a legi5mate subs5tute for the work of literature (…) The second use of 
film based on novels and plays that I recommend will, no doubt, have more appeal to even 
the most tradi5onal English teacher. The transmedia study is an interes5ng and unique way 
of surveying literature. By this I mean have students read a novel or play and then show the 
film version of it –not for the purpose of reinforcement, however. The film should be viewed 
and noted for the ways it treats its prose equivalent. How does the plot change? How are the 
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characters portrayed? In what ways does the cinematography complement or subs5tute for 
the descrip5ve passages of prose? How has the fluid ac5on of the film ‘opened up’ the ac5on 
of the novel or play? Does the film communicate the a^tudes of the author? Does the film 
distort them? Does it in any way improve on the text? (…) The transmedia method is a 
wonderful way to present in–depth literary study in the classroom [La primera de ellas es 
sus5tuir legí5mamente a la obra literaria (...) El segundo uso del cine basado en novelas y 
obras de teatro que recomiendo será, sin duda, más atrac5vo incluso para el profesor de 
inglés más tradicional. El estudio transmedia es una forma interesante y única de estudiar la 
literatura. Me refiero a que los alumnos lean una novela o una obra de teatro y, a 
con5nuación, se les muestre la versión cinematográfica de la misma, aunque no con fines de 
refuerzo. Hay que ver la película y fijarse en cómo trata su versión original. ¿Cómo cambia la 
trama? ¿Cómo se representa a los personajes? ¿De qué manera la fotograca complementa 
o sus5tuye los pasajes descrip5vos de la prosa? ¿Cómo ha “abierto” la acción de la película 
la acción de la novela o de la obra de teatro? ¿Comunica la película las ac5tudes del autor? 
¿Las distorsiona? ¿Mejora en algo el texto? (...) El método transmedia es una forma 
maravillosa de presentar el estudio literario en profundidad en el aula] (Maynard, 1971, pp. 
88–90).  

Sobre este pionero, Carlos Scolari (2019b) plantea que la propuesta de Maynard 
es analizar las “traducciones intersemió-cas” o “transmutaciones” en línea a la 
definición de Roman Jakobson, como interpretación de signos verbales mediante un 
sistema de signos no verbales. 

Al fin de la década de 1960 el grupo USCO, conformado por ingenieros y arCstas 
se unen a un conjunto de cienYficos de la Harvard University para fundar la Intermedia 
System Corpora-on con el fin de “(...) explorar técnicas audiovisuales mulCcanales y 
diseño de instalaciones, hardware y so�ware” (USCO en Youngblood, 1970/2012, p. 371) 
en el campo del eduentretenimiento, y toman el término de intermedios. 

Los intermedios se refieren al uso simultáneo de varios medios de comunicación para crear 
una experiencia ambiental total para la audiencia. El significado es comunicado no por medio 
de la codificación de ideas en un lenguaje literario abstracto, sino por medio de la creación 
de una experiencia emocionalmente real a través del uso de tecnología audiovisual. 
Originariamente concebidos en ámbito del arte más que en la ciencia o la ingeniería, los 
principios en los cuales se basan los intermedios están conectados a los campos de la 
psicología, la información teórica y la ingeniería de comunicación. (Youngblood, 1970/2012, 
p. 371) 

Se trae a colación esta definición, por la cercanía conceptual con la noción de 
transmedia y la idea de inmersividad (ver punto 2.2.14. Inmersividad). 

Carlos Scolari (2024) rastrea el concepto de intermedia en los ´60 uClizado por el 
arCsta Dick Higgins (1966) del movimiento Fluxus1 para describir varias acCvidades 

 
1 Movimiento ards=co con origen en las artes visuales, que se despliega en otras artes como la música, la 
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arYsCcas interdisciplinarias. 

Años más tarde en 1975, Stuart Saunders Smith, compositor e instrumenCsta 
estadounidense aplica la expresión trans-media2 a su obra Return and Recall. 

Según Vicente Gosciola (2012), invesCgador brasileño de la Universidade 
Anhembi Morumbi, sugiere que el músico norteamericano enCende como trans-media 
“a composição de melodias, harmonias e ritmos diferentes para cada instrumento e para 
cada executor, como se fosse um compositor que complementaria a obra em coerente 
harmonia e sincronia com os outros instrumenCstas/compositores da peça” [la 
composición de melodías, armonías y ritmos diferentes para cada instrumento y cada 
intérprete, como si se tratara de un compositor que complementara la obra en 
coherente armonía y sincronía con los demás instrumenCstas/compositores de la obra] 
(p. 8). 

Christine Humphries (1991) le realiza una entrevista a Stuart Saunders Smith y en 
el texto que publica referencia el trabajo del músico cómo una creación colecCva. 

A Trans-media composi5on is created by more than one person, involves two primary stages 
and is transferable to any medium.  In the first stage of the composi5on, the ini5al composer 
devises a process and/or structure which is notated and explained in a legend and set of 
direc5ons, which subsequent interpreters will compose or improvise.  In other words, upon 
learning these direc5ons, the stage two interpreter or co-composer completes the process 
by composing or improvising a piece.  Since this process is transferable to any medium the 
end result could be film, theater, dance or any medium the interpreter or interpreters desire 
[Una composición trans-media es creada por más de una persona, consta de dos etapas 
principales y es transferible a cualquier medio.  En la primera etapa de la composición, el 
compositor inicial diseña un proceso y/o estructura que se anota y explica en una leyenda y 
un conjunto de direcciones, que los intérpretes posteriores compondrán o improvisarán.  En 
otras palabras, al aprender estas instrucciones, el intérprete o co-compositor de la segunda 
etapa completa el proceso componiendo o improvisando una pieza.  Como este proceso es 
transferible a cualquier medio, el resultado final puede ser una película, un teatro, una danza 
o cualquier medio que el intérprete o los intérpretes deseen]. 

En este senCdo la guionista transmedia y especialista argenCna, Anahí Lovato 
(2018) plantea que la propuesta de Stuart Saunders Smith, aunque proviene de la 
creación musical 

(…) con5ene dos gérmenes conceptuales de suma importancia que serán, luego, 
desarrollados por inves5gadores de la comunicación transmedia: la idea de colaboración (o 
co-composición) en la producción de la obra y la idea de anotaciones (estructuras) que 
pueden adaptarse a diferentes medios (p. 21). 

 
literatura y la danza en la década de los ´60 y los ´70 del siglo pasado. 

2 Stuart Saunders Smith u=liza el prefijo trans separado con un guion. 
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Gérard GeneWe (1982/1989), desde la narratología, concibe el concepto de 
transtextualidad en su libro Palimpsestos, la literatura en segundo grado (Palimpsestes, 
la li_érature au second degré), donde lo define como “todo lo que pone al texto en 
relación, manifiesta o secreta, con otros textos” (pp. 9–10)  y enumera cinco Cpos de 
relaciones: architextualidad, hipertextualidad, intertextualidad, metatextualidad y 
paratextualidad. 

El teórico literario francés reformula la idea de intertextualidad que (Julia Kristeva 
1967/1997) propone en su arYculo Bajan, la palabra, el diálogo y la novela (Bakh-ne, le 
mot, le dialogue et le roman) y la define “como una relación de copresencia entre dos o 
más textos” (GeneWe, 1982/1989, p. 10).  

Mucho antes que Henry Jenkins (2001, 2003, 2006/2008, 2009a, 2009b)  del 
Compara-ve Media Studies del MIT popularice el término transmedia storytelling, 
Marsha Kinder (1991) de la University of Southern California se refiere con la expresión 
transmedia, a las empresas de entretenimiento que uClizan este Cpo de narraciones y 
retoma a GeneWe (1982/1989) al hablar de intertextualidad transmedia (transmedia 
intertextuality). 

Es con la publicación en 1991 del libro Playing with Power in Movies, Television, 
and Video Games: From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles, donde Kinder 
combina la preocupación de cómo la TV modifica la forma de acercamiento a la narraCva 
de su pequeño hijo con el interés indagatorio de la intertextualidad transmedia 
(transmedia intertextuality) como medio para el desarrollo de productos en la nueva 
industria mediáCca. 

Apparently, postmodern kids like Victor need to be sold on the concept that movies s5ll have 
an essen5al place in the entertainment system. Both Saturday morning television and home 
video games perform this job of selling by refiguring cinema not as a medium that is obsolete, 
but as what Beverle Houston calls “a prior discourse” that can be parodied, recycled, and 
mastered. Thus, even before children go to the cinema, they learn that movies make a vital 
contribu5on to an ever-expanding supersystem of entertainment, one marked by transmedia 
intertextuality [Aparentemente, a los niños posmodernos como Victor hay que venderles el 
concepto de que las películas siguen ocupando un lugar esencial en el sistema de 
entretenimiento. Tanto la televisión de los sábados por la mañana como los videojuegos 
domés5cos realizan esta labor de venta redefiniendo el cine no como un medio obsoleto, 
sino como lo que Beverle Houston denomina “un discurso previo” que puede parodiarse, 
reciclarse y dominarse. Así, incluso antes de que los niños vayan al cine, aprenden que las 
películas contribuyen de forma vital a un supersistema de entretenimiento en constante 
expansión, marcado por la intertextualidad transmedia] (p. 1).  

Varios años después, al comienzo del siglo XXI, Brenda Laurel (2000), pionera en 
el desarrollo de la realidad virtual y profesora en el California College of the Arts, publica 
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el arYculo Crea-ng Core Content in a Post-Convergence World, donde criCca los modos 
de producción de la industria del entretenimiento, intentando desplazar el concepto de 
transmedia más allá de las primigenias definiciones del momento. 

My point, and I do have one, is that the content process thus far has consisted of 
“repurposing”, more or less successfully, content from one medium for another – film to TV, 
TV to film, videogame to film, TV to web, videogame to web, doll to web (and therein lies 
some prepy ugly pink stuff), cartoon to radio, radio to web, etc.  In a post-convergence world, 
this will be an even less efficient way to do things than it is right now [Lo que quiero decir, y 
lo digo en serio, es que hasta ahora el proceso de contenidos ha consis5do en “reu5lizar”, 
con más o menos éxito, contenidos de un medio a otro: del cine a la televisión, de la 
televisión al cine, del videojuego al cine, de la televisión a la web, del videojuego a la web, 
del muñeco a la web (y ahí hay cosas rosas bastante feas), de los dibujos animados a la radio, 
de la radio a la web, etc.  En un mundo de la post-convergencia, ésta será una forma aún 
menos eficiente de hacer las cosas de lo que es ahora] (párr. 7). 

En ese contexto la desarrolladora de videojuegos presagia la oportunidad de 
expansión de los contenidos, que con las nuevas tecnologías a parCr del Protocolo de 
Internet (IP), se puede transmiCr cualquier Cpo de contenido hacia todo disposiCvo 
concebible. 

Para terminar su arYculo presenta una serie de premisas a las que denomina 
como “Las leyes de Laurel” para la creación de “contenidos básicos en forma heurísCca”. 
En esa lista Laurel hace hincapié en “pensar en transmedia”. 

1.  Think “Transmedia”.  

We need to give up the old model of crea5ng a root property in a given medium like film and 
then repurposing it or spinning it off to create secondary proper5es in other media.  We must 
think in “transmedia” terms from the beginning.  Tradi5onal authoring is formal that is, one 
thinks first of the form drama or novel or game, for example, and it is the form that guides 
the selec5on and arrangement of materials.  New authoring is material in nature – that is, it 
places the emphasis on developing materials that can be selected and arranged to produce 
many different forms [1. Pensar “Transmedia”. Tenemos que abandonar el viejo modelo de 
crear una propiedad raíz en un medio determinado, como el cine, y luego reu5lizarla o 
derivarla para crear propiedades secundarias en otros medios.  Debemos pensar en términos 
“transmedia” desde el principio.  La autoría tradicional es formal, es decir, se piensa primero 
en la forma del drama, la novela o el juego, por ejemplo, y es la forma la que guía la selección 
y disposición de los materiales.  La nueva autoría es de naturaleza material, es decir, hace 
hincapié en el desarrollo de materiales que puedan seleccionarse y organizarse para producir 
muchas formas diferentes] (párr. 24). 

En esas mismas recomendaciones para la producción de contenidos, Laurel 
agrega varias que son fundamentales para los productores como: 
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2.  Crear entornos, que sirve de soporte a muchas historias, personajes y modelos 
de juego. Este tendrá que contener lugares bien concebidos y debe obedecer a leyes 
Isicas coherentes.  

3.  Idear narraCvas fundacionales, para la consCtución de nuevos mundos. Es 
similar a la “biblia” de una serie de televisión (canon), pero también sirve para facilitar 
las aportaciones de las comunidades de aficionados en la evolución de un mundo 
(fandom).  

4.  Prever rituales, en la que la narraCva diseñada puede desarrollarse armoniosa 
(y simultáneamente) en el contexto más amplio de un entorno interacCvo en el que la 
mayor parte de la acción es improvisada. 

5. Fomentar la formación de comunidades, donde se crean situaciones y 
condiciones sociales que fomenten la formación de comunidades, en la cual se anime a 
los aficionados a comunicarse e interactuar entre sí de tantas formas como sea posible.  

6.  ConverCr al público en autor, potenciando la idea de cocreación, sin perder de 
vista el apoyo que la comunidad necesita para aportar al mundo narraCvo. 

7.  Apoyar la creación de la idenCdad personal, es esencial para el éxito del 
proyecto. La comunidad parCcipaCva, quiere ser reconocida y tener una idenCdad en el 
contexto de su mundo. 

8. Crear tratamientos y escenarios para diversos disposiCvos y contextos, 
adoptando tanto formas gráficas y visuales como descripCvas y narraCvas.  

To test its resilience in a post-convergence world, create scenarios or treatments that source 
the core content in different situated contexts and through different devices.  In other words, 
be sure that you have created the material to support diverse forms and media types by 
crea5ng examples of as many as you can [Para poner a prueba su resistencia en un mundo 
post-convergente, cree escenarios o tratamientos que originen el contenido básico en 
diferentes contextos situados y a través de dis5ntos disposi5vos. En otras palabras, asegúrate 
de que has creado el material para que admita diversas formas y 5pos de medios creando 
ejemplos de tantos como puedas] (párr. 38). 

Unos años después en esa misma tónica, Henry Jenkins (2001, 2003)  publica una 
serie de arYculos, donde une a la expresión transmedia, el concepto de narraCva, 
hablando por primera vez de Narra-va Transmedia (Transmedia Storytelling). Además 
de darle espesura a la categoría, genera un posicionamiento muy marcado de la idea y 
reclama la necesidad de un modelo de cocreación antes que de adaptación del 
contenido que traspone los diversos medios. 

In the ideal form of transmedia storytelling, each medium does what it does best –so that a 
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story might be introduced in a film, expanded through television, novels, and comics, and its 
world might be explored and experienced through game play. Each franchise entry needs to 
be self-contained enough to enable autonomous consump5on. That is, you don't need to 
have seen the film to enjoy the game and vice-versa [En la forma ideal de narración 
transmedia, cada medio hace lo que mejor sabe hacer, de modo que una historia puede 
introducirse en una película, ampliarse a través de la televisión, las novelas y los cómics, y su 
mundo puede explorarse y experimentarse a través del juego. Cada entrada de una 
franquicia debe ser lo bastante autónoma como para permi5r un consumo autónomo. Es 
decir, no es necesario haber visto la película para disfrutar del juego y viceversa] (párr. 6). 

Según argumenta Anahí Lovato (2018), para Jenkins, el sistema de franquicias, 
hasta ese momento 

(…) generaba contenido redundante o irrespetuoso de la consistencia narra5va esperada por 
las audiencias. Para el inves5gador, dicha redundancia incinera el interés de los fans, quienes 
esperan que las nuevas piezas ofrezcan nuevas visiones sobre los personajes y nuevas 
experiencias del mundo ficcional (p. 27). 

Carlos Scolari (2013) en su mulCcitado libro Narra-vas transmedia. Cuando todos 
los medios cuentan, también refuerza esa idea. 

Cuando se hace referencia a las NT3 no estamos hablando de una adaptación de un lenguaje 
a otro (por ejemplo, del libro al cine), sino de una estrategia que va mucho más allá y 
desarrolla un mundo narra5vo que abarca diferentes medios y lenguajes. De esta manera el 
relato se expande, aparecen nuevos personajes o situaciones que traspasan las fronteras del 
universo de ficción. Esta dispersión textual que encuentra en lo narra5vo su hilo conductor 
–aunque sería más adecuado hablar de una red de personajes y situaciones que conforman 
un mundo– es una de las más importantes fuentes de complejidad de la cultura de masas 
contemporánea (p. 25). 

La convergencia (ver punto 2.2.15. Convergencia), fundada en la digitalización del 
procesamiento, almacenamiento, difusión y recepción de la información y en el tendido 
de redes de comunicación representa un cambio cultural, no reducida sólo a la 
concepción de un proceso tecnológico que agluCna múlCples funciones mediáCcas en 
un único disposiCvo. “La convergencia se produce en el cerebro de los consumidores 
individuales y mediante sus interacciones sociales con los otros” (Jenkins, 2006/2008, p. 
15).  

De ahí que la convergencia “es un proceso más cultural y transmediáCco que 
tecnológico”, plantea el invesCgador argenCno Roberto Igarza (2008, p. 143). Esta cultura 
convergente enCende que la circulación de la información trasciende los medios. Tanto 
el entretenimiento como el goce son transmediales. Es así como, para apropiarse de 
forma plena de una historia, no alcanza con solo ver la película, es necesario para lograr 

 
3 Narra=vas Transmedia 
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una narraCva de carácter experiencial, debaCr además en los foros, jugar videojuegos y 
leer cómics. La recepción de contenidos deja de ser pasiva para involucrarse en 
intercambios comunicaCvos a través del uso de modos alternaCvos de varios disposiCvos 
polifuncionales. 

Por su parte, MaWhew Freeman (2014), director del Media Convergence Research 
Centre, desarrolla el concepto de arqueología transmedia y reconoce estrategias 
narraCvas producidas a principios del siglo XX que pueden considerarse dentro del 
campo del transmedia storytelling, a parCr del análisis de La -erra de Oz (Land of Oz) de 
Frank Baum. Este mundo narraCvo se desarrolla entre el año 1900 y el año 1907, cuenta 
con mulCplicidad de textos, vínculos promocionales e incluye la publicación de una serie 
de novelas, obras de teatro, cómics y mockpapers (falsos periódicos). 

El relato de la 5erra mágica del Mundo de Oz incluía a The Ozmapolitan, también un periódico 
fic5cio. Publicado como arxculo de regalo en algunos periódicos en 1905, The Ozmapolitan 
rebosaba de detalles narra5vos rela5vos a eventos de ese mundo ficcional, ofreciendo a los 
lectores “dentro del universo (narra5vo)” entrevistas con sus personajes, así como la 
revelación de una variedad de puntos de la trama no descubiertos, que resaltaron los 
siguientes eventos de la historia en las páginas de El maravilloso mago de Oz (Freeman, 2018, 
p. 10).  

Freeman (2018) como Arnau Gifreu-Castells (2015) de la Universitat Pompeu 
Fabra, afirman que la narra-va transmedia existe desde siempre, aunque el cambio 
dado en el transcurso de los años son los medios para contar historias. 

En ese senCdo tanto Geoffrey Long (2007) en su tesis de maestría para el MIT 
cómo Roberta Pearson (2009) (University of Nodngham) ven en la Biblia un ejemplo de 
narra-va transmedia. Pearson (2009) analiza cómo la estructura narraCva del 
catolicismo se ha difundido durante siglos mediante una compleja combinación de 
palabra escrita, misas, procesiones, vía crucis, pinturas, retablos, vitrales, música en sus 
diversas verCentes, figuras religiosas y estampitas entre un enorme universo del relato. 
Se podría resumir esta experiencia, como mulCplataforma y parCcipaCva.  

Carlos Scolari (2013) retoma esta línea y plantea que esta narraCva nacida en un 
manuscrito se expande hacia otros medios 

(...) y, con el correr de los siglos, ha ido incorporando contribuciones de los usuarios, desde 
relatos de apariciones hasta historias de már5res, san5ficaciones y milagros. No creo que 
sea grave pecado considerar el relato cris5ano una narra5va transmedia que desde hace 
veinte siglos o muchos más si incorporamos el An5guo Testamento se viene expandiendo 
por diferentes medios y plataformas de comunicación (p. 46). 

Y enfaCza que 
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Los humanos siempre contamos historias. Las contamos durante milenios de forma oral, 
después a través de las imágenes en las paredes de roca, más adelante por medio de la 
escritura, y hoy mediante todo 5po de pantallas. Más que homo sapiens somos Homo 
fabulators. A los humanos nos encanta escuchar, ver o vivir buenos relatos (Scolari, 2013, p. 
17).  

La nueva ecología mediáCca caracterizada por la convergencia posibilita la 
emergencia de nuevos modelos narraCvos. Al interior de éstos, los contenidos 
comienzan a expandirse, se retroalimentan y circulan en múlCples plataformas. 

2.1.1. Mundos narrativos 

Cómo lo observa Nieves Rosendo Sánchez (2016) de la Universidad de Granada, 
Jenkins (2006/2008) aunque pone en centralidad el concepto de mundo, con el nombre 
de mundo ficcional, no termina de explicarlo en relación con las narra-vas 
transmediales. 

(...) ¿cómo analizar los límites, los elementos o los procesos de transferencia de esos 
mundos? ¿Cuál es su naturaleza? ¿Qué relación guardan con los medios? En respuesta a 
dicha indefinición han surgido dis5ntas propuestas que se ocupan de la definición y 
descripción del mundo de las narra5vas transmediales, y prestan atención a sus 
componentes y procesos dinámicos. Así, nos encontramos con los mundos transmediales 
(Klastrup & Tosca, 2004, 2014),  los mundos imaginarios transmediales (Wolf, 2012) o los 
mundos narra<vos transmediales (M.-L. Ryan, 2015). (Rosendo Sánchez, 2016)  

Lisbeth Klastrup y Susana Pajares Tosca (2004) de la IT University of Copenhagen 
presentan en la II Interna-onal Conference of Cyberworlds en Tokio el concepto de 
mundo transmedial (transmedial world). 

Transmedial worlds are abstract content systems from which a repertoire of fic5onal stories 
and characters can be actualized or derived across a variety of media forms. What 
characterises a transmedial world is that the audience and designers share a mental image 
of the “worldness” (a number of dis5nguishing features of its universe). The idea of a specific 
world’s worldness mostly originates from the first version of the world presented but can be 
elaborated and changed over 5me. Quite o~en the world has a cult (fan) following across 
media as well [Los mundos transmediales son sistemas abstractos de contenidos a par5r de 
los cuales puede actualizarse o derivarse un repertorio de historias y personajes de ficción a 
través de diversas formas mediá5cas. Lo que caracteriza a un mundo transmedial es que el 
público y los diseñadores comparten una imagen mental de la “cosmovisión” (una serie de 
rasgos dis5n5vos de su universo). La idea de la cosmovisión de un mundo concreto se origina 
sobre todo en la primera versión del mundo presentada, pero puede elaborarse y 
modificarse con el 5empo. A menudo, el mundo también cuenta con seguidores de culto 
(fans) en los medios de comunicación] (Klastrup & Tosca, 2004, p. 409).   

Para estas autoras un mundo transmedial está caracterizado por tres 
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dimensiones. Estas se originan en la retórica y el drama griego: mythos, topos y ethos 
(Klastrup & Tosca, 2004, 2014).   

a. Mythos: los antecedentes o el trasfondo del mundo, establecidos en la historia original, 
que se refieren a su creación, mitos y personajes o dioses legendarios, pero también al 
momento actual de ese mundo y los elementos que lo amenazan. 

b. Topos: el marco o escenario del mundo en cuanto a espacio–5empo. 

c. Ethos: la é5ca o código de conducta propio del mundo transmedial, considerado tanto de 
una forma general como específica de ciertos componentes de éste (Rosendo Sánchez, 2016, 
p. 57).  

Klastrup y Tosca (2014, 2004)  plantean el concepto de mundo transmedial que 
definen como “imagen mental” de modo comparCdo y que no está determinada por su 
representación concreta en un medio determinado, como disCnción del concepto de 
narra-va transmedia (transmedia storytelling) de Jenkins (2001, 2003, 2006/2008, 
2009a, 2009b). 

Con una concepción más amplia, Mark J. P. Wolf (2012),  teórico e invesCgador 
en videojuegos de la Concordia University Wisconsin, propone la idea de mundos 
imaginarios (imaginary worlds). Estos suelen tener una forma transnarraCva y 
transmedial, abarcando desde libros, películas, vídeos, juegos, siCos web e incluso obras 
de referencia como diccionarios, glosarios, atlas, enciclopedias entre otros. 

Stories wripen by different authors can be set in the same world, so imaginary worlds can be 
transauthorial as well. Worlds that extend and expand across mul5ple media are now 
common, and a world may even become something of a brand name or franchise, with new 
stories, loca5ons, and characters con5nually being added [Las historias escritas por 
diferentes autores pueden estar ambientadas en el mismo mundo, por lo que los mundos 
imaginarios también pueden ser transautorales. Los mundos que se ex5enden y amplían a 
través de múl5ples medios de comunicación son ahora comunes, y un mundo puede incluso 
conver5rse en una especie de marca o franquicia, con nuevas historias, lugares y personajes 
que se añaden con5nuamente] (Wolf, 2012, p. 3).  

El autor norteamericano plantea que el establecimiento de estos mundos se 
exCende más allá de la narraCva simple e implica dos procesos: adaptación y 
crecimiento. El primero simplemente adapta la historia original al nuevo medio; el 
segundo uCliza el nuevo medio para ofrecer contenidos inéditos. 

En ambos escenarios, el elemento narraCvo puede estar o no conectado, pero 
para crear un mundo imaginado que sea independiente de cualquier usuario en 
parCcular, todos los medios deben servir como ventanas entre sí. Cuantas más ventanas 
haya, más libertad habrá en este mundo. 
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The no5on of transmediality, the state of being represented in mul5ple media, suggests that 
we are vicariously experiencing something which lies beyond the media windows (...) 
Transmediality implies a kind of independence of its object; the more media windows we 
experience a world through, the less reliant that world is on the peculiari5es of one medium 
for its existence (...) the more we see  and  hear  of  transmedial  world,  the  greater  is  the  
illusion  of  ontological  weight that it has [La noción de transmedialidad, el estado de estar 
representado en múl5ples medios de comunicación, sugiere que estamos experimentando 
indirectamente algo que se encuentra más allá de las ventanas mediá5cas (...) La 
transmedialidad implica una especie de independencia de su objeto; cuantas más ventanas 
mediá5cas nos permitan experimentar un mundo, menos dependerá ese mundo de las 
peculiaridades de un medio para su existencia (...) cuanto más vemos y oímos del mundo 
transmedial, mayor es la ilusión de peso ontológico que 5ene] (Wolf, 2012, p. 247).  

Cómo tercera propuesta Marie-Laure Ryan (2014), especialista en narratología 
propone la idea de mundos narra-vos transmediales (transmedial storyworld) —que se 
toma para este trabajo— en los que plantea como eje de convergencia el elemento 
narraCvo y lo considera más abarcaCvo y amplio que la idea de mundo ficcional (Jenkins, 
2006/2008) porque incluye los relatos de Cpo fácCcos, ya que estos mundos narraCvos 
conCenen tanto la ficción como la no ficción. 

Para Mar Marcos Molano, Sergio Romero Chamorro y Michael Santorum 
González (2019) el storyworld planteado por Ryan (2014) aporta “significaciones y 
atribuciones descripCvas, prescripCvas y operaCvas que demuestran su complejidad, 
que demandan un abordaje desde múlCples perspecCvas y ameritan ubicarlo en el 
centro de la convergencia de medios” (Marcos Molano et al., 2019, p. 41).  

Para poder dar cuenta de la complejidad de la trama generada por la 
transmedialidad, Marie-Laure Ryan y Jan-Nöel Thon (2014), (Osnabrück University), 
proponen emplear el concepto narratológico de storyworld, o mundo narra-vo. 

The replacement of “narra5ve” with “storyworld” acknowledges the emergences of the 
concept “world” not only in narratology but also on the broader cultural scene. Nowadays 
we have not only mul5modal representa5ons of storyworlds [...] but also serial storyworlds 
that span mul5ple installments and transmedial storyworlds that are deployed 
simultaneously across mul5ple media pla�orms, resul5ng in a media landscape in which 
creators and fans alike constantly expand, revise, and eve parody them [La sus5tución de 
“narra5va” por “mundo narra5vo” reconoce la aparición del concepto de “mundo” no sólo 
en la narratología, sino también en el panorama cultural más amplio. Hoy en día no sólo 
disponemos de representaciones mul5modales de los mundos-relato [...] sino también de 
mundos–relato en serie que abarcan múl5ples entregas y mundos-relato transmediales que 
se despliegan simultáneamente a través de múl5ples plataformas mediá5cas, dando lugar a 
un panorama mediá5co en el que creadores y aficionados por igual los amplían, revisan y 
parodian constantemente] (Ryan & Thon, 2014, p. 1).  

En este senCdo Rosendo Sánchez (2016) cree que este mundo narra-vo es un 
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universo específico donde “convergen disCntos medios que representan disCntos 
aspectos de él. De esta forma, colocan la narraCvidad, organizada alrededor de un 
mundo narraCvo, en el centro de la convergencia de medios” (p. 62). 

Hay una variedad de medios en este mundo que representan diferentes aspectos 
y contribuyen a su construcción espiritual; por lo tanto, para M.-L. Ryan (2014) es 
importante disCnguir entre medios audiovisuales y basados en el lenguaje. 

El productor, invesCgador y docente italiano, Max Giovagnoli (2017), propone el 
concepto de transmediaversos (transmediaverses) o universos transversales. 

Transmedia narra5ves live in increasingly complex imagina5ve universes. These are 
transmediaverses which can encompass heterogeneous audiences, camouflage using the 
language of all the media involved, envisage narra5ve galaxies which alternate and 
juxtapose, with characters popping out from anywhere, realis5c or totally imaginary se^ngs 
[Las narra5vas transmedia viven en universos imagina5vos cada vez más complejos. Se trata 
de transmediaversos que pueden abarcar audiencias heterogéneas, camuflarse u5lizando el 
lenguaje de todos los medios involucrados, imaginar galaxias narra5vas que alternan y 
yuxtaponen, con personajes que surgen de cualquier lugar, escenarios realistas o totalmente 
imaginarios] (p. 8). 

En este estudio, se uCliza el término “mundo transmedia” ya que se considera 
que abarca todos los puntos de contacto de la narración transmedia —en lugar de solo 
elementos narraCvos— y enfaCza la importancia de las interacciones nodales como base 
para su desarrollo. 

Para Tomás Atarama-Rojas y Natalie Menacho-Girón (2018) de la Universidad de 
Piura, 

Un producto transmedia se desarrolla en un mundo que puede o no empezar con una 
estructura narra5va, pero que necesita de esta para expandirse. El producto transmedia se 
consolida a través de diversos medios que se diferencian uno de otro para ser una entrada 
independiente para el prosumidor, el cual interactúa con el mundo transmedial y cumple con 
el rol de difusor y creador de más contenido (p. 39). 

Carlos Scolari (2019b) publica un arYculo que pone al mundo académico a 
discuCr si el concepto transmedia está agotado, en Transmedia Is Dead. Long Live 
Transmedia! (Or Life, Passion and the Decline of a Concept). “Is ‘transmedia storytelling’ 
the best way of naming these collaboraCve narraCve pracCces? Should researchers talk 
about ‘transmedia storytelling’ or ‘transmedia narraCve worlds’?” [¿Es ‘narraCva 
transmedia’ la mejor forma de denominar estas prácCcas narraCvas colaboraCvas? 
¿Deberían los invesCgadores hablar de ‘narraCva transmedia’ o de ‘mundos narraCvos 
transmedia’?] (p. 88), se pregunta el autor argenCno. 
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Si la narraCva transmedia es un proceso que conduce a la creación de mundos 
narraCvos transmedia, se podría considerarla como una rama del diseño: el diseño 
narraCvo transmedia, plantea Scolari (2019b).  

2.1.2. Niveles del espacio narrativo 

A los fines de este trabajo, es importante tener en consideración, más allá de la 
evolución del mundo narra-vo transmedial (transmedial storyword), la conformación de 
la relación espacial y la narraCva. Marie-Laure Ryan (2009), afirma que es muy amplia la  
gama de fenómenos que pueden considerarse espaciales, donde el espacio narraCvo se 
puede extender desde el objeto individual descrito en una narración hasta el orden 
cósmico en el que se desarrolla la historia y propone cinco niveles del espacio narraCvo:  

1. Marcos espaciales (Spa-al frames) 

Está consCtuido por el entorno inmediato de los personajes. Estos marcos son 
escenas de acción cambiantes y pueden confluir entre sí. “SpaCal frames are 
hierarchically organized by relaCons of containment (a room is a subspace of a house), 
and their boundaries may be either clear-cut or fuzzy (for instance, a landscape might 
slowly change as characters move through it)” [Los marcos espaciales están organizados 
jerárquicamente por relaciones de contención (una habitación es un subespacio de una 
casa), y sus límites pueden ser claros o difusos (por ejemplo, un paisaje puede cambiar 
lentamente a medida que los personajes se mueven por él)] (M.-L. Ryan et al., 2016, pp. 
32–33). Como sugiere el término “marco”, estos están llenos de cosas individuales y se 
definen por el conjunto de objetos que conCenen. 

2. Ambientación (Sedng) 

A diferencia de los marcos espaciales que varía durante el desarrollo de la trama, 
la ambientación es una categoría socio-histórica-geográfica relaCvamente estable que 
abarca todo el texto. 

3. Espacio de la historia (Story space) 

Es el espacio relevante para la trama, tal y como lo marcan las acciones y los 
pensamientos de los personajes. Para M.-L. Ryan et al. (2016), este está referido al 
espacio cronotópico4 definido por Gabriel Zoran (1984). “It consists of all the spaCal 

 
4 Zoran (1984) denomina “nivel cronotópico” al emplazamiento del espacio narra=vo a través del 

movimiento de los personajes. Mientras que, en el nivel topográfico, el espacio es un contenedor de todos los lugares 
mencionados en la historia, en el nivel cronotópico estos lugares están vinculados en una red. Los movimientos que 
conectan los lugares de una red narra=va no son sólo Ssicos sino mentales; un personaje que “piensa” en un lugar 
puede hacer que este lugar sea una parte importante de la historia, aunque no sea Ssicamente accesible para los 
personajes. Por lo tanto, es posible tener tramas sin movimiento real. 
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frames plus all the locaCons menConed by the text that are not the scene of actually 
occurring events” [Consiste en todos los marcos espaciales más todos los lugares 
mencionados por el texto que no son el escenario de los acontecimientos que realmente 
ocurren] (M.-L. Ryan et al., 2016, p. 33).  

4. Mundo de la historia (Storyworld) 

Es el espacio 
narraCvo que la 
imaginación del lector 
completa sobre la base del 
principio de la mínima 
desviación.  

In a story that takes 
place in wholly 
imaginary landscapes 
(e.g., J. R. R. Tolkien’s 
Lord of the Rings ), 
readers assume that 
the storyworld 
extends beyond the 
loca5ons named in 
the text and that there 
is a con5nuous space 
between them, even 
though they cannot 
fill out this space with 
specific geographic 
features [En una historia que hace referencia a lugares reales e imaginarios, el mundo de la 
historia superpone los lugares específicos del texto a la geograca del mundo real. En una 
historia que 5ene lugar en paisajes totalmente imaginarios (por ejemplo, El Señor de los 
Anillos de J. R. R. Tolkien), los lectores asumen que el mundo de la historia se ex5ende más 
allá de los lugares nombrados en el texto y que hay un espacio con5nuo entre ellos, aunque 
no puedan completar este espacio con caracterís5cas geográficas específicas] (2016, p. 33). 

Mientras que el espacio narraCvo consiste en lugares seleccionados separados 
por vacíos, el mundo narraCvo de los textos realistas es concebido por la imaginación 
como una enCdad geográfica coherente, unificada, ontológicamente completa y 
materialmente existente. 

5. Universo narra-vo (Narra-ve universe) 

Es el mundo presentado como real por el texto, más todos los mundos 

Ilustración 1. Esquema sobre los Niveles del Espacio Narra/vo de M.-L. Ryan et al. 
(2016). Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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contrafactuales construidos por los personajes como creencias, deseos, miedos, 
especulaciones, pensamientos hipotéCcos, sueños, fantasías y creaciones imaginaCvas. 
M.-L. Ryan et al. (2016), enfaCzan para que “For a possible world to be part of the 
narraCve universe, it must be textually acCvated and relevant to the story” [un mundo 
posible forme parte del universo narraCvo, debe estar acCvado textualmente y ser 
relevante para la historia] (p. 34). 

2.1.3. De las audiencias participativas a la ciudadanía comunicativa: prosumers, 
emirecs, translectores y ciudadanos 

En el escenario mediáCco actual, las narraCvas transmedia irrumpen con 
contenidos esparcidos en múlCples plataformas y soportes, configurando una intensa 
parCcipación de audiencias productoras de contenidos, conocidas en el mercado como 
prosumers (Toffler, 1981). 

Pero es interesante señalar cómo este concepto es anCcipado por McLuhan & 
NeviW en Take Today: the execu-ve as dropout (1972), quienes explicitan que “la 
tecnología electrónica permiCría al consumidor asumir simultáneamente los roles de 
productor y consumidor de contenidos” (Islas, 2008, p. 35). 

Resulta importante, sin embargo, diferenciar este concepto de raíz economicista 
de la parCcipación real en tanto relación horizontal comunicaCva donde se pone en 
prácCca la idea de ciudadanía y de democracia, impulsando verdaderas experiencias de 
coautoría y construcción colecCva de senCdos (Irigaray, 2019). 

El canadiense Jean ClouCer (1973) propone un modelo comunicaCvo (emirec) en 
el que todos los parCcipantes Cenen la posibilidad de ser emisores y receptores en el 
mismo momento. Allí radica la gran diferencia: mientras el prosumer es un individuo que 
trabaja de forma gratuita para el mercado, reproduciendo el modelo existente 
(comunicacional, políCco y económico), el emirec –siguiendo a Aparici & García-Marín 
(2018), de la Universidad Nacional de Educación a Distancia (UNED)– es el sujeto 
empoderado que Cene la capacidad potencial de introducir discursos críCcos que 
cuesConen el funcionamiento del sistema. El emirec comunica desde una posición de 
libertad. 

Como sosCene Carlos Scolari (2017), las narraCvas transmedia promueven 
mulCalfabeCsmos: generan translectores con habilidades para interpretar e integrar 
discursos provenientes de diferentes medios y lenguajes. En el campo de la no ficción, 
en los relatos periodísCcos y documentales, las narraCvas transmedia no debieran 
pensar en consumidores, clientes o recursos humanos, sino en actores sociales 
protagonistas, dispuestos a interactuar y formar parte de la trama con pleno 
compromiso narraCvo; son ciudadanos que habitan y recorren historias que se 
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desarrollan tanto en escenarios virtuales como en el territorio. 

Este nuevo ecosistema irrumpe con contenidos esparcidos en varias plataformas 
y diferentes medios, diversificando las experiencias de consumo conocidas y 
configurando una intensa parCcipación por parte de los prosumidores. Involucrando a 
los usuarios en la trama narraCva, los proyectos de comunicación transmedia Cenen una 
gran capacidad de empoderar a las comunidades para hacer visibles sus propias historias 
y transformar sus contextos (Irigaray, 2019).  Estas audiencias productoras parCcipaCvas 
“comienzan a luchar por un nuevo derecho que las consCtuye en el desarrollo de ese 
complejo entramado comunicacional: la ciudadanía comunicaCva” (Irigaray, 2015b, p. 
168). 

Esta idea de ciudadanía comunicaCva implica “el desarrollo de prácCcas 
tendientes a garanCzar los derechos en el campo específico de la comunicación. En ese 
senCdo, la noción excede la dimensión jurídica y alude a conciencia prácCca, posibilidad 
de acción”, plantea María CrisCna Mata (2006, p. 13). Justamente se hace hincapié en el 
término de ciudadanía para salir del énfasis puesto en una concepción mercanClista que 
conlleva al 

(…) anudamiento entre ciudadanía y diversas formas de la vida económica. Así, emergen las 
ideas de ciudadano consumidor, de usuario de servicios, de recurso humano, de cliente, 
cuyas demandas son entendidas de acuerdo con ‘derechos’ que reducen el alcance social de 
los derechos sociales y ciudadanos (Huergo, 2007, p. 48). 

Esta noción de ciudadanía es un recurso primordial para la invesCgadora 
argenCna María CrisCna Mata (2002), ya que se hace 

(…) necesario para re-pensar un modo de ser en el mundo ampliado; es decir, para pensar el 
intercambio y la vinculación simbólica de los individuos en un espacio vuelto común por las 
tecnologías de producción y distribución de información y productos mediá5cos, así como 
por la desterritorialización de procesos produc5vos, los procesos migratorios y las 
interacciones mundiales en términos de negocio y entretenimiento (p. 65). 

El transmedia storytelling necesita que los actores parCcipantes estén dispuestos 
a interactuar y formar parte de la trama. Que tengan un pleno compromiso con la 
narración, ser “ciudadanos” que habiten y recorran las historias que no solo se 
desarrollan en escenarios virtuales, sino en el territorio real. 

En este punto existe un debate sobre la definición que instala Jenkins (2001)  con 
relación a si estas nuevas narraCvas se construyen valiéndose del uso de una diversidad 
de plataformas de lenguaje, o bien, esa construcción precisa apropiarse de disCntas 
plataformas Isicas (Irigaray, 2014; Renó, 2014). 

“¿Cuándo pensamos en mulCplataforma debemos considerar plataformas 
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geográficas o de lenguaje?”, se pregunta Renó (2014) y agrega: 

Para algunas corrientes, es fundamental cambiar de plataforma geográfica, es decir, un 
contenido en el computador, otro en la televisión y otro en la pared. Para otras corrientes, 
basta una mul5plicidad de plataformas de lenguaje, es decir, vídeo, foto, audio, texto, 
infograca, comic, etc. Consideramos para el estudio que basta la mul5plicidad de lenguaje 
para construir una experiencia transmedia, aunque sea bienvenida la diversidad de 
plataforma geográfica (p. 137).  

En este senCdo, se propone diferenciar el relato transmedia de uno mulCmedia 
en donde la producción se nutre de las posibilidades expresivas de los diferentes códigos, 
como el texto, el video, la fotograIa, la animación, la infograIa, el audio, el juego, para 
contar una historia sobre una única plataforma digital, teniendo en cuenta que esto no 
significa  

(…) simplemente la posibilidad de producir contenidos con diferentes lenguajes que se 
complementen, sino que es una forma integrada convergente, un lenguaje nuevo que 
imbrica diversos lenguajes en un todo armónico narra5vo. Pensar una producción 
hipermedia es diseñar una estructura narra5va con un alto grado de mul5medialidad, 
hipertextualidad e interac5vidad en un sistema convergente (Irigaray, 2013, p. 93).  

En cambio, cuando se dice que una narraCva adquiere un carácter 
transmediáCco, el planteo se realiza pensando en que “además de considerar disCntas 
plataformas de lenguaje, asume lo territorial como instancia posible para narrar, más allá 
de los entornos virtuales. Los espacios urbanos pueden ofrecerse como parte de una 
gran plataforma narraCva” (Irigaray, 2014, p. 115). Construir la historia en una 
territorialidad expandida implica pensar a la ciudad como una plataforma narraCva 
transversal, que se desarrolla en el capítulo 4.  

2.2. Dimensiones de la comunicación post-convergente 

Con la expresión dimensiones de la comunicación post-convergente se hace 
referencia a la posibilidad de analizar este proceso desde perspecCvas diversas, 
idenCficando rasgos, caracterísCcas o taxonomías relevantes en el contexto de la 
evolución de la convergencia mediáCca, la integración de plataformas y contenidos, y la 
parCcipación acCva de los usuarios. 

Brenda Laurel (2000), plantea tempranamente la idea de post-convergencia, 
donde ve este concepto más allá de la fusión de medios existentes como la televisión e 
Internet (convergencia), sino cómo una diáspora de disposiCvos y pantallas que aCenden 
a contextos situados cada vez más específicos. 

(...) we are not experiencing convergence in the sense of media.  We are experiencing a 
diaspora of displays and devices that will address even finer dis5nc5ons in situated context.  
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In this sense, things are not imploding; they are exploding.  Pagers, radios, phones, movies, 
TV, email, games, websites become formal containers that receive and transmit content from 
professional authors, fan communi5es, and regular folks. 

Via Internet Protocol, content of some sort will be transmiped to (and from) every 
conceivable device.  People will be free to choose the device, form, and structure of an 
experience with “content” tailored to any par5cular situated context. 

[(...) no estamos experimentando una convergencia en el sen5do de los medios de 
comunicación. Estamos experimentando una diáspora de pantallas y disposi5vos que 
abordarán dis5nciones aún más su5les en el contexto situado. En este sen5do, las cosas no 
están implosionando; están explotando. Busca personas, radios, teléfonos, películas, TV, 
correo electrónico, juegos, si5os web se convierten en contenedores formales que reciben y 
transmiten contenido de autores profesionales, comunidades de fans y gente común. 

A través del Protocolo de Internet, se transmi5rá contenido de algún 5po a (y desde) 
todos los disposi5vos imaginables. Las personas serán libres de elegir el disposi5vo, la forma 
y la estructura de una experiencia con “contenido” adaptado a cualquier contexto situado 
par5cular] (párr. 14–15). 

Para la realización de esta tesis se retoma el concepto cómo un intento de 
describir y analizar las transformaciones experimentadas por los medios y la diversidad 

de comunicaciones que se despliegan sobre 
los entornos digitales avanzados. A la 

noción tradicional de convergencia 
(Ver punto 2.2.15. Convergencia) 

que está centrada en la 
integración tecnológica, 

cultural y empresarial de 
medios, plataformas y 
contenidos bajo un 
ecosistema digital 
unificados, se propone la 
de post-convergencia, 
focalizada en la 

fragmentación, hibridación 
personalización y 

permanente reconfiguración 
de las dinámicas 

sociotecnológicas en entornos 
hipermediaCzados. 

Esta conformación redefine 
los modelos de negocios, transforma 

Ilustración 2. Dimensiones de la Comunicación post-convergente. 
Elaboración propia. 
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los hábitos de consumo posibilitando a los usuarios parCcipantes un rol más acCvo en la 
creación y distribución de contenidos, en procesos de descentralización y de 
mulCplicidad de relatos, potenciados por el desarrollo de nuevas infraestructuras 
basadas en IA, big data y redes distribuidas. 

La reconfiguración de las dinámicas de parCcipación ciudadana, traen 
implicaciones en la esfera pública y en la políCca, permiCendo la mulCplicidad de 
diversos escenarios de intervención solapados entre lo territorial y lo virtual, que Di 
Felice (2012) (Ver punto 3.14. Posterritorios y metaterritorialidades) denomina 
posterritorio, generando procesos simultáneos de desmaterialización, 
reterritorialización (GuaWari & Rolnik, 2005/2006) y mulCterritorialidades (Haesbaert, 
2011, 2013)  (Ver punto 3.12. Territorialidades y mulCterritorialidades). 

Las redes sociales y las plataformas digitales operan como espacios donde se 
difunden discursos diversos, erosionando las estructuras tradicionales de autoridad y 
mediación. Asimismo, la economía de la atención y los algoritmos de personalización 
condicionan la forma en que los individuos acceden a la información y configuran su 
visión del mundo. 

En este imbricado entorno de medios conviven diversas dimensiones que 
caracterizan las producciones contemporáneas. Entre ellas se destaca una triada básica, 
conformada por la hipertextualidad, la mul-medialidad y la interac-vidad (Canavilhas, 
2007; Palacios & Díaz Noci, 2009; Salaverría, 2005). Las dimensiones que se presentan 
en este trabajo no son estáCcas, tampoco es el universo completo, ni están presentes en 
su totalidad en las obras. Se consignan solamente las que al momento se han podido 
reconocer, y se realiza un recorrido con aportes teóricos de diversos autores. 

2.2.1. Hipertextualidad 

El invesCgador y catedráCco portugués, João Canavilhas (2007), de la 
Universidade da Beira Interior, plantea a la hipertextualidad como una dimensión 
central, y la define como “la capacidad de hacer conexiones entre nodos de información 
a través de enlaces” (p. 7). Aunque el especialista lusitano hace referencia al 
webperiodismo, se puede extrapolar a cualquier contenido digital. En esa dirección el 
invesCgador de la Universidad de Navarra, Ramón Salaverría (2005) la detalla como la 
posibilidad “de interconectar diversos textos digitales entre sí” (p. 30). 

La expresión hipertexto es acuñada por Ted Nelson (1987) alrededor de 1965, en 
referencia a un Cpo de texto digital, de tecnología informáCca y también a un modo de 
edición. 

By hypertext I mean non-sequen5al wri5ng—text that branches and allows choices to the 
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reader, best read at an interac5ve screen. As popularly conceived, this is a series of text 
chunks connected by links which offer the reader different pathways [Con hipertexto me 
refiero a una escritura no secuencial, a un texto que se bifurca, que permite que el lector 
elija y que se lea mejor en una pantalla interac5va. De acuerdo con la noción popular, se trata 
de una serie de bloques de texto conectados entre sí por enlaces que forman diferentes 
i5nerarios para el usuario] (p. 0/2). 

Los enlaces electrónicos unen lexías5 (Barthes, 1970/2004), tanto externas a una 
obra —por ejemplo, un comentario sobre ésta por otro autor o textos paralelos o 
comparaCvos—, como internas y así crean un texto que el lector experimenta como no 
lineal o, mejor dicho, como mulClineal o mulCsecuencial. 

En ese senCdo George Landow (1992/1995) en Hipertexto: la convergencia de la 
teoría crí-ca contemporánea y la tecnología (Hypertext. The convergence of 
contemporary cri-cal theory and technology), parte de la concepción de no 
secuencialidad propia del hipertexto y adelanta la idea de hipermedialidad, como 
integración de la hipertextualidad y la mul-medialidad —que se desarrolla en el próximo 
punto—.  

Jorge Vázquez-Herrero, María-Cruz Negreira-Rey y Xosé Pereira-Fariña (2017), 
invesCgadores de la Universidade de San-ago de Compostela, en el marco de su 
proyecto de Usos y preferencias informa-vas en el nuevo mapa de medios en España: 
modelos de periodismo para disposi-vos móviles, plantean cuatro parámetros de la 
hipertextualidad: 

1. Hipertextualidad 
navegacional: 
como la libertad de 
movimiento a parCr 
de la construcción 
hipertextual. 

2. Hipertextualidad 
relacional: como la 
posibilidad de 
profundización a 
parCr del desarrollo 
hipertextual. 

3. Hipertextualidad 
par-cipa-va: como 
la oportunidad para parCcipar a través de la interconexión de redes, aplicaciones 

 
5 Unidades mínimas de lectura a par=r de las cuales se pueden reconstruir múl=ples interpretaciones de un 

texto. 

Ilustración 3: Parámetros de la Hipertextualidad de Jorge Vázquez-Herrero, María-
Cruz Negreira-Rey y Xosé Pereira-Fariña (2017). Elaboración propia, producido con 

Napkin AI. 
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y disposiCvos. 
4. Hipertextualidad estructural: como la personalización de la experiencia y 

coherencia narraCva. 

Esta úlCma categoría de la dimensión que se explicita está conectada al trabajo 
del noruego MarCn Engebretsen (2000), sobre la coherencia hipertextual en el 
ciberperiodismo, en consonancia con la conceptualización de las teorías lingüísCcas del 
invesCgador y catedráCco neerlandés Teun van Dijk (1980). 

Aunque el estudio y la invesCgación de Engebretsen (2000), está delimitada al 
hipertexto escrito en el periodismo digital, puede extenderse a todo Cpo de lenguaje —
mulCmedialidad—.  

El invesCgador de la University of Agder, plantea que los niveles de coherencia 
hipertextual no están moCvados principalmente por la división textual-lingüísCca en 
cohesión, coherencia local y coherencia global (van Dijk, 1980),  sino por los niveles 
lingüísCcos de los hipertextos. Engebretsen (2000) reconoce tres niveles de coherencia 
en el hipertexto: 

1. Coherencia intranodal: Se trata de la coherencia propia de cada nodo o lexía, 
unidad mínima de significación hipertextual que debe ser coherente en sí misma. 
“It follows that intratextual coherence corresponds to the tradiConal text 
linguisCc noCon of coherence, and the reader’s expectaCons with respect to 
relatedness at this level presumably correspond to the expectaCons of a 
tradiConal, linear text” [Por consiguiente, la coherencia intratextual (intranodal) 
corresponde a la noción tradicional de coherencia textual–lingüísCca, y las 
expectaCvas del lector con respecto a la relación en este nivel corresponden 
presumiblemente a las expectaCvas de un texto lineal tradicional] (p. 217). 

Este nivel, según el autor nórdico puede reforzarse tanto a nivel local como 
global, ya que cada nodo individual puede hacerse temáCcamente homogéneo, de modo 
que todas las subelementos tengan una gran relevancia tanto para sus elementos 
vecinos como para las macroproposiciones en la parte principal del nodo. 

This strengthening of coherence will, however, have different effects on axial and networked 
hypertexts. In axial hypertexts, high thema5c homogeneity and consequently high 
intratextual coherence may be achieved in all “branch nodes”, while the themes and 
sentences of the summarizing main node (or the main path) easily will be more 
“fragmented”. By dividing the main path into several nodes, coherence may be strengthened 
in each main node, but the advantage of having a complete summary in one separate node 
will be lost [Sin embargo, este refuerzo de la coherencia tendrá efectos diferentes en los 
hipertextos axiales y en los hipertextos en red. En los hipertextos axiales, puede lograrse una 
gran homogeneidad temá5ca y, en consecuencia, una gran coherencia intratextual 
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(intranodal) en todos los “nodos de rama”, mientras que los temas y las frases del nodo 
principal de resumen (o la ruta principal) estarán fácilmente más “fragmentados”. Al dividir 
la ruta principal en varios nodos, se puede reforzar la coherencia en cada nodo principal, 
pero se perderá la ventaja de tener un resumen completo en un nodo separado] (p. 219). 

Los hipertextos en red no Cenen, para Engebretsen, ningún nodo o rutas 
principales que resuma y, en consecuencia, todos los nodos pueden tener una 
coherencia ópCma gracias a la homogeneidad temáCca. 

2. Coherencia internodal: Se refiere sobre todo al hipervínculo como unidad 
significaCva. Esta denota 

(...) the rela5onship 
between two text 
nodes read in a 
sequence. Even 
though hypertexts 
usually have a non-
linear structure, each 
separate reading will 
always be linear. This 
means that the 
reader will expect a 
type of “local 
coherence” between 
two nodes which are 
linked together or 
which the system 
otherwise allows to 
be read in a 
sequence. In this 
way, the link 
func5ons as an 
ostensive signal of 
mutual relevance 
[(...) la relación entre 

dos nodos textuales leídos en una secuencia. Aunque los hipertextos suelen tener una 
estructura no lineal, cada lectura por separado será siempre lineal. Esto significa que el lector 
esperará un 5po de “coherencia local” entre dos nodos que estén enlazados o que el sistema 
permita leer en una secuencia. De este modo, el enlace funciona como una señal ostensiva 
de relevancia mutua] (p. 217). 

Los enlaces pueden manifestarse de tres maneras: 

a. mediante marcas internas al texto  
b. mediante marcas externas al texto 

Ilustración 4: Niveles de Coherencia en el Hipertexto de Engebretsen (2001). Elaboración 
propia, producido con Napkin AI. 
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c. mediante marcas ocultas para cada nodo individual, pero hacerse 
accesibles mediante una presentación visual. 

Así pues, se pueden disCnguir entre enlaces internos, externos e implícitos. 

3. Coherencia hiperestructural: Engebretsen (2000) la define como la relación de los 
elementos individuales con un tema general. Esto significa que debe reconocerse 
dicho tema antes de que sea posible ver si cada elemento está relacionado con 
el texto en su conjunto.  

Reading hypertext, people normally read the structure parallel to reading the text. 
Informa5on is made accessible in a non-linear structure which compels the reader to make 
conscious choices during the reading process. Consequently, the problem of structure isa 
permanently focused theme for the reader. We might argue that hypertexts thema5ze global 
structures more dis5nctly than linear texts do. 

This might affect hypertextual coherence in various ways, depending on the 
dis5nc5ve character of the hyperstructure and the expecta5ons of the reader. 

[Al leer un hipertexto, normalmente se lee la estructura paralelamente a la lectura del texto. 
La información se hace accesible en una estructura no lineal que obliga al lector a tomar 
decisiones conscientes durante el proceso de lectura. En consecuencia, el problema de la 
estructura es un tema de interés permanente para el lector. Podríamos argumentar que los 
hipertextos tema5zan las estructuras globales de forma más clara que los textos lineales. 

Esto puede afectar a la coherencia hipertextual de varias maneras, dependiendo del 
carácter dis5n5vo de la hiperestructura y de las expecta5vas del lector] (p. 221). 

Para concluir esta dimensión de la hipertextualidad se configura como un 
entramado digital que arCcula diversos nodos informaCvos mediante enlaces, 
propiciando una estructura no lineal y rizomáCca donde la lectura se fragmenta en rutas 
múlCples y personalizadas, redefiniendo así la construcción del conocimiento, 
desplazando la linealidad hacia una interacción dinámica en la generación y circulación 
de información y saberes. 

2.2.2. Multimedialidad 

Se puede definir a la narraCva mulCmedia como una forma integrada y 
convergente de diferentes lenguajes que se complementan en una sola plataforma. 
Como se adelanta en el punto 2.1.1. Hipertextualidad, se trata de “un lenguaje nuevo 
que imbrica diversos lenguajes en un todo armónico narraCvo” (Irigaray, 2013, p. 93).  

Esta idea va en congruencia con la propuesta de Salaverría (2005), que enCende 
a la mulCmedialidad como 
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aquella que, además de reunir contenidos en dos o más soportes, posee unidad 
comunica5va. Es decir, se trata de aquella mul5medialidad que no se limita a yuxtaponer 
contenidos textuales, icónicos y/o sonoros, sino que los ar5cula en un discurso único y 
coherente (p. 59). 

En esta línea, João Canavilhas (2007), incorpora “la posibilidad de que esos nodos 
de información sean de caracterísCcas tan diferentes como texto, vídeo o audio” (p. 7). 

Salaverría (2005) considera dos Cpos de mulCmedialidad: por yuxtaposición y por 
integración. Para la primera —que para este trabajo no se la considera como 
caracterísCca mulCmedia— hace referencia a la presentación de elementos mulCmedia 
en forma disgregada y su consumo es independiente al contenido principal. En cambio, 
para la segunda posee unidad comunicaCva, en la que los disCntos elementos se 
coordinan en un discurso único. Más adelante Salaverría (2014), a esta modalidad la 
denomina mul-medialidad por coordinación, y adiciona a la descripción del modo,  que 
“as produções mulCmédia estruturadas por coordenação requerem uma cuidadosa 
planificação e a existência de um guião geral que determine a ordem dos disCntos 
elementos e a sua arCculação” [las producciones mulCmedia estructuradas por 
coordinación requieren una planificación minuciosa y la existencia de un guion general 
que determine el orden de los disCntos elementos y su arCculación] (p. 47). 

También incorpora una tercera modalidad: mulCmedialidad por subordinación, 
la cual se produce cuando existe una relación jerárquica entre los elementos mulCmedia. 

Em muitos casos as peças mul5média contam, de facto, com um elemento principal e 
estrutural. os elementos mul5média secundários sujeitamse a esse elemento principal e, 
muitas vezes, o próprio acesso a esses elementos secundários é determinado pelo elemento 
mul5média que assume mais protagonismo [En muchos casos, los elementos mul5media 
5enen un elemento principal, estructural. Los elementos mul5media secundarios están 
sujetos a este elemento principal y, a menudo, el acceso a estos elementos secundarios está 
determinado a su vez por el elemento mul5media que ocupa un lugar más destacado] (p. 
47).  

La dimensión de la mulCmedialidad se manifiesta en la integración creaCva de 
lenguajes textuales, visuales, sonoros y audiovisuales, en un proceso convergente 
generando relatos poliédricos, donde cada recurso expresa maCces propios y se arCcula 
con los demás, posibilitando experiencias comunicaCvas heterogéneas y 
transformadoras en entornos digitales. 

2.2.3. Interactividad 

Canavilhas (2007), define a la interacCvidad, “como la capacidad del usuario para 
interactuar con el contenido.” (p. 7), en sintonía con Salaverría (2005) que la enCende 
como “la posibilidad de que el usuario interaccione con la información que le presenta 
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el cibermedio” (p. 34). 

Roberto Igarza (2008) la define como 

(…) la capacidad para crear una situación de intercambio con los usuarios. Otorga al usuario 
la posibilidad de intervenir y originar, mediante esta intervención, una modificación en el 
contexto o en la consecución del diálogo o de la navegación. Por lo tanto, determina cuánto 
el usuario puede influenciar sobre el aspecto o el comportamiento del nuevo medio. Su nivel 
de interac5vidad está fuertemente caracterizado por la inmediatez o el diferimiento con los 
que resuelve los requerimientos y vincula (ar5cula) sus contenidos y servicios para sa5sfacer 
el pedido (p. 156). 

Y observa que hay cuatro enfoques diferentes. El enfoque control, donde se la 
concibe como un 
factor de ejercicio 
de controlar sobre 
el medio, el 
enfoque atributo 
como 
caracterísCca del 
medio, el enfoque 
proceso desde 
una perspecCva 
del desarrollo y el 
enfoque 
percepción que 
“resalta la idea de 
interacCvidad 
percibida” (p. 166)  

También advierte que existen otros enfoques que combinan estas caracterísCcas 
expuestas. El enfoque híbrido atributos y proceso es uno de ellos, que se suma al enfoque 
complejo que combina el proceso, atributos y percepción. 

Es importante diferenciar interac-vidad de interacción, en la primera se hace 
referencia a la relación del usuario con el contenido, en donde encontramos varias 
Cpologías, según los diferentes trabajos de los académicos, en cambio para la segunda, 
se orienta a la comunicación entre los usuarios. Se alude a la capacidad que permite un 
sistema informáCco en que los autores y los usuarios parCcipantes puedan ser 
interlocutores, a través de procesos de comunicación acCvos, sean sincrónicos o 
asincrónicos. 

En esa línea, Mariano Cebrián Herreros (2009) (Universidad Complutense de 

Ilustración 5: Enfoques de la Interac=vidad de Roberto Igarza (2008). Elaboración propia, 
producido con Napkin AI. 
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Madrid), afirma que “para determinar el alcance de la comunicación interacCva hay que 
diferenciar entre lo que es la interacción (acción recíproca entre dos personas, animales 
u objetos), y la interacCvidad o diálogo mediante un programa informáCco entre 
usuarios y ordenador” (p. 10) al igual que Isidro Moreno Sánchez (2015), también de la 
UCM, que coincide en aplicar “el concepto interacción a la relación interpersonal e 
interacCvidad a la relación entre personas y sistemas tecnológicos” (p. 90). 

Anteriormente, Mark Deuze (2003), (University of Amsterdam), plantea que hay 
tres Cpos de interacCvidad: 

1. Interac-vidad de navegación (naviga-onal interac-vity), que permite al usuario 
navegar de forma más o menos estructurada por el contenido de un siCo, 
mediante botones y menús de navegación. 

2. Interac-vidad 
funcional (func-onal 
interac-vity), donde el 
usuario puede 
parCcipar de forma 
limitada en el proceso 
de producción del siCo 
interactuando con 
otros. 
3. Interac-vidad 

adapta-va (adap-ve 
interac-vity), en la cual 
el sistema a través de la 
programación se 
adapta al 
comportamiento de 
navegación que realiza 
el usuario, permiCendo 
la personalización. 

El invesCgador argenCno Alejandro Rost (2006) de la Universidad Nacional del 
Comahue, con un enfoque en los cibermedios, define a la interacCvidad como la 
“capacidad gradual y variable que Cene un medio de comunicación para darle a los 
usuarios/lectores un mayor poder tanto en la selección de contenidos (interacCvidad 
selecCva) como en las posibilidades de expresión y comunicación (interacCvidad 
comunicaCva)” (p. 195). 

Rost, diferencia dos Cpos de interacCvidad, por un lado, la selecCva que alude a 

Ilustración 6: Tipos de Interacción de Mark Deuze (2003). Elaboración propia, 
producido con Napkin AI. 
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las formas 
posibles de 
control que Cene 
el usuario sobre 
el proceso de 
navegación y 
desplazamiento, 
y por otro la 
comunicaCva, 
como la 
capacidad 
dialógica y 
expresiva del 
prosumidor, más 
próxima a la idea de interacción. 

Los catalanes de la Universitat Ramon Llull, Jaume Suau y Josep Masip (2011), 
que estudian la interacCvidad en los medios ciberperiodísCcos, realizan la siguiente 
Cpología: 

1. Interac-vidad 
selec-va: es aquella 
en la que el usuario 
interactúa con los 
contenidos 
facilitados por los 
medios y realiza un 
aporte de 
información 
personal o bien 
selecciona la forma 
y el Cpo de 
contenidos con los 
que desea 
interactuar. “Una 
part important 
d’aquesta 
interacCvitat 
selecCva és 
l’anomenada 
personalització, una 

Ilustración 7: Interac=vidad en los cibermedios de Alejandro Rost (2006). Elaboración propia, 
producido con Napkin AI. 

Ilustración 8: Interac=vidad en los Medios Ciberperiodís=cos de Jaume Suau y Josep 
Masip (2011). Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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forma d’interacCvitat que permet adaptar els conCnguts del web del mitjà al gust 
de l’usuari, bé de forma explícita o implícita [Una parte importante de esta 
interacCvidad selecCva es la llamada personalización, una forma de 
interacCvidad que permite adaptar los contenidos de la web del medio al gusto 
del usuario, bien de forma explícita o implícita]” (p. 92).  

2. Interac-vidad par-cipa-va: esta es producida en el marco de una relación 
usuario-usuario o usuario-profesional. Esta relación se despliega dentro de los 
parámetros previamente establecidos por la web del medio, y Cene como fruto 
las aportaciones de los usuarios, ya sea en forma de comentario, enlace o 
cualquier otra aportación que no implique una creación genuina por parte del 
usuario. 

3. Interac-vidad produc-va: esta es producida en el marco de una relación usuario–
usuario o usuario-profesional al igual que la anterior, pero su finalidad es la 
aportación por parte del usuario de contenido original. Se puede pensar una 
Cpología ligada al concepto de cocreación.  

Siguiendo esta línea Vázquez-Herrero, Negreira-Rey y Pereira-Fariña (2017) 
también caracterizan a la interacCvidad en cinco parámetros: 

Ilustración 9: Parámetros de la interac=vidad de Jorge Vázquez-Herreros et al (2017). Elaboración propia, 
producido con Napkin AI. 
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1. Interac5vidad selec5va: Consumo personal y control del usuario sobre el relato. 

2. Interac5vidad inmersiva: Sen5miento de ser parte de la historia para el usuario. 

3. Interac5vidad social: Dar voz al usuario y sen5miento de pertenencia a una comunidad. 

4. Interac5vidad genera5va: Usuario como productor, cocreación. 

5. Interac5vidad csica: Experiencia personal y embodiment (p. 407). 

La australiana Kate Nash (2012), de la University of Tasmania, propone tres 
dimensiones de la interacCvidad: la forma, el propósito o moCvación y el contexto de la 
interacCvidad. “These dimensions taken together do not define interacCvity but rather 
reflect a growing awareness of its mulCdimensionality” [El conjunto de estas 
dimensiones no define la interacCvidad, sino que refleja una conciencia cada vez mayor 
de su mulCdimensionalidad] (p. 200). La invesCgadora considera que estas dimensiones 
proporcionan un marco para pensar la interacCvidad como una estrategia de 
representación tanto en la producción como en el consumo.  

Nash (2012), agrega en forma específica sobre los webdocs, que hay tres aspectos 
de interacCvidad relevantes: el control sobre el contenido, la capacidad de contribuir y 
la habilidad de establecer relaciones. 

En el caso de los formatos interacCvos y transmedia del documental, Nash (2012) 
observa que el usuario es capaz de interactuar comprendiendo de forma profunda y más 
plena las capas narraCvas desplegadas, además de asociar el acto de navegar por el 
relato a una epistemología diferente. 

In terms of features a webdoc may involve the user in naviga5on through content, immersion 
in a virtual world or par5cipa5on in a community. The user might be interac5ng with a 
website, with other users or with the documentary maker. Interac5vity may differ in degree 
as wellas in kind – something that is suggested by cri5cisms that current interac5ve 
documentaries are at best minimally interac5ve [En términos de caracterís5cas, un webdoc 
puede implicar al usuario en la navegación a través del contenido, la inmersión en un mundo 
virtual o la par5cipación en una comunidad. El usuario puede interactuar con un si5o web, 
con otros usuarios o con el documentalista. La interac5vidad puede variar tanto en grado 
como en 5po, algo que sugieren las crí5cas de que los documentales interac5vos actuales 
son, en el mejor de los casos, de forma mínima] (pp. 198–199).  

Para la autora oceánica la interacCvidad también puede entenderse, desde la 
perspecCva del usuario, como experiencia. De este modo, la atención se centra en la 
experiencia de la acción —tocar, mover, pulsar, teclear, etc.— y en el potencial para 
producir conocimiento o comprensión a través de la experiencia corporal. 

While there has been a tendency to foreground physicality as dis5nguishing interac5on from 
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interpreta5on, sharp dis5nc5ons between mind and body, interpreta5on and ac5on, actually 
work to obscure precisely what is most interes5ng about documentary interac5vity, namely 
the opportuni5es it affords for forms of embodied and affec5ve engagement and knowledge 
that emerge through connec5ons that interac5ve documentary makes between thought and 
ac5on [Si bien ha habido una tendencia a destacar el aspecto csico para dis5nguir la 
interacción de la interpretación, las dis5nciones tajantes entre mente y cuerpo, 
interpretación y acción, en realidad funcionan para oscurecer precisamente lo más 
interesante de la interac5vidad documental, a saber, las oportunidades que ofrece para 
formas de compromiso corporal y afec5vo y el conocimiento que surge a través de las 
conexiones que el documental interac5vo establece entre el pensamiento y la acción] (Nash, 
2022, p. 16).  

Si se concibe a la interacCvidad como un compromiso con una interfaz dinámica, 
lúdica, exploratoria y no pensada de modo uClitario, la relación con el trabajo cambia 
fundamentalmente y convierte a la audiencia en interactuantes, plantea Siobhan 
O’Flynn (2012) (University of Toronto), cómo un punto inicial y central para el diseño de 
la interacCvidad. 

Interac5ve works add complexity to the break of immersion necessitated by interac5vity, as 
pleasure can be generated as a result of experien5al design in web interfaces. In contrast to 
u5lity–oriented interfaces that func5on as content delivery systems (think Ne�lix), the 
mechanics of interac5vity can ini5ate explora5on, discovery and pleasure in the unexpected 
and idiosyncra5c design [Los trabajos interac5vos agregan complejidad a la interrupción de 
la inmersión que requiere la interac5vidad, ya que se puede generar placer como resultado 
del diseño experimental en las interfaces web. A diferencia de las interfaces orientadas a la 
u5lidad que funcionan como sistemas de entrega de contenido (piense en Ne�lix), la 
mecánica de la interac5vidad puede iniciar la exploración, el descubrimiento y el placer en 
el diseño inesperado e idiosincrásico] (p. 145).  

También en su tesis de doctorado de la University of London sobre el documental 
interacCvo, Sandra Gaudenzi (2013), plantea tres formas que adquiere la interacCvidad: 
semi–cerrada, donde el usuario puede navegar, sin modificar el contenido; semi–abierta, 
donde puede parCcipar, sin cambiar la estructura y completamente abierta, en el cual 
tanto el usuario y la obra cambian y se adaptan el uno al otro. 

A finales del siglo pasado, Brenda Laurel (1991) analizando los videojuegos de los 
80, propone que en función de los valores que adquieren ciertas variables que define 
(frecuencia, alcance e importancia), se puede apreciar el poder que pueden tener los 
usuarios en el desarrollo de la trama. “(The) interacCvity exists on a conCnuum that 
could be characterized by three variables: frequency (how o�en you could interact), 
range (how many choices were available), and significance (how much the choices really 
affected maWers) [(La) interacCvidad existe en un conCnuo que podría caracterizarse por 
tres variables: frecuencia (con qué periodicidad se puede interactuar), alcance (cuántas 
opciones están disponibles) e importancia (en qué medida las opciones afectan 
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realmente a las cosas)]” 
(p. 20). 

Esta idea está 
en consonancia con la 
apelación que realiza 
Adrian Miles (2014), 
invesCgador de la RMIT 
University, que 
conceptualiza la 
interacCvidad como un 
proceso 
cogniCvo/afecCvo y 
Isico, una situación 
relacional que incluye 
percepción, afecto y 
acción, que describe 
tres momentos: Notar, 
decidir y hacer. 

Miles sugiere 
que hay que prestar 
gran atención al intervalo entre el darse cuenta y el hacer, el momento de la decisión 
que pone en primer plano una dimensión subjeCva y experiencial. 

Para finalizar, la dimensión de la interacCvidad explora las facetas 
mulCdimensionales que definen la capacidad del usuario para influir y dialogar con el 
medio digital, trascendiendo la mera selección de contenidos. Contempla su forma, 
propósito y contexto de manifestación, abarcando el control sobre el relato, la acCva 
contribución y la habilidad para establecer relaciones. Así, se consCtuye como un marco 
esencial para comprender la experiencia del usuario y su rol proacCvo en el entorno 
digital, incluso desde una perspecCva afecCva y corporal. 

2.2.4. Audiovisualidad 

Esta dimensión Cene como caracterísCca creciente los contenidos que integran e 
interrelacionan plenamente lo audiCvo y lo visual para producir un relato (Irigaray, 2014) 
en diversas plataformas y soportes, generando una experiencia comunicaCva y sensorial 
más completa, enriquecedora y emocionalmente impactante. 

En la primera década de este siglo Roberto Igarza (2009) observa cómo crece 
exponencialmente la audiovisualidad en la construcción narraCva. 

Ilustración 10: Formas de la interac=vidad de Sandra Gaudenzi (2013). Elaboración 
propia, producido con Napkin AI. 
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Debemos aun asimilar que la audiovisualización es un hecho y que la era presenta rasgos de 
una videomanía colec5va. Nunca en la historia de la Humanidad se ha registrado tanto la 
vida en sociedad como ahora. En la amplia mayoría de los casos, este registro es audiovisual. 
Todo lo que pueda ser audiovisual lo será. Todo registro de la vida social que pueda estar en 
una plataforma de video sharing (YouTube u otra), lo estará (párr. 4). 

La audiovisualidad es una representación de la cosa designada, afirma Julio César 
Goyes Narváez (2020) de la Universidad Nacional de Colombia,  

(…) sólo que ya no es tan arbitraria como en la comunicación verbal; es decir, no 5ene que 
estar condicionada por los contextos de lengua como en la escritura. Esto nos lleva a pensar 
que la imagen y los códigos audiovisuales son más universales que el código verbal, por lo 
menos escrito, tan diccil de comprender por fuera de las culturas en las cuales 5ene vida. 

Sin embargo, el signo verbal influye decisivamente en la forma como hemos 
comprendido la imagen y como seguimos asumiendo el audiovisual; lo contrario, el 
protagonismo sensorial y cogni5vo del audiovisual como disposi5vo y agente para cri5car y 
recrear el mundo letrado empieza a transformar la cultura. De allí que prefiero hablar de 
audiovisualidad y no de signo visual circunscrito a un sujeto racional no contaminado (p. 
213).  

Este trabajo toma como referencia el planteo de Goyes Narváez (2010) y de la 
pedagoga argenCna Inés Dussel (2006), que enCenden a la imagen como una prácCca 
social material inscripta en un marco social determinado y no únicamente un artefacto 
visual e icónico. 

La pintura, el cine, la fotograca, la televisión, y todos los otros géneros que podamos 
considerar “visuales”, siempre involucran a otros sen5dos, pero sobre todo involucran a 
creadores y receptores, productores y consumidores, y ponen en jugo una serie de saberes 
y disposiciones que exceden en mucho a la imagen en cues5ón (Dussel, 2006, p. 280).  

En esa perspecCva, para Arlindo Machado (2000), de la Pon-Mcia Universidade 
Católica de São Paulo, la audiovisualidad, es el producto de las denominadas “máquinas 
semióCcas” que crean discursos, formas de percepción, patrones de representación y un 
diálogo constante que infunde ideologías y nuevas formas de sensibilización. 

Goyes Narváez (2020) complementa la idea fundamentando que el despliegue 
manifiesto de la audiovisualidad Cene que ser pensada más allá de un producto de las 
máquinas semióCcas. 

El audiovisual transita por nuevos regímenes de visualidad, aquellos donde lo visual cataliza 
y capitaliza todos los demás sen5dos, recontextualiza y re-edita la imagen, lanzando al sujeto 
–que cada vez se queda sin relato eficaz que conforme su deseo– a un contacto sin mediación 
con lo real del sexo, la violencia y la muerte (p. 104). 

Estas nuevas formas de audiovisualización, incluye tanto a los relatos breves 
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propios de la denominada cultura snack (Scolari, 2020) pensadas para consumir en 
móviles con formatos de larga duración en vivo por streaming, transmiCdos por YouTube 
o Twich6, o la radio en video, como remedo híbrido de la iniciáCca TV de los ’50, o las 
series de tercera generación, con narraCvas complejas, superproducciones de actores y 
directores renombrados que migraron de la pantalla cinematográfica a las plataformas,  
potenciando historias y tramas que antes solo eran dominio de los largometrajes y ahora 
recalan en forma serializada, para visualizarlas tanto en forma maratónica cómo 
secuenciada. 

2.2.5. Sonoridad 

Es la capacidad de la narración a parCr de la potenciación del entorno sonoro que 
se manifiesta como una dimensión crucial que trasciende el mero acto de contar una 
historia, generando nuevas formas de exploración creaCva y expresiva. 

Patricia San MarYn (2003), invesCgadora de la UNR/CONICET, plantea que 

Nuestra sonoridad es un patrimonio único que produce efectos par5culares, diferenciados. 
No reconocerla nos sumerge en un vacío de sen5do. La alegría, el gozo, el llanto, la protesta 
siempre es sonora, clama, aunque sea en silencio. La sonoridad modula en el 5empo, se 
desplaza en el espacio, está conformada de múl5ples y su5les ma5ces. Componer nuestra 
sonoridad es hablar de la condición humana y la condición humana debería ser objeto 
esencial de cualquier educación (p. 96). 

La sonoridad se configura como un elemento central en la construcción de 
senCdo y la creación de experiencias sensoriales, extendiéndose más allá de la mera 
emisión sonora. El lenguaje sonoro, de gran capacidad para evocar emociones, construir 
atmósferas y narrar historias, conCene reglas gramaCcales propias que generan mundos 
narraCvos complejos. 

Esta dimensión trasciende el lenguaje verbal, ya que arCcula diversos elementos 
como el ritmo, tono, silencio, música y efectos de sonido generan un discurso sonoro 
evocaCvo de imágenes, induciendo a la imaginación y suscitando una profunda conexión 
con los oyentes. 

Posee una enorme capacidad para crear imágenes acúsCcas, que se construyen 
a través de la combinación de diferentes elementos sonoros, permiCendo a quien 
escucha recrear en su mente escenarios, personajes y atmósferas. 

Esta conformación del paisaje sonoro (soundscape), cómo lo denomina Raymond 
Murray Schafer (1969, 1993/2013), músico, compositor e invesCgador de la Simon Fraser 

 
6 Plataforma de transmisión en vivo perteneciente a Amazon, Inc. 
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University está emparentada con la idea de ambiente sonoro (sonic enviroment), 
planteada por el urbanista Michel Southworth (1969) que refiere tanto a entornos 
naturales o urbanos reales, cómo a construcciones abstractas (composiciones musicales, 
entre otras). 

Sobre estos conceptos el semiólogo argenCno, José Luis Fernández (2021), afirma 
que esta idea de ambiente 

(…) es relacionable con lo ecológico y representa bien la presencia de las vidas del sonido, 
media5zadas o no. Desde este punto de vista, el silencio no afecta o privilegia lo visual, afecta 
a la construcción del conjunto del espacio social (p. 151).  

En esta dimensión de la sonoridad se incluye a los sonidos tónicos que son 
aquellos que  

(…) una sociedad determinada escucha de manera con5nua o muy frecuente, formando así 
el fondo sobre el que se perciben otros sonidos. Ejemplos de esto son el sonido del mar en 
una comunidad marí5ma o el del motor de combus5ón interna en la ciudad moderna. Los 
sonidos tónicos no suelen ser percibidos de manera consciente, empero actúan como 
agentes que condicionan la percepción de otras señales sonoras. Por este mo5vo han sido 
comparados con el concepto de fondo en el campo de la percepción visual (Murray Schafer, 
1993/2013, p. 372). 

La revitalización de la dimensión sonora de los relatos Cene su punto de inflexión 
a parCr del confinamiento en los hogares en el transcurso de la pandemia, generando 
un exponencial incremento en el consumo de narraCvas sonoras como los podcasts. 

Este formato sonoro, descendiente directo de la radio en vivo, aparece a 
principios de siglo, aunque es a parCr de la segunda década donde se masifica 
atravesando los consumos culturales contemporáneos. 

La irrupción del iPod —reproductor digital de Apple— en el comienzo de este 
siglo, de caracterísCcas portables y compactas, permite por primera vez almacenar y 
reproducir audio en un mismo disposiCvo móvil, potenciado por la popularización del 
formato de compresión mp3, le da un gran impulso al desarrollo de la primera etapa de 
producción de podcasts, pero es al final de la segunda década de este siglo donde se 
populariza la audición del formato, permiCendo a los productores desarrollar y 
experimentar nuevos modos de relatos sonoros. 

Esta dimensión de la sonoridad es fundamental en la construcción de complejos 
mundos narraCvos que se despliegan por múlCples plataformas, posibilitando una 
fenomenal experiencia inmersiva. 

2.2.6. Documentalidad 
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La dimensión de la documentalidad trasciende los conceptos de documentos, 
fuentes de información, archivo, tesCmonios y memoria para converCrse en una nueva 
forma narraCva dentro del complejo ecosistema infocomunicacional redefiniendo la 
relación entre realidad, representación y memoria. 

En este senCdo Graciela Montaldo (2024) de Columbia University afirma que en 
el tránsito vivido de este siglo 

(…) nos coloca frente a la pregunta por el archivo y la documentalidad como interrogante no 
solo sobre el pasado sino como prác5ca que involucra lo contemporáneo, el presente. El 
“archivo” es una forma fragmentaria de vincularse con el pasado, que discute la idea de 
historia y memoria (no las expulsa completamente, pero las discute) porque no arma “un” 
relato, sino que habilita diferentes narra5vas. La palabra archivo se repite en casi todas las 
disciplinas sociales, humanís5cas y es parte importante de la prác5ca del arte y la literatura. 
Pero el archivo se concibe también como una operación sobre la documentalidad (pp. 4–5). 

El punto iniciáCco para comprender esta dimensión es el documento —más allá 
de la supuesta tautología— concebido como huella o registro indexical de un evento o 
estado de cosas en el mundo real.  

El filósofo Maurizio Ferraris (2009/2023) (Università degli Studi di Torino), plantea 
una teoría de la documentalidad, donde amplía esta noción, y define el objeto social 
como un “acto registrado”, subrayando la importancia de la inscripción y la firma como 
elementos consCtuCvos de la documentalidad. En otras palabras para este autor, no se 
trata solo de la huella Isica, sino del valor social que se le otorga a través de su registro 
y validación. 

En sintonía con Ferraris, Jimmy Hernández Marcelo (2019) de la Universidad de 
Salamanca desarrolla que 

La documentalidad se refiere a un ámbito que va desde la memoria a los apuntes a los 
tratados internacionales; pueden realizarse a través los medios más diversos (escritura sobre 
papel, escritura electrónica, fotograca, USB, etc.); pueden referirse a las ac5vidades más 
variadas (desde tomar prestado un libro hasta casarse, desde recibir un nombre en el registro 
civil hasta declarar la guerra, etc.). En la gran mayoría de estas realizaciones es posible 
reconocer la estructura de la documentalidad: primero, un soporte csico; luego, una 
inscripción, que es naturalmente más pequeña que el soporte y que define el valor social; 
finalmente, algo idiomá5co, una firma (y sus variantes, como la firma electrónica, el código 
del cajero automá5co, el pin del teléfono móvil, todo 5po de contraseñas, etc.), que nos 
garan5za la auten5cidad (p. 583).  

Esta preocupación por documentar el Cempo vivido, remite a una conCenda 
mediáCca que se libra desde la anCgüedad, y que Cene diversos episodios a través de la 
historia para hacerse de la hegemonía políCca, económica y cultural, cómo plantea 
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Carlos Scolari (2022) en La guerra de las plataformas, donde arCcula perspecCvas 
diacrónicas y sincrónicas, uClizando la anacronía para crear enlaces entre pasado y 
presente a lo largo del relato. 

En el devenir histórico se pueden encontrar disrupciones y conCnuidades de las 
tecnologías, que discurren entrelazadas en estas grandes batallas comunicacionales, 
donde se pueden referenciar cómo ejemplos, el conflicto entre Egipto y el papiro con 
Pérgamo y el pergamino por el soporte de almacenamiento, los copistas vs. los 
impresores por el modo de producción, Edison y el Kinetoscopio contra los hermanos 
Lumiere y el cinematógrafo, en una feroz batalla legal por patentes y derechos de autor, 
en la que parCcipan numerosas figuras de la inicial industria audiovisual. 

La persecución e ins5gación de Edison a los realizadores que se niegan a pagar generó una 
nueva dimensión de la lucha, en este caso en el desplazamiento del territorio, generando un 
nuevo polo de producción. Para evadir el corsé de impuestos y patentes dirigida por la 
Mo<on Picture Patents Company, con sede en Nueva Jersey, los productores deciden emigrar 
hacia la costa oeste, a un barrio recientemente anexado a Los Ángeles, llamado Hollywood, 
dando origen así a la meca del cine (Irigaray, 2023a, p. 175). 

Para este trabajo, el interés no se centra en el alcance de la definición misma de 
la dimensión de la documentalidad, sino en la posibilidad manifiesta que a parCr de la 
interconexión de las redes, y el acceso directo a las fuentes en líneas, permite la 
oportunidad diversa y conCngente de que los archivos documentales, se impregnen de 
caracterísCca narraCvas, saliendo del encorsetamiento de los enunciados referidos. 

2.2.7. Ludicidad 

Se refiere a esta dimensión a la capacidad lúdica que genera una integración 
socializante en torno a las posibilidades de búsqueda y (re)descubrimiento sobre un 
espacio dado. Una operación ligada a la parCcipación que esCmula la imaginación y 
proporciona interés y curiosidad. 

Esta conforma una experiencia lúdica en el ámbito de la percepción del espacio 
(ver punto 4.4.3. Ludicidad geolocalizada sobre el tablero urbano), que subyace en la 
interrelación entre la ruCna diaria y la realidad urbana en la que se habita.  

En contraposición al planteo de Johan Huizinga (1938/2007),  que presenta a lo 
lúdico como una acCvidad disociada de los aspectos coCdianos de la vida y que está 
limitada a un Cempo y lugar específico, las invesCgadoras Adriana de Souza e Silva 
(University of North Carolina) y Larissa Hjorth (RMIT University) (2009) resaltan que el 
juego es una acCvidad imprevista y eventual (ver punto 4.4.3. Ludicidad geolocalizada 
sobre el tablero urbano). 
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A los fines de este trabajo resulta importante traer la definición que realiza Katya 
Mandoki (2006) (Universidad Autónoma Metropolitana, Xochimilco) sobre el Cpo de 
juego que denomina Peripatos, centrado en la exploración, el conocimiento o 
descubrimiento. 

Elegí el término de “peripatos”, del griego peripatein, porque significa recorrer, deambular, 
acn a la ac5vidad de explorar. Recordemos que a la escuela de Aristóteles se le llamó “escuela 
peripaté5ca” por la costumbre que tenía el maestro de deambular mientras enseñaba. El 
peripatos corporal de Aristóteles y sus alumnos es una metáfora puntual del peripatos 
intelectual que realizaban. El peripatos se apoya en la curiosidad lúdica y, a falta de 
conceptualización de esta categoría, creo poder atribuirle los 5tubeos de Huizinga en 
integrar a las artes plás5cas como ac5vidad lúdica en pleno. Al pintar un cuadro, escribir un 
cuento o elaborar una teoría, el juego que jugamos es exploratorio: se juega al qué tal si (p. 
135).  

Y es en esta forma exploratoria donde lo lúdico atraviesa la experiencia narraCva 
transmedia. Para Yvana Fechine (2014), invesCgadora brasileña de la Universidade 
Federal de Pernambuco el usuario que consume este Cpo de experiencia  

(…) ele é convidado a “entrar” em um “mundo construído” para par5cipar de um jogo 
ficcional, seja buscando conexões entre unidades narra5vas complementares, seja em 
situações de interlocução a par5r dos personagens e tramas (interagindo em comunidades 
virtuais ou em blogs de personagens, por exemplo). Como em qualquer jogo, aqui também 
a experiencia que se tem é fundada em uma transição voluntária para uma segunda 
realidade (a do universo ficcional) dentro de certos e determinados limites de tempo e de 
espaço, segundo regras livremente consen5das, mas obrigatórias [(…) se le invita a “entrar” 
en un “mundo construido” para par5cipar en un juego fic5cio, ya sea buscando conexiones 
entre unidades narra5vas complementarias, o en situaciones de diálogo a par5r de 
personajes y tramas (interactuando en comunidades virtuales o en blogs de personajes, por 
ejemplo). Como en todo juego, aquí también la experiencia que uno 5ene se basa en una 
transición voluntaria a una segunda realidad (la del universo fic5cio) dentro de ciertos y 
determinados límites de 5empo y espacio, según reglas libremente consen5das pero 
obligatorias] (p. 77).   

En esta dirección, Carlos Scolari (2013) expone una idea central sobre la 
perspecCva lúdica de las narraCvas transmedia. 

En el campo específico de las narra5vas transmedia (NT) la gamificación aparece no sólo en 
los contenidos —largometrajes, cómics, etc.— que simulan las dinámicas de los videojuegos, 
sino en las experiencias lúdico–inmersivas, por ejemplo, en los juegos de realidad alterna5va. 
Podríamos decir que toda NT 5ene una impronta lúdica: el trabajo de recopilación, 
interpretación y recomposición textual que debe realizar el consumidor (por ejemplo para 
reconstruir un mundo narra5vo o iden5ficar sus lógicas de funcionamiento) es similar al de 
un videojugador frente a la pantalla interac5va (p. 297).   

Óliver Pérez Latorre (2013), también de la Universitat Pompeu Fabra, propone 
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que el diseño lúdico “promueve una profunda integración del pensamiento reproducCvo 
y el producCvo, como elementos indisociables de un proceso de aprendizaje basado en 
el reconocimiento de patrones y su aplicación posterior en situaciones novedosas” (p. 
245). 

Guillermo Sepúlveda Castro (2023), especialista en videojuegos explicita que es 
perCnente abordar lo lúdico no únicamente como un objeto o una obra específica, sino 
como un proceso de insCtucionalización que se arCcula a través del lenguaje del juego, 
el deseo de repeCción y la necesidad de perduración de una acción en un contexto 
cronotópico determinado. 

La ludicidad es una dimensión que atraviesa la vida coCdiana y es un motor para 
el desarrollo humano. 

El juego no es una ac5vidad que se realiza al margen de los deberes y haceres de la vida 
co5diana, sino que ésta depende ín5mamente del elemento lúdico para involucrar a los 
sujetos en su quehacer. Habiendo juego, hay vivencia, es decir, involucramiento afec5vo, 
corporal y sensible de los sujetos con su ac5vidad (Mandoki, 2006, p. 142).  

La dimensión de la ludicidad trasciende la simple acción o las moCvaciones que 
promueven parCcipar en un juego, una interacción que propende a la interrelación y a 
comparCr experiencias. 

2.2.8. Geolocabilidad  / Georreferenciabilidad 

Esta dimensión hace referencia al posicionamiento con el que se define la 
localización de un objeto o un sujeto sobre una representación cartográfica, a través de 
diversas tecnologías como el GPS7, instalado en un disposiCvo que propaga las 
coordenadas longitudinales y laCtudinales de su ubicación. Esta señal se encuentra en 
forma permanente enlazada con diferentes sistemas detectores de posicionamiento. 

Las coordenadas se idenCfican en un mapa para proporcionar una dirección 
completa que suele incluir país, ciudad, barrio y dirección. 

En este caso y a los fines de este trabajo se las toma en forma indisCnta, aunque 
se aclara que la georreferenciación y la geolocalización son dos términos diferentes. 
Ambos Cenen que ver con la ubicación espacial de un objeto o lugar, pero Cenen 
diferencias fundamentales que los disCnguen. Para la primera se refiere al acto de 
asignar coordenadas geográficas a un objeto o lugar determinado, en cambio para la 
segunda se alude al proceso de determinar la ubicación actual de un objeto o persona 
uClizando tecnología GPS u otras de localización. 

 
7 Sistema de Posicionamiento Global (Global Posi(oning System) 
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Mientras que la geolocalización sigue trayectorias, la georreferenciación 
triangula señales y permite establecer la ubicación precisa de un objeto en un sistema 
de coordenadas. 

Pero lo más interesante para esta invesCgación es la posibilidad de que la 
localización referenciada funciona como una especie de cartograIa narraCva virtual, que 
no tan solo devuelve la ubicación o la trayectoria, sino que con ella manifiesta una 
intención de relato, generando lo que los geógrafos Mei-Po Kwan (Chinese University of 
Hong Kong) y Guoxiang Ding (The Ohio State University) (2008) denominan geonarra-va 
(geo-narra-ve) como una forma úCl de vincular una historia, con datos cualitaCvos, la 
estructura cuanCtaCva de los mapas y los sistemas de información geográfica. 

Este concepto surge de la intersección entre la narraCva y la geolocalización y 
hace referencia a los relatos que están intrínsecamente vinculados a un lugar o ubicación 
geográfica específica, creando así experiencias enriquecidas y contextualmente 
relevantes, pudiendo contar historias que se adaptan y responden a la ubicación del 
usuario, agregando una capa adicional (ver punto punto 2.2.10. Adicionalidad) de 
significado y experiencia. 

Esta narración cartográfica, hace reflexionar a diversos autores, desde diversas 
disciplinas. M.-L. Ryan et al. (2016) desde la narratología se preguntan de qué forma 
pueden los mapas mejorar la narración mientras desde la geograIa, Margaret Pearce 
(2008) (University of Kansas), realiza una pregunta inversa, cómo la narración puede 
mejorar la cartograIa. 

Para la especialista en cartograIa, en general los mapas al representar un viaje 
reducen la experiencia del viajero a una línea unidimensional. “Traveling is not a linear 
sensaCon but a sense of enclosure by a moving landscape” [Viajar no es una sensación 
lineal sino una sensación de encierro por un paisaje en movimiento] (Pearce, 2008, p. 
25). 

Para M.-L. Ryan et al. (2016), a medida que las personas se desplazan por el 
espacio, asumen el paisaje que les rodea, por lo que para que la cartograIa de un viaje 
sea fiel a la experiencia del viajero, debe representar el viaje como un amplio horizonte, 
una franja que corresponde a un paisaje en evolución. 

Looking at a map, we can see distances and landmarks, but only experienced map users can 
reconstruct what the landscape looks like from cartographic informa5on (such as contour 
lines, the direc5on of rivers, or the density of named features). Even so, the map does not 
show the landscape to the eye, it only provides guidelines for its mental construc5on, just as 
a text–based narra5ve provides direc5ons for imagining characters, se^ng, and events. It is 
only in combina5on of images taken from a horizontal perspec5ve and textual annota5ons 
that maps can tell the story of a trip as a lived experience [Al mirar un mapa, podemos ver 
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distancias y puntos de referencia, pero sólo los usuarios de mapas experimentados pueden 
reconstruir cómo se ve el paisaje a par5r de información cartográfica (como las curvas de 
nivel, la dirección de los ríos o la densidad de elementos con nombre). Aun así, el mapa no 
muestra el paisaje a la vista, sólo proporciona pautas para su construcción mental, de la 
misma manera que una narración basada en texto proporciona instrucciones para imaginar 
personajes, escenarios y eventos. Sólo en combinación con imágenes tomadas desde una 
perspec5va horizontal y anotaciones textuales los mapas pueden contar la historia de un 
viaje como una experiencia vivida] (p. 77). 

Ahora bien, la cartograIa digital al ser actualizable, interacCva, dinámica y 
personalizable, permite un salto cualitaCvo, no limitándose a ilustrar una narración 
preexistente, sino que toman parte acCva en el proceso de narración. 

2.2.9. Adaptabilidad 

La adaptabilidad puede definirse como la capacidad de ajuste y respuesta a 
circunstancias cambiantes en los entornos y/o a situaciones imprevistas. 

Con las plataformas digitales y aplicaciones (apps), esta dimensión se torna 
fundamental para el diseño y desarrollo. Los usuarios interactúan con los contenidos 
digitales a través de una variopinta Cpología de disposiCvos, sean tanto de escritorio 
cómo móviles. 

Esta diversa gama de disposiCvos además de presentar un gran desaIo para 
desarrolladores también plantea la necesidad de crear experiencias de usuario (UX) 
coherentes y efecCvas que se ajusten a la variedad de tamaños y Cpos de pantalla, 
capacidades de hardware y contextos de uso.  

A parCr del 
denominado diseño 
adaptado 
(responsive design), 
que permite que las 
aplicaciones y siCos 
web se ajusten de 
forma automáCca a 
las diversas 
pantallas 
posibilitando la 
modificación y 
adaptación del 
diseño según el disposiCvo, uClizando Hojas de Es-los en Cascada flexibles (Cascading 

Ilustración 11. Media query – Autor: Seobility – Licencia: CC BY-SA 4.0. 
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Style Sheets - CSS)8, imágenes y otros elementos de forma fluida (valores no absolutos) 
y las media queries9. 

Esta tecnología permite reorganizar la estructura de contenidos para facilitar la 
navegación y los Cpos de interacción —a través de periféricos o forma tácCl— según el 
disposiCvo, mejorando la experiencia del usuario (UX) y el rendimiento de la aplicación. 

La dimensión de la adaptabilidad opera directamente en relación con la 
interacCvidad (ver punto 2.2.3. InteracCvidad) y la personalización. Esta competencia 
permite atender a usuarios con diferentes capacidades, más allá de las preferencias, 
permiCendo la accesibilidad e inclusión al considerar factores como la navegación, la 
legibilidad del texto, el uso de colores contrastantes y la compaCbilidad con lectores de 
pantalla. 

Otra capacidad de esta 
dimensión es la 
interoperabilidad entre 
plataformas que, a parCr 
de estándares, 
protocolos, tecnologías 
posibilita que los datos 
circulen entre diversos 
sistemas en Cempo real 

con una mínima intervención humana.  

2.2.10. Adicionalidad 

Se plantea esta dimensión cómo la superposición de capas de información virtual 
a la información Isica ya existente, a través de Realidad Aumentada (AR). 

La Realidad Aumentada (AR) es una tecnología que superpone elementos 
digitales y datos a la percepción del mundo real, enriqueciendo así la visión del usuario 
con información adicional sobre su entorno. Este proceso se realiza a través de la 
combinación de imágenes reales y virtuales, gesConada por un so�ware específico. La 
información digital se muestra en una pantalla y se acCva mediante un elemento del 
mundo real que el so�ware reconoce. Para que este proceso sea posible, es necesaria 
una conexión a internet, que permite enviar la información del entorno real a un servidor 

 
8 Lenguaje informá=co especializado que permite separar el contenido del documento y la forma de 

visualización y estructura, como las capas o layouts, colores y fuentes. 
9 Es un módulo CSS3 que permite especificar la visualización de un documento para diferentes medios de 

salida y tamaños de pantalla, donde la visualización se ajusta en función de determinadas condiciones como el =po 
de medio, la orientación de la pantalla o su resolución. A par=r de 2012, las media queries se convir=eron en un 
estándar de diseño adaptado, recomendado por el World Wide Web Consor(um (W3C). 

Ilustración 12. Diagrama de interoperabilidad de plataformas (elaboración 
propia). 
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remoto y recuperar la información virtual asociada. 

El término es acuñado por Thomas Caudell, un cienYfico informáCco de Boeing 
en 1990, al observar a los operarios encargados del ensamblaje del avión ante la pérdida 
de Cempo interpretando las instrucciones. Para remediar esta situación, propone la idea 
de una pantalla que pudiera guiar a los trabajadores durante la instalación, 
superponiendo diagramas de cableado generados por computadora del fuselaje del 
avión. 

Esta propuesta no Cene mayor éxito en un primer momento, pero marca el 
nacimiento del concepto de realidad aumentada. 

La AR puede clasificarse en diferentes Cpos, dependiendo de su objeCvo o de la 
tecnología empleada. Puede uClizarse para añadir información a imágenes, espacios o 
lugares. Con el Cempo, esta tecnología evoluciona y aparecen nuevas aplicaciones para 
ella, más allá de los videojuegos, como el caso de éxito de Pokémon Go de la empresa 
Nian-c Labs en 2016, que se hace referencia en el punto 4.4.3.3. Juegos de Realidad 
Híbrida (Hybrid Reality Games, HRG). 

Lorenzo Vilches (2017), profesor emérito en la Universitat Autònoma de 
Barcelona, diferencia la AR de la Realidad Virtual (VR). 

Mientras la REALIDAD VIRTUAL se opone a realidad csica, la realidad aumentada se 
construye sobre una realidad preexistente aumentando la información. La realidad 
aumentada se halla en los programas basados en 3D, (...) los sistemas de posicionamiento 
geográfico para orientar a los viajeros, en los programas depor5vos de televisión y 
especialmente en aplicaciones para el entretenimiento (Realidad Aumentada, párr. 3).  

André Lemos (2013) de la Universidade Federal da Bahia sosCene que realidad 
aumentada (AR) 

Ela faz com que as informações colem às coisas, aumentado a realidade informacional do 
usuário. É nesse “download do ciberespaço”, proporcionado pelas mídias loca5vas, que 
emergem possibilidades de novos usos e significações do espaço urbano, criando uma outra 
relação infocomunicacional com os lugares. O interessante é a possibilidade de interpolar 
informações aos objetos e espaços urbanos, aumentando-os como uma carga de informação 
[Hace que la información se adhiera a las cosas, aumentando la realidad informa5va del 
usuario. Está en esta “descarga del ciberespacio”, proporcionado por los medios loca5vos, 
que emergen posibilidades de nuevos usos y significados del espacio urbano, creando otra 
relación infocomunicacional con los lugares. Lo interesante es la posibilidad de interpolar 
información a objetos y espacios urbanos, incrementándolos como carga de información] (p. 
4).  

Para Lemos (2013) la principal caracterísCca de los medios de geolocalización en 
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estos años es que son sistemas en donde la información reacciona a los contextos 
locales. Territorio informa-vo (2009), es la denominación que uCliza el invesCgador 
brasileño, para la función híbrida que interconecta capas de información, convergiendo 
el espacio Isico y electrónico y que este trabajo elige denominar posterritorio (Di Felice, 
2012) (Ver punto 3.14. Posterritorios y metaterritorialidades). 

2.2.11. Ubicuidad 

La ubicuidad puede definirse como una dimensión de carácter omnipresente, la 
posibilidad de estar “presentes” en diferentes lugares al mismo Cempo, o de tener 
acceso a contenidos desde cualquier lugar, desde diversos disposiCvos, a cualquier hora 
del día. 

En este senCdo John V. Pavlik (2014), de Rutgers, The State University of New 
Jersey plantea que 

No contexto da mídia, ubiquidade implica que qualquer um, em qualquer lugar, tem acesso 
potencial a uma rede de comunicação intera5va em tempo real. quer dizer que todos podem 
não apenas acessar noxcias e entretenimento, mas par5cipar e fornecer sua própria 
contribuição com conteúdos para compar5lhamento e distribuição global. além disso, o 
conteúdo no5cioso emana de uma variedade de fontes cada vez mais ubíquas, incluindo 
câmeras de segurança ou vigilância bem como sensores de muitos 5pos e formatos, 
frequentemente ligados à internet [En el contexto de los medios, la ubicuidad implica que 
cualquier persona, en cualquier lugar, 5ene potencialmente acceso a una red de 
comunicación interac5va en 5empo real. Esto significa que todos pueden no sólo acceder a 
no5cias y entretenimiento, sino también par5cipar y brindar su propia contribución de 
contenido para compar5r y distribuir globalmente. Además, el contenido de las no5cias 
emana de una variedad de fuentes cada vez más ubicuas, incluidas cámaras de seguridad o 
vigilancia, así como sensores de muchos 5pos y formatos, a menudo vinculados a Internet] 
(p. 160). 

En el CEATEC10 2004, el presidente de Matsushita Electric Industrial Co., Kunio 
Nakamura inaugura las jornadas con su exposición Creando la sociedad de la ubicuidad 
en Japón, una nación creada en la tecnología. 

Según el relato del catedráCco emérito del Tecnológico de Monterrey, Octavio 
Islas (2007), Nakamura en su conferencia designa cómo sociedad de la ubicuidad, a un 
entorno social en la que 

(…) cualquier persona puede disfrutar, en cualquier momento y en cualquier lugar, de una 
amplia gama de servicios a través de diversos disposi5vos terminales y redes de banda 
ancha. El lema de la sociedad de la ubicuidad es anyone, anywhere, any5me —cualquier 

 
10 Exhibición anual asiá=ca de gran importancia de las industrias en telecomunicaciones y de electrónica 

avanzada. 



CAPITULO 2: Narra=vas Transmedia en relatos de no ficción / 69  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

persona, en cualquier lugar, en cualquier momento— (párr. 7).  

En esta sociedad de la ubicuidad, se despliegan las tecnologías relacionales. Para 
Juan Miguel Aguado (2020), (Universidad de Murcia), tanto la ubicuidad como la 
condición relacional están interrelacionadas. “La ubicuidad es hacer presente al otro —
o hacerse presente a los otros— en cualquier circunstancia, en cualquier momento. 
Ubicuidad es omnipresencia recíproca a demanda, latente, dispuesta de forma 
permanente (…) Ubicuidad es, en suma, hipersocialidad apenas contenida” (p. 25).  

Esta dimensión está estrechamente relacionada a la movilidad (ver punto 2.2.12. 
Movilidad) y se hace manifiesta a parCr de la expansión de la tecnología móvil, 
otorgándole una centralidad manifiesta cómo nunca se había percibido. 

El nuevo ecosistema en la post-convergencia se manifiesta de forma copresente 
en la experiencia digital con el entorno de interacción real.  

Aguado (2020) introduce el concepto de mediaciones ubicuas, donde establece 
una doble significancia. Por un lado, referencia  

(…) a la ubicuidad y omnipresencia de los disposi5vos tecnológicos de mediación de la 
experiencia social y simbólica y, con ello, a una suerte de explosión del ecosistema del 
contenido (…) Del otro lado, las mediaciones ubicuas remiten a cierta pretensión de totalidad 
en la ac5vidad mediadora: de la percepción csica del entorno a la más mínima ac5vidad 
social, las mediaciones ubicuas son mediaciones totales (pp. 27–28). 

La tecnología móvil recoge y remodela el mundo a través de innumerables 
perspecCvas: diálogos sociales, emociones privadas, historias comparCdas, rituales 
emergentes. Además, como disposiCvo ubicuo, siempre presente e inmediato, refleja 
todo universo simbólico en el instante y la ubicación del individuo, así como en su 
movimiento y relación con el mundo. 

El uso social de estas tecnologías móviles se percibe en la evolución de la 
concepción de contenido centrada en la intervención —capacidad de interacción y 
modificar los contenidos por los usuarios—, la incorporación de contenidos culturales 
como medio de expresión en las interacciones sociales —prácCcas de idenCdad 
mediadas por contenidos— y la afirmación de las interacciones sociales móviles —y los 
rituales afecCvos que implican— como un foco principal de consumo cultural. 

2.2.12. Movilidad 

Esta dimensión está intrínsecamente ligada a la ubicuidad (ver punto 2.2.11. 
Ubicuidad), permiCéndole a esta concretarse de forma real.  

Para Juan Miguel Aguado (2020), la ubicuidad y la conecCvidad en Cempo real 
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“convierten al disposiCvo móvil en algo más que una mera tecnología dialógica. Esa 
conecCvidad, junto con su potencia representacional y de registro, transforma la 
herramienta móvil en una suerte de máquina semióCca total” (p. 26). 

Esta tecnología móvil, para José Luis Fernández (2021), “se convierte en nueva 
interfaz de las redes sociales: rápidamente las selfies y la lectoescritura en espacios 
públicos se volvieron nuevos indicadores de riesgo y de esperanza, sean estas a nivel 
vincular, vehicular o, por supuesto, ideológico” (p. 126).  

La irrupción de los disposiCvos móviles pone en tensión la dimensión cronotópica 
de las mediaCzaciones. Fernández (2021), afirma que, frente a la profunda 
transformación generada por la movilidad, la espacialidad sufre un enorme impacto, ya 
que las sociedades se construyeron a parCr de profundas “tensiones como el 
nomadismo, las migraciones y las conquistas territoriales. El sedentarismo es, sin dudas, 
una construcción sociocultural” (p. 133). 

La movilidad, ínCmamente ligada a la revolución digital, representa una profunda 
transformación en la cultura digital y el acceso a Internet, trascendiendo las predicciones 
iniciales. De forma análoga a la imprenta en su impacto sobre la escritura y la 
alfabeCzación, el disposiCvo móvil actúa como un catalizador que expande y remodela 
las posibilidades preexistentes de la red, democraCzando el acceso a la información y 
generando procesos ubicuos sin precedentes. 

Para Aguado (2020) el disposiCvo móvil no solo facilita el acceso, sino que 
también intensifica la interacción y la construcción de significados, desdibujando las 
líneas divisorias entre la creación de objetos significantes y la interacción copresente.  

Su polivalencia, junto con la conec5vidad ubicua, le han permi5do enredarse en todos los 
aspectos de nuestro yo co5diano: de la memoria a los afectos, de la organización del 5empo 
produc5vo a la ges5ón de las emociones, de los ritos de socialización a las ru5nas de 
automa5zación de la soledad (5empos muertos). Todo lo que somos y lo qué hacemos 5ene, 
en cierto modo, alguna forma de huella en el entramado computacional y comunica5vo de 
nuestro smartphone (p. 21).  

Esta forma omnipresente genera nuevas formas de interacción social y cultural, 
influyendo profundamente en las relaciones entre los usuarios y el entorno. Su 
capacidad para generar nuevas narraCvas, formatos y experiencias ha transformado el 
panorama mediáCco, abriendo nuevas oportunidades para la creación, la distribución y 
el consumo de información. 

Claudio Feijóo, Corina Pascu, Gianluca Misuraca & Wainer Lusoli (2009) de la 
European Commission JRC Ins-tute for Prospec-ve Technological Studies, clasifican el 
contenido móvil en cuatro categorías con una perspecCva evoluCva: 
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a. Adaptados: contenidos que comprenden información existente y que se 
ajusta para ser mostrada y uClizada en el móvil, entre los que se destacan los 
widgets11 con información de servicios. 
 

b. Reorientados: son las versiones móviles de los contenidos que se procesan y 
adaptan para la movilidad. Episodios móviles (movisodios) de contenidos 
audiovisuales, como apps de juegos adaptados originales de consola. 
 

c. Aumentados: contenidos que necesitan de la tecnología móvil para poder 
interconectar con la interfaz espacial/territorial y poder acceder a 
información o pieza narraCva. 

 
d. Específicos: contenidos naCvos realizado para ser consumidos en el 

disposiCvo móvil. 

Robert K. Logan y Carlos Scolari (2010) analizan la emergencia de la nueva especie 
móvil, tomando como base las cuatro leyes de la Ecología de Medios, que publica 
Marshall McLuhan y su hijo Eric, quien las da a conocer en Laws of media: the new 
science (1988), varios años después de la muerte de su padre. Estas leyes pueden 

 
11 Pequeña aplicación o programa que muestra información visual o da acceso a funciones de una aplicación 

instalada en un disposi=vo. 

Ilustración 13: Clasificación de los contenidos móviles de Claudio Feijóo, Corina Pascu, Gianluca Misuraca & Wainer 
Lusoli (2009). Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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aplicarse a todos los artefactos humanos o sistemas filosóficos, formuladas como 
preguntas. 

Más tarde, Scolari junto a Juan Miguel Aguado y Claudio Feijóo (2013), 
reflexionan sobre esta emergencia, que causa tensiones y conflictos en la ecología de la 
comunicación. 

El nuevo medio lucha por construirse su propio nicho, cambiando de hecho las relaciones en 
las cuales se sustenta ese sistema y obligando a los viejos medios a adaptarse para sobrevivir 
en el nuevo entorno. El estudio de este proceso es interdisciplinario y puede ser abordado 
desde diferentes perspec5vas, desde una inves5gación en clave semió5ca de las nuevas 
textualidades hasta un análisis socio-antropológico de las prác5cas ubicuas de consumo y 
producción cultural. La Media Ecology se presenta como una mirada integradora que 
encuadra el fenómeno y permite realizar una primera distant reading que las otras 
disciplinas, cada una desde su lugar, se encargarán de profundizar (Scolari et al., 2013, p. 83).  

La primera ley referencia a la Extensión (Enhancement): ¿El artefacto, que 
intensifica, exCende o acelera? 

A esas incógnitas, Scolari et al. (2013) plantean que 

Los disposi5vos móviles aumentan la interac5vidad, el acceso a la información y la 
comunicación a través de múl5ples vías (uno a uno, uno a muchos, muchos a muchos, 
etcétera). También se incrementa la posibilidad de coordinar acciones sociales grupales o 
masivas sin necesidad de un previo contacto cara a cara (p. 82). 

Para la segunda, Obsolescencia (Obsolescence): ¿Qué se desplaza, pierde 
intensidad o caduca? 

Los disposiCvos móviles hacen a los medios de comunicación tanto 
interpersonales cómo masivos obsoletos. 

En la tercera McLuhan & McLuhan (1988) hablan de Recuperación (Retrieval): 
¿Qué acciones o tecnologías caducadas, vuelven al juego? 

Con los disposi5vos móviles se recuperan las comunicaciones escritas interpersonales y 
grupales, sobre todo en formatos textuales breves y telegráficos. Además, se recuperan 
ciertas formas de existencia nómada y de asociación/acción grupal que otros medios —por 
ejemplo, la televisión— tendían a disminuir (p. 83).  

Para cerrar la tétrada se encuentra la Reversión (Reversal): Cuando la tecnología 
o la forma llega al techo de su potencial, Cenden a inverCr sus principales caracterísCcas. 
La pregunta es ¿cuáles son las posibilidades de inversión de este nuevo estadío? 

Cuando es llevada a los límites de su potencial la nueva forma tenderá a inverCr 
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las que habían sido sus caracterísCcas principales. ¿Cuál es el potencial de inversión de 
la nueva forma?  

Un medio nacido para la comunicación privada se convierte en una de las principales fuentes 
de difusión pública de la propia información. Al igual que otros entornos de comunicación 
digitales, los disposi5vos móviles también contribuyen a incrementar la sobrecarga de 
información (algunos hablan de infoxicación) que caracteriza a la vida contemporánea (p.83).  

Aguado (2020) propone un modelo de desmaterialización progresiva del 
contenido dentro del ecosistema móvil, arCculado en cuatro fases: contenido en el 
móvil, contenido móvil, contenido integrado y contenido ambiental, en la cual describe 
la evolución de la relación entre contenido y disposiCvo móvil, desde la simple 
adaptación hasta la completa inmersión del usuario. 

1. Contenido en el móvil 

Esta primera fase, que abarca desde finales de la década de los 2000 hasta el 
2015, se caracteriza por la adaptación de contenidos preexistentes de otros medios al 
nuevo canal móvil. Estos disposiCvos móviles funcionan como un nuevo medio de 
distribución, replicando formatos y prácCcas de consumo tradicionales, como la 
secuencialidad de las noCcias, los planos de video convencionales y la serialización. 

Durante este período, se consolida el auge de los smartphones y su integración 
en la vida coCdiana, especialmente en la gesCón de la idenCdad digital (Aguado & 
MarYnez, 2010).  

La adopción de aplicaciones móviles como interfaz principal para acceder al 
contenido marca un hito, aunque la idea inicial de equiparar estas aplicaciones con 
simples réplicas de páginas web pronto se revela insuficiente ante la rápida evolución 
del ecosistema. Para Aguado (2020), la rápida renovación de la capacidad computacional 
de los disposiCvos, con ciclos de menos de dos años, impulsa el crecimiento de las 
audiencias móviles. 

2. Contenido móvil 

La segunda fase, se desarrolla en la segunda mitad de la década de 2010, y está 
definida por la creación de contenido específicamente diseñado para el entorno móvil. 
La expansión de las redes 4G, el auge global de las redes sociales móviles y la 
consolidación del streaming de video impulsan esta transformación.  

Buena parte de esa capacidad de adaptación es posible por la especialización del ecosistema 
en la recopilación y procesamiento intensivo de datos sobre la ac5vidad del usuario (tanto 
en el disposi5vo como en el mundo csico), sobre sus preferencias y sobre sus relaciones 
sociales. En el plano del contenido, la aplicación móvil desdibuja su concepción original como 



CAPITULO 2: Narra=vas Transmedia en relatos de no ficción / 74  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

especie de portal móvil (interfaz de acceso) para mezclarse con la red social (interfaz 
conversacional) y con la herramienta de creación y edición (interfaz expresiva) (p. 48).  

3. Contenido integrado 

A finales de la década de 2010, la capacidad de las redes y la expansión del 
modelo de acceso conectado (streaming) a otros disposiCvos, como televisores, 
consolas, vehículos y wearables12, marcan el inicio de la tercera fase. El contenido se 
integra en un entorno mulCdisposiCvo, donde la sincronización y la conCnuidad entre 
diferentes pantallas se vuelven fundamentales. Esta fase se caracteriza por la 
emergencia de nuevos formatos y disposiCvos, como relojes inteligentes y pulseras de 
acCvidad que monitorizan la salud y el bienestar, y la proliferación de experiencias 
inmersivas con Realidad Virtual (VR) y Realidad Aumentada (AR). La interacción entre el 

 
12 Término que proviene del idioma inglés que refiere a disposi=vos electrónicos inteligentes que se pueden 

usar como accesorios o incorporarse a la ropa. La palabra proviene del verbo inglés “to wear”, que significa “llevar 
puesto” o “ves=r”. 

Ilustración 14: Evolución del Contenido Móvil de Aguado (2020). Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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usuario, el contenido y los diferentes disposiCvos se vuelve más fluida y contextual. 

4. Contenido ambiental 

A parCr del incremento previsto en la capacidad computacional dada con el 
desarrollo de las redes 5G y el aumento exponencial de disposiCvos conectados, el 
invesCgador del Mobile Media Research Lab de la Universidad de Murcia, presupone un 

contenido a la vez ubicuo y situado, no vinculado a disposi5vos o canales específicos, sino 
ar5culado en la nube en torno a perfiles o iden5dades digitales, y, en consecuencia, accesible 
desde dis5ntos disposi5vos, tanto privados (smartphones) como públicos (mobiliario 
urbano, pantallas en locales comerciales, etcétera) (p. 49).  

En esta fase que se transita, se potencia el proceso de desmaterialización, donde 
el contenido se difumina en el entorno del usuario, integrándose de forma ubicua y 
contextual. El contenido se anCcipa a las necesidades del usuario y se presenta de forma 
proacCva, gracias a las IA, la internet de las cosas (IoT) y la computación ubicua. El 
entorno mismo se convierte en una interfaz, donde la interacción con el contenido es 
natural e intuiCva, a menudo sin necesidad de un disposiCvo específico. 

2.2.13. Locabilidad 

Esta dimensión refiere a la capacidad de idenCficar y acceder a recursos y 
servicios dentro de un espacio determinado, ya sea Isico o virtual. Esta noción es 
fundamental en diversos campos, como la geograIa, la urbanísCca o en el ámbito digital 
en general. En un contexto urbano, la locabilidad se relaciona con la disposición y 
conecCvidad espacial, influyendo en las formas habitaCvas de la sociedad y está 
intrínsecamente relacionada a la dimensión de Geolocabilidad / Georreferenciabilidad 
que se explicita en el punto 2.2.8. 

En este senCdo, las aplicaciones de mapas, además de indicar rutas, también 
pueden señalar puntos de interés, horarios de transporte y disponibilidad de servicios, 
lo que enriquece la experiencia del usuario al navegar en un espacio urbano. 

Un entorno bien diseñado favorece la locabilidad al permiCr que las personas se 
desplacen con facilidad, accediendo a servicios educaCvos, de salud o movilidad. La 
integración tecnológica de sistemas de navegación y aplicaciones móviles transforma los 
modos en que los ciudadanos interactúan con su entorno, permiCendo un acceso más 
eficiente a la información y a los servicios disponibles. 

Los medios de comunicación locaCvos (ver punto 4.3. Medios locaCvos) permiten 
simplemente a los usuarios navegar más fácilmente por sus entornos Isicos, o 
involucrarse de forma más lúdica con el lugar. Para los invesCgadores Michael Saker 
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(University of London) & Leighton Evans (Swansea University) (2020)  

(…) these loca5ve media enable users to personalise their experience of the urban via the 
digital inscrip5on of place (…) Through a confluence of both digital and physical space, then, 
our par5cipants were able to symbolically reshape their surroundings in a manner that 
resonated with their personal needs [(…) estos medios loca5vos permiten a los usuarios 
personalizar su experiencia de lo urbano a través de la inscripción digital del lugar (…) A través 
de la confluencia del espacio csico y digital, nuestros par5cipantes fueron capaces de 
remodelar simbólicamente su entorno de manera que resonara con sus necesidades 
personales] (p. 53). 

En el ámbito digital, la locabilidad refiere a la capacidad de encontrar información 
y recursos en línea, donde la estructuración de los datos y la interfaz de usuario juegan 
un vital papel y es esencial para fomentar entornos funcionales y accesibles, en 
contextos posterritoriales. La mejora en la locabilidad no solo contribuye a la eficiencia 
en la movilidad y el acceso a recursos, sino que promueve el bienestar social y económico 
de las comunidades. Este enfoque mulCdimensional destaca la importancia de una 
planificación consciente y del uso de tecnología para mejorar la calidad de vida en 
múlCples los aspectos. 

Pero lo más importante para este trabajo es la potenciación de la narraCva 
situada, al generar una conexión entre las historias y el territorio, pensadas para un 
público presente en el mismo entorno de desarrollo y despliegue. 

M.–L. Ryan et al. (2016), afirman que, para establecer un fuerte senCdo de lugar, 
una producción verdaderamente locaCva Cende a sacrificar la movilidad de la que han 
gozado los textos escritos, al menos desde la invención de la imprenta, al acceso del 
consumo in situ. 

This situated telling, as our analysis has shown, might leave stronger or weaker marks of the 
act of narra5on. But while loca5ve narra5ves have a bright future for tourism, museums, and 
events such as cemetery walks, they can alienate us from the world as much as they can 
provide valuable informa5on. For those who resent the media5on of a technology that 
cannot avoid drawing apen5on to itself, loca5on-based storytelling by means of wireless 
networks is more valuable as a metaphor of how story can turn space into place than as a 
way to capture the unique spirit of the place, because this spirit, even though it is nurtured 
by collec5ve memories and by stories told by others, does not exist objec5vely, but is 
fashioned by each of us individually [Esta narración situada, puede dejar marcas más fuertes 
o más débiles del acto de narrar. Pero aunque las narra5vas loca5vas 5enen un futuro 
brillante para el turismo, los museos y eventos como los paseos por los cementerios, pueden 
alejarnos del mundo tanto como pueden proporcionar información valiosa. Para quienes se 
resienten de la mediación de una tecnología que no puede evitar llamar la atención sobre sí 
misma, la narración loca5va mediante redes inalámbricas es más valiosa como metáfora de 
cómo la historia puede conver5r el espacio en lugar que como forma de captar el espíritu 
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único del lugar, porque este espíritu, aunque se nutra de recuerdos colec5vos y de historias 
contadas por otros, no existe obje5vamente, sino que lo forja cada uno de nosotros 
individualmente]  (p. 154). 

En síntesis, la dimensión de la locabilidad refiere a las parCculares relaciones 
espaciales que se desarrollan al interior del posterritorio, trascendiendo la simple 
localización para abarcar la experiencia y acción social en el espacio delimitado. 

2.2.14. Inmersividad 

La dimensión de la inmersividad refiere a la capacidad de sumergir a un usuario 
en una narración de carácter experiencial y sensorial. Anahí Lovato (2023) afirma que no 
es un atributo exclusivo de las tecnologías inmersivas, sin embargo, a través del “uso de 
interfaces ópCcas y hápCcas, es posible avanzar hacia una inmersión sensorial que 
replica digitalmente la sensación de estar dentro de un entorno virtual envolvente” 
(Casini & Lovato, 2023, p. 163).  

La inmersión en este senCdo se nutre de las emociones y senCmientos que 
surgen de una esCmulación consciente de los senCdos, llevando a una adaptación 
sensorial de las condiciones reales hacia la creación de un entorno de realidad virtual o 
de realidad mixta. 

Una experiencia que genera una sensación de realismo y presencia en el usuario, 
permiCéndole obtener una comprensión más profunda y significaCva de los entornos y 
ambientes o situación en la que se está inmersa. 

“Immersion forms a part of the narra-ve strategy to awaken the empathy of the 
ci-zen for what is happening in the world” [La inmersión forma parte de la estrategia 
narraCva para despertar la empaYa del ciudadano por lo que ocurre en el mundo], 
afirma Eva Domínguez (2017, p. 5), periodista especializada en periodismo inmersivo. 
Esta inmersión en la historia puede ayudar al usuario a entender un acontecimiento de 
un modo más significaCvo, al hacerle parYcipe de él.  

En el caso de la realidad virtual, la inmersión viene definida principalmente por las propias 
capacidades tecnológicas. No obstante, estas no garan5zan la sensación de inmersión del 
usuario. La inmersión es una cualidad psicológica que se debe despertar en el usuario y para 
cuyo obje5vo la recreación de un escenario digital interac5vo puede ser condición necesaria 
pero no suficiente (2013, p. 124).  

El usuario vive la historia (storyliving) en lugar de que se la cuenten (storytelling), 
plantea Thomas Maschio (2017), antropólogo de la New York University en un 
documento realizado para Google News Lab, denominado Storyliving: An ethnographic 
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study of now audiences experiences VR an what that means for journalist. 

A significant formal shi~ from tradi5onal storytelling mediums to VR is that “telling” is less 
central to a VR experience. The audience learns through engagement and embodiment, by 
entering into a scene, inhabi5ng a digital en5ty, and experiencing what it knows. Viewers 
experience the story as though they lived it. This is consistent with an understanding of VR 
as storyliving. 

The term storyliving is derived from a rich body of anthropological research on the 
concept of the “lived story.” Mul5ple cross-cultural studies (...) have iden5fied social 
prac5ces of people enac5ng or performing as mythical or spiritual figures to bring about 
perceptual transforma5ons. Central to this process is a sense of dual unity in which the 
performer iden5fies with mythical en55es while s5ll retaining a sense of their own iden5ty. 

[Un cambio formal significa5vo de los medios tradicionales de narración a la RV es que 
“contar” es menos importante en una experiencia de RV. El público aprende a través de la 
par5cipación y la personificación, entrando en una escena, habitando una en5dad digital y 
experimentando lo que conoce. El espectador vive la historia como si la hubiera 
experimentado. Esto concuerda con la idea de que la RV es una forma de vivir la historia. 

El término “storyliving” procede de un rico corpus de inves5gación antropológica 
sobre el concepto de “historia vivida”. Múl5ples estudios transculturales (...) han iden5ficado 
prác5cas sociales de personas que representan o actúan como figuras mí5cas o espirituales 
para provocar transformaciones percep5vas. Un elemento central de este proceso es un 
sen5do de unidad dual en el que el intérprete se iden5fica con en5dades mí5cas al 5empo 
que conserva un sen5do de su propia iden5dad] (p. 9).  

De esta forma el parCcipante de la experiencia se sitúa en el centro de la realidad 
que es representada y se aproxima al acontecimiento incorporándose al mismo 
escenario de la narración. 

Sobre el final del siglo XX, Howard Rheingold (1991/1994), un escritor y ensayista 
conocido por acuñar los términos comunidad virtual (Virtual Community) y mulCtudes 
inteligentes (SmartMobs) propone una primigenia definición del concepto de inmersión. 

La idea de inmersión –uso de la estereoscopía, rastreo de la mirada y otras tecnologías 
des5nadas a crear la ilusión de estar dentro de una escena generada por computadora– es 
uno de los fundamentos en la tecnología de la RV. La idea de navegación –crea el modelo 
computacional de una molécula o ciudad y habilita al usuario a desplazarse como si estuviera 
en su interior– es otro elemento fundamental (p. 121).  

Estas son narraCvas post-pantalla (post-screen storytelling) como las denomina 
la realizadora del Na-onal Film Board (NFB) de Canadá, Katerine Cizek (2016). 

Para Marie-Laure Ryan (2019) la inmersión puede entenderse de dos maneras, 
como efecto tecnológico o como estado mental. 
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No pueden disociarse del todo las dos, ya que la inmersividad de una tecnología supone una 
medida de su capacidad de inducir la inmersión como estado mental. En la VR la 
interac5vidad lleva a la inmersión porque conecta al usuario con el entorno. No obstante, 
también se busca la inmersión mediante dos rasgos visuales: una representación en 3D y una 
imagen panorámica en 360° de un mundo virtual (pp. 63–64).  

Ryan cuando piensa la inmersión como estado mental, las divide en dos 
categorías: lúdica y miméCca o narraCva. 

La primera, inmersión lúdica, es “el deseo que Cene un jugador de jugar, de 
resolver problemas y de ganar a los adversarios” (p. 64). Esta Cpología “presupone la 
existencia de un entorno interacCvo, independiente de todo contenido concreto sobre 
el mundo y la narraCva” (p. 64). 

Para la segunda, inmersión mimé-ca o narra-va, la refiere como “respuesta a la 
representación concreta de un mundo que evoluciona con el Cempo” (p. 64) y puede 
aplicarse al análisis de diversos medios, sean “la narraCva literaria, el cine y la televisión, 
el teatro y los videojuegos narraCvos” (p. 64).  

Cada medio ofrece una inmersión disCnta, y se pueden emplear como criterio 
para comparar el potencial expresivo de los medios narraCvos. 

Ryan (2015), plantea que la inmersión narraCva, se configura de diversas 
maneras: 

La Inmersión Espacial se refiere a la experiencia sensorial de estar presente en un 
ambiente específico, estableciendo una conexión con dicho entorno. En el contexto de 
los videojuegos, esta inmersión puede manifestarse a través de una exploración 
estratégica del diseño espacial y cómo este puede ser uClizado para alcanzar los 
objeCvos del juego. Asimismo, puede tratarse del mero disfrute de navegar por el 
espacio, explorarlo y descubrir nuevas áreas completamente desconocidas. 

En esta perspecCva Alba Marín (2021) de la Université Savoie Mont Blanc, afirma 
que  

La inmersión espacial es una experiencia percep5va que se caracteriza por la sensación de 
presencia, la ilusión de realidad y el nivel de inclusión del usuario. A su vez, la sensación de 
presencia está determinada por otras cualidades como el emplazamiento, el desplazamiento 
y la no–mediación (p. 4).  

En esta línea, Paolo Favero (2017), de la University of Antwerp, describe esta 
ilusión de la imagen inmersiva, cómo una representación que busca “envolver, abrazar y 
absorber a sus espectadores”, difuminando la relación entre el espectador y lo visto y 
creando la oportunidad para que habiten el entorno mediado generando una sensación 
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de inmersión espacial. 

Para conCnuar con la categorización de Ryan (2015), en cuanto a las formas que 
describe que denomina como Inmersión Narra-va, la invesCgadora desarrolla dos Cpos 
que se suman a la Inmersión Espacial. 

La Inmersión Temporal, también puede ser designada como tensión narraCva, se 
basa en el deseo ferviente de descubrir qué sucederá a conCnuación. Esta inmersión 
engloba las tres experiencias narraCvas fundamentales: el suspense, la curiosidad y la 
sorpresa. En un entorno interacCvo, la inmersión temporal también puede ser provocada 
por la idea de que se Cene un límite de Cempo para realizar ciertas acciones. 

La Inmersión Emocional es principalmente una forma de empaYa, una emoción 
dirigida hacia los demás. Se puede experimentar de forma indirecta estados de alegría o 
tristeza, según le acontezcan ciertas vicisitudes a las personas o personajes. 

Sin embargo, como demuestra la tragedia, el ser parxcipe emocional del infortunio de los 
personajes no es algo tan profundo como para que no haya un disfrute esté5co. En los juegos 
de ordenador, las emociones pueden ir dirigidas también hacia uno mismo como cuando uno 
está entusiasmado, frustrado, desanimado o pletórico en función de su rendimiento (M.-L. 
Ryan, 2019).  

Para William Uricchio (2018), del Massachuse_s Ins-tute of Technology (MIT), la 
inmersión depende de la voluntad de comprometerse imaginaCvamente con los 
espacios, los personajes y las posibilidades que ofrecen los textos. “Stepping into the 
story and engaging with the mediated world, imaginaCvely, as though from the ‘inside’ 

Ilustración 15: Tipos de Inmersión de Marie-Laure Ryan (2019). Elaboración propia. 
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brings about a shi� in orientaCon from modes of viewing towards forms of exploraCon” 
[Entrar en la historia y comprometerse con el mundo mediado, de forma imaginaCva, 
como si fuera desde el “interior” provoca un cambio en la orientación de los modos de 
visualización hacia formas de exploración] (Uricchio, 2018, como se citó en Nash, 2022, 
p. 114).  

Resumiendo, la dimensión de la inmersividad se conceptualiza como la capacidad 
de un entorno digital para envolver sensorial y cogniCvamente al usuario parCcipante, 
generando una experiencia total y envolvente que trasciende la mera observación, 
permiCendo una acCva parCcipación, al favorecer la comprensión profunda mediante la 
simulación realista y la interacción mulCsensorial. 

2.2.15. Convergencia 

Esta dimensión alude a los procesos de convergencia poniendo el foco en la 
interacción entre los medios de comunicación, la tecnología y la cultura. Jenkins 
(2006/2008) plantea que la convergencia mediáCca no es la mera fusión de diversas 
plataformas, sino también de la parCcipación de los usuarios en la creación y distribución 
de contenido. Los medios convergentes impactan la forma en que las personas 
consumen, producen y comparten información, y cómo esto moldea la cultura 
contemporánea. 

En Convergence Culture, Jenkins (2006/2008) aborda la dimensión social de este 
proceso, poniendo énfasis en cómo las comunidades en línea y los movimientos 
culturales se ven influenciados por la convergencia mediáCca. Las nuevas formas de 
parCcipación y colaboración a través de plataformas digitales transforman los modos de 
relaciones, de creación de idenCdades y el involucramiento en la cultura popular. 

Ramón Salaverría (2003), de forma más instrumental presenta la idea de 
convergencia mul-media analizando el ámbito periodísCco cómo un complejo proceso 
que cuenta con cuatro dimensiones arCculadas entre sí. El autor español habla en primer 
lugar de la dimensión empresarial, en referencia al proceso de diversificación mediáCca 
experimentado por las empresas, en función de la mulCplicación y la forma de 
coordinación y trabajo cruzando procesos y modelos de producción. 

En segundo lugar, propone la dimensión tecnológica, propiciada por la 
digitalización y el despliegue de Internet que conlleva a nuevas formas de producción y 
distribución de la información, y caracteriza a ese momento en una creciente “tendencia 
a crear disposiCvos más interacCvos, móviles y capaces de reproducir contenidos 
mulCmedia” (p. 33). 

Luego introduce la dimensión profesional, en donde la convergencia irrumpe en 
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cambios profundos tanto en la forma de gesCón, elaboración de contenidos, ruCnas y 
perfiles de trabajo, aunque 
excluye que estas 
modificaciones repercuten 
sobre los derechos laborales 
adquiridos. 

Por úlCmo, la 
dimensión comunica-va, 
como espacio de cambio 
rotundo en las formas 
narraCvas, formatos, e 
integración de lenguajes. 

Roberto Igarza (2008), 
plantea que para observar la 
verdadera complejidad del 
proceso de convergencia es 
necesario analizar y observar 
teniendo en cuenta los 
efectos y la evolución sobre 
seis dimensiones. 

Las dimensiones 
planteadas por el 
invesCgador argenCno como 
políCcas de gobierno y 
regulaciones, desarrollo 
comercial, infraestructura, contenido, disposiCvos y consumidores permean tres etapas 
que caracteriza como la convergencia de internet (convergencia 1.0), el metamedio 
(convergencia 2.0) y los nuevos medios sociales y la cuarta pantalla –los disposiCvos 
móviles– (convergencia 3.0). 

Similar es la propuesta analíCca de MarYn Becerra (2023), (Universidad Nacional 
de Quilmes), que supone diversos niveles, cómo la convergencia tecnológica, de políCcas 
y regulaciones, mercados y modos de pago, disposiCvos de consumo masivo, servicios 
brindados —aplicaciones y contenidos—, circulación social y las alianza y fusiones 
empresariales e industriales. 

El ideal convergente designa la homogeneización de soportes, infraestructuras, redes, lógicas 
de distribución, formas de comercialización y de uso y consumo de las ac5vidades 
infocomunicacionales (telecomunicaciones, informá5ca y audiovisual), la industria musical y 

Ilustración 16: Convergencia Mul=media en el ámbito periodís=co de Ramón 
Salaverría (2003). Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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la gráfica. En los hechos, las 
plataformas, servicios y 
productos digitales 
representan la posibilidad de 
imbricación de tecnologías, 
culturas y tradiciones de 
producción, procesamiento, 
distribución y consumo 
informacional que estuvieron, 
antes separados, a la vez que 
ilustran, mediante la 
valorización mul5millonaria de 
los conglomerados que 
explotan estas ac5vidades, las 
esperanzas depositadas en los 
horizontes convergentes. (p. 
86) 

En este senCdo la 
invesCgadora de la 
Universidad Nacional de 

Córdoba, Daniela Monje (2024) plantea que no puede comprenderse el concepto de 
convergencia desligado 

(…) de la reestructuración material del ecosistema infocomunicacional ni viceversa: las 
fusiones empresariales y de servicios impactan en los procesos produc5vos y en las ru5nas 
laborales. Si muchas veces anteceden y sobrepasan a los marcos regulatorios nacionales es 
porque progresivamente se ha producido una adecuación de entornos jurídicos, 
tecnológicos e incluso subje5vos y porque el despliegue de la convergencia opera en 
diferentes niveles de la cadena de valor, se intercala en la conversación pública e incluso hace 
parte de la construcción de subje5vidades contemporáneas (p. 119). 

Estos procesos de convergencia se hacen más complejos con la plataformización 
y los constantes y exponenciales desarrollos de Inteligencia ArCficial (IA). 

2.2.16. Generatividad 

La Inteligencia ArCficial (IA) irrumpe en el ámbito comunicaCvo de forma 
categórica, transformando ampliamente las formas y métodos creaCvos de contenidos 
digitales. La IA engloba un complejo conjunto de técnicas de la informáCca atravesando 
disciplinas y ámbitos sociales, conllevando procesos de automaCzación que mulCplican 
la aparición y desarrollo de aplicaciones, fundamentalmente en los entornos 
comunicaCvos de diversa índole, cómo el periodismo, los medios, la educación, el 
diseño, etc. 

Ilustración 17: Dimensiones de la Convergencia de Roberto Igarza (2008). 
Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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La IA generaCva (IAG) Cene la capacidad de generar contenido a través de 
procesos algorítmicos, mediante redes neuronales entrenadas por intermedio del 
aprendizaje profundo (deep learning) de grandes canCdades de datos. Se puede aplicar 
en la generación de espacios o audios transformando datos en noCcias y textos 
narraCvos, sin intervención humana, más allá del inicial proceso de programación, que 
intenta mejorar la calidad y la coherencia del contenido para aumentar la eficacia 
comunicaCva. 

Del mismo modo se pueden crear imágenes a parCr de texto uClizando 
herramientas que generan imágenes originales de cualquier Cpo, desde objetos y 
animales hasta paisajes y personas, abstractas o hiperrealistas, con solo unas breves 
indicaciones expresadas con palabras en lenguaje natural, en una serie de instrucciones 
o esYmulos (prompts) uClizados para guiar la respuesta o acción. 

Es así como la imagen en los Cempos de la IA no proviene de ninguna captura 
luminosa, omiCendo todo Cpo de artefacto técnico y si referencia a la realidad. 

Para Iván Rodrigo Mendizábal (Universidad Andina Simón Bolívar) & Villa 
Montoya (Universidad EAFIT) (2024) 

(…) cuando se pide una imagen al algoritmo o a un conjunto de ellos, pese a que engulleron 
información icónica o iconográfica, no resulta más que una creación resultante de todo lo 
tragado, considerando los patrones genéricos obtenidos, fórmula algorítmica de por medio. 
Estamos hablando entonces de una imagen “predic5va” (p. 7).  

En esta línea, el fotógrafo y académico catalán Joan Fontcuberta (2024), plantea 
que la IAG no hace otra cosa que ofrecer “el clímax de esa cultura de la predicción: se 
trata de procesar una canCdad ingente de formas visuales asociadas a su descripción en 
lenguaje natural para poder anCcipar formas nuevas” (p. 322). 

La creación automaCzada de contenido es una de las aplicaciones de la IA que 
más ha impactado socialmente y ha generado más controversia. Las redes neuronales, 
que se entrenan a través de procesos de aprendizaje automáCco, suelen uClizarse para 
ello. 

A parCr del aprendizaje profundo (deep learning) –modo específico del 
aprendizaje automáCco– es una arquitectura que pretende emular el aprendizaje de 
habilidades de los seres humanos, como el reconocimiento de formas o la construcción 
discursiva. 

A través de la uClización de redes generaCvas antagónicas, los modelos 
generaCvos procesan enormes canCdades de datos complejos no estructurados de 
diversos Cpos –textos, imágenes, audios, etc.– para crear contenidos con parámetros y 
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modos de la información general. 

Esta tecnología que posibilita producir contenido complejo y en Cempos muy 
cortos, Cene una contracara a la que hay que seguir con atención ya que puede poner 
en peligro la originalidad, la calidad y la veracidad al facilitar la manipulación y la 
falsificación. 

Esta etapa es de grandes y nuevos desaIos que presenta oportunidades para los 

Ilustración 18. FotograSa generada con la IAG Dream Machine. Además de la descripción de la escena para 
potenciar el prompt se trabajó en parámetros de la imagen con el generador promtoMANIA, ajustados a los valores 

rela=vos de Dream Machine. 

Ilustración 19. Desglose y traducción de los parámetros de generación de la imagen y descripción de la escena para 
la conformación del prompt. 
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generadores de contenidos y las diversas audiencias, necesita imperiosamente que se 
desarrollen nuevas habilidades y competencias, así como una mayor conciencia éCca y 
social sobre el uso responsable de la IA. 

Más allá de la capa afable y placentera que subyace en la superficie, con la ultra 
realísCca creación de contenidos digitales en diferentes espacios profesionales y 
laborales se esconde una serie de desaIos y peligros que deben ser considerados y 
pensados más allá de una mirada instrumental y uClitarista. 

En este senCdo para MarYn Becerra (2024),  

El trabajo intelectual original sufre también importantes modificaciones en la tensión clásica 
de subordinación de ar5stas o trabajadores culturales a las organizaciones empresariales 
dueñas de los medios de producción. Dada la ubicuidad de los servicios y aplicaciones de IA, 
su diseminación impulsa nuevos vínculos entre los crea5vos y sus instrumentos de trabajo, 
ahora con la mediación de proveedores de tecnologías que reformulan la relación entre 
industria y trabajo en el campo cultural (pp. 27–28). 

El desarrollo de las IA en los procesos industriales es una de las prioridades de 
los programas de invesCgación en todos los campos y niveles, y los potenciales 
beneficios anCcipados no se limitan a la dimensión económica e industrial, sino que se 
exCenden también a la esfera social. 

Hay que seguir y auscultar con atención el reverso del potencial exhibido, en 
donde se perciben peligros que incrementan exponencialmente las brechas existentes, 
sean estas de género, raza, clase social, políCca, por el uso sesgado de datos, como las 
decisiones automáCcas problemáCcas o la intromisión en la vida privada. 

También es un gran desaIo, la incrementación de los niveles de desinformación, 
sean provocados por false news —noCcias falsas sin intencionalidad, producto de 
desconocimiento, no chequeo de fuentes, sesgo, etc.— fake news —noCcias falsas con 
intencionalidad políCca— o deepfakes —generación de fotograIas o videos falsos de 
personas uClizando algoritmos de aprendizaje de la RGA (Red generaCva antagónica)–. 

Esto supone una redefinición de los modelos comunicaCvos conocidos y la 
potencial capacidad transformadora de la comunicación y la creación de contenido de 
formas que recién se está comenzando a comprender. 

2.2.17. Expandibilidad 

Esta dimensión refiere a la parCcularidad de los procesos de convergencia de los 
medios (Ver punto 2.2.15. Convergencia) donde los contenidos desbordan los espacios 
establecidos extendiendo la narraCva en un flujo conCnuo. Arlindo Machado (2006) 
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plantea que la idea de expansión atraviesa a todos los medios y las artes comenzando 
un proceso convergente, donde las teorías y las prácCcas expresivas comienzan a 
fundirse e imbricarse solapándose entre sí. Este concepto para el profesor brasileño, 
“juega un papel estratégico en la superación del régimen de la especificidad” (p. 4) 

En relación con esto Paula Bertúa (2023) (Universidad de Buenos Aires), plantea 
que la expresión “expandido” 

ha sido u5lizado de forma tan opera5va como laxa e inespecífica, en relación con dis5ntas 
artes y prác5cas esté5cas para subrayar momentos precisos de transformación en los que se 
pusieron en crisis los criterios modernistas sobre los que orbitaban las definiciones que 
ordenaron históricamente las disciplinas (p. 21).  

Henry Jenkins (2009a) denomina spreadability (expansión), a la capacidad del 
público de involucrarse acCvamente en la circulación del contenido de los medios a 
través de las redes sociales y lo suma al primer par junto a la profundidad en su arYculo 
The Revenge of the Origami Unicorn: Seven Principles of Transmedia Storytelling, del blog 
que edita, Confessions of an Aca-Fan (Ver punto 2.2.18. Transmedialidad). 

El término cine expandido (expanded cinema) (Youngblood, 1970/2012) es 
acuñado por el cineasta estadounidense Stan Vanderbeek a mediados de la década de 
1960 para designar a las prácCcas de exhibición audiovisual que salen del encierro y del 
corsé de la caja negra en la sala cinematográfica. Este desaIo al contrato de lectura 
preestablecido del espectador cambia el escenario de presentación de las obras en 
diversos espacios no desCnados al consumo de este medio y se despliega sobre el 
espacio urbano, generando prácCcas como la proyección callejera (street projec-on) que 
desborda el concepto de pantalla. 

En 1966, Vanderbeek escribe en la edición de Arte Expandido de Film Culture 

Everything expands, in all direc5ons, there is a interconnec5on between all of the arts, 
literally between them all, and this is what it is about. I mean, let’s say that art and life really 
should be one, and let’s see what happens if we really make them one [Todo se expande, en 
todas direcciones, hay una interconexión entre todas las artes, literalmente entre todas ellas, 
y de eso se trata. Quiero decir, digamos que el arte y la vida realmente deberían ser uno, y 
veamos qué pasa si realmente los hacemos uno] (Vanderbeek como se citó en Export, 2003, 
párr. 8).  

Pero este concepto se puede rastrear con Nicolaus Beaudin que en 1921 
introduce la idea de una poesía polinivel que transmite el sincronismo poéCco de 
pensamientos y sensaciones como una especie de película con imágenes, olores y 
sonidos y en la propuesta del arCsta vanguardista húngaro Lázló Moholy-Nagy que a 
mediados de los años 1920, propone pantallas ondulantes en forma de paisajes de 
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colinas y valles, proyectores móviles y aparatos que permiten exhibir visiones iluminadas 
en el aire, crear simultáneamente esculturas de luz sobre niebla o nubes de gas o en 
pantallas gigantes, según relata Valie Export (2003).  

  En consonancia con lo que Katerine Cizek (2016), denomina como narra-vas 
post-pantalla (post-screen storytelling) (ver punto 2.2.14. Inmersividad) en la que la 
imagen se expande por fuera del marco de ella, Export (2003) reafirma la idea de 
dependencia, sea del soporte de proyección (Ilmico) o de superficie proyectada 
(pantalla). 

The axiom that “film requires celluloid” was destroyed, just as the axiom, “film is dependent 
on the screen” was repudiated, since the represented object – such as furniture, a field, an 
animal or man – can itself become a projec5on surface, which is perceived by the subject, 
and the environment centered by the camera is projected onto the subject itself. The film 
itself can be completed by the life ac5on of the filmmaker [Se destruyó el axioma de que “el 
cine necesita celuloide”, así como se repudió el axioma de que “el cine depende de la 
pantalla”, ya que el objeto representado –como un mueble, un campo, un animal o un 
hombre– puede se convierte en una superficie de proyección, que es percibida por el sujeto, 
y el entorno centrado por la cámara se proyecta sobre el propio sujeto. La película en sí 
puede completarse con la acción vital del cineasta] (párr. 15).  

Desde otro campo del arte, Rosalind Krauss (1983), críCca de arte y profesora de 
la Columbia University habla de la escultura en campo expandido (sculpture in the 
expanded field), desarrollando la idea en que la obra “sale a las calles, dialoga con el 
paisaje y con los otros medios, cumpliendo una misión pública” (Machado, 2006, p. 3).  

El término expandido, se despliega sobre todas las artes y fenómenos 
comunicacionales. Así se referencia imagen expandida (Suter Latour, 2011), fotograMa 
expandida (Bertúa, 2023; Cifuentes, 2018; Müller-Pohle, 1985), o posvotograMa, como 
la denomina Joan Fontcuberta (2011, 2016) que se hibrida, importa y combina técnicas 
y herramientas de otras artes y lenguajes (Ver punto 4.4.1. FotograIa expandida y deriva 
geonarraCva).  

Fontcuberta (2016) propone que la posvotograMa “hace referencia a la fotograIa 
que fluye en el espacio híbrido de la sociabilidad digital y que es consecuencia de la 
superabundancia visual” (p. 36), pensándola como una imagen que se adapta a la vida 
en línea de esta etapa histórica de la sociedad que desborda los canales existentes. 

El fotógrafo y académico catalán sugiere que “si la fotograIa nos hablaba del 
pasado, la posPotograIa nos habla del presente, porque lo que hace justamente es 
mantenernos en un presente en suspensión, eternizado” (p. 39).  

En concordancia con esto Bertúa (2023) reflexiona que 
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Las prác5cas fotográficas consideradas dentro de la categoría fotograca expandida parecen 
expresar una superación de fotograca iden5ficada con el paradigma de la modernidad, 
asumiendo que en las úl5mas décadas asis5mos a la emergencia de los modos de hacer 
fotográficos diversos respecto de un origen, esencia o fundamentos que definirían una 
especificidad técnica relacionada con ciertos disposi5vos, lenguajes y soportes habituales en 
la disciplina (p. 34).  

Para Oscar Colorado Nates (2018) (Universidad Panamericana) la imagen deja de 
ser en forma unívoca 

(…) un resultado, un producto del registro, como en las primeras nociones del entendimiento 
fotográfico, o de la intención expresiva de un ar5sta. Hoy nos encontramos con una imagen 
que es basamento para la experimentación y la creación ulterior, es decir, nos enfrentamos 
a una meta-imagen, a una híper-imagen. Quizá un mejor término sea, efec5vamente, una 
Imagen Expandida (p. 140).  

En el campo del periodismo Denis Renó (2020), de la Universidade Estadual 
Paulista (UNESP) desarrolla la idea de posfotorreportaje (pós-fotorreportagem) como 
“um novo formato do fazer jornalismo, que considera todas as possibilidades imagéCcas 
disponíveis. Trata-se de uma mescla de vídeos, fotos, infográficos, mapas e recursos 
iconográficos reunidos em um único espaço” [un nuevo formato para hacer periodismo, 
que considera todas las posibilidades de imagen disponibles. Es una mezcla de vídeos, 
fotograIas, infograIas, mapas y recursos iconográficos reunidos en un único espacio] 
(pp. 11–12).  

Josep Maria Català (2015) (Universitat Autònoma de Barcelona), interpreta que 
el documental se expande desde el género audiovisual tradicional a otros formatos, 
medios y plataformas, mientras Jacobo Sucari (2012) de la Universitat de Barcelona, 
expone su idea de la expansión en las obras audiovisuales de no ficción y define al 
Documental expandido como “una puesta en escena expandida de material informaCvo 
mulCmedia (textual, audiovisual, informáCco), es decir, la construcción de una estrategia 
exposiCva desenvuelta en el espacio que incluye en su propuesta la uClización de 
recursos narraCvos” (p. 14).  

En esta línea se inscribe este trabajo, y se enCende que las narraciones se 
despliegan sobre el territorio. Una caracterísCca tanto de las producciones transmedia 
como de algunas invesCgaciones en América LaCna es la uClización del territorio como 
una plataforma narra-va transversal (Irigaray, 2015a), que se desarrolla en el capítulo 
4. Desde esta visión el territorio es considerado como plataforma y el espacio público de 
la ciudad, su tablero de desarrollo, conformando una experiencia narraCva inmersiva, 
compleja y parCcipaCva, expandiendo las posibilidades expresivas de las historias a 
parCr de las interacciones con él. Tal como se expresa en los puntos 3.13, 3.14 y 3.15 a 
cada territorio urbano le compete un territorio digital generando lo que el sociólogo 
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italiano Di Felice (2012) denomina posterritorio. 

Sobre este posterritorio se despliega la territorialidad expandida (Irigaray, 2016, 
2017, 2019, 2021, 2022, 2023b, 2024) –se desarrolla en 3.15. Territorialidad expandida 
y territorios transmedia– que incorpora acciones en el espacio urbano a la vez que 
uClizan, exhiben, retoman, actualizan y (re)contextualizan los contenidos producidos 
para entornos virtuales con los cuales los parCcipantes interactúan. A la interacción 
digital se le añade una interacción territorial que consigue involucrar a los parCcipantes 
en nuevos ambientes innovadores cuyas potencialidades requieren reflexiones 
específicas. 

2.2.18. Transmedialidad 

Esta dimensión atraviesa diversos productos en diferentes pantallas, medios 
tradicionales y acciones territoriales que traccionan audiencias y usuarios entre sí desde 
una perspecCva lúdica, de búsqueda y descubrimiento y potencia la parCcipación 
(Irigaray, 2014). En el punto 2.1. Evolución y genealogía del concepto transmedia, se hace 
referencia al proceso y despliegue del término. 

La narraCva transmedia es un lenguaje contemporáneo desarrollado por la 
sociedad a parCr de procesos y entornos interacCvos, plantea el invesCgador brasileño 
Denis Renó (2015) que Cene como caracterísCca la difusión de diferentes mensajes, 
desde disCntas plataformas, a través de redes sociales y entornos que facilitan la 
retroalimentación y potenciado desde disposiCvos móviles. 

En esa misma perspecCva, Vicente Gosciola (2012) define la narraCva transmedia 
como una historia ampliada y dividida en diversos fragmentos que se distribuyen entre 
varios medios, en la que mejor expresan su parte de la historia. 

Está implícito que as partes da história de um projeto baseado em narra5va transmídia estão 
atavicamente ligadas por pertencerem originalmente a uma única história. Mas isso não é 
garan5a de que a audiência compreenderá que as partes formam um todo. Cada história de 
um projeto transmídia deve ser percebida pela audiência como uma parte cuidadosa e 
devidamente separada e não como um pedaço cortado à esmo, isto é, a separação das partes 
da história completa não pode ser feita de modo arbitrário ou aleatório, o ideal é que seja 
estudada de modo a manter íntegra aquela parte até os seus úl5mos filamentos narra5vos 
que assim a caracterizam [Está implícito que las partes de la historia en un proyecto 
transmedia basado en la narra5va están vinculadas porque originalmente pertenecen a una 
única historia. Pero esto no garan5za que el público en5enda que las partes forman un todo. 
Cada historia de un proyecto transmedia debe ser percibida por el público como una parte 
cuidada y debidamente separada y no como una pieza cortada al azar, es decir, la separación 
de las partes de la historia completa no puede hacerse de forma arbitraria o aleatoria, lo 
ideal es que se estudie de forma que se mantenga la integridad de esa parte hasta sus úl5mos 
filamentos narra5vos que tanto la caracterizan] (p. 9).  
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Para MaWhew Freeman (2018), las narraCvas transmedia se presentan como una 
“manera simultánea de aprovechar el penetrante poder de la narración y un medio para 
involucrar a las personas de las formas más dinámicas que podamos imaginar” (p. 13). 

Anteriormente, Henry Jenkins (2009a, 2009b) en su blog Confessions of an Aca–
Fan, presenta siete principios de las narraCvas transmedia. 

Para el primer par presenta Expansión (Spreadability) vs Profundidad 
(Drillability): Con expansión hace referencia a la capacidad de difusión, moCvación y 
facilidad con que las comunidades de fans pueden hacer circular el contenido a través 
de las redes sociales. En relación con la profundidad, expone que es la capacidad de 
exploración que los fanáCcos Cenen para profundizar el mundo de la historia. 

Para Jenkins 
(2009b)  la expansión 
incrementa la 
percepCbilidad del 
proyecto, lo masifica, 
mientras que la 
profundidad engancha, 
genera un potente 
vínculo entre el universo 
narraCvo y las 
audiencias. 

En el segundo par 
Con-nuidad (Con-nuity) 
vs Mul-plicidad 
(Mul-plicity) el autor 
refiere al primer 
término, con la 
consistencia del mundo 
de la historia en sus 
diversas 
materializaciones, que 
permite generar una 
experiencia unificada, 
coherente y cohesionada, a medida que los fans profundizan al descubrir más 
contenidos. Estos “fanáCcos incondicionales” ven este Cpo de conCnuidad “(...) as the 
real payoff for their investment of Cme and energy in collecCng the scaWered bits and 
assembling them into a meaningful whole” [(…) como la verdadera recompensa por su 

Ilustración 20: 7 Principios de las Narra=vas Transmedia de Henry Jenkins (2009a, 
2009b). Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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inversión de Cempo y energía en recolectar los fragmentos dispersos y ensamblarlos en 
un todo significaCvo] (párr. 18).  

Para mul-plicidad se refiere a “recuentos alterna-vos” (alterna-ve retellings) 
donde se desarrollan versiones alternaCvas de los personajes o de las historias en 
universos paralelos, como un conjunto alternaCvo de recompensas por el dominio de los 
fans sobre el material original. Jenkins (2009b) advierte que para que funcione, los 
creadores deben comunicar claramente que se trata de una nueva narración y 
mantenerse coherentes con la trama. 

En un segundo posteo 
como tercer par, Jenkins 
(2009a)  presenta Inmersión 
(Inmersion) vs Extractabilidad 
(Extractability). Con 
inmersión (ver punto 2.2.14. 
Inmersividad) se refiere a la 
capacidad de sumergir a las 
audiencias en un mundo 
ficcional en el universo 
narraCvo. 

Con extracción, el 
invesCgador del MIT, lo define 
como la capacidad del usuario 
de poder conectar el mundo real con el universo ficCcio de la historia, fragmentos que 
los fans pueden llevar consigo, de su experiencia narraCva de forma independiente, y 
vincularlos a su vida coCdiana. 

En la inmersión “(…) the consumer enters into the world of the story, while in 
extractability, the fan takes aspects of the story away with them as resources they deploy 
in the spaces of their everyday life” [(…) el consumidor entra en el mundo de la historia, 
mientras que, en la extractabilidad, el fanáCco se lleva consigo aspectos de la historia 
como recursos que despliega en los espacios de su vida coCdiana] (párr. 4).  

Cómo cuarto punto Jenkins (2009a),  introduce la idea de Construcción del Mundo 
(Worldbuilding). Plantea que la disponibilidad de contenido, aunque no contribuya 
directamente a la narraCva futura, sin embargo, posibilita la expansión de la 
comprensión del universo. 

The concept of world building seems closely linked to the earlier principles of immersion and 
extractability since they both represent ways for consumers to engage more directly with the 

Ilustración 21. Ejemplo de Extractabilidad (Extratability). (izq.) FotograSa 
del diario El País donde se muestra a mujeres que se manifiestan a favor 
del Derecho al Aborto Legal, Seguro y Gratuito frente al Congreso de la 

Nación Argen=na, en CABA (10/07/2018) – (der.) Fotograma de un capítulo 
de la serie The Handmaid's Tale (El cuento de la criada) (2017–2022) 
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worlds represented in the narra5ves, trea5ng them as real spaces which intersect in some 
way with our own lived reali5es [El concepto de creación de mundos parece estar 
estrechamente vinculado a los principios anteriores de inmersión y extractabilidad, ya que 
ambos representan formas para que los consumidores interactúen más directamente con los 
mundos representados en las narra5vas, tratándolos como espacios reales que se cruzan de 
alguna manera con nuestras propias realidades vividas] (párr. 8).  

En quinto lugar, presenta a la Serialidad (Seriality) cómo la forma organizaCva que 
permite la conCnuidad narraCva en su relación temporal a través de diversas 
plataformas. 

We can think of transmedia storytelling then as a hyperbolic version of the serial, where the 
chunks of meaningful and engaging story informa5on have been dispersed not simply across 
mul5ple segments within the same medium, but rather across mul5ple media systems 
[Podemos pensar entonces en la narración transmedia como una versión hiperbólica de la 
serie, donde los fragmentos de información significa5va y atrac5va de la historia se han 
dispersado no simplemente en múl5ples segmentos dentro del mismo medio, sino en 
múl5ples sistemas mediá5cos] (párr. 14).   

El difusor del transmedia storytelling, incluye en sexto lugar a la Subje-vidad 
(Subjec-vity) y explica que los usuarios pueden acceder a profundizar historias o 
personajes secundarios del universo narraCvo que en la narración principal están apenas 
presentados generando spin-offs13 en otras plataformas. 

A través de las redes sociales, muchas veces los usuarios pueden, incluso, 
dialogar con sus personajes, transformando ese intercambio en el texto principal de la 
historia. 

Para terminar, Jenkins (2009a, 2009b) presenta como sépCmo principio a la 
Performance, en relación con lograr la parCcipación del público y que adelantara en el 
clásico Convergence Culture (2006/2008), donde presenta dos conceptos relacionados: 
atractores culturales —desarrollado por el filósofo Pierre Lévy— y los acCvadores 
culturales.  

Los atractores culturales agluCnan a una comunidad que comparten intereses 
comunes y cómo acCvadores culturales son quienes le dan a esa comunidad una acción 
concreta. 

En línea con Jenkins (2009a, 2009b),  el invesCgador de la Universitat d'Alacant, 
Raúl Rodríguez Ferrándiz (2014), señala cincos principios básicos: 

 
13 Historia que deriva de otra previamente creada, o desarrolla un personaje secundario o describe una 

precuela, o una secuela. 
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1) los múl5ples medios y plataformas en que se disemina el universo narra5vo; 

2) la necesidad de que 
cada uno de ellos haga 
con dicho universo lo 
que sabe hacer mejor 
sin caer en 
redundancias, sino 
expandiéndolo y 
profundizándolo al 
mismo 5empo; 

3) el balance calculado 
entre relatos que se 
sostengan por sí 
mismos en un sólo 
medio, es decir, que 
no resulten 
incomprensibles para 
un público ocasional, y 
relatos que sean 
fragmentos de un todo 
más comprensivo 
capaz de arrastrar a un 
público transmedial, 

más implicado, 

4) la necesidad por ello de un control crea5vo centralizado, a veces incluso unipersonal, pero 
al 5empo 

5) la inevitable dispersión del universo a par5r de relatos no canónicos, producto de la 
crea5vidad irrestricta del usuario. (p. 20) 

Desde el campo profesional y la industria del infoentretenimiento, también se 
abordan las narraCvas transmedia, y dan espesura a esta gran dimensión a niveles 
producCvos. 

En esta dirección desde la industria, Jeff Gómez (2012) expone en la conferencia 
de apertura de la StoryWorld 2012, Los 10 mandamientos para la producción de una 
franquicia en el siglo XXI. En ella el director ejecuCvo de Starlight Runner Entertainment, 
sentencia: 

1. Conocer la esencia de la marca y nunca desviarse de ella. 

2. El mundo de la historia es imparable y está por sobre todo. 

Ilustración 22: Principios de las Narra=vas Transmedia de Raúl Rodríguez Ferrándiz (2014). 
Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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3. Elaborar un plan plurianual que permita planificar la construcción y la 
implementación adecuada 
del mundo narraCvo. 

4. Conseguir a los 
mejores talentos para el 
trabajo. 

5. Crear recursos 
altamente organizados 
para el canon y los acCvos 
de la historia. 

6. Los estudios y 
productores deben 
establecer un diálogo 
permanente con todos los 
responsables de áreas, para 
apoyar el mundo de las 
historias. 

7. IncenCvar a los 
decisores de área en el 
respaldo de la estrategia en 
la implementación del 
mundo de la historia. 

8. Validar y celebrar 
la parCcipación de la 
audiencia. 

9. Las licencias, la 
comercialización y el 
markeCng deben nutrir y 
expandir el mundo de las 
historias. 

10. El mundo narraCvo debe ser accesible a través de una variedad relacionada 
de medios digitales y tradicionales, donde cada pieza contribuya al conjunto del relato. 

Robert PraWen (2011/2015), director ejecuCvo y fundador de Transmedia 
Storyteller Ltd. en su libro Gedng Started with Transmedia Storytelling a prac-cal guide 

Ilustración 23: Los 10 mandamientos para la producción de una franquicia en el 
siglo XXI, de Jeff Gómez (2012). Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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for beginners, expone caracterísCcas que Cenen las narraCvas transmedia. 

A diferencia del planteo de Jenkins (2009a, 2009b) y de Gómez (2012) que 
refieren sus reflexiones hacia las grandes franquicias, en donde el primero profundiza 
sobre la relación de las audiencias y el segundo los problemas comerciales, PraWen 
(2011/2015), aborda las narraCvas transmedia desde otro ángulo. 

El productor transmedia lo determina con énfasis: “My interests are in creaCng a 
living, breathing alternaCve reality in which anyone can choose to pretend that the 
ficConal world of their choice does actually exist” [Mis intereses son crear una realidad 
alternaCva viva y respirable en la que cualquiera pueda elegir fingir que el mundo ficCcio 

de su elección realmente 
existe] (p. 10). 

PraWen (2011/2015) 
enCende que hay siete 
objeCvos de diseño para crear 
mundos narraCvos 
persistentes e inmersivos que 
combinen realidad y ficción.  

Omnipresente 
(pervasive): las historias 
Cenen una caracterísCca 
ubicua ya que están 
disponibles desde cualquier 
disposiCvo, en todo momento 
y lugar. Las historias se 
construyen en torno a las 
audiencias, conectándose con 
ella a través de diversas 
plataformas. Se desdibujan 
las fronteras entre mundo real 
y ficCcio. 

Persistente 
(persistent): las historias 
evolucionan con el Cempo, 

reaccionando a la parCcipación de las audiencias. 

Par-cipa-vo (par-cipatory): las audiencias interactúan con los personajes, 
elementos de la trama y otros miembros de la comunidad de usuarios. 

Ilustración 24: Obje=vos del diseño narra=vo de Robert Praven (2011). 
Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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Personalizada (personalized): la historia recuerda decisiones y conversaciones y 
se adapta a cada miembro de la audiencia. 

Conectado (Connected): la experiencia se conecta a través de plataformas y con 
el mundo real, lo que permite que la narraCva sea contextual, integrando el espacio 
narraCvo con la realidad. 

Inclusivo (inclusive): se adapta una variedad de disposiCvos y modos de 
parCcipación para que la mayor canCdad de personas posible puedan disfrutar de la 
historia, incluso si se encuentra en diferentes niveles de profundidad y sofisCcación. 

Basado en la nube (cloud-based): una inteligencia de red controla la historia y la 
experiencia desde un núcleo central, capaz de ver todo el contenido y toda la audiencia. 

Desde América LaCna, Fernando Acuña y Alejandro Caloguerea (2012), en el 
clásico y primigenio manual, Guía para la producción y distribución de contenidos 
transmedia para múl-ples plataformas, plantean que el concepto transmedia integra 
experiencias, de modo interacCvo, en universos narraCvos que sosCenen y mulCplican 
historias y personajes. 

Cada una de estas extensiones muestra una parte diferente de la historia principal y cada 
una de ellas realiza una aportación diferente en el gran mundo narra5vo. Los personajes y 
mundos narra5vos pueden exis5r y desarrollarse fuera de la trama inicial de la película, serie 
o videojuego. 

Se trata de una superposición de diferentes capas (contenidos, ventanas, 
tecnologías, etc.) que han de ajustarse y encajar en el momento adecuado y en las 
plataformas adecuadas, generando sinergias que producen un mayor interés del usuario y 
una mayor par5cipación (pp. 50–51).  

Nuno Bernardo (2014), escritor, productor y director portugués galardonado con 
los premios Emmy, en su libro Transmedia 2.0. How to Create an Entertainment Brand 
using a Transmedial Approach to Storytelling, desde un enfoque de estrategias de 
producción plantea tres Cpos de desarrollo para la realización, sindicándolos cómo 
modos disCntos que Cenen objeCvos diferentes. 

1. La extensión de marca (The Brand Extension) 

Este modelo se presenta como la forma más convencional y establecida en la 
producción de desarrollos transmedia. Se caracteriza por la producción de contenidos 
complementarios que orbitan en torno a un producto principal, generalmente una obra 
audiovisual de gran envergadura, como una película taquillera o una serie de televisión 
con alto índice de audiencia. Estos contenidos adicionales, que pueden adoptar diversas 
formas –precuelas, spin-offs, historias de fondo, finales alternaCvos, contenido making 
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off, entre otros–, se distribuyen a través de múlCples canales y plataformas, incluyendo 
siCos web dedicados, perfiles en redes sociales, aplicaciones móviles y otros medios 
digitales. 

A diferencia de otros enfoques transmedia que buscan construir narraCvas 
independientes y autosuficientes en cada plataforma, para el productor portugués, la 
extensión de marca (The Brand Extension), prioriza la experiencia del producto principal. 
Los contenidos complementarios funcionan como extensiones de este, ofreciendo al 
público una inmersión más profunda en el universo narraCvo, pero siempre 
reconduciéndolo a la obra central. En este senCdo, actúan como “puertas de entrada” 
que invitan a la audiencia a explorar aspectos secundarios de la trama, personajes 
periféricos o eventos pasados dentro del universo narraCvo, pero con el objeCvo final de 
reforzar el consumo del producto principal. 

Esta subordinación al producto principal es precisamente el punto de fricción con 
la visión “purista” del transmedia, quienes argumentan que este modelo, se reduce a 
una mera estrategia de markeCng, cuyo objeCvo principal es impulsar las ventas, 
aumentar la visibilidad y generar ingresos adicionales en torno a una marca ya 
establecida, donde el modelo no ofrece verdaderas experiencias narraCvas 
independientes en cada plataforma, sino solamente de uClizar la narraCva transmedia 
como un recurso promocional. 

Sin embargo, es innegable el valor de la extensión de marca (The Brand Extension) 
como herramienta de markeCng y branding. Al ofrecer contenido exclusivo y atracCvo, 
se genera un mayor compromiso por parte de las audiencias, se fomenta la interacción 
en línea y se construye una comunidad de fans alrededor de la marca. 

La expansión del universo narraCvo a través de múlCples plataformas permite 
alcanzar a diferentes segmentos de la audiencia, maximizando el alcance y el impacto 
del producto principal. Ejemplos paradigmáCcos de este modelo se encuentran en las 
grandes franquicias de Hollywood, como el Universo Cinematográfico de Marvel (UCM) 
o la saga de Star Wars, que saben explotar este modelo para construir verdaderos 
imperios mediáCcos. 

2. El trampolín (The Stepping Stone) 

El modelo se centra en la producción de contenidos digitales de bajo presupuesto 
(low cost), desCnados principalmente al consumo en línea. A diferencia de las grandes 
producciones de Hollywood que cuentan con el respaldo financiero de las Majors, este 
enfoque se adapta a las necesidades de productoras independientes o creadores 
individuales con recursos limitados. 



CAPITULO 2: Narra=vas Transmedia en relatos de no ficción / 99  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

El Trampolín se caracteriza por la uClización de plataformas digitales como 
principal –y a menudo único– canal de distribución. Los webisodios (episodios cortos 
producidos para la web) y los movisodios (contenidos adaptados para disposiCvos 
móviles) son formatos comunes en este modelo, permiCendo llegar a un público 
específico con una inversión relaCvamente baja. 

Para Bernardo (2014), en general estos proyectos funcionan como pruebas de 
concepto o precuelas de proyectos más ambiciosos, como películas o series de 
televisión. También pueden ser producciones originales concebidas exclusivamente para 
el entorno digital, buscando moneCzación a través de publicidad en línea o patrocinios. 
El productor se centra en un único producto digital, apostando a su éxito en la plataforma 
original. 

La metáfora del “trampolín” alude a la posibilidad de que un proyecto digital 
exitoso pueda dar el salto a medios más convencionales, como la televisión o el cine, 
convirCéndose en una marca transmedia de mayor envergadura. Sin embargo, el 
ganador del Emmy, advierte que la gran mayoría de estos proyectos no logran trascender 
el ámbito digital y que los ingresos publicitarios suelen ser insuficientes para sostenerlos 
de forma independiente. El trampolín (The Stepping Stone) representa, por lo tanto, una 

estrategia de riesgo, pero 
también una oportunidad 
para creadores con visión 
y recursos limitados. 

3. Transmedia orgánico 
(Organic Transmedia)  

El Transmedia 
orgánico (Organic 
Transmedia), según 
Bernardo (2014), 
representa un enfoque 
centrado en la narraCva, 
donde la historia es el 
motor que impulsa la 
expansión a través de 
múlCples plataformas. A 
diferencia de los modelos 
anteriores, donde la 
plataforma o el producto 

principal dictan la estrategia, en este modelo la historia se desarrolla de forma 

Ilustración 25: Estrategias de Producción Transmedia de Nuno Bernardo (2014). 
Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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independiente respecto al medio, permiCendo que la acCvidad mulCplataforma surja de 
forma natural desde el interior de la narraCva. 

El desarrollo de la historia y la creación de contenidos para diferentes plataformas 
evolucionan de forma paralela e interdependiente. Las plataformas no se conciben como 
meros complementos o extensiones de una obra central, sino como espacios donde se 
despliegan diferentes facetas de la misma historia, generando una experiencia más rica 
e interacCva para la audiencia. 

Este modelo permite al productor involucrar al público en el proceso de 
desarrollo de la historia en Cempo real, incubando personajes o tramas en línea y 
generando un diálogo constante con la comunidad de fans. Este enfoque se aleja de una 
lógica puramente comercial, priorizando la creación de una experiencia narraCva 
significaCva y parCcipaCva. El objeCvo principal no es el markeCng, sino la construcción 
de un mundo narraCvo complejo y atracCvo que invita a la exploración y la interacción. 

Otro productor transmedia y académico italiano, Max Giovagnoli (2011) de la 
Scuola di Ar- Visive e Cinema dell’Is-tuto Europeo di Design di Roma, tempranamente 
en su libro Transmedia Storytelling: Imagery, Shapes and Techniques, propone cuatro 
puntos cardinales para el “hacer transmedia (doing transmedia)”. 

1) Doing transmedia means to involve mul5ple media in a publishing project, keeping the 
features and the language of each one, even if they are part of a single system of 
integrated communica5on; 

2) Doing transmedia means to make the project’s contents available on different 
technological pla�orms, without causing any overlaps or interferences, while managing 
the story experienced by different audiences; 

3) Doing transmedia means to allow the mul5ple media to tell different stories but all 
exploring a common theme, even if it is experienced through mul5ple narra5ve 
perspec5ves; 

4) Doing transmedia means to agree to give a part of the authorship and responsibility of 
the tale to the audience and other storytellers in order to create a par5cipatory and 
synergis5c story in the experiences of the different audiences of the tale. 

[1) Hacer transmedia significa involucrar múl5ples medios en un Proyecto editorial, 
manteniendo las caracterís5cas y el lenguaje de cada uno, aunque formen parte de un único 
sistema de comunicación integrada; 

2) Hacer transmedia significa hacer que los contenidos del proyecto estén disponibles en 
diferentes plataformas tecnológicas, sin provocar solapamientos ni interferencias, al 5empo 
que se ges5ona la historia vivida por los diferentes públicos; 
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3) Hacer transmedia significa permi5r que los múl5ples medios cuenten historias diferentes 
pero todas explorando un tema común, aunque se experimente a través de múl5ples 
perspec5vas narra5vas; 

4) Hacer transmedia significa aceptar ceder una parte de la autoría y la responsabilidad de 
la historia al público y a otros narradores para crear un relato par5cipa5vo y sinérgico con 
las experiencias de los diferentes públicos] (p. 16). 

Este trabajo se referencia en los principios esbozados por Max Giovagnoli (2011) 
y son el faro y mojón para el planteo de cualquier producción transmedia. 

Años después, Giovagnoli (2017) en su libro The Transmedia Way: A Storytellers, 
Communicators and Designers' Guide to the Galaxy, describe y propone un sistema de 
comunicación para la producción y distribución de proyectos transmedia: 

1. Sistema de comunicación de apoyo (Suppor-ve communica-on system): 

Los diferentes medios dan toda su contribución al éxito del proyecto, se 
complementan entre sí y apoyan las acciones de los demás. Se integran, comparten 
contenido e información y sugieren a las audiencias historias, experiencias y 
recompensas, creando puntos de contacto y puentes entre un medio y otro para que sus 
comunidades puedan disfrutar de las mejores prácCcas comunicaCvas y esCmulando 
procesos de cocreación de contenidos. 

In order to achieve such objec5ve suppor5ve communica5on systems generally use a 
common narra5ve topic, that is a ‘what’ the audience can talk about each one using its own 
language and technological tools aiming at developing messages, thema5c i5neraries or 
original interpreta5ons. 

The basic dynamics ac5ng in the audience in the frui5on of a suppor5ve communica5on 
system are: 

- the passage from a synchronous to an asynchronous communica5on in the different 
media; 

- the use of dramaturgical hooks to link one media to the other; 

- the use of mirror content in the different media involved in the project. 

[Para lograr tal obje5vo, los sistemas de comunicación de apoyo generalmente u5lizan un 
tema narra5vo común, es decir, un “de qué” puede hablar el público y cada uno u5liza su 
propio lenguaje y herramientas tecnológicas con el obje5vo de desarrollar mensajes, 
i5nerarios temá5cos o interpretaciones originales. 

Las dinámicas básicas que actúan en el público en la realización de un sistema de 
comunicación de apoyo son: 



CAPITULO 2: Narra=vas Transmedia en relatos de no ficción / 102  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

- el paso de una comunicación sincrónica a una asincrónica en los diferentes medios; 

- el uso de ganchos dramatúrgicos para conectar un medio con el otro; 

- el uso de contenidos espejo en los diferentes medios implicados en el proyecto] (p. 132). 

2. Sistema de comunicación compe--vo (Compe--ve communica-on system): 

Giovagnoli (2017), sigue en su desarrollo con el sistema compe--vo, en el cual se 
crean diferentes versiones realizadas para cada uno de los medios implicados en el 
proyecto en términos tecnológicos, narraCvos y de consumo.  

Mul5ple media ‘split up their roles’ triggering antagonis5c movements within the audiences. 
They rely on each individual medium’s autonomy in rela5on to the project and aim at 
crea5ng a more customized dialogue within each medium’s own community. Since the 
crea5on of addi5onal narra5ve versions requires further 5me and money and decreases the 

efficiency of the control 
exercised by the broadcaster, 
the use of a transmedia 
compe55ve system is o~en 
discouraged by the corporate 
management [Múl5ples 
medios “se reparten sus 
papeles” provocando 
movimientos antagónicos en 
las audiencias. Se basan en la 
autonomía de cada medio en 
relación con el proyecto y 
buscan crear un diálogo más 
personalizado dentro de la 
propia comunidad de cada 
medio. Dado que la creación 
de versiones narra5vas 
adicionales requiere más 
5empo y dinero y disminuye 
la eficiencia del control 
ejercido por el emisor, la 
u5lización de un sistema 
compe55vo transmedia es a 

menudo desalentada por la dirección corpora5va] (p. 135). 

3. Sistema de comunicación omnívoro (Omnivorous communica-on system): 

En el sistema comunicaCvo omnívoro los disCntos medios están someCdos a la 
presencia de una plataforma central de la que dependen todos los demás (tanto los 
oficiales –canon– como los creados por la audiencia –fandom–).  

Ilustración 26: Sistemas de Comunicación Transmedia de Max Giovagnolli (2017). 
Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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Para Giovagnoli (2017), un sistema de comunicación omnívoro favorece la 
creación de un ágora común para todos los autores de un proyecto. 

More than what happens with suppor5ve and compe55ve systems, transmedia projects with 
an omnivorous communica5ve system are based on a basic imagina5ve and publishing pidgin 
which is shared between the sender and the receiver. For this reason, and because of its 
technological, economic and publishing aspects, the most effec5ve medium in the 
omnivorous system is the web. In addi5on to being cheaper than other media, the web can 
foster communi5es loyal to a project because of the speed at which it can be updated, the 
high dose of crea5vity that can be expressed in its frames, and the opportunity to upload –
thanks to a single– [Más que lo que ocurre con los sistemas solidarios y compe55vos, los 
proyectos transmedia con un sistema comunica5vo omnívoro se basan en un jerga 
imagina5va y editorial básica compar5da entre el emisor y el receptor. Por este mo5vo, y por 
sus aspectos tecnológicos, económicos y editoriales, el medio más eficaz en el sistema 
omnívoro es la web. Además de ser más barata que otros medios, la web puede fomentar 
comunidades fieles a un proyecto por la velocidad con la que se puede actualizar, la alta dosis 
de crea5vidad que se puede expresar en sus fotogramas y la oportunidad de subir –gracias 
a un único archivo–] (pp. 138–139). 

La transmedialidad se manifiesta como una dimensión narraCva contemporánea 
que supera la sola difusión de contenidos, conformando un lenguaje social a parCr de 
entornos interacCvos. ConsCtuye una compleja arquitectura donde fragmentos de una 
misma historia se distribuyen estratégicamente a través de diversas plataformas y 
medios, cada uno aportando una pieza única e íntegra al universo global. Lejos de ser 
una simple estrategia de markeCng, este enfoque fomenta la inmersión profunda y la 
parCcipación del usuario parCcipante, transformándolo en un elemento crucial en la 
evolución del relato y en la construcción de significado. De esta forma, la narraCva se 
expande de modo omnipresente y persistente, construyendo mundos complejos que 
dialogan con la realidad del usuario, habilitando la posibilidad concreta de cocreación de 
contenidos. En esencia, la transmedialidad configura una experiencia narraCva de 
carácter holísCca, coherente y significaCvamente interacCva. 

2.3. Definición del concepto de no ficción 

El concepto de no ficción surge desde las mismas entrañas de la industria cultural, 
impulsado por la demanda de procesos y segmentaciones bien definidos que facilitan su 
expansión. A medida que el cine se especializa y desarrolla su propio lenguaje, los 
géneros literarios de ficción y no ficción comienzan a aplicarse también a estas 
producciones. 

Según el especialista catalán Arnau Gifreu-Castells (2015b) el término no ficción 
se presenta 
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como un macro-género que engloba formas muy diversas de expresión como las propias del 
documental, el periodismo (reportaje, crónica y no5cia), el film ensayo, las películas 
cienxficas o de inves5gación, el vídeo con finalidades específicas (ins5tucional, industrial o 
de propaganda), los materiales educa5vos, las películas de naturaleza o las películas de viajes 
o turís5cas, entre otros. (pp. 16–17) 

Anteriormente Antonio Weinrichter (2004), profesor de la Universidad Carlos III, 
expresa que el término de documental resulta insuficiente  

(…) para dar cuenta de la asombrosa diversidad del trabajo que se está llevando a cabo en la 
actualidad y que debemos denominar todavía por exclusión, como es uso aceptado en el 
campo literario por herencia del Inglés con el fas5dioso nombre de Non Fic<on.  

No ficción. Una categoría nega5va que designa una terra incógnita, la extensa Zona no 
cartografiada entre el documental convencional, la ficción y lo experimental. En su 
nega5vidad está su mayor riqueza: no ficción = no definición. Libertad para mezclar formatos, 
para desmontar los discursos establecidos, para hacer una síntesis de ficción, de información 
y de reflexión. Para habitar y poblar esa 5erra de nadie, esa zona auroral entre la narración 
y el discurso, entre la Historia y la biograca singular y subje5va (p. 11). 

Es importante traer algunos nuevos debates dentro del campo de la no ficción, 
que tensiona las concepciones tradicionales de verdad y representación, 
parCcularmente en el contexto de la denominada posverdad14, donde las opiniones y 
emociones a menudo prevalecen sobre los hechos objeCvos. La no ficción, lejos de evitar 
estos dilemas, los abraza como un objeto central de exploración narraCva y estéCca. 

Cómo sugiere Victoria García (2021), invesCgadora de la Universidad de Buenos 
Aires, a diferencia de la ficción, la no ficción no puede permiCrse descartar la cuesCón 
de la verdad tan fácilmente. Sin embargo, es común que el discurso críCco sobre este 
género apele a la difusión de las fronteras entre ficción y no ficción. 

Muchas de las narraCvas de no ficción emplean técnicas de la ficción para 
mejorar la expresividad y la inmersión del relato.  

Ficcionalización, en efecto, no es lo mismo que ficción: las técnicas del relato ficcional no 
dejan de aplicarse aquí a la representación de hechos reales, y es esa contradicción aparente 
entre los medios y los fines del relato lo que caracteriza al género. 

La no ficción no renuncia a una aspiración de factualidad que la crí5ca a menudo deses5ma, 
por considerarla ingenua o deliberadamente falaz. Así, mientras desde el discurso crí5co se 
subraya que no hay hechos, sino interpretaciones, que no hay posible acercamiento al 

 
14 También conocida como men(ra emo(va es un neologismo que implica la distorsión deliberada de una 

realidad en la que priman las emociones y las creencias personales frente a los hechos obje=vos, con el fin de crear y 
modelar la opinión pública e influir en las ac=tudes sociales, tal como lo define el Diccionario de la Real Academia 
Española (RAE) 
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mundo, si no es mediado por el ar5ficio del lenguaje, las narra5vas de no ficción persisten 
en su intento por aproximarse a lo real: por decir, si no la Verdad, al menos una verdad o 
varias posibles (p. 196). 

La búsqueda de la verdad en la no ficción no implica que se dé por sentado este 
concepto. Más bien, la verdad surge como un problema a lo largo de la historia del 
género literario. Escritores como el periodista argenCno desaparecido por la úlCma 
dictadura cívico-militar en 1977, Rodolfo Walsh reconocen las limitaciones del 
tesCmonio, considerándolo como una “verdad recortada”, mientras Truman Capote, 
quien acuña el termino Non Fic-on por su parte, se debate entre la factualidad 
irrefutable y la influencia inevitable de su perspecCva como autor. 

V. García (2021), plantea que la relación de las narraCvas de no ficción 

(…) con la verdad es ambigua: ni ajena al problema, como se desprende de las perspec5vas 
que insisten en la disolución de los límites entre ficción y no ficción, ni adaptada a una noción 
simplista de verdad obje5va, como surge de los enfoques que rechazan de plano el pacto 
factual que introducen estos textos. 

Se puede aseverar que la no ficción no permanece indiferente a las 
transformaciones de las úlCmas décadas, como el declive de los medios tradicionales y 
la relevancia de las redes sociales. Estas transformaciones se han subsumido bajo la idea 
de posverdad, donde la verdad pierde importancia en el debate público.  

2.4. No ficción en las narra7vas transmedia 

La evolución del documental lineal que se origina para exhibirse en sala, luego 
salta a la TV y más tarde se hace un lugar en las plataformas de streaming, encuentra en 
la web el ambiente propicio para converCrse primero en mulCmedia y luego alcanzar la 
caracterísCca interacCva, donde es nombrado cómo webdoc o i-doc.  

El término webdoc aparece por primera vez 2002 en el Fes-val Internacional de 
Documental Cinéma du Réel que se realiza en París, para designar al documental 
mulCmedia interacCvo. Virginia Villaplana Ruiz (2017) de la Universidad de Murcia, lo 
define como “un formato intrínseco de la red y se define desde la interacción y desde la 
parCcipación de los usuarios” (p. 202). 

Cuando el documental con caracterísCcas interacCvas, deja de contar solo una 
historia  y expande su relato en un universo narraCvo complejo y se despliega sobre 
diversas plataformas, transmuta en transmedia.  

Siobhan O’Flynn (2012), define al documental transmedia como una narraCva 
distribuida, a través de múlCples plataformas, sean o no digitales, diseñado con 
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elementos interacCvos. “A transmedia documentary distributes a narraCve across more 
than one plaPorm, it can be parCcipatory or not, can invite audience-generated content 
or not, tends to be open and evolving, though not always” [El documental transmedia 
distribuye la narraCva a través de más de una plataforma, donde puede o no ser 
parCcipaCvo, posibilita invitar a generar contenidos por el público y aunque Cende a ser 
abierto y cambiante, no siempre lo es] (p. 143).  

La invesCgadora canadiense propone un gran desaIo para los realizadores y 
productores audiovisuales actuales porque estas nuevas formas narraCvas exigen 
flexibilidad y voluntad para experimentar con los medios de comunicación y un 
compromiso para parCcipar en la comunicación, cómo no había sucedido antes. 

Judith Aston, Sandra Gaudenzi & Mandy Rose (2017), uClizan el concepto i-doc, 
para englobar tanto las producciones interacCvas, como inmersivas y transmediales. 

In a fast-moving field, we want i-docs to be an expansive concept that can provide a pla�orm 
for interroga5ng diverse forms and embracing a variety of emerging trends. We con5nue to 
use the term ‘i-docs’ to include projects that may be found elsewhere described as web-
docs, transmedia documentaries, serious games, loca5ve docs, interac5ve community 
media, docu-games and now, also, forms including virtual reality non-fic5on, ambient 
literature and live performance documentary. We do not focus only on visual screen prac5ces 
as idocs can include work where audio leads, or where immersive and mixed reality projects 
use actuality and reportage, aural history and poetry, all opening up new terrains for 
documen5ng away from the lineage of documentary film [En un campo que cambia 
rápidamente, queremos que i-docs sea un concepto expansivo que pueda proporcionar una 
plataforma para interrogar diversas formas y abrazar una variedad de tendencias 
emergentes. Seguimos usando el término 'i-docs' para incluir proyectos que pueden 
encontrarse en otros lugares descritos como webdocs, documentales transmedia, serious 
games, loca5ve docs, medios comunitarios interac5vos, docujuegos y ahora, también, 
formas que incluyen la realidad virtual. no ficción, literatura ambiental y documentales sobre 
actuaciones en vivo. No nos centramos solo en las prác5cas de pantalla visual, ya que los 
idocs pueden incluir trabajos en los que el audio conduce, o donde los proyectos de realidad 
inmersiva y mixta u5lizan la actualidad y el reportaje, la historia audi5va y la poesía, todo lo 
cual abre nuevos terrenos para la documentación lejos del linaje del cine documental] (p. 
19).  

Es interesante detenerse en la mirada de Jan Baetens (2019), de la KU Leuven, 
que plantea una diferencia de perspecCva de recursos y objeCvos entre la ficción y la no 
ficción en proyectos transmedia. Mientras que, para la primera la narraCva se pone en 
general al servicio del universo narraCvo, donde “lo que se cuenta no es tanto la historia 
en sí misma, sino una cierta forma de mostrar y explotar un mundo narraCvo que con 
frecuencia está predefinido” (p. 245), para la no ficción en esta nueva forma narraCva 
Cene un objeCvo disCnto. La intención es generar una reinterpretación del mundo 
narraCvo, no sólo presentarlo, explorando una perspecCva diferente a la que otras 
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producciones realizaron. 

El propósito de la narra5va transmedial en la no ficción no es usar, cambiar o expandir un 
mundo narra5vo; su obje5vo principal es generar un “contradiscurso” sobre el mundo 
narra5vo (es decir, sobre la realidad). Dicho de otro modo: la lógica o incen5vo principal 
detrás de la narra5va transmedial en la no ficción no es el ideal de la complementariedad —
es decir, mostrar que algunos medios pueden hacer lo que otros no pueden, debido a que 
ofrecen posibilidades diferentes, y que, por tanto, necesitamos usar todo el abanico de 
medios a nuestra disposición—, sino el de la oposición —es decir, demostrar que algunos 
medios pueden hacer lo que otros no hacen o no quieren hacer, por cualquier mo5vo que 
uno quiera imaginarse—. Ésta es también una dis5nción crucial entre los dos 5pos 
principales de narra5va transmedial, que debería ser tenida en cuenta por los 
planteamientos actuales en este campo, a menudo centrados exclusivamente en la ficción, 
para generar una forma más ma5zada de pensar sobre la relación entre los mundos 
narra5vos y la transmedialización. (p. 246) 

El nuevo paradigma de proyectos documentales y de no ficción en general se 
reconvierte a un modelo lenCcular donde los realizadores pasan a considerar 
profundamente cuesCones espacio-territoriales, desarrollos abiertos y comienzan a 
diseñar experiencias basadas en lugares y los usuarios/prosumidores se convierten en 
parCcipantes compromeCdos. 

Patricia Zimmermann, profesora de la School of CommunicaCons at Ithaca 
College & Helen De Michiel, directora y productora de cine, TV y narraCvas transmedia 
(2017), puntualizan como el documental ante estas nuevas emergencias se reconfigura. 

New technologies, realigned social rela5ons, and emerging poli5cal challenges call for a 
reexamina5on of documentary’s forms, func5ons, and roles. No longer a fixed object, 
documentary is taking on itera5ve, shape-shi~ing contours and migra5ng across mul5ple 
interfaces [Las nuevas tecnologías, las relaciones sociales realineadas y los desacos polí5cos 
emergentes exigen un reexamen de las formas, funciones y roles del documental. Ya no es 
un objeto fijo, el documental está adquiriendo contornos itera5vos que cambian de forma y 
migra a través de múl5ples interfaces] (p. 6)  

Las autoras estadounidenses profundizan en que la prácCca documental con 
formatos transmedia expandidos sobre el territorio, privilegia el compromiso dialógico 
sobre la representación. En lugar de visiones individuales y jerárquicas de producción, 
establece un campo horizontal e interconectado de posibilidades de colaboración. 

In place of deduc5ve argumenta5on, grand narra5ve, and closure, it creates permeable 
space for con5ngencies and dialogue. In place of determinate posi5ons, it offers 
unpredictable encounters. In place of the na5onal, it offers microterritories without 
enclosure that animate larger issues, connec5ng the local to the global. In place of dividing 
the analog from the digital, it uses a wide palepe of performances, pla�orms, and 
technologies with fluidity, intersubjec5vity, and permeability. Open space documentary 
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prac5ces are not designed to produce a fixed product, but to func5on in a con5nual state of 
process [En lugar de argumentación deduc5va, gran narra5va y cierre, crea un espacio 
permeable para las con5ngencias y el diálogo. En lugar de posiciones determinadas, ofrece 
encuentros impredecibles. En lugar de lo nacional, ofrece microterritorios sin límites que 
animan cues5ones más amplias, conectando lo local con lo global. En lugar de dividir lo 
analógico de lo digital, u5liza una amplia paleta de performances, plataformas y tecnologías 
con fluidez, intersubje5vidad y permeabilidad. Las prác5cas documentales en espacios 
abiertos no están diseñadas para producir un producto fijo, sino para funcionar en un estado 
con5nuo de proceso] (p. 14) 

A medida que se amplían las oportunidades para contar historias colecCvas, los 
productores pueden entrelazar relatos sobre territorios que amplifican lo local a parCr 
de la parCcipación social con narraciones generadas por los usuarios/integrantes, a 
través de microformatos basados en lugares situados, que se despliegan al interior de la 
comunidad. 

Este corrimiento de la narraCva tradicional documental basada en grandes 
relatos permite construir una propuesta caleidoscópica de caracterísCca localizada, 
plural y mulCvocal. La interacción entre los realizadores y las comunidades locales 
permite una representación más auténCca y diversa de las realidades exploradas, 
fomentando la creación de un escenario dialógico y reflexivo en torno a las historias 
comparCdas. 

La visibilización de experiencias locales y promoción de la parCcipación 
ciudadana, genera un bucle virtuoso que agluCna el senCdo de pertenencia y 
empoderamiento en las comunidades. La mixtura de historias individuales y colecCvas 
ofrece una perspecCva más compleja y maCzada de la realidad social y cultural en la que 
se insertan. 

Carlos Scolari (2012), adelanta en un arYculo que uCliza como base para un 
capítulo de su best-seller Narra-vas Transmedia: Cuando todos los medios cuentan 
(2013), sinteCza magistralmente la transición del pasaje del documental interacCvo al 
documental transmedia. 

Si el documental interac5vo encontró en la web un espacio privilegiado de expresión, el 
documental transmedia va más allá y lleva sus contenidos a otros medios y plataformas, 
buscando siempre la complicidad de los prosumidores. A diferencia del periodismo, donde 
la tecnología digital y la red fueron en gran medida consideradas como una amenaza, los 
documentalistas no tardaron en abrazar las posibilidades que brindan los entornos 
interac5vos y colabora5vos. Ya sea que se trate de obras de corte comercial cuyo obje5vo es 
solo informa5vo o producciones que buscan algún 5po de transformación social, en el 
mundo del documental encontraremos algunos de los ejemplos más complejos y suges5vos 
de Narra5va Transmedia (2012, párr. 3). 
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Analizando las producciones transmedia fundamentalmente de desarrollo 
laCnoamericano, para Irigaray & Lovato (2015) toda serie de experiencias diversas en 
este campo aplicadas al periodismo, el documental y los géneros híbridos que recuperan 
discursos tesCmoniales e históricos incluyendo personajes y acciones ficCcias, se pueden 
considerar que transitan el amplio espacio de la no ficción.  

Esta concepción se basa en lo que Albert Chillón (1999), profesor de la Universitat 
Autònoma de Barcelona, decide llamar “enunciación facCcia o ficción tácita” a todos 
aquellos relatos en los que la dosis de ficción es implícita y no intencional.  

Para el catedráCco catalán, este Cpo de enunciaciones exige “un pacto de 
veridicción entre los interlocutores, compromeCdos a entablar un intercambio 
fehaciente”. Siguiendo este marco argumentaCvo se pueden incluir, perfectamente, los 
relatos periodísCcos, las crónicas y los documentales en sus versiones mulCmedia, 
interacCvas y transmedia, e incluso los relatos educaCvos (Irigaray & Lovato, 2015).  

En su tesis de doctorado para la Universidade de San-ago de Compostela, Jorge 
Vázquez–Herrero (2019) amplía la conceptualización de Gifreu-Castells (2015b), para 
introducir la idea de la no ficción interac-va se puede denominar como un macro género 
o conjunto de formas de lo real, que emplea acCvamente los recursos de los medios 
digitales interacCvos, como Internet, a través de las dimensiones cómo la 
hipertextualidad, la mul-medialidad y la interac-vidad (Ver puntos 2.2.1. 
Hipertextualidad, 2.2.2. MulCmedialidad y 2.2.3. InteracCvidad).  

El invesCgador gallego afirma que la no ficción interac-va,  

Toma una referencia en la realidad que es iden5ficada por el creador y que el usuario puede 
localizar, aunque existan elementos ficcionados que no desvíen del obje5vo de representar 
verazmente dicha realidad. Por esta razón, la finalidad de la obra es un aspecto importante 
para la clasificación de la no ficción interac5va, donde llegan a juntarse informaciones 
periodís5cas, materiales educa5vos, juegos, experiencias de realidad virtual y todo 5po de 
desarrollos, siempre y cuando su intención sea la representación o comunicación veraz de 
un fragmento de la realidad (p. 132). 

Para resumir lo planteado, la evolución del documental tradicional hacia las 
narraCvas transmedia revela una profunda reconfiguración de la no ficción. Este tránsito 
desde el webdoc interac-vo a formatos transmedia más amplios busca, 
fundamentalmente, la complicidad del translector. A diferencia de la ficción, la no ficción 
transmedia no persigue expandir un universo narraCvo predefinido; su objeCvo 
primordial reside en generar un contradiscurso sobre la realidad, promoviendo una 
reinterpretación del mundo desde la oposición, más que la complementariedad de 
medios. Así, el documental se transforma en un objeto flexible y en proceso conCnuo, 
priorizando el compromiso dialógico y la colaboración horizontal sobre la representación 
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tradicional. De esta forma se establece un nuevo paradigma donde la intención de la 
obra es clave para su clasificación: la representación o comunicación veraz de un 
fragmento de la realidad, incluso al integrar elementos ficcionados. 

2.5. Dimensiones, 7pologías y clasificaciones de las narra7vas interac7vas, 
inmersivas y transmedia de no ficción 

2.5.1. Narrativas Transmedia duras, blandas y semiblandas (masticables) 

Geoffrey Long (2007), discípulo de Jenkins (2001, 2003, 2006/2008, 2009a, 
2009b),  en su tesis de maestría en el MIT, Transmedia storytelling: business, aesthe-cs 
and produc-on at the Jim Henson Company plantea una tensión interesante entre 
adaptación y transmediación y las diferencia. “Retelling a story in a different media type 
is adaptaCon, while using mulCple media types to cra� a single story is transmediaCon” 
[Volver a contar una historia en un Cpo de medio diferente es adaptación, mientras que 
usar múlCples Cpos de medios para crear una sola historia es transmediación] (p. 22)  

En su trabajo propone tres Cpos de narraCvas transmedia: en primer lugar 
plantea las narra-vas transmedia duras que son diseñadas y coordinadas desde el 
principio, según el autor son formas transmedia a priori —antes de la experiencia—, 
luego referencia  a las narra-vas transmedia blandas que son relatos que se expanden 
a través de los medios sólo después de que la producción demuestre cierto éxito y las 
describe como formas transmedia a posteriori —después de la experiencia—. Por úlCmo 
desarrolla las narra-vas transmedia semiblandas mas-cables (chewy) que pueden 
converCrse en duras sólo después del éxito inicial de la producción principal. 

Ilustración 27: Tipos de Narra=vas Transmedia, de Geoffrey Long (2007). Elaboración propia, producido con Napkin 
AI. 
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2.5.2. Narrativas retroactivas y proactivas 

En la misma perspecCva que Long (2007), Drew Davidson (2010) plantea 
diferenciar las narraCvas desplegadas en múlCples plataformas15 en dos Cpologías: 
retroac-vas (retro-ac-ves) y proac-vas (pro-ac-ves). 

Las narraCvas de Cpo retroacCvo están caracterizadas por comenzar después del 
éxito inicial de una producción comunicacional determinada, que al popularizarse se 
decide expandir el universo en otras plataformas. 

“Cross-media ideas start a�er the fact and so design and development take place 
with an established story and the related media experiences are interwoven with the 
exisCng media” [Las ideas cross-media comienzan después del hecho, por lo que el 
diseño y el desarrollo se llevan a cabo con una historia establecida y las experiencias 
mediáCcas relacionadas se entrelazan con los medios existentes] (p. 17), plantea 
Davidson (2010), al analizar la explosión de ventas de los libros de Harry PoWer y la 
decisión de una estrategia de ampliación narraCva para una experiencia 
mulCplataforma, con filmes, comics y videojuegos.  

So the movie is going to roll out 
with a console game and some 
merchandise as well as a website 
that leads us into an Alternate 
Reality Game. This type of 
campaign tries to create a 
tentpole event that will already 
have suppor5ng media 
experiences so that there can be 
a huge reward for both the 
creators and the audience 
[Entonces, la película se lanzará 
con un juego de consola y algunos 
productos, así como un si5o web 
que nos llevará a un juego de 
realidad alterna5va. Este 5po de campaña intenta crear un evento destacado que ya contará 
con experiencias de medios de apoyo para que pueda haber una gran recompensa tanto para 
los creadores como para la audiencia]  (p. 17). 

En cambio, las narraCvas proac-vas se planifican desde el principio con 
vinculaciones y arCculaciones entre las historias y las plataformas, previendo la 

 
15 El autor habla de campañas cross-media. Aunque algunos autores lo plantean cómo sinónimo de 

transmedia, para este trabajo lo diferenciamos como una narración mul=plataforma donde las audiencias para 
comprenderla, necesitan experimentar la totalidad de los relatos, desplegadas sobre todos los medios. 

Ilustración 28: Tipología de las narra=vas de Drew Davidson (2010). 
Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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expansión del universo narraCvo propuesto. 

2.5.3. Sistemas abiertos y cerrados 

Renira Rampazzo Gambarato (2012, 2013) retoma a Davidson (2010) con esta 
caracterización de diseño de proyectos, para realizar una Cpología que aborde la relación 
entre historias y audiencias. 

La invesCgadora brasileña propone dos Cpos de sistemas, uno abierto y otro 
cerrado: “Closed systems presuppose interacCon but not parCcipaCon. Besides the 
interacCvity, open systems allow parCcipaCon, i.e. the audience can influence the result 
and change the outcome” [Los sistemas cerrados presuponen interacción pero no 
parCcipación. Además de la interacCvidad, los sistemas abiertos permiten la 
parCcipación, es decir, la audiencia puede influir en el resultado y cambiarlo] (2012, p. 
75).  

Para Gambarato (2012, 2013) la interacción es un componente fundamental de 
las narraCvas transmedia y aclara que sobre todo lo es la parCcipación. Un proyecto 
interacCvo posibilita que las audiencias se relacionen de alguna forma con la propuesta, 
sea esta al presionar un botón o al decidir la navegación para explorarla pero no 
permiCéndole un proceso de cocreación para poder cambiar la historia. Estos relatos 
que son principalmente interacCvos pueden considerarse sistemas cerrados, en los que 
el público puede actuar pero no puede interferir con la narración. 

En cambio un 
sistema abierto se 
caracteriza por ser un 
proyecto que invita a 
la audiencia a 
parCcipar de una 
manera que exprese 
su creaCvidad de 
forma única y 

sorprendente, 
permiCéndoles influir 
en el resultado final. 
De esta forma la 
parCcipación se 
genera cuando las 

audiencias pueden, al menos con respecto a un determinado aspecto del proyecto, 
influir en el conjunto de componentes de la historia, reflexiona la invesCgadora de la 

Ilustración 29: Tipos de Sistemas en Narra=vas Transmedia, de Renira Rampazzo 
Gambarato (2012, 2013). Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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Jönköping University. 

2.5.4. Enfoque de la experiencia y enfoque participativo 

En sintonía con Gambarato (2012, 2013) la propuesta de Joakim Karlsen (2019) 
del Øsvold University College, plantea dos enfoques disCntos para el diseño de proyectos 
transmedia de no ficción: enfoque de la experiencia y enfoque par-cipa-vo. 

Para el enfoque de la experiencia, el invesCgador nórdico, se basa en la narración 
de historias, el diseño experiencial y principalmente en la construcción de sistemas 
transmedia cerrados (Gambarato, 2012).  Es una línea centrada en el autor y la historia 
en donde las experiencias se diseñan, planifican y producen, generalmente de arriba 
hacia abajo, en relación con la forma en que se realizan la mayoría de las producciones 
en la actualidad. 

Tanto Karlsen (2019) como O’Flynn (2015) plantean la posibilidad de adaptación 
a Cpos de parCcipación más maximalistas, para crear sistemas transmedia más abiertos, 
que permitan “romper” la historia y desafiar la posición del autor. 

En tanto para el enfoque par-cipa-vo, Karlsen (2019) plantea que esta línea se 
basa en la facilitación, el diseño parCcipaCvo y la creación de sistemas transmedia 
abiertos (Gambarato, 2012), lo que supone un corrimiento de la creación y desarrollo de 
historias hacia el diseño de plataformas que permitan a los usuarios influir en el 
resultado final del proyecto.  

Principled par5cipatory 
design (PD) emphasize 
how par5cipa5on should 
be facilitated for in the 
design process in order 
to give all par5es a voice 
and so that what is made 
is accountable to the 
problem that is being 
addressed. The ethos of 
par5cipatory design can 
be compared and 
aligned to the ethos of 
the par5cipatory 

documentary 
movements of the 1970s 
and 1980s and shares a 

common ra5onale [El diseño par5cipa5vo (PD) basado en principios enfa5za cómo se debe 
facilitar la par5cipación en el proceso de diseño para dar voz a todas las partes y para que lo 

Ilustración 30: Enfoques para el Diseño de Proyectos Transmedia, de Joakim Karlsen 
(2019). Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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que se haga responda al problema que se aborda. El espíritu del diseño par5cipa5vo puede 
compararse y alinearse con el espíritu de los movimientos documentales par5cipa5vos de 
las décadas de 1970 y 1980 y comparte una lógica común] (Karlsen, 2019, p. 98).  

Es un enfoque abierto y de abajo hacia arriba, que no sólo apunta a permiCr que 
la audiencia influya desde el mismo comienzo de la propuesta y no solo después de que 
haya sido lanzada. 

2.5.5. Collab Docs 

Anteriormente Mandy Rose (2011) de la University of the West of England (UWE 
Bristol) y co-coordinadora de i-Docs propone cuatro modelos sobre los Documentales 
colabora-vos (Collab Docs). 

2.5.5.1. La multitud creativa (The creative crowd) 

Al primer modelo lo denomina The Crea-ve Crowd (La mul-tud crea-va) en 
donde los  parCcipantes contribuyen con fragmentos a una producción modelada 
previamente. “The units of content may not make much sense on their own but value 
and meaning accrue as they come together producing a disCncCve aestheCc that’s about 
energy and repeCCon” [Las unidades de contenido pueden no tener mucho senCdo por 
sí solas, pero el valor y el significado se acumulan a medida que se unen y producen una 
estéCca disCnCva que gira en torno a la energía y la repeCción] (párr. 3) 

2.5.5.2. Los observadores participantes (The participant observers) 

Para el segundo propone un modelo distribuido, donde cada una de las partes 
aporte material para un montaje centralizado. 

What they bring is the poten5al for documentary ‘knowledge’ that is grounded in experience 
– situated, embodied, affec5ve. This mode is all about mul5plicity, and when content is 
organised in a database the output can also be open-ended, produced through the 
interac5ve experience of the viewer / user [Lo que aportan es el potencial de un 
“conocimiento” documental basado en la experiencia: situada, encarnada y afec5va. Este 
modo 5ene que ver con la mul5plicidad, y cuando el contenido se organiza en una base de 
datos, el resultado también puede ser abierto y producirse a través de la experiencia 
interac5va del espectador/usuario] (párr. 4). 

2.5.5.3. La comunidad de propósito (The community of purpose) 

En el tercer modelo propuesto, los parCcipantes poseen un objeCvo comparCdo 
en torno al cambio social, interactuando en la creación de contenido como en tareas 
conexas. La invesCgadora británica, refiere que el proceso colaboraCvo –el diálogo y las 
experiencias en la producción– es tan importante como el producto. 
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2.5.5.4. Las huellas de la multitud (The traces of the multitude) 

Para el úlCmo plantea un modelo de colaboración y de permanente actualización 
a parCr del aprovechamiento de la uClización de contenido producido en las redes 
sociales. 

Es interesante traer una anécdota que cuenta Mandy Rose (2014), sobre la 
concepción colaboraCva del documental desde el mismo momento que se denominó 
como tal.  

Documentary has its own DiY history. The story might be said to begin in Britain in 1935. That 
year Ruby Grierson, whose brother John had coined the term documentary a decade earlier, 
was working as an assistant on the film that became “Housing Problems”, about living 
condi5ons in London’s East End. In a legendary incident, related by Grierson in his memoirs, 
she invoked a do–it–yourself ethos, invi5ng the slum dwellers to tell their stories directly to 
camera. Metaphorically handing over the recording equipment, she urged them to take the 

opportunity to state 
their case, “The camera 
is yours. The 
microphone is yours. 
Now tell the bastards 
exactly what it’s like to 
live in the slums”. [El 
documental 5ene su 
propia historia de “hazlo 
tú mismo”. Podría 
decirse que la historia 
comenzó en Gran 
Bretaña en 1935. Ese 
año, Ruby Grierson, 
cuyo hermano John 
había acuñado el 
término documental 
una década antes, 
trabajaba como 
asistente en la película 
que se conver5ría en 
“Housing Problems”, 
sobre las condiciones de 
vida en el East End de 
Londres. En un incidente 
legendario, relatado por 

Grierson en sus memorias, invocó un espíritu de “hazlo tú mismo”, invitando a los habitantes 
de los barrios marginales a contar sus historias directamente a la cámara. Al entregarles 
metafóricamente el equipo de grabación, los instó a aprovechar la oportunidad para exponer 

Ilustración 31: Modelos de Documentales Colabora=vos (Collab Docs) de Mandy 
Rose (2011). Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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su caso: “La cámara es de ustedes. El micrófono es de ustedes. Ahora díganle a esos 
bastardos exactamente cómo es vivir en los barrios marginales”] (p. 201). 

Según lo que relata la invesCgadora británica la idea funciona, y los tesCmonios 
directos, aunque conscientes, de los habitantes del East End siguen siendo impactantes 
y conmovedores al día de hoy. Esta acción temprana de Ruby Grierson de converCr a los 
protagonistas del documental en agentes del proceso de creación ve su correlato en las 
nuevas formas de arCculación documental. 

2.5.6. Living documentary 

Con respecto a la interacción, Sandra Gaudenzi (2013), en su Tesis Doctoral de la 
University of London, categoriza al documental interacCvo, que ella denomina Living 
documentary, a parCr de cuatro modos: 

2.5.6.1. Conversacional (the conversational mode) 

Para este modo Gaudenzi (2013), propone una interacción entre personas o estas 
con el entorno Isico. Lo caracteriza por la forma ilimitada de exploración que Cene el 
usuario, reservando para el canon el papel de “creador del mundo (word creator)”. 

By simula5ng a world, with its own rules and “things that can be done”, she also decides the 
type of agency that the user will have. When the world can also be generated by the users 

Ilustración 32: Categorías del Living Documentary de Sandra Gaudenzi (2013). Elaboración propia, producido con 
Napkin AI. 
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(configura5ve func5on), the author becomes a facilitator and an ini5ator. When the world is 
just to be explored and acted upon (role-playing func5on) the author is a narrator [Al simular 
un mundo, con sus propias reglas y “cosas que se pueden hacer”, también decide el 5po de 
acción que tendrá el usuario. Cuando el mundo también puede ser generado por los usuarios 
(función configura5va), el autor se convierte en un facilitador e iniciador. Cuando el mundo 
solo se puede explorar y actuar sobre él (función de juego de roles), el autor es un narrador] 
(p. 47).  

El modo conversacional, coloca al usuario en una realidad simulada o recreada 
digitalmente y crea escenarios constantes que parecen ser ilimitados.  

2.5.6.2. Hipertextual (The hypertext mode) 

Este modo conecta diversos elementos a través de hipervínculos a espacios 
establecidos previamente, conformando una narraCva fragmentada. Para la especialista 
en documental interacCvo, el usuario sólo puede explorar, decidiendo los caminos por 
los que se moverá, pero no modificar ni añadir nada a la narraCva. En este senCdo el 
espacio canónico es quien Cene la potestad de imaginar las narraCvas ramificadas. 

The author is not a facilitator as she is in the conversa5onal mode, but a narrator that 
experiments with levels of choices within a controlled narra5ve framework. The hipertext 
mode gives no guarantee of arriving at des5na5on, or of having an interes5ng journey, it 
assumes that the journey is the most important part of the experience, and that the user 
enjoys construc5ng her i5nerary [El autor no es un facilitador como lo es en el modo 
conversacional, sino un narrador que experimenta con niveles de elección dentro de un 
marco narra5vo controlado. El modo hipertexto no da garanxas de llegar a des5no, o de 
tener un viaje interesante, supone que el viaje es la parte más importante de la experiencia, 
y que el usuario disfruta construyendo su i5nerario] (p. 53).  

Gaudenzi (2013), sugiere que detrás de cada Cpo de interacCvidad se encuentra 
la suposición de tener la posibilidad de intervenir. Cuando el usuario simplemente puede 
explorar y elegir dentro de un número determinado de opciones, el poder reside en la 
elección y no en la creación o modificación del mundo. 

2.5.6.3. Participativo (The participatory mode) 

En esta modalidad el usuario Cene funciones exploratorias y configuraCvas, que 
le permite añadir, cambiar o poner a circular contenido, y por lo tanto transformar 
inclusive el disposiCvo, mientras el canon se reserva la función de diseñador de la base 
de datos. 

Para el desarrollo de este modo, Gaudenzi retoma el concepto de “documental 
en evolución (evolving documentary)” de Glorianna Davenport & Michael Murtaugh 
(1995), invesCgadores del Massachuse_s Ins-tute of Technology (MIT). “As the story is 
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told, the viewer is ‘passive’ and aWenCve to the narraCve. Only when the viewer wants 
to change the course of the presentaCon does he or she intervene” [Mientras se cuenta 
la historia, el espectador es “pasivo” y está atento a la narración. Sólo interviene cuando 
quiere cambiar el curso de la presentación] (p. 5), plantean los especialistas 
norteamericanos. 

Jorge Vázquez-Herrero (2019), advierte que esta forma se ve especialmente 
afectada por las nuevas plataformas de distribución de video online, que facilitan los 
procesos de transmisión y almacenamiento que permiten que el usuario contribuya con 
facilidad incluyendo su propio material. 

2.5.6.4. Experiencial (the experiential mode) 

En esta úlCma modalidad, Gaudenzi (2013), plantea que el usuario Cene la 
función exploratoria, configuraCva y poéCca, mientras que el autor manCene su papel 
como diseñador de  experiencias en un entorno dinámico. 

El modo experiencial permite a la computación interacCva mediar la relación del 
usuario con un entorno Isico creando un espacio dinámico de transformación. A 
diferencia con los otros Cpos de modos interacCvos, el experiencial Cene la 
parCcularidad de añadir capas de datos a espacio Isico, creando un contexto complejo 
y dinámico. 

Esta definición es muy importante para este trabajo ya que conecta los conceptos 
con el espacio híbrido (de Souza e Silva, 2006), territorio informa-vo (Lemos, 2009), 
territorio mul-capa (Pérez de Lama, 2009), posterritorio (Di Felice, 2012), territorio 
emergente (García García & Segovia Roig, 2018), territorios transmedia (Ardini & 
Caminos, 2018) y el de territorialidad expandida (Irigaray, 2016), que se desarrollan en 
el capítulo 3. 

When a physical environment is mediated by a loca5ve documentary new constraint, and 
new affordances, are added to the rela5on par5cipant-environment. By moving through this 
new constrained space one can generate new understandings, and new forms, of both the 
environment and the par5cipant. It is this bi-direc5onal transforma5ve effect of the 
experien5al documentary that we can observe as characteris5c of this form. [Cuando un 
entorno csico está mediado por un documental loca5vo, se añaden nuevas restricciones y 
nuevas posibilidades a la relación entre el par5cipante y el entorno. Al moverse a través de 
este nuevo espacio restringido, se pueden generar nuevas comprensiones y nuevas formas 
tanto del entorno como del par5cipante. Es este efecto transformador bidireccional del 
documental experiencial lo que podemos observar cómo caracterís5co de esta forma] 
(Gaudenzi, 2013, p. 63). 

Para Gaudenzi, esta modalidad supone un catalizador para un Cpo diferente de 
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significado a que si el parCcipante se sentara frente a una pantalla. El modo experiencial 
implica interacción corporizada. 

2.5.7. Webdoc narrativo, categórico y colaborativo 

Kate Nash (2012),  parte de la idea que todo webdoc permite la posibilidad de 
una estructura basada en las contribuciones de los usuarios y establece tres categorías 
para estas narraCvas de no ficción. 

2.5.7.1. El webdoc narrativo (The narrative webdoc) 

El webdoc narra-vo se disCngue por su enfoque en la narración, buscando una 
experiencia similar a la de los documentales lineales tradicionales. La estructura de este 
Cpo de documental interacCvo está diseñada para facilitar la narraCvización, priorizando 
un modo de parCcipación cercana a las narraCvas documentales lineales. Aunque el 
usuario puede tener cierta libertad para explorar el contenido, la presentación de los 
eventos y la estructura general enfaCzan las relaciones causales y una estructura 
cronológica, haciendo que estas sean evidentes para el usuario. 

The webdoc will include a central narra5ng posi5on (this might be the documentary maker, 
the user or another individual) and emphasize the causal connec5on between events. The 

user need not experience 
events in chronological order, 
but the way in which events 
are structured and the 
documentary framed makes 
the chronological structure 
and causal rela5onships 
between events evident. The 
mode may include 
observa5onal style webdocs, 
simula5ons in which the 
user’s journey provides 
narra5ve coherence, or 
webdocs that focus on the 
filmmaker’s journey [El 
webdoc incluirá una posición 
central de narración (puede 
ser el documentalista, el 
usuario u otro individuo) y 
enfa5zará la conexión causal 
entre los acontecimientos. El 
usuario no necesita 

experimentar los acontecimientos en orden cronológico, pero la forma en que se estructuran 
los acontecimientos y se enmarca el documental hace evidente la estructura cronológica y 

Ilustración 33: Categorización de Webdocs de Kate Nash (2012). Elaboración 
propia, producido con Napkin AI. 
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las relaciones causales entre los acontecimientos. El modo puede incluir webdocs de es5lo 
observacional, simulaciones en las que el recorrido del usuario proporciona coherencia 
narra5va o webdocs que se centran en el recorrido del cineasta] (p. 204). 

El webdoc narra-vo busca guiar al usuario a través de una historia con una 
estructura clara y coherente, aunque permiCendo cierta flexibilidad en la exploración 
del contenido, poniendo el énfasis en la conexión entre los eventos y la comprensión de 
la narraCva. 

2.5.7.2. El webdoc categórico (The categorical webdoc) 

En contraste con el webdoc narra-vo, el webdoc categórico se caracteriza por 
una estructura que no prioriza la narración lineal. En lugar de ello, se organiza alrededor 
de una colección de elementos que existen simultáneamente, unidos por un tema, 
asunto o ubicación. Este enfoque permite al usuario establecer comparaciones y 
asociaciones entre los diferentes componentes del documental. 

La estructura del webdoc categórico no sigue un orden cronológico como el 
narraCvo, sino que presenta los elementos como un mosaico, que permite la exploración 
de múlCples causas y la comprensión de eventos como una red de influencias 
interconectadas. 

Esta colección de micronarraCvas, estructuradas en secuencias cortas de video 
con desarrollo propio, en general para Nash (2012) no conCene una relación narraCva 
entre las secuencias. 

In the case of the categorical webdoc a mosaic structure can serve a number of 
epistemological func5ons. Interac5ng with the various sequences the user is invited to make 
connec5ons, discovering similari5es, differences or ambiguity. While an acknowledgement 
of complexity is frequently an outcome, the categorical webdoc may also work to build an 
argument either by focusing on rela5onships of similarity or difference or by compounding 
different forms of evidence [En el caso del webdoc categórico, una estructura de mosaico 
puede cumplir una serie de funciones epistemológicas. Al interactuar con las dis5ntas 
secuencias, se invita al usuario a establecer conexiones, descubriendo similitudes, 
diferencias o ambigüedades. Si bien el resultado suele ser un reconocimiento de la 
complejidad, el webdoc categórico también puede servir para construir un argumento, ya 
sea centrándose en las relaciones de similitud o diferencia o combinando diferentes formas 
de evidencia] (p. 205). 

Este Cpo de webdoc funciona como un mosaico de contenidos, donde el usuario 
puede acceder a ellos de manera aleatoria y construir su propia comprensión a parCr de 
las relaciones que establezca entre los elementos. El objeCvo no es seguir una línea 
narraCva predefinida, sino explorar las diversas facetas de un tema a través de la 
comparación y la asociación. 
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2.5.7.3. El webdoc colaborativo (The collaborative webdoc) 

El webdoc colabora-vo se disCngue de los otros Cpos por la importancia que 
otorga a las contribuciones de los usuarios. En esta forma documental, la comunidad que 
se consCtuye alrededor del proyecto es central para la creación de contenidos. 

Nash advierte que “The collaboraCve webdoc raises a number of theoreCcal 
issues, parCcularly in relaCon to documentary voice and the role of the documentary 
community as the guarantor of the documentary’s truth claims” [El webdoc colaboraCvo 
plantea una serie de cuesCones teóricas, en parCcular en relación con la voz del 
documental y el papel de la comunidad documental como garante de las afirmaciones 
de verdad del documental] (p. 207). 

Esta caracterísCca de la Cpología está en consonancia con el planteo de Gaudenzi 
(2013) sobre el modo parCcipaCvo, el de Interacción generaCva-contribuCva de Gifreu-
Castells (2014) y el de enfoque parCcipaCvo de Karlsen (2019).  

2.5.8. Modalidades de navegación e interacción 

Arnau Gifreu-Castells (2014) presenta junto al modelo de análisis del documental 
interacCvo una taxonomía compuesta por diez modalidades de navegación y tres de 
interacción. 

Para la primera categorización detalla las modalidades de navegación en 
documentales interacCvos, ofreciendo un marco para comprender las diversas formas 
en que los usuarios pueden explorar y descubrir los contenidos. Estos modos no son 
mutuamente excluyentes y, a menudo, se combinan en un mismo proyecto, 
enriqueciendo la experiencia del usuario y permiCendo diferentes niveles de interacción. 

Para la segunda taxonomía el invesCgador español propone que las modalidades 
de interacción ceden control al usuario pudiendo actuar sobre los elementos de la 
interfaz con consecuencias sobre el discurso narraCvo en diferentes niveles.  

2.5.8.1. Navegación partida 

Esta modalidad se caracteriza por la fragmentación del contenido en diversas 
partes, como temas, capítulos o historias. El usuario Cene la libertad de navegar entre 
estos fragmentos, alterando el orden preestablecido a través de hipervínculos textuales, 
menús, botones, líneas temporales o metáforas espaciales. La navegación parCda 
permite al usuario acceder directamente a la información de interés, sin necesidad de 
seguir un recorrido lineal, fomentando así una experiencia de exploración más 
personalizada y autónoma.  
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2.5.8.2. Navegación temporal 

 Para Gifreu-Castells (2014) la navegación temporal uCliza líneas de Cempo como 
medio principal de organización y acceso al contenido. Puede presentarse a través de 
dos o más líneas de Cempo con diferentes escalas temporales, o mediante una única 
línea de Cempo interacCva que permite el acceso a diferentes nodos sin seguir un 
desarrollo lineal. Esta modalidad es parCcularmente úCl para presentar información 
histórica o procesos que se desarrollan a lo largo del Cempo. El usuario puede explorar 
el contenido en diferentes momentos, profundizando en aquellos que le resulten más 
relevantes. 

2.5.8.3. Navegación espacial 

En la navegación espacial, el contenido se presenta en un espacio con diversos 
elementos acCvos. El fondo puede ser una ilustración, una fotograIa o un entorno de 
360 grados, empleando representaciones realistas o metafóricas que se relacionan con 
la temáCca del documental. Este modo invita al usuario a explorar el contenido como si 
estuviera navegando por un entorno Isico, descubriendo información a través de la 
interacción con diferentes elementos presentes en el espacio. 

2.5.8.4. Navegación testimonial 

Para el invesCgador catalán, esta modalidad se centra en las declaraciones de uno 
o varios entrevistados, ofreciendo al usuario la posibilidad de profundizar en sus 
perspecCvas y experiencias. El contenido se puede desarrollar a través de preguntas 
elegidas por el usuario, o según la especialización de cada entrevistado en un tema 
concreto. Es habitual que los entrevistados se representen visualmente en la interfaz, 
ofreciendo la opción de ampliar la información sobre ellos. Este enfoque pone de relieve 
la voz individual y la diversidad de puntos de vista, enriqueciendo la comprensión del 
tema tratado.  

2.5.8.5. Navegación narrativa ramificada 

Gifreu-Castells (2014) describe que la navegación narraCva ramificada ofrece una 
estructura no lineal, donde la narración comienza de manera preestablecida, pero el 
usuario debe tomar decisiones para avanzar por diferentes caminos, llegando 
potencialmente a disCntos desenlaces. Esta modalidad convierte al usuario en un 
parCcipante acCvo en la construcción de la historia, explorando diferentes posibilidades 
y asumiendo las consecuencias de sus elecciones.  

2.5.8.6. Navegación hipertextual 

Para la sexta modalidad, se basa en la conexión de contenidos a través de enlaces. 
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Es habitual en secciones de texto, pero también se puede emplear en menús de 
navegación, mosaicos de personajes, lugares o temas, y otras soluciones visuales para la 
estructuración del contenido. La navegación hipertextual permite al usuario profundizar 
en la información de manera no lineal, explorando relaciones y conexiones entre 
diferentes partes del documental. 

2.5.8.7. Navegación preferencial 

La navegación preferencial permite al usuario seleccionar, acCvar o desacCvar 
elementos de la exposición del documental a través de una barra de navegación. 
También se considera navegación preferencial aquella que plantea cuesCones al usuario 
para definir el contenido a mostrar, al permiCrle la personalización de la experiencia, 
posibilitando la adaptación del contenido a sus intereses y preferencias. 

2.5.8.8. Navegación audiovisual 

En esta modalidad, el usuario consume diferentes medios audiovisuales en el 
orden que él establece a través de una lista. Para Gifreu-Castells (2014) esta 
caracterísCca es habitual y presente en la mayoría de proyectos, permiCendo al usuario 
construir su propia narraCva a parCr de los elementos audiovisuales disponibles. 

Ilustración 34: Modalidades de Navegación del Documental Interac=vo de Arnau Gifreu-Castells (2014). Elaboración 
propia, producido con Napkin AI. 
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2.5.8.9. Navegación sonora 

Este Cpo de navegación se basa en la transmisión de entrevistas sonoras o música 
a través de un reproductor de audio o podcast. Esta modalidad es fundamental en 
documentales que priorizan el sonido como medio principal de expresión, ofreciendo 
una experiencia audiCva que complementa la narraCva visual.  

2.5.8.10. Navegación simulada-inmersiva 

Gifreu-Castells (2014) para esta modalidad se inspira en los videojuegos, 
uClizando la simulación o el juego interacCvo para recrear situaciones reales e implicar 
acCvamente al usuario. La aplicación de la realidad virtual, la asignación de roles o los 
espacios de 360 grados son estrategias comunes para lograr una inmersión total en la 
realidad representada. La navegación simulada-inmersiva busca llevar al usuario más allá 
de la simple observación, ofreciendo una experiencia parCcipaCva y altamente 
envolvente. 

2.5.8.11. Interacción social – 2.0 

El usuario se comunica o aporta su punto de vista sobre el documental interacCvo 
a través de plataformas externas, como redes sociales, que pueden estar vinculadas o 

Ilustración 35: Modalidades de Interacción del Documental Interac=vo de Arnau Gifreu-Castells (2014). Elaboración 
propia, producido con Napkin AI. 
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incrustadas en la obra, o mediante sistemas propios de parCcipación social. 

2.5.8.12. Interacción generativa-contributiva 

En esta modalidad, Gifreu-Castells (2014) propone que el usuario contribuye con 
su propio material a la expansión del relato. Se uCliza una base de datos mulCmedia, y 
el director del documental filtra el material aportado por los usuarios.  

2.5.8.13. Interacción física-experimentada 

 El usuario parCcipa Isicamente en la experiencia, a través de elementos como 
geolocalización, realidad aumentada, realidad virtual o instalaciones. 

2.5.9. Diseños participativos 

Juanjo Balaguer (2020), de la Universidad de Granada, propone una 
categorización sobre los i-docs, en función de los diseños parCcipaCvos: 

2.5.9.1. Participación testimonial 

La parCcipación en esta modalidad Cene como finalidad la implicación en la 
historia, fomentando la empaYa y estableciendo vínculos con determinados colecCvos. 

El invesCgador español, plantea que estas iniciaCvas incluyen un espacio donde 
la comunidad puede aportar manifestando su solidaridad o compromiso con otras 
personas cuya historia conforma el centro de la narración.  

Tras dar a conocer o incidir en un conflicto que afecta a un determinado colec5vo, los 
documenta les que 5enen un diseño de par5cipación tes5monial promueven la ar5culación 
de una comunidad online alrededor del tema del documental. Este diseño no parece 
suficiente para es5mular la organización de la comunidad más allá de la obra interac5va, 
porque no se establecen vías de comunicación entre sus miembros ni se definen obje5vos 
en común. Esta carencia dificultaría una relación produc5va entre los miembros de la 
comunidad conectada. Sin embargo, sí requiere de implicación por parte de quienes 
par5cipan, que podrán tomar conciencia de la extensión de un conflicto, lo que es 
consustancial a este diseño porque, sin ello, la comunidad no estaría impelida a par5cipar  
(p. 55). 

Por otro lado, la incidencia de la comunidad en el documental es nula. Así, la 
parCcipación es periférica, porque se construye como respuesta a una narración previa. 
Esto implica además que la comunidad no es parYcipe en la definición del proyecto. 

Esta propuesta es la más limitada de todos los diseños parCcipaCvos que 
propone, ya que es baja o nula la incidencia de la comunidad en la obra, al no parCcipara 
en la definición del proyecto. 
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2.5.9.2. Participación documental 

Este diseño propone invitar a la comunidad a sustanciar un aporte de material 
documental, complementando una base de datos, ofreciendo una experiencia al usuario 
en su acercamiento a la memoria colecCva.  

La comunidad online se forma alrededor de un tema sobre el que se solicitan datos, 
fotogracas, vídeos e incluso historias personales. Su acción se produce, entonces, en el 
marco de un interés compar5do cuya descripción es decisiva para mo5var la par5cipación. 
Si bien se puede originar un vínculo entre los miembros de la comunidad gracias a esa 
fundamentación, no se favorece que la acción de la comunidad experimente un trasvase a 
otros ámbitos, quedando así limitada a la construcción de la base de datos que ar5cula la 
inicia5va. Tampoco se alienta un proceso de diálogo porque, en este diseño, la par5cipación 
no 5ene como finalidad la apertura de un debate sino más bien la realización de una tarea  
(p. 56). 

Balaguer (2020), describe este diseño parCcipaCvo con una influencia de la 
comunidad parCcipante de nivel medio y de orientación fácCca. Hay colaboración en la 
construcción de la iniciaCva, pero sin parCcipar en la definición del proyecto a priori y 
tampoco la posibilidad de una interpretación diferente o alternaCva. 

2.5.9.3. Participación dialógica 

La propuesta de diseño es la búsqueda de conversaciones entre los integrantes 
de la comunidad y para que haya una real incidencia hacia el colecCvo y favorezca su 
implicación es necesario un tema de interés comparCdo. 

La par5cipación dialógica puede dar lugar a procesos colec5vos significa5vos al poner en 
relación de forma directa a los miembros de la comunidad. Así, tanto la apertura de un 
espacio de debate como la propuesta de un tema de interés compar5do podrían facilitar la 
construcción colec5va de conocimiento gracias a la interacción. Por ello, este es un diseño 
apropiado para conseguir una cierta ac5vación comunitaria (p. 56). 

Esta propuesta está en sintonía con la categoría propuesta por Rose (2011), The 
Community of Purpose (La comunidad de propósito), sobre los Documentales 
colabora-vos (Collab Docs). Para Balaguer (2020), el grado de influencia de la comunidad 
es medio pero “aunque la parCcipación dialógica ocupe un espacio marginal, e incluso 
sin dejar su marca en el conjunto del documental, su presencia puede generar una 
contribución significaCva desde el espacio que ocupa la comunidad conectada” (p. 56). 

2.5.9.4. Participación generativa 

Para esta cuarta modalidad, el invesCgador español, describe que la comunidad 
produce material desCnado específicamente a la obra, dando por resultado una 
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amalgama significaCva de miradas a parCr de las experiencias individuales que se funden 
en el colecCvo de la propuesta. A parCr de la mulCplicidad de miradas aportadas en el 
colecCvo, se realiza la construcción de la obra, con las bondades y reservas de la 
dependencia directa de la parCcipación de los integrantes para la culminación del 
producto. 

Se trata del diseño par5cipa5vo que propone una mayor crea5vidad a la comunidad, que 
actúa movida por la definición de un tema que la interpela personalmente o le causa interés 
crea5vo. Por ello, la configuración de un relato colec5vo que favorece la par5cipación ocupa 
un elemento central en la construcción comunitaria que favorece este diseño par5cipa5vo. 
En este sen5do, el contenido de la comunidad forma parte de un relato, pero no suele 
originar un debate porque todas las aportaciones pertenecen a un conjunto más bien 
homogéneo, no siendo puestas entre sí en relación directa, como sí ocurre con la 
par5cipación dialógica, lo que limitaría la posibilidad de una conversación (p. 56). 

Balaguer (2020), diferencia esta modalidad con la de par-cipación documental 
porque en ese caso el aporte es solo de material de archivo y no producido para la obra. 

Este modelo es el de mayor experiencia creaCva, ya que la comunidad, no solo 
Cene una parCcipación en la creación de contendido sino en la misma estructura del 
desarrollo de la propuesta. 

2.5.9.4. Participación expansiva 

Para este modo Balaguer (2020), plantea que las formas parCcipaCvas, están 
ligadas a las expansiones narraCvas del documental interacCvo, en su despliegue 
transmedia. Este diseño, está pensado en la idea propuesta por Arnau Gifreu-Castells, 
SebasCán Sánchez-CasCllo & Esteban Galán (2019) de que al documental interacCvo hay 
que entenderlo como formato naCvo transmedia. 

El documental interac5vo se convierte, por esa estrecha e intrínseca relación entre los 
contenidos diegé5cos y extradiegé5cos, y por su carácter necesariamente par5cipa5vo (el 
relato versa sobre un hecho real y en su construcción par5cipan necesariamente los 
protagonistas del mismo: expertos, tes5gos, familiares, etc.), en un formato que se puede 
considerar como na5vo transmedia. El documental interac5vo está sustentado casi siempre 
por una estrategia transmedia en la que las diferentes ventanas o contenidos que se generan 
en torno a la ventana principal sirven a la construcción de la misma y suponen hitos o puntos 
intermedios dentro del proyecto. Por tanto, en este 5po de producciones, y en 
contraposición con los proyectos transmedia de ficción, el productor no 5ene que atravesar 
los diferentes laberintos crea5vos que conlleva cada una de las producciones audiovisuales, 
sino que es el recorrido de la producción del documental el que permite marcar unos hitos 
o puntos intermedios que se convierten en contenidos de la estrategia transmedia (pp. 284–
285). 

Para Balaguer (2020), en este caso la parCcipación adquiere otro senCdo, y está 
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en directa relación con la capacidad de la no ficción para generar procesos colecCvos, 
conformación de grupos más que con la influencia de la comunidad sobre el documental.  

La par5cipación dirigida a la comunidad online a través del documental sirve de catalizador 
para la generación de una acción colec5va más amplia, por lo que este diseño par5cipa5vo 
encuentra su fundamento en procesos de diálogo e intereses compar5dos que colaboran en 
la consecución de esa perspec5va colec5va (p. 57). 

El invesCgador español propone al i-doc como espacio base de encuentro que 
posteriormente conCnúa en otros espacios, expandiéndose más allá de lo virtual. 

2.5.10. Principios del periodismo transmedia 

En su tesis de maestría para la University of Denver, Por-ng Transmedia 
Storytelling to Journalism, el fotoperiodista Kevin Moloney (2011) realiza una 
presentación de los principios fundamentales del periodismo transmedia, en sintonía 
con la propuesta de Jenkins (2009a, 2009b) y sus siete principios de las narraCvas 
transmedia. 

Ilustración 36: Categorización de los i-docs, en función de los diseños par=cipa=vos de Juanjo Balaguer (2020). 
Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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En su trabajo Moloney (2011), comenta que varios de estos principios se logran 
a finales del siglo pasado en una única línea argumental compleja, en la versión web del 
New York Times en 1996, cuando el editor de fotograIa Fred Ritchin y el fotoperiodista 
francés Gilles Peress publican un ensayo fotográfico interacCvo que permite al lector 
profundizar en la historia para ver más allá de la presentación tradicional. El trabajo 
“Bosnia: Uncertain Paths to Peace (Bosnia: caminos inciertos hacia la paz)”, es nominado 
al Premio Pulitzer en 1997. 

Afirma que aunque no son totalmente novedosos en la prácCca periodísCca, 
adquieren una nueva dimensión al ser integrados en una estrategia narraCva coherente 
y expandida a través de múlCples plataformas. Estos principios buscan no solo informar 
sino también involucrar acCvamente al público en la construcción y comprensión de la 
noCcia. 

2.5.10.1. Expandible (Spreadable) 

El autor plantea que la expansión narraCva es una cualidad intrínseca al 
periodismo, es su capacidad de difusión. El autor reconoce la importancia de la cultura 
de redes en la distribución de contenido. 

La confianza del público en las fuentes de noCcias también es un factor crucial en 
la difusión, potenciado a parCr de los influencers y la confianza que puede generar la 
recomendación de otros usuarios. 

2.5.10.2. Profundizable (Drillable) 

La capacidad de profundización, se basa en la curiosidad del público y su deseo 
de explorar la información en detalle. El periodismo transmedia debe permiCr que el 
lector se convierta en invesCgador. En la era digital, los hipervínculos son una forma 
sencilla de profundizar, pero a menudo se limitan a enlaces a contenido del mismo 
medio. Para Moloney (2011) el verdadero potencial de la capacidad de profundización 
en el periodismo radica en enlazar a información relacionada tanto dentro como fuera 
del siCo web del medio. 

2.5.10.3. Continuidad y serialidad (Continuous and Serial) 

El fotorreportero destaca la importancia de mantener una coherencia en el 
enfoque editorial y el esClo de una historia, independientemente del medio de entrega. 
Las historias serializadas han sido una constante en el periodismo y han ganado premios 
Pulitzer para muchos periódicos. El autor también plantea que el periodismo no debe 
limitarse a los medios tradicionales, y que las galerías, los museos o las presentaciones 
en vivo pueden ser plataformas válidas para la difusión de noCcias. El uso de cómics de 
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no ficción, también son modos interesantes de llevar el periodismo a otros formatos. 

2.5.10.4. Diversidad y personalización del punto de vista (Diverse and Personal in 
Viewpoint) 

Para este principio, Moloney (2011) subraya la importancia de ofrecer múlCples 
perspecCvas sobre un mismo tema. En lugar de pretender una objeCvidad absoluta, el 
periodismo transmedia puede incorporar las diferentes experiencias e interpretaciones 
de los periodistas y del público. Los blogs, los enlaces a fuentes externas y los 
comentarios de los lectores son formas de lograr esta diversidad. El periodismo de 
enlaces (link journalism), es una técnica central para proporcionar contexto y apoyo a las 
afirmaciones realizadas.  

También plantea cómo importante abrir la conversación al público para generar 
confianza y transparencia. La idea de afianzar una mulCplicidad de perspecCvas 
promueve la inclusión de miradas y una mayor parCcipación. 

2.5.10.5. Inmersiva (Inmersive) 

La inmersión, busca atraer al público a la historia a través de experiencias que les 
permitan vivirla en primera persona. Esta idea está en consonancia con lo expuesto en 
la dimensión de la inmersividad (Ver punto 2.2.14. Inmersividad) y la propuesta de 
Maschio (2017), donde el usuario vive la historia (storyliving) en lugar de que se la 
cuenten (storytelling). 

Para Moloney (2011), los juegos, tanto en línea como fuera de línea, son una 
forma de lograr esta inmersión. 

2.5.10.6. Extraíble (Extractable) 

En consonancia con el principio presentado por Jenkins (2009b) de Inmersión 
(Inmersion) vs Extractabilidad (Extractability) sobre la ficción (Ver punto 2.2.18. 
Transmedialidad), Moloney (2011) se refiere a lo que el público puede tomar de las 
noCcias y aplicar en su vida diaria. La conexión con el periodista, a través de 
actualizaciones y comunicación directa, es una forma de extracción que enriquece la 
experiencia del usuario. 

2.5.10.7. Construido en el Mundo Real (Built in Real Worlds) 

Para el sépCmo principio, reconoce que el periodismo y los documentales ya 
existen dentro de un mundo preexistente con sus complejidades y maCces. El objeCvo 
del periodismo no es construir ese mundo, sino explorarlo de la manera más 
esclarecedora. 
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2.5.10.8. Inspiración para la acción (Inspiring to Action) 

Con inspiración para la acción, se refiere a la capacidad del periodismo para 
inspirar al público 
a parCcipar y 
generar diálogo y 
potenciar la 
democracia. El 
periodismo de 
larga duración ha 
sido 
históricamente un 
vehículo para 
inspirar el cambio 
social y a través de 
técnicas de 
narración 
transmedia 
pueden facilitar a 
alcanzar un 
público más amplio y generar una mayor parCcipación de la comunidad. 

2.5.11. Modelos del documental transmedia 

Denis Renó (2013, 2014, 2015) define cinco modelos de clasificación del 
documental transmedia. 

2.5.11.1. Estructurado 

Este modelo se disCngue por tener una navegabilidad limitada, en scrollbar 
verCcal, sobre una sola lexía, de formato lineal con posibilidad de salto entre las marcas 
internas. 

El formato estructurado es menos navegable y expansible, aunque ofrezca cierto nivel de 
interac5vidad. Es interesante para contenidos periodís5cos por no permi5r que el proceso 
cogni5vo sea mezclado con una experiencia totalmente de entretenimiento, aunque algunos 
teóricos definan al periodismo contemporáneo como un espectáculo mediá5co (Renó, 2014, 
p. 139)  

Este formato se caracteriza por ser interacCvo y ofrecer contenidos 
independientes pero interrelacionados y se lo considera como un estándar para 
documentales de corte periodísCco, priorizando la información reflexiva y los datos 
producto de la invesCgación. 

Ilustración 37: Principios del Periodismo Transmedia de Kevin Moloney (2011). Elaboración 
propia, producido con Napkin AI. 
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Con respecto a este modelo se discrepa con el autor si estas caracterísCcas Cenen 
que ver con una producción de Cpo transmedia, tal cómo se explicita en el punto 2.1.3. 
De las audiencias parCcipaCvas a la ciudadanía comunicaCva: prosumers, emirecs, 
translectores y ciudadanos. 

2.5.11.2. Análogo-digital 

Este modo se 
considera perCnente 
para la adaptación 
de obras 
audiovisuales 
producidas 
originalmente en 
formatos lineales 
que buscan 
expandirse hacia el 
transmedia, 
ampliando sus 
lenguajes, en 
consonancia con el 
planteo retroac-vo 
de Davidson (2010) 
(ver punto 2.5.2. 
NarraCvas 
retroacCvas y 
proacCvas). 

(Renó, 2013, 
2014, 2015) plantea 
que esta Cpología 
integra estrategias y lenguajes de formatos analógicos y digitales, con el objeCvo de 
ampliar la circulación de la información y proponer una adaptación de historias ya 
existentes.  

Esse modelo é definido por este estudo como análogo–digital, pois valoriza essas duas 
condições como fundamentais para a construção narra5va ideal. Consiste em mesclar os dois 
formatos em uma única produção, considerando estratégias e linguagens dos dois na 
construção narra5va [Este modelo es definido por este estudio como analógico–digital, ya 
que valora estas dos condiciones como fundamentales para la construcción narra5va ideal. 
Consiste en mezclar los dos formatos en una sola producción, considerando estrategias y 
lenguajes de ambos en la construcción narra5va] (2015, p. 60). 

Ilustración 38: Modelos del Documental Transmedia de Denis Renó (2013, 2014, 2015). 
Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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2.5.11.3. Visualización navegable 

Este modelo se caracteriza por ofrecer contenidos para la navegación en un 
espacio único, promoviendo que sea de forma más sencilla. El invesCgador brasileño 
resalta la centralización de las posibilidades interacCvas en un solo entorno. Este modo 
adopta para el diseño de la interfaz un enfoque semio-cogniCvo, integrando conceptos 
de interfaz cultural (Manovich, 2006) y de recuerdo de semejanza (Carnap, 2003). 

Renó (2015) ejemplifica esta modalidad asemejándola a un recorrido por un 
museo, donde los usuarios pueden explorar el contenido de manera autónoma. 

2.5.11.4. Navegación territorial 

Para este modo Renó (2014) plantea que la navegación territorial “consigue 
involucrar los parCcipantes en ambientes no solamente virtuales, sino también 
territoriales (p. 143)”, ofreciendo una mixtura de acCvidades, hacia dentro y hacia afuera 
de la red, desde estrategias lúdicas, usando el espacio urbano como plataforma de 
relato. 

En este modelo, la territorialidad se establece como un factor determinante en 
la construcción narraCva, donde el proyecto se desarrolla a parCr de una obra 
audiovisual lineal, expandiéndose a acCvidades fuera de la pantalla, como acciones en 
calles y espacios públicos, en línea con la propuesta de esta tesis sobre el concepto de 
territorialidad expandida (Irigaray, 2016, 2017, 2019, 2021, 2022, 2023b, 2024). 

2.5.11.5. Transmedia real-storytelling 

Para el invesCgador brasileño, estos modelos no son definiCvos, inclusive sobre 
el final de 2014 en una conferencia presentó un quinto modelo llamado transmedia real–
storytelling como una instancia integradora de los modelos anteriores. Una de las 
caracterísCcas que destaca es con respecto a la parCcipación a través de piezas de video 
realizadas por los prosumidores. Un esClo superador de los Op-Docs, (cortos 
documentales de opinión producidas por los usuarios) desarrollado por The New York 
Times y de gran popularidad entre el 2012 y 2020. 

Renó (2015) lo caracteriza por una estructura narraCva que involucra la 
parCcipación del usuario en la construcción de la historia incenCvando la cocreación, 
propone una navegación fluida, fomentando la exploración de contenidos dentro y fuera 
de las pantallas como un esYmulo constante para el público e incorpora elementos de 
gamificación en la navegación, con el objeCvo de hacer la experiencia más interacCva y 
lúdica, mientras el usuario parCcipa en la reconstrucción de la historia. 

2.5.12. Principios del documental de espacio abierto 
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Patricia Zimmermann & Helen De Michiel (2017), plantean diez principios para lo 
que llaman documental de espacio abierto (open space documentary), en consonancia 
con proyectos transmedia de no ficción. 

El espacio abierto configura las redes no sólo como interfaces digitales, sino como 
el nexo de personas, lugares y tecnologías. El documental de espacio abierto diseña 
entornos e interacciones para diálogos conCnuos que pueden o no resolverse.  

Para las autoras norteamericanas, este Cpo de documental, construye un espacio 
donde los ciudadanos pueden conectarse, comunicarse y colaborar en acciones locales 
a escala humana. Esta prácCca documental redefine las relaciones sociales y políCcas 
como procesos de descubrimiento relacional ubicados en espacio situados y 
circunstancias específicas. 

Estos diez principios propuestos idenCfican y describen bloques de construcción 
conceptuales y estrategias creaCvas que intenta trazar el terreno emergente de la 
prácCca documental de los nuevos medios en espacios abiertos, imaginando y 
materializando conexiones que se forman recientemente entre personas, lugares y 
tecnologías. Estos principios no sólo idenCfican las topograIas del documental en 
espacios abiertos, sino que también sugieren estrategias de diseño para uso de los 
profesionales en el campo. 

Ilustración 39: Principios del documental de espacio abierto de Patricia Zimmermann & Helen De Michiel (2017). 
Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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2.5.12.1. Circularidad (Circularity) 

La circularidad representa un principio clave de la prácCca documental en 
espacios abiertos. Dentro de las estrategias parCculares de nuevos medios Zimmermann 
& De Michiel (2017) plantean que 

The documentary has shi~ed from what is typically iden5fied as the documentary triangle of 
maker, subject, and audience to the documentary circle, where top–down hierarchies of 
produc5on dissolve into more fluid and par5cipatory modali5es and prac5ces. In open space 
documentary, the roles of designers, makers, par5cipants, and subjects, in tandem with the 
func5ons of exhibi5on, poli5cal topics, and projects, may recons5tute and establish 
themselves along more collabora5ve and par5cipatory lines [El documental ha pasado de lo 
que xpicamente se iden5fica como el triángulo documental de creador, sujeto y audiencia al 
círculo documental, donde las jerarquías de producción de arriba hacia abajo se disuelven 
en formas más fluidas y modalidades y prác5cas par5cipa5vas. En el documental de espacios 
abiertos, los roles de los diseñadores, creadores, par5cipantes y sujetos, junto con las 
funciones de exhibición, temas polí5cos y proyectos, pueden recons5tuirse y establecerse a 
lo largo de líneas más colabora5vas y par5cipa5vas] (p. 104). 

Las y los productores y diseñadores que trabajan en documentales de espacios 
abiertos a menudo incorporan un sistema de circularidad en el diseño de sus proyectos, 
tratando de salir del corsé de obra cerrada y finalizada hacia modos iteraCvos y 
adaptaCvos que ponen en diálogo y revisión permanente diseños, parCcipantes y temas. 

2.5.12.2. Colaboración (Collaboration) 

Este proceso colaboraCvo está en línea con los planteado por Rose (2011) sobre 
los Collab Docs, los webdocs colabora-vos de Nash (2012) y los diseños parCcipaCvos de  
Balaguer (2020). Un espacio donde múlCples imaginaciones y esfuerzos comparCdos se 
imbrican en grupos creaCvos y de producción. 

Para Zimmermann & De Michiel (2017) la colaboración ocupa un lugar único en 
la historia de las artes mediáCcas, surgiendo de necesidades prácCcas, valores 
comparCdos y condiciones sociales parCculares, las formaciones colaboraCvas ofrecen 
a los realizadores un espacio donde pueden interrogar modelos documentales de base 
comercial y encontrar apoyo para crear sus proyectos.  

Las invesCgadoras enfaCzan que cuando las colaboraciones no derivan 
simplemente de relaciones transaccionales, pueden tener repercusiones en los 
ecosistemas culturales de los medios.  

Los modelos colaboraCvos de documentales en espacios abiertos Cenen la 
posibilidad de cambiar a los individuos y organizaciones involucradas, impactando sobre 
redes insCtucionales más amplias, como comunidades, políCcas públicas y sistemas 
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educaCvos. 

In the open space documentary model, the collabora5ve process nests ar5facts (film, text, 
s5ll images, sound recording) into larger and more dynamic social frames. The cocreators’ 
approach to the crea5ve process influences and sets into mo5on the next itera5ve phase or 
even the beginnings of a new project. Produc5on and distribu5on prac5ces include 
though�ul considera5on for how communi5es and partnering organiza5ons might 
par5cipate in the project’s crea5on and presenta5on, and how and whether it can inspire 
further reflec5on and ac5on [En el modelo documental de espacio abierto, el proceso 
colabora5vo anida artefactos (películas, textos, imágenes fijas, grabaciones de sonido) en 
marcos sociales más grandes y dinámicos. El enfoque de los cocreadores hacia el proceso 
crea5vo influye y pone en marcha la siguiente fase itera5va o incluso el comienzo de un 
nuevo proyecto. Las prác5cas de producción y distribución incluyen una consideración 
cuidadosa sobre cómo las comunidades y las organizaciones asociadas podrían par5cipar en 
la creación y presentación del proyecto, y cómo y si puede inspirar una mayor reflexión y 
acción] (p. 105). 

En el modelo de espacio abierto, la colaboración no comienza ni termina con la 
producción. Más bien, se adapta con el Cempo y responde al intercambio de tecnologías, 
economías, herramientas de código abierto y redes distribuidas. 

2.5.12.3. Comunidad (Community) 

En el documental de espacio abierto, la comunidad opera de una manera menos 
abstracta y eImera, lo que sugiere un cambio del individuo como sujeto de un proyecto 
hacia idenCdades más colecCvas que conCnuamente se reforman y realinean en un lugar 
relacional específico a través de un mosaico de polivocalidad. 

En el documental de nuevos medios en espacios abiertos, esta idea parCcular de 
comunidad sirve como una construcción relacional y social integrada en el proyecto y 
ubicada en un lugar específico, generando una narraCva situada. 

In these works, community is not idealized, but is instead embodied, poli5cal, situated, and 
social. It is in constant movement through discourse and ac5on. Interna5onal commercial 
media worlds mone5ze documentary, while open space prac5ces strengthen a community’s 
iden5ty by sharing knowledge and designing collabora5ve insights and collec5ve 
engagements with makers, subjects, and viewers. Open space strategies reorient 
documentary from a film “about” into a common “for” by building spaces for convenings and 
explora5on [En estas obras, la comunidad no está idealizada, sino encarnada y situada, 
polí5ca y socialmente. Está en constante movimiento a través del discurso y la acción. Los 
mundos de los medios comerciales internacionales mone5zan los documentales, mientras 
que las prác5cas de espacios abiertos fortalecen la iden5dad de una comunidad al compar5r 
conocimientos y diseñar ideas colabora5vas y compromisos colec5vos con creadores, sujetos 
y espectadores. Las estrategias de espacios abiertos reorientan el documental de una 
película “sobre” a un “para” común mediante la construcción de espacios para la reunión y 
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la exploración]  (Zimmermann & De Michiel, 2017, p. 106). 

2.5.12.4. Complejidad (Complexity) 

Para la especialistas norteamericanas, las y los productores frecuentemente 
diseñan sus proyectos en tres dimensiones, considerando cómo los diversos enfoques, 
artefactos y la coyuntura determinada impactan en la parCcipación y cambia dentro de 
los sistemas más amplios de significado social. 

El desaIo de las y los realizadores es cómo plasmar decisiones estratégicas sobre 
la estructura y el enfoque en formatos de medios e interfaces tecnológicas altamente 
diferenciados, manteniendo al mismo Cempo la conCnuidad y la conexión conceptual. 

2.5.12.5. Compostamiento (Composting) 

Zimmermann & De Michiel (2017), para este principio uClizan cómo metáfora el 
concepto de compostaje (compost), cómo transformación orgánica a parCr de la 
reuClización de materiales empleado en la agricultura familiar. 

El incremento exponencial de contenidos ofrece una oportunidad fantásCca de 
uClización de archivos para la reconstrucción narraCva, salvando la limitación de la 
producción eImera de los mismos, permite construir y representar una historia desde 
perspecCvas y puntos de vista al margen del discurso oficial. 

As hidden, inaccessible libraries and archives digi5ze and open up to the public, ar5sts and 
media makers discover new opportuni5es to evaluate, juxtapose, and reuse archival 
documents and ar5facts. In open space new media documentary, the concept of compos5ng 
assumes new significance in systems where meaning making revises and subverts dominant 
discourses [A medida que las bibliotecas y los archivos ocultos e inaccesibles se digitalizan y 
se abren al público, los ar5stas y los creadores de medios descubren nuevas oportunidades 
para evaluar, yuxtaponer y reu5lizar documentos y artefactos de archivo. En el documental 
de nuevos medios en espacios abiertos, el concepto de compostaje adquiere un nuevo 
significado en sistemas en los que la creación de significados revisa y subvierte los discursos 
dominantes] (p. 107). 

Esta prácCca permite acceder, discuCr e interpretar ideas, métodos y prácCcas de 
diversas a través de canales en línea, siempre disponibles para ser recuperados y luego 
propagados en nuevas combinaciones formales (ver dimensión de la 2.2.6. 
Documentalidad) 

 “Internet-based projects always move towards their own ephemerality, subject 
to both decomposiCon and revival. What appears to be lost in the past takes new forms, 
reemerging from the corners of the archive, the aZc, or the closet” [Los proyectos 
basados en Internet siempre avanzan hacia su propia efimeridad, sujetos tanto a la 
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descomposición como a la reacCvación. Lo que parece perdido en el pasado toma nuevas 
formas, resurgiendo de los rincones del archivo, el áCco o el armario] (p. 107), afirman 
las invesCgadoras norteamericanas. 

2.5.12.6. Conexión (Connection) 

En los espacios de producción de este Cpo de documental, los parCcipantes 
buscan una conexión empáCca, generando una comunidad de interés e intercambio, 
para construir relaciones fuertes que sostengan el desarrollo del proyecto, a parCr del 
fortalecimiento de redes de confianza. 

“These connecCons and interacCons conjured and soluCons proffered across 
cultural divides create impact far beyond the presentaCon of an arCfact or outcome 
alone” [Estas conexiones e interacciones creadas y las soluciones propuestas a través de 
las divisiones culturales crean un impacto que va mucho más allá de la presentación de 
un artefacto o resultado por sí solo] (p. 108), advierten Zimmermann & De Michiel 
(2017). 

2.5.12.7. Contexto (Context) 

Para Zimmermann & De Michiel (2017), el contexto ocupa un lugar 
preponderante en los estudios y la prácCca documental. 

La relación de la obra documental con los contextos históricos, políCcos y sociales 
no funcionan simplemente como textos arYsCcos aislados y meros contenidos, sino 
operan como discursos que interaccionan en el mundo.  

In open space new media documentary, context becomes an ac5ve element of produc5on 
and exhibi5on. No longer inert, given, or fixed, it does not contain preproduc5on, 
postproduc5on, or roll-out phases, as is the case with tradi5onal analog documentary. 
Instead, it demonstrates the ongoing contradic5ons of media, revealing produc5ve openings 
and gaps where inters55al zones of inquiry and rela5on may generate new contexts and new 
alignments [En el documental de nuevos medios en espacios abiertos, el contexto se 
convierte en un elemento ac5vo de producción y exhibición. Ya no es inerte, dado o fijo, no 
con5ene fases de preproducción, postproducción o despliegue, como ocurre con el 
documental analógico tradicional. Más bien, demuestra las contradicciones actuales de los 
medios, revelando aperturas y brechas produc5vas donde las zonas inters5ciales de 
inves5gación y relación pueden generar nuevos contextos y nuevos alineamientos] (p. 108). 

Toda producción responde al contexto, teniendo implicancias específicas en el 
debate políCco, las luchas sociales y el empoderamiento comunitario. 
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2.5.12.8. Continuo (Continuum) 

Para este principio Zimmermann & De Michiel (2017), presentan una variedad de 
acciones, ideas y prácCcas sobre un tema o cuesCón, posibilitando una diversidad de 
discursos y tesCmonios en lugar de elaborar un argumento o narraCva homogénea. A 
través del intercambio colecCvo con equipos, socios y espectadores, migra a través de 
una mulCplicidad de disposiCvos y pantallas en un conCnuo de parCcipación. 

The term con5nuum stands in direct opposi5on to any no5on of singularity: it implies 
coherency across a collec5on, with a progression of minute varia5ons and small changes. In 
physics, the space-5me con5nuum indicates the inseparability of the two. This intertwining 
of space and 5me is salient in many open space projects discussed in this book. As a concept, 
the con5nuum also suggests a series of evolving transforma5ons and transi5ons, rather than 
abrupt, tectonic disrup5ons [El término con5nuo se opone directamente a cualquier noción 
de singularidad: implica coherencia en una colección, con una progresión de variaciones 
mínimas y pequeños cambios. En csica, el con5nuo espacio-5empo indica la inseparabilidad 
de ambos. Este entrelazamiento de espacio y 5empo es destacado en muchos proyectos de 
espacios abiertos discu5dos en este libro. Como concepto, el con5nuo también sugiere una 
serie de transformaciones y transiciones en evolución, en lugar de perturbaciones tectónicas 
abruptas] (p. 109). 

Este principio de conCnuidad proporciona un modelo de producción úCl para 
proyectos de espacios abiertos que movilizan y agregan mulCplicidad de  voces y 
enfoques sobre un tema. Un elemento, fragmento o pieza de un proyecto puede resonar 
con otros, creando una nueva forma de vincular, ver y pensar a través de políCcas 
discordantes. Menos sensacionalista y especializado que el documental tradicional, este 
enfoque construye estructuras de mosaico con conCgüidades, plantean Zimmermann & 
De Michiel (2017). 

2.5.12.9. Conversación (Conversation) 

Para Zimmermann & De Michiel (2017), este principio plantea una serie de 
cuesCones relacionales que apunta hacia una concepción dialógica potenciando el 
diseño de un escenario de encuentro, con énfasis en la escucha en donde las 
conversaciones resultantes se conviertan en una fuerza transformadora. 

The open space documentary expands this idea of conversa5on embedded in many historical 
documentary prac5ces. It fans out in many direc5ons and opens up possibili5es for 
interac5on through processes of remembering and recognizing, witnessing and discerning, 
integra5ng and renewing [El documental de espacio abierto amplía esta idea de conversación 
arraigada en muchas prác5cas documentales históricas. Se despliega en muchas direcciones 
y abre posibilidades de interacción a través de procesos de recordar y reconocer, presenciar 
y discernir, integrar y renovar] (p. 110).  
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El diálogo habita un espacio de centralidad en el proceso creaCvo desde el 
desarrollo, pasando por la producción hasta la presentación. Las especialistas en nuevas 
formas documentales se preguntan sobre qué Cpo de conversaciones inspirará y 
provocará el proyecto, o cómo estas conversaciones y encuentros relacionales puedan 
moCvar a los parCcipantes a tomar conciencia y actuar en ese senCdo. 

Este principio está en la misma línea que lo planteado por Rose (2011) (ver punto 
2.5.5.3. Comunidad de propósito), Balaguer (2020) (ver punto 2.5.9.3. ParCcipación 
dialógica) y Moloney (2011) (ver punto 2.5.10.8. Inspiración para la acción). 

2.5.12.10. Costos (Cost) 

Es muy interesante el planteo políCco que realizan Zimmermann & De Michiel 
(2017) sobre el documental donde remarcan que el problema fundamental es que la 
inversión financiera necesaria para producir obras significaCvas, queda reducida a los 
países con mayores recursos del Norte Global, sea con aportes privados o subsidio 
estatal y ponen la lupa en que en muchas partes del mundo, así como en muchas 
situaciones políCcas inestables, los recursos para producir un documental de larga 
duración no están disponibles, o no son deseables ni sostenibles. 

The ques5on of cost, then, shi~s away from a focus on strategies to secure more funding to 
produce a long–form film and becomes a poli5cal ques5on of the appropriate level and kinds 
of resources required to address pressing conflicts that affect people’s lives [La cues5ón del 
costo, entonces, deja de centrarse en estrategias para asegurar más financiamiento para 
producir una película de larga duración y se convierte en una cues5ón polí5ca del nivel 
apropiado y los 5pos de recursos necesarios para abordar conflictos apremiantes que afectan 
la vida de las personas] (p. 112).  

2.5.13. Interacción emplazada 

La invesCgadora Judith Aston (2017), de la University of the West of England, 
introduce el concepto de interacción emplazada (emplaced interac-on), para aludir a la 
interrelación situada en un espacio Isico comparCdo por la audiencia, los creadores y el 
despliegue de la obra interacCva para lograr una construcción conjunta de senCdo. 

La noción de interacción emplazada se basa en la idea de interacción corporizada 
(embodied interac-on) propuesta a principio de siglo por el experto en informáCca Paul 
Dourish (2001), (University of California), donde sugiere uClizar la definición de dos 
maneras.  “The first is in beWer understanding human interpretaCon, in parCcular the 
way that people’s interacCon with systems is a fundamentally embodied phenomenon” 
[La primera es para entender mejor la interpretación humana, en parCcular la forma en 
que la interacción de las personas con los sistemas es un fenómeno fundamentalmente 
corporizado] (p. 145). 
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Pero también plantea una segunda interpretación en donde la interacción 
corporizada es una postura críCca que se debe adoptar al discuCr el diseño de las 
tecnologías existentes. 

Por otro lado Aston (2017), toma el concepto de emplazamiento (emplacement) 
que tanto David Howes (2004) (Concordia University), cómo Sarah Pink (2009) 
(University of Melbourne) incluyen la idea de entorno. Para el primero el planteo está 
asociado a la interrelación sensorial de cuerpo/mente/entorno y para Pink es 
fundamental entender que los invesCgadores reconozcan su propio emplazamiento en 
el contexto específico de la invesCgación. Posteriormente esta invesCgadora (Hjorth & 
Pink, 2014; Pink & Hjorth, 2014) uCliza la idea de emplazamiento para desarrollar el 
concepto de visualidades emplazadas (emplaced visuali-es), que arCcula prácCcas 
simbólicas entramadas con experiencias Isicas en el territorio y las interacciones 
mediadas tecnológicamente. 

Para Aston (2017), la interacción emplazada, busca una acCva parCcipación de la 
audiencia, que pretende ir más allá de la sola acción de realizar un clic, promoviendo 

que al usuario se convierta en 
un agente acCvo en la 
creación de significado, 
interactuando con los arCstas, 
los sujetos documentales y/o 
el entorno Isico. 

La interacción 
emplazada valora la presencia 
Isica y a parCr de la tecnología 
móvil, crea una sinergia entre 
experiencias en línea y cara a 
cara, donde el mundo virtual 
complementa y enriquece la 
experiencia Isica. Al 
establecerse como una 
performance en vivo se 
caracteriza por ser eImera y 
por ocurrir en un momento y 
lugar específicos, lo que 
permite una experiencia única 
y diferente en cada ocasión, 
promoviendo una dinámica 
entre los productores y la 

Ilustración 40: Interacción emplazada de Judith Aston (2017). Elaboración 
propia, producido con Napkin AI. 
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audiencia que puede variar según el contexto. 

In applying these ideas to interac5ve documentary, I have focused on ideas about 5me, sense 
and occasion. In so doing, I have argued that incorpora5ng elements of live performance into 
i-docs, whether as process or as end-product, can be a way to engage our full complement 
of senses by bringing us together through physical co-presence [Al aplicar estas ideas al 
documental interac5vo, me he centrado en la noción sobre el 5empo, el sen5do y la ocasión. 
Al hacerlo, he argumentado que incorporar elementos de performance en vivo en i-docs, ya 
sea como proceso o como producto final, puede ser una manera de involucrar todo nuestro 
conjunto de sen5dos al unirnos a través de la copresencia csica]  (p. 235). 

Esta relación de conexión entre la capa Isica y digital está en consonancia con el 
modo experiencial (Gaudenzi, 2013), el espacio híbrido (de Souza e Silva, 2006), territorio 
informa-vo (Lemos, 2009), territorio mul-capa (Pérez de Lama, 2009), posterritorio (Di 
Felice, 2012), territorio emergente (García García & Segovia Roig, 2018), territorios 
transmedia (Ardini & Caminos, 2018) y el de territorialidad expandida (Irigaray, 2016), 
que se desarrollan en el capítulo 3. 

2.5.14. El documental inmersivo 

La invesCgadora española Alba Marín (2021), propone una Cpología para el 
documental inmersivo que se arCcula en torno a tres modos principales: envolvente, 
interac-vo y espacial. La Cpología se fundamenta en la relación intrínseca entre la 
imagen, el medio y el cuerpo del usuario, considerando que la inmersión consCtuye la 
cualidad diferenciadora de estas producciones audiovisuales de no ficción, en las no solo 
se ve, sino que se experimenta debido al alto grado de inclusión del usuario, tal cómo se 
desarrolla en la dimensión de la inmersividad (Ver punto 2.2.14. Inmersividad), la 
propuesta de Maschio (2017), donde el usuario vive la historia (storyliving) en lugar de 
que se la cuenten (storytelling) y en sintonía con la categorización del periodismo 
transmedia de Moloney (2011) (ver punto 2.5.10.5. Inmersiva). 

Las caracterísCcas técnicas del medio inmersivo, rompen con las convenciones 
audiovisuales tradicionales, sea desde el punto de vista, donde el plano es 
constantemente subjeCvo, o la desaparición de la noción de encuadre, llevando al 
espectador a converCrlo en un parCcipante acCvo en la construcción narraCva. 

2.5.14.1. Documental inmersivo envolvente 

Esta categoría está definida por una experiencia donde la imagen rodea al 
espectador, generando una sensación de inmersión, aunque sin permiCrle una 
interacción directa con el entorno virtual. Este modo se caracteriza por una inmersión 
predominantemente observacional, en la que el espectador, aunque inmerso en la 
imagen, no puede modificar o alterar el curso de los acontecimientos representados. 
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Dentro de este modo, se idenCfican variaciones en función de la naturaleza de la 
imagen. La primera subcategoría se disCngue por la imagen realista, que busca una 
representación fiel del objeto o escena, donde se presenta de manera natural, 
estableciendo una relación directa entre el significado de la imagen y su representación 
visual.  

La segunda subcategoría se caracteriza por la imagen generada por ordenador, 
donde es creada digitalmente y animada, manteniendo el rol observacional del usuario. 
En ambas subcategorías, el espectador ejerce un papel de observador, con la capacidad 
de cambiar el ángulo de visión, pero sin poder desplazarse ni interactuar con el mundo 
representado. 

El espectador adquiere un rol observacional; no hay interacción con el medio ni percepción 
espacial. Este puede cambiar el ángulo de visión, pero no puede desplazarse, moverse, 
interactuar con el mundo representado ni ejercer alguna acción con respuesta en él. Con el 
ángulo de visión no hay un cambio de la imagen en respuesta a su movimiento, sino un 
cambio del ángulo de visión (Marín, 2021, p. 12). 

La inmersión se logra a través de la sensación de presencia y la construcción de 
la mirada del espectador dentro de la imagen, siendo la ocularización en primera 
persona. En este modo, la estructura del relato y las marcas de la enunciación se 
asemejan a las del documental lineal audiovisual, donde el montaje es fundamental para 
la construcción del discurso. 

2.5.14.2. Documental inmersivo interactivo 

El documental inmersivo interacCvo se diferencia de la anterior categorización  
por posibilitar al usuario una interacción con la imagen a través de puntos visuales o 
mandos, generalmente en entornos creados con imágenes generadas por ordenador 
(CGI). Este modo uCliza sistemas de realidad virtual estáCcos (Sta-onary VR experience), 
donde el usuario Cene la opción de interactuar con la imagen, lo que le permite 
desplazarse por la escena, acceder a menús, seleccionar entre opciones dadas o 
manipular objetos. 

Marín (2021), plantea que se pueden idenCficar disCntos niveles de 
interacCvidad que se asimilan a las del documental interacCvo. La interacCvidad se basa 
en el uso de un motor de juego como Unity, aprovechando la capacidad interacCva del 
videojuego en VR. 

En la representación inmersiva interac5va encontramos una variedad que denominamos 
mixta en la que incluimos a aquellos documentales que mezclan imagen realista en vídeo 
con escenarios u objetos creados por ordenador para conformar un espacio compuesto. En 
estos casos ambas imágenes pueden formar parte del mismo universo y el usuario 5ene la 
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opción de interactuar con la historia o con los objetos en 3D a través de los mandos (p. 13). 

En este caso, el usuario puede manipular objetos, pero su libertad de movimiento 
se encuentra limitada, manteniéndose anclado a su punto Isico. En esencia, la 
interacCvidad del documental inmersivo se da en un espacio virtual sin desplazamiento 
Isico. 

2.5.14.3. Documental inmersivo espacial 

Para esta tercera modalidad la autora española que se disCngue por proporcionar 
al usuario una percepción espacial de la imagen, junto con la libertad de movimiento y 
desplazamiento por el mundo virtual, dentro de los límites Isicos establecidos para la 
escena virtual. Este modo se logra a través de sistemas VR Room-Scale, que ofrecen una 
alta equivalencia Isico–virtual y una fuerte sensación de presencia. La imagen en esta 
categoría suele ser digital, aunque no siempre realista, y el movimiento Isico del usuario 
se corresponde con su movimiento en el espacio virtual. En estas experiencias, el usuario 
puede aproximarse y alejarse de los objetos, interactuar con ellos o manipularlos. 

En este modo, el usuario no solo se sumerge en la imagen, sino que parCcipa 
acCvamente en la construcción de la experiencia, con la posibilidad de recorrer el 
espacio virtual de forma individualizada. La equivalencia entre la experiencia percepCva 
en el mundo Isico y la experiencia percepCva en el mundo virtual es mayor en este modo 
de inmersión, favoreciendo la sensación de presencia en el usuario. El usuario se 
encuentra en un espacio virtual en el que puede moverse y explorar de forma personal, 
estableciendo una conexión directa entre su cuerpo Isico y la representación virtual. 

Ilustración 41: Modos del Documental Inmersivo de Alba Marín (2021). Elaboración propia, producido con 
Napkin AI. 



CAPITULO 2: Narra=vas Transmedia en relatos de no ficción / 145  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

2.5.15. El documental aumentado 

Dale Hudson & Patricia Zimmermann (2025), de la New York University Abu Dhabi 
y del Ithaca College, publican un ensayo sobre el documental aumentado que 
comenzaron a presentar en varias conferencias virtuales entre el 2021 y el 2023. 
Lamentablemente la gran teórica del documental contemporáneo Patricia Zimmermann 
fallece en agosto de 2023, dejando como legado este trabajo. 

La prácCca documental está pasando de usar realidad aumentada (AR) 
simplemente como una tecnología para superponer capas digitales en el mundo Isico, 
hacia un enfoque más profundo donde la realidad misma —social, histórica, ambiental— 
es aumentada o enriquecida. No solo se trata de agregar imágenes o datos digitales 
visibles, sino de transformar la percepción y experiencia del espacio y la historia que 
habitamos, integrando dimensiones de Cempo, relaciones humanas y no humanas, 
contexto políCco y ambiental. Esto implica un cambio de una presencia digital añadida a 
una interacción dinámica que aumenta la realidad en sí misma. 

El salto de realidad aumentada (augmented reality) a aumentar la realidad 
(augmen-ng reality) implica una praxis documental más críCca, relacional y expandida 
que uCliza AR para modificar y enriquecer la realidad social, ambiental e histórica, no 
solo para añadir imágenes digitales. Esta evolución abre nuevas posibilidades narraCvas 
para los comunicadores sociales y creadores audiovisuales interesados en la transmedia 
e inmersión, especialmente en formatos que integran espacio, Cempo y acción políCca. 

Elizabeth Miller & Patricia Zimmerman (2022), de la Université Concordia y 
directora del Finger Lakes Environmental Film Fes-val, respec-vamente anCcipan que el 

Augmented Documentary moves from people to place, from individual to ecosystem, from a 
linear to a configura5onal structure, from a straight line to something more like a spiderweb, 
from one technological interface to many, from the director to the user and co–crea5ve 
modali5es [El documental aumentado se mueve de las personas al lugar, del individuo al 
ecosistema, de una estructura lineal a una estructura configuracional, de una línea recta a 
algo más parecido a una telaraña, de una interfaz tecnológica a muchas, del director al 
usuario y a las modalidades cocrea5vas] (párr. 11). 

 Este Cpo de documental se aleja del concepto narraCvo tradicional de 
personajes, conflictos y clímax para trasladarse a un lugar específico, a un territorio 
delimitado. No crea espacios imaginarios para flotar como lo hace la realidad virtual 
(VR), donde el usuario parCcipante está posibilitado de volar, sumergirse o moverse a 
través de un headset. Esta propuesta es transversal a las dimensiones de la ludicidad, 
georreferenciabilidad, adicionalidad y locabilidad (Ver puntos 2.2.7. Ludicidad, 2.2.8. 
Geolocabilidad  / Georreferenciabilidad, 2.2.10. Adicionalidad y 2.2.13. Locabilidad) y 
aborda el lugar como un área que se amplifica y se imbrica con capas de historias, relatos, 
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ideas, personajes y objetos, a lo largo de múlCples líneas temporales. 

Augmented Documentary (AD) proposes not only an immersion in place, but an amplifica5on 
of place that takes what appears two–dimensional such as the land or the water and builds 
out more layers. AR is a pla�orm for ar5sts who explore the spa5ality of stories and use 
augmenta5on to reveal the power dynamics of place. AR tools can create AD projects [El 
documental aumentado (AD) propone no sólo una inmersión en el lugar, sino una 
amplificación del lugar que toma lo que parece bidimensional, como la 5erra o el agua, y 
construye más capas. La realidad aumentada (AR) es una plataforma para ar5stas que 
exploran la espacialidad de las historias y u5lizan la aumentación para revelar las dinámicas 
de poder del lugar. Las herramientas de AR pueden crear proyectos de AD] (párrs. 14–15). 

Los documentales aumentados ofrecen una gran variedad de métodos para 
enriquecer la prácCca documental, pero necesitan que los usuarios parCcipantes estén 
Isicamente en el lugar. 

 Para  este planteo no pretende menospreciar las estrategias documentales 
convencionales, sino ofrecer maneras de configurar el documental como interacciones 
entre creadores, lugares, ideas, tecnologías y entornos, en lugar de imágenes y 
argumentos solamente.  

Augmenta5on suggests that experien5al, loca5on-based, playful, and affec5ve forms of 
knowledge produc5on can energize repressed or overlooked histories. This process involves 
digitally layered percep5ons, transla5ons, data visualiza5ons, and inscrip5ons of sounds that 
have a visceral effect. These micro-local works are bound to par5cular places where 
communi5es must learn to share space and recognize past and present injus5ces. They can 
expand our no5ons of documentary – and teach us about what documentary fes5vals and 
streamers o~en ignore [La aumentación sugiere que las formas de producción de 
conocimiento experienciales, basadas en la ubicación, lúdicas y afec5vas pueden dinamizar 
historias reprimidas o ignoradas. Este proceso implica percepciones, traducciones, 
visualizaciones de datos e inscripciones de sonidos en capas digitales que 5enen un efecto 
visceral. Estas obras microlocales se vinculan a lugares específicos donde las comunidades 
deben aprender a compar5r el espacio y reconocer las injus5cias pasadas y presentes. 
Pueden ampliar nuestras nociones de documental y enseñarnos sobre lo que los fes5vales y 
plataformas de streaming de documentales suelen ignorar] (p. 220). 

 La estrategia para trabajar con este Cpo de documental  consiste en pensar en la 
colaboración con las tecnologías en lugar de uClizarlas para interrumpir e intervenir en 
las relaciones sociales. 

It is also about using loca5on-based technologies to enhance a sense of place rather than 
using them to erase a sense of physical place for the illusion of a shared virtual one. 

Augmented documentary can bring together par5cipants, places, technologies, 
archives, and histories in a community-led process that is mul5-pla�ormed. The community 
does not simply generate or locate ideas.  
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[También se trata de u5lizar las tecnologías basadas en la localización para realzar la 
sensación de lugar, en lugar de usarlas para borrar la sensación de lugar csico en pos de la 
ilusión de un lugar virtual compar5do. 

El documental aumentado puede reunir par5cipantes, lugares, tecnologías, archivos 
e historias en un proceso comunitario mul5plataforma. La comunidad no se limita a generar 
o localizar ideas] (p. 206). 

El documental aumentado propone un método e incita a cocrear nuevas 
conexiones con el lugar. Para Miller & Zimmerman (2022),   

In a world saturated with commercial media across large and small pla�orms, it offers a way 
to be playful and have fun with Apps. Mobile phones transform into magic wands that give 
us a taste for other 5me frames, other possibili5es. 

 AD pushes boundaries of where and how to experience documentary: with outdoor 
installa5ons, public murals, ephemeral monuments, graffi5, or even as portals to other 
pla�orms. 

[En un mundo saturado de medios comerciales en plataformas grandes y pequeñas, ofrece 

Ilustración 42. Dimensiones del Documental Aumentado de Dale Hudson & Patricia Zimmermann (2025). 
Elaboración propia, producido con Napkin AI. 
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una forma de diver5rse con las aplicaciones. Los teléfonos móviles se transforman en varitas 
mágicas que nos permiten experimentar otros 5empos, otras posibilidades. 

AD expande los límites de dónde y cómo experimentar el documental: con 
instalaciones al aire libre, murales públicos, monumentos ecmeros, grafi5s o incluso como 
portales a otras plataformas]  (párrs. 4–5 What if?). 

Estas formas emergentes de documental independiente movilizan una 
conjunción con enorme potencial políCco, aumento más movilidad. 

Las interacciones y los compromisos comunitarios se transforman en elementos 
vivos del documental, añadiendo capas complejas a lugares que trascienden al individuo, 
proponiendo en nuevas formas de hacer y representar la cartograIa como una prácCca 
corporizada, viva e iteraCva, al moverse a través de diversas plataformas e interfaces, 
migrando entre lo digital, lo analógico y la exposición corporal, en la complejidad del 
posterritorio. 
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CAPITULO 3: Espacio, territorio y lugar en el 
ecosistema urbano 

 
“Ojo pibe, no te confundas, que el mapa 

nada 7ene que ver con el territorio.” 
 

(Referente barrial peronista, conversando 
con joven militante, 1987) 

 
 
 
 

Es complejo tratar de atravesar la discusión teórica y terminológica sobre los 
conceptos de espacio, territorio y lugar. Concepciones semánCcas poliédricas si las hay, 
dependiendo de la tradición del campo disciplinar, la postura epistemológica y teórica, 
el posicionamiento políCco, el contexto o simplemente por el mero hecho de evitar la 
reiteración léxica y la monotonía discursiva que opaquen el relato. 

Este capítulo intenta mostrar algunos debates y discusiones al respecto, que 
sirven como marco introductorio al CAPITULO 4: NarraCvas expandidas por la ciudad. 
Una especie de cartograIa a mano alzada con marginalia que expone la complejidad de 
esta trama y la relación de perspecCvas a veces enfrentadas. 

3.1. Espacio: solapamiento semán7co 

Hablar del concepto de espacio alude “a una amplia gama de visiones y posturas 
que se han desarrollado a lo largo de los años, especialmente en el siglo XX, pero, sobre 
todo, a cambios importantes en sus postulados que se explicitan y se diversifican desde 
el inicio de la posmodernidad”, plantean las geógrafas mexicanas Blanca Ramírez 
Velázquez & Liliana López Levi (2015, p. 63).   

Con la intención de despejar los solapamientos semánCcos y conceptuales, las 
autoras mexicanas, con un vasto recorrido bibliográfico sobre este tema, disCnguen las 
diversas ideas en torno a la noción del espacio. 

No es igual el espacio de la csica, que el de la escultura, el del teatro, de la arquitectura, el 
de la sociología, el urbanismo o la geograca. En su conceptualización también influye el 
momento histórico, el lugar desde donde se le piensa y la ideología que está detrás de 
aquellos que lo conciben (p. 17).   

Parten desde la idea de que el término se ha desplazado de “ser visto como una 
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enCdad existente en sí misma a ser una construcción social” (p. 18).   

Las relaciones, vínculos e interacciones que se dan a parCr de la sobreposición 
concomitante de diversas perspecCvas sobre el espacio, promueven nuevas 
transformaciones y representaciones de la realidad. 

La noción tradicional del espacio desde la geograIa en gran parte del siglo pasado 
es de correlación con la de área o parte de la superficie terrestre donde subyace la 
consideración de soporte contenedor en el cual se ubican tanto objetos como sujetos y 
fenómenos que se desarrollan. Es decir, se trata del espacio como escenario terrestre. 

Desde esta concepción más allá de la importancia de la ubicación y la posición 
relaCva que determinan su relación con los elementos, su existencia no depende de los 
objetos que aloja ni de los acontecimientos que ahí suceden. 

Contrapuesta a esta idea desde una visión materialista, Doreen Massey (1985), 
cienYfica social británica, desarrolla la idea de que no hay un espacio independiente de 
los procesos sociales que operan sobre ese entorno. 

En el mismo senCdo los colombianos Vladimir Núñez Camacho & Pablo Pérez 
Navarro (2008) plantean que las 

 (…) ciencias sociales se han esforzado en estos úl5mos 5empos en mostrar cómo el territorio 
y, más generalmente, el espacio mismo no son algo dado de una vez y para siempre, tampoco 
algo que funcione como un mero contenedor o receptáculo de la vida social, sino que son 
una parte ac5va y conformadora de esta. Para llegar a este punto ha sido necesario recorrer 
un largo camino en la reflexión teórica. En primer lugar, fue preciso desnaturalizar categorías 
fuertemente arraigadas en el imaginario sociopolí5co como han sido las de territorio, 
frontera, lugar e, incluso, la idea de cuerpo (la frontera del yo). En segundo lugar, ha sido 
preciso evitar conclusiones muy apresuradas como la que proclama la muerte del espacio en 
favor de procesos de globalización económica y cultural en el planeta, que borrarían todas 
las dis5nciones y par5cularidades (p. 16). 

En una temporalidad donde la fragmentación, la hipervelocidad y la cultura de la 
efimeridad ponen en tensión las idenCdades, se interpreta aquí la noción de espacio 
como arCculador de la producción social, escenario donde se dirimen las luchas, se 
desarrollan las prácCcas sociales y se ponen en juego las transformaciones, las 
interacciones y los intercambios. 

El espacio urbano no es sólo un soporte Isico o contenedor, es un lugar donde 
confluyen y arCculan sujetos y prácCcas sociales y formas de representación simbólica 
de la ciudad, espacio transversal del relato (Irigaray, 2015a), aspecto que se desarrolla 
en los próximos capítulos. 
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Este espacio transversal se lo puede caracterizar como zona de desaIo y conflicto, 
en la lucha por el prevalecimiento y reconocimiento de determinadas formas de 
entender, ver, senCr, soñar, desear y vivir la ciudad. Una “extraña toponimia, desprendida 
de los lugares, que planea encima de la ciudad como una geograIa de nubosidades de 
‘senCdos’ a la espera, y que desde ahí conduce las deambulaciones Isicas” (de Certeau, 
1979/2000, p. 117). 

Las narraciones atraviesan los espacios y los lugares. Se enCende en este trabajo 
al lugar como una remisión a la habitabilidad, la apropiación y la arCculación espacial 
(Ramírez Velázquez & López Levi, 2015)  así como también, siCo de encuentro donde se 
expresa y conforma la idenCdad (Méndez, 2012). 

Se puede decir que es una expansión de los relatos sobre el espacio. Esa 
territorialidad expandida (Irigaray, 2016) opera como un disposiCvo de reconstrucción 
social constante en donde la memoria es entendida como los significados que se 
comparten, desarrollándose como una prácCca social más, a través de la cual se expresa 
y se forma la idenCdad. 

Es a través de la acción sobre el entorno que las personas, grupos y colecCvos 
sociales, transforman el espacio, dejando su marca, al modo de huellas cargadas 
simbólicamente. Es así como las acciones asignan al espacio de significado individual y 
social a través de los procesos de interacción. 

Este concepto está ligado al modelo dual de apropiación (Vidal Moranta & Pol 
UrrúCa, 2005) basado en dos ideas: la de acción-transformación y la de idenCficación 
simbólica. La primera vinculada con la territorialidad y el espacio personal en tanto que 
la idenCficación simbólica emparentada a los procesos afecCvos, cogniCvos e 
interacCvos, en donde los individuos y los grupos se reconocen en el entorno. 

También está relacionado a la noción de psicogeograIa, propuesta por los 
situacionistas, vanguardia políCco-arYsCca que surge a finales de los ´50 y en la cual 
pretenden entender tanto los efectos y las formas del ambiente geográfico a parCr de 
las emociones y el comportamiento de los individuos, dada fundamentalmente a través 
de la estrategia de la deriva urbana (Debord, 1958/1999), un medio que desviste la 
ciudad y la torna una forma lúdica de reapropiación del territorio (Ver punto 4.2.4. Los 
situacionistas y la deriva urbana).  

Fuera de la deriva urbana que se desarrolla en el capítulo siguiente, el 
neurocienYfico Collin Ellard (2016), más adelante en el Cempo y reflexionando desde el 
cruce de su especialidad en confluencia con la psicología, la arquitectura y el urbanismo, 
plantea cómo los lugares forman parte de la existencia de las personas y cómo desde la 
neurociencia se puede disCnguir diversos Cpos de esYmulos que producen estos 
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espacios y el Cpo de respuesta que generan. El autor propone que hay lugares de afecto, 
de deseo, aburridos, espacios de ansiedad, sobrecogedores. También destaca la relación 
del espacio y la tecnología. 

3.2. Espacio: relación lugar / acción 

Milton Santos (2000) uCliza los conceptos de espacio y territorio como 
sinónimos, repiCendo a lo largo del texto este paralelismo. Esta forma híbrida es la que 
se toma para desarrollar la conceptualización que opera sobre el corpus teórico de esta 
tesis. 

Sobre las definiciones del geógrafo brasileño, la antropóloga argenCna Rita 
Segato (2006) comenta que Santos asocia al 

(…) territorio de forma general a ‘normas’ de u5lización y lo define como espacio reglado. A 
medida que una en5dad grupo económico, sociedad, o colec5vidad étnica o religiosa se 
expande y apropia de un territorio, recubriéndolo con sus marcas de cultura y 
administrándolo con sus normas propias, le fija también lugares para sus rituales y 
ceremonias de orden religioso o cívico. Esas ceremonias, con sus fórmulas y procedimientos 
repe5dos rigurosamente en 5empo y lugar establecidos, son la drama5zación, la inscripción 
performá5ca del espacio por un grupo humano (Segato, 2006, p. 132).  

El planteo de Santos (2000) es sobre la existencia de una relación entre el valor 
de la acción y el valor del lugar donde se realiza, y que sin esas caracterísCcas “todos los 
lugares poseerían al menos valor de uso y el mismo valor de cambio, valores que no 
serían afectados por el movimiento de la historia” (p. 74).  

Esta arCculación resulta indispensable, ya que, al desvincularse, la experiencia 
espacial se reduce a dimensiones ahistóricas, donde los lugares poseen un valor de uso 
y de cambio estáCco e idénCco, que son insensibles al devenir de la sociedad. Santos 
(2000) reconoce, además, que el valor de cualquier elemento específico del espacio, 
incluyendo el objeto técnico más concreto, se determina siempre por el colecCvo social, 
expresándose a través del espacio en el cual se integra. 

Estos sistemas Cenen que entenderse como configuraciones mixtas en entornos 
combinados y relacionados, teniendo un carácter integraCvo eliminando la concepción 
purista. De ahí puede inferirse el carácter híbrido de su concepción de espacio. 

3.3. Espacio absoluto / Espacio rela7vo 

Neil Smith (1996) problemaCza sobre el espacio y considera que a la categoría 
hay que pensarla a parCr de tres perspecCvas: la vinculación espacio y naturaleza, la 
relación espacio e historia y la discusión sobre el espacio y el capital. 
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Esto deriva de la discusión posnewtoniana del espacio, que puede encontrarse 
implícitamente en la teoría de la relaCvidad de Einstein donde, según Smith, se acepta 
que el espacio es anterior a la naturaleza. 

El geógrafo escocés diferencia el espacio absoluto que es independiente de la 
materia y permanece siempre igual e inamovible, y el relaCvo que sólo puede ser 
conceptualizado a parCr de su vinculación con eventos materiales. Esto le da un carácter 
independiente de la materia. Se consCtuye como una dimensión variable de los espacios 
absolutos. 

La separación entre el espacio absoluto y el rela5vo es lo que da pie para separar el espacio 
csico y el social, este úl5mo vinculado ya no con la naturaleza pura, sino con la construida 
(Ramírez Velázquez & López Levi, 2015, p. 33).   

Contrapuesto a esto David Harvey, geógrafo y teórico social marxista supone que 
“no hay espacio absoluto ni contenedor ni relaCvo ni sólo relacional, pero puede ser uno 
o todos simultáneamente dependiendo de las circunstancias” (Harvey, 1973, como se 
citó en Ramírez Velázquez & López Levi, 2015, p. 39).   

El académico británico comprende que el espacio es relaCvo y construido, y 
realiza una lectura críCca al capitalismo donde presenta la existencia de tres lógicas que 
Cenen incidencia directa en el espacio: la persecución de la acumulación y la obtención 
de ganancias; la pugna entre los actores rivales en torno a la obtención del mercado y la 
innovación y transformación tecnológica en los procesos de producción. 

Manuel Castells (1974), referenciado en la década del ‘70 en la llamada escuela 
francesa de la sociología urbana de gran influencia en América LaCna, plantea que 
“desde el punto de vista social, no hay –espacio, magnitud Isica, enCdad abstracta– en 
cuanto prácCca, sino espacio/Cempo históricamente definido, espacio construido, 
trabajado, pracCcado por las relaciones sociales” (p. 485).  

3.4. Trialéc7ca del espacio y el tercerespacio 

El filósofo Henri Lefebvre, en su obra La producción del espacio (La Produc-on de 
l'espace) (1974) propone una dialéc-ca de la triplicidad (dialec-que de triplicité), donde 
integra en una teoría única, campos que hasta ese entonces habían sido abordados de 
forma disgregada: el espacio Msico (naturaleza), el espacio mental (lógicas y 
abstracciones formales) y el espacio social (interacción humana). 

Para Lefebvre, el “espacio es un producto social, fruto de las determinadas 
relaciones de producción que se están dando en un momento dado, así como el 
resultado de la acumulación de un proceso histórico que se materializa en una 
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determinada forma espacio–territorial”, explica David Baringo Ezquerra (2013, p. 114), 
sociólogo y docente de la Universidad de Zaragoza. 

Esta trialécCca del espacio, enunciada por el filósofo francés, es una tríada 
conceptual que arCcula en su obra: la prácCca espacial, las representaciones del espacio 
y los espacios de representación. 

Para el primer concepto de la tríada, la prácCca espacial, plantea que se trata del 
espacio percibido, integrado por las relaciones sociales de producción y reproducción en 
tanto división y disposición del trabajo, interacción social y procreación biológica. 

Expresa una estrecha asociación en el espacio percibido entre la realidad co5diana (el uso 
del 5empo) y la realidad urbana (las rutas y redes que se ligan a los lugares de trabajo, de 
vida “privada”, de ocio). Sin duda, esta asociación es sorprendente pues incluye la separación 
más extrema entre los lugares que vincula (Lefebvre, 1974/2013, p. 97).  

Al segundo, formado por las representaciones del espacio, las piensa como el 
espacio concebido, más bien abstracto, “espacio de los cienYficos, planificadores, 
urbanistas, tecnócratas fragmentadores, ingenieros sociales y hasta el de cierto Cpo de 
arCstas próximos a la cienCficidad, todos los cuales idenCfican lo vivido y lo percibido 
con lo concebido” (p. 97),  que se encuentra tanto en los discursos cienYficos, planos 
técnicos, memorias y mapas, un espacio predominante vinculado a las relaciones de 
producción y al orden impuesto en esas relaciones. 

Por úlCmo, los espacios de representación a los que Lefebvre vincula al espacio 
vivido “a través de las imágenes y los símbolos que lo acompañan, y de ahí, pues, el 
espacio de los ‘habitantes’, de los ‘usuarios’, pero también el de ciertos arCstas y quizá 
de aquellos novelistas y filósofos que describen y sólo aspiran a describir” (p. 98). Los 
habitantes hacen una uClización simbólica de los objetos que componen este espacio, 
sobrepasando el espacio Isico. Es “también un espacio evasivo ya que la imaginación 
humana busca cambiarlo y apropiarlo” (Baringo Ezquerra, 2013, p. 115).  

Años después, desde el posmodernismo, el geógrafo estadounidense Edward 
Soja, perteneciente a la University of California, Los Angeles (UCLA), retoma las ideas de 
Lefebvre y de Michel Foucault que desarrolla en la conferencia De los espacios otros (Des 
espaces autres) (1967) para analizar el espacio y la espacialidad, a parCr de la derivación 
de la trialécCca del ser, en base a los “postulados heideggerianos del ‘ser en el mundo’ 
(Heidegger, 1926/1991)“ (Hernández Cordero, 2008, p. 92) aplicada al espacio social. “Es 
una reafirmación de la importancia del espacio o también de un re-equilibrio de los tres 
aspectos fundamentales del ser que son: la espacialidad (spaciality), la socialidad 
(sociality) y la historicidad (historicity)” (Soja, 1997, p. 71). 

Para Soja el primer espacio, es el mundo Isico, es el consCtuido como objeto de 
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estudio. Un espacio estructurado, medido, cartografiado. 

El segundo espacio, lo define como mental. “Es un espacio que Cene más que ver 
con lo subjeCvo, con la imaginación, con la idea de mapas mentales” (p. 74). Es un 
espacio más idealista que material, el espacio concebido pensado por Lefebvre 
(1974/2013), como representaciones que Cene ese espacio. 

Y para el tercer espacio, Soja lo piensa como el espacio vivido de Lefebvre 
(1974/2013) 

Seguramente, deben de haber oído muchas veces hablar del espacio vivido como el espacio 
experiencial, empírico, además del espacio imaginado (…) Está relacionado con la historia. 
Entonces el espacio vivido es equivalente en su alcance y complejidad, con el 5empo vivido. 
Por ejemplo, la biograca: nuestra vida es al mismo 5empo tanto temporal como espacial. 
Entonces, al hablar del tercer espacio estamos hablando de una complejidad plena, de una 
manera totalmente diferente de pensar la geograca (Soja, 1997, p. 75).  

El autor estadounidense aclara que este tercer espacio no es un espacio 
intermedio, tampoco un conCnuo entre los pensamientos materialista e idealista. 
Propone un “repensamiento críCco de este dualismo en pos de lograr una ruptura del 
mismo para que se produzca una apertura y la posibilidad de un pensamiento geográfico 
más amplio” (p. 75).  

3.5. Visión humanista del espacio y el concepto de lugar 

Entre el posiCvismo cuanCtaCvo cienCficista de las escuelas geográficas y los 
pensadores marxistas que llevan la discusión hacia las ciencias sociales, 
fundamentalmente con la idea de incluir la discusión de la dimensión espacial en las 
formas organizaCvas de las sociedades en los aspectos políCcos y económicos, se 
configuran diversas visiones que se agluCnaron en la llamada visión humanista del 
espacio. 

La visión humanista, fundamentada en la fenomenología y el existencialismo, apuntó sobre 
la necesidad de reconocer la importancia de la dimensión subje5va del espacio, para abordar 
al espacio vinculado con los sen5mientos y las emociones (Ramírez Velázquez & López Levi, 
2015, pp. 41–42).   

Dentro de estas visiones humanistas, emerge la uClización del concepto de lugar, 
a parCr de la década de los ‘70, estudiando la interacción entre las relaciones culturales 
de un grupo determinado y un espacio específico. Esto remite a la apropiación simbólica, 
al modelo dual de apropiación (Vidal Moranta & Pol UrrúCa, 2005) que se explica en 
párrafos anteriores con una fracción del espacio geográfico. “El lugar remite a la 
habitabilidad, a la apropiación y a la arCculación del espacio” (Ramírez Velázquez & 
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López Levi, 2015, p. 161).   

Para el antropólogo Marc Augé (2007b),  un lugar,  

(...) es un espacio fuertemente simbolizado, es decir, que es un espacio en el cual podemos 
leer en parte o en su totalidad la iden5dad de los que lo ocupan, las relaciones que 
man5enen y la historia que comparten. Tenemos todos una idea, una intuición o un recuerdo 
del lugar entendido de esta manera (p. 109).  

Lo define como un universo de reconocimiento, 

(…) donde cada uno conoce su si5o y el de los otros, un conjunto de puntos de referencias 
espaciales, sociales e históricos: todos los que se reconocen en ellos 5enen algo en común, 
comparten algo, independientemente de la desigualdad de sus respec5vas situaciones (p. 
109). 

Un espacio pracCcado, “donde los sujetos tejen un lazo social y donde se 
establecen relaciones sociales que perduran en el Cempo” plantea la arCsta y docente 
de la Universidad Nacional de Tucumán, Ana García (2012, p. 231). 

En ese mismo senCdo Eloy Méndez (2012), urbanista mexicano, plantea que el 
lugar es un siCo de encuentro, el espacio público y agrega que “el lugar es también un 
siCo de coexistencia de posiciones, de relaciones de inclusión y exclusión, de distancias 
y cercanías entre personas y grupos sociales, o sea, sobre la diferencia se agrega la 
disCnción” (p. 45).   

En este punto las geógrafas mexicanas citadas en el transcurso de este capítulo 
dan cuenta de forma exhausCva de esta posición. 

Durante la década de 1970, muchos geógrafos cues5onaron la revolución cuan5ta5va. Desde 
la perspec5va humanista, la disciplina cienxfica se calificaba como inhumana, pues 
desdeñaba los aspectos que no fueran obje5vos, como las percepciones y las emociones. El 
lugar, entonces, reapareció en escena como categoría analí5ca a par5r de su significado para 
una comunidad específica. El enfoque humanista incorporó la esfera subje5va y, por ende, 
recuperó la dimensión cultural, que había sido relegada por los enfoques posi5vistas y 
marxistas. El lugar se conceptualizó como ámbito de ar5culación de las percepciones sociales 
y de las formas de habitar. Dicho en otras palabras, se convir5ó en la localización provista de 
sen5do (Ramírez Velázquez & López Levi, 2015, p. 164).   

Según Patricia Souto & Alejandro BenedeZ (2011), geógrafos de la Universidad 
de Buenos Aires, recién en las úlCmas décadas comienza el interés por “los lugares 
frecuentados a lo largo de iCnerarios espacio-temporales, la idenCdad del lugar, el 
senCdo del lugar, los lugares de memoria, las topofilia y topofobias” (pp. 84–85), la 
vinculación entre territorialidad y apropiación de los lugares, así como la construcción 
material de los mismos y la configuración de redes. 
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Doreen Massey (2007), reconceptualiza la noción de lugar, al entender la 
importancia de la idenCdad de los lugares. “Hay una geometría del poder dentro de cada 
lugar, que ‘la idenCdad’ de cada lugar es producto de negociación, conflicto, conCenda, 
entre disCntos grupos, grupos con intereses materiales, y posiciones sociales y políCcas, 
disCnCvas” (párr. 51).  

Massey define que el espacio no es solamente la suma de territorios 

(…) sino una complejidad de relaciones (flujos y fronteras; territorios y vínculos) implica que 
“un lugar”, un territorio, no puede ser tampoco simple y coherente. Al contrario, cada lugar 
es un nodo abierto de relaciones –una ar5culación, una malla– de flujos, influencias, 
intercambios, etc. La iden5dad de cada lugar (incluso su iden5dad polí5ca) es, por eso, el 
resultado de la mezcla dis5nta de todas las relaciones, prác5cas, intercambios, etc., que se 
entrelazan ahí (dentro de este “nodo”) y producto también de lo que se desarrolle como 
resultado de este entrelazamiento (párr. 45).  

La académica británica lo denomina “un senCdo global del lugar”. No hay, de 
ninguna manera, lugares existentes con idenCdades predeterminadas y que luego 
interactúan, sino que los lugares logran su idenCdad “en una parte en el proceso de la 
prácCca de las relaciones ‘con’ otros y en otra parte de las relaciones internas” (párr. 52).  
La idenCdad de un lugar siempre está en proceso de transformación. 

3.6. Giro culturalista del espacio 

Ramírez Velázquez & López Levi (2015),  que se toma como base para este 
capítulo argumentan que en el posmodernismo se desarrolla lo que se ha dado a llamar 
“giro culturalista” en el análisis del espacio que presupone la no “determinación 
económica en relación con los procesos y todo aparece como parte de la cultura” (p. 47), 
en una perspecCva opuesta a la planteada desde el marxismo. 

Sin embargo, varios críCcos suponen que más allá de correrse de la sobre 
determinación económica, se genera una desvinculación total del contexto (sea 
económico o de otro Cpo) provocando una supuesta neutralidad que difiere mucho de 
la realidad. Esta orientación, según las autoras mexicanas “va a permear la manera como 
se usan en la actualidad categorías como las de territorio y lugar, en donde el elemento 
cultural y la idenCdad que la define ha sido un factor fundamental para orientar las 
visiones que en la actualidad se desarrollan” (p. 48).   

Desde la geograIa cultural, Paul Claval (2002), referente francés, argumenta que 
el enfoque cultural parte de una visión diferente de lo real, donde plantea que el 
observador ya no reconoce la creencia de que la naturaleza, la sociedad o la cultura sean 
realidades impuestas inherentemente. 
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Las pirámides ecológicas, los grupos sociales, los sistemas de representación no se muestran 
igual en todas partes. Los contornos de las zonas donde son homogéneos resultan mucho 
menos evidentes que antaño. El discurso del inves5gador se adapta a esta situación. Ahora, 
a lo que se aferra, es a la historia de cada persona, al i5nerario que sigue, a los encuentros 
que 5ene. El individuo aprende a arreglárselas en la vida a través de los contactos que 
entabla y las experiencias que comparte. Las recetas que conoce, el sen5do que le da a las 
palabras, las imágenes que le son familiares, las comparte con quienes forman parte de sus 
mismos círculos de intersubje5vidad. La sociedad se labra a par5r de estas experiencias (p. 
38).  

En ese mismo senCdo el geógrafo británico Peter Jackson (1999) sugiere que a 
parCr de la década de los ‘80, la geograIa cultural toma nuevas direcciones y se nutre 
de diferentes tradiciones del pensamiento, que incluyen la antropología y la teoría 
literaria, u otros campos como el feminismo y los estudios culturales contemporáneos. 
Se pregunta si este giro cultural de la geograIa ha llevado en forma concomitante a un 
giro geográfico o espacial en los estudios culturales.  

Algunos han sugerido que, con el giro cultural, el proceso se ha vuelto más recíproco, 
tomando la sociología y los estudios culturales cada vez más conceptos e ideas de la 
geograca. Existen pruebas de ello en la creciente popularidad de términos (geográficos) tales 
como centro y periferia, fronteras y zonas fronterizas, espacios, lugares y dominios (p. 46).  

Justamente en la obra americanista que el sociólogo y filósofo argenCno Rodolfo 
Kusch (1976) desarrolla entre los ‘60 y los ´70, plantea lo cultural como intersección con 
lo geográfico, consCtuyendo lo que denomina geocultura, una dimensión encaminada a 
una relación dialógica e intersubjeCva. Para él, todo espacio geográfico está poblado 
siempre por el razonamiento grupal, pero condicionado por ese lugar habitado. 

3.7. Espacio heterotópico 

En diciembre de 1966 Michel Foucault, realiza dos conferencias emiCdas en la 
emisora radial pública parisina, France Culture, en el marco de una serie de programas 
dedicados a la relación entre utopía y literatura. 

En la primera, llamada Utopía y heterotopía (Utopies et hétérotopies), establece 
las ideas iniciales de lo que expone al año siguiente en Los espacios otros (Des espaces 
autres), conferencia dictada en el Cercle d'études architecturales en marzo de 1967 y que 
recién se publica en 1984. 

En esa conferencia iniciáCca realiza en forma primigenia este llamado y establece 
los fundamentos de esa disciplina “cuyo objeto serían esos espacios diferentes, esos 
otros lugares, esas impugnaciones míCcas y reales del espacio en el que vivimos” 
(Foucault, 2008, párr. 5), que son las heterotopías. 
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Según los estudiosos de su obra, el filósofo francés, está muy influenciado por La 
Poé-ca del Espacio (La Poé-que del l’Espace) de Gastón Bachelard (1958), en cuanto 
espacios imaginados. 

Es muy probable que todo grupo humano, cualquiera que éste sea, delimite en el espacio 
que ocupa, en el que vive realmente, en el que trabaja, lugares utópicos, y en el 5empo en 
el que se afana, momentos ucrónicos. He aquí lo que quiero decir: no vivimos en un espacio 
neutro y blanco; no vivimos, no morimos, no amamos dentro del rectángulo de una hoja de 
papel. Vivimos, morimos, amamos en un espacio cuadriculado, recortado, abigarrado, con 
zonas claras y zonas de sombra, diferencias de nivel, escalones, huecos, relieves, regiones 
duras y otras desmenuzables, penetrables, porosas; están las regiones de paso: las calles, los 
trenes, el metro; están las regiones abiertas de la parada provisoria: los cafés, los cines, las 
playas, los hoteles; y además están las regiones cerradas del reposo y del recogimiento 
(Foucault, 2008, párr. 2).  

El espacio de los emplazamientos se configura a parCr de vínculos que son, a 
veces, contradictorios. El autor destaca dos grandes Cpos: las utopías y las heterotopías. 
En cuanto a las primeras señala que “son los emplazamientos sin lugar real”, es decir, son 
esencialmente espacios irreales, que manCenen con el espacio real una relación de 
analogía directa o inversa. En cambio, las heterotopías, son 

(…) lugares reales, lugares efec5vos, lugares que están diseñados en la ins5tución misma de 
la sociedad, que son especies de contra–emplazamientos, especies de utopías efec5vamente 
realizadas en las cuales los emplazamientos reales, todos los otros emplazamientos reales 
que se pueden encontrar en el interior de la cultura están a la vez representados, 
cues5onados e inver5dos, especies de lugares que están fuera de todos los lugares, aunque 
sean sin embargo efec5vamente localizables (Foucault, 2008, párr. 12).  

En Los espacios otros (Des espaces autres) Foucault (1984) establece una serie de 
principios que conforman estos espacios heterotópicos.  

El primer principio que señala el filósofo francés es que las heterotopías, aunque 
forman parte de todas las culturas adoptan modos muy variados en función de la 
sociedad en que se desarrollan. 

El segundo principio es que una sociedad puede asignarle a una misma 
heterotopía vigente funciones muy diferentes, el tercero es que la heterotopía Cene el 
poder de yuxtaposición, posibilitando que un solo lugar coexista con varios 
emplazamientos que se excluyen entre sí. 

El cuarto principio está ligado a las distribuciones temporales, que denomina 
heterocronías, desplegando todos sus efectos una vez que los humanos rompen de 
forma absoluta con el Cempo tradicional. El quinto consCtuye de forma sostenida un 
sistema de apertura y cierre, que en el transcurso temporal las hace tanto permeables 
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como aisladas y el sexto y úlCmo principio “consiste en que, en relación con los demás 
espacios, Cenen una función, la cual opera entre dos polos opuestos” (párr. 26). 

En esta conferencia Foucault realiza un recorrido por las disCntas lógicas de 
interpretación de la relación espacial. Destaca tres períodos en el devenir histórico: 
medioevo, renacenCsta y contemporáneo. 

Para el primer período destaca que el espacio es interpretado como un conjunto 
jerarquizado de lugares, “lugares sagrados y lugares profanos, lugares protegidos y 
lugares por el contrario abiertos y sin prohibiciones, lugares urbanos y lugares rurales” 
(párr. 3) como concernientes a la vida real de los hombres, en contraposición del espacio 
celesCal, este conjunto de opuestos consCtuye el espacio de localización. 

A parCr del siglo XVII, con Galileo, el espacio deja de estar localizado y se 
convierte en espacio infinito, entonces según el pensador francés “la extensión susCtuye 
a la localización” (Foucault, 1984, párr. 3).  

Para el período contemporáneo, Foucault sosCene que la extensión se reemplaza 
por el emplazamiento, que “se define por las relaciones de proximidad entre puntos o 
elementos” (párr. 4).  

Los espacios otros son impulsores epistémicos de las heterotopías, lugares que 
según el invesCgador mexicano Octavio Spíndola Zago (2016),  

(…) yuxtaponen espacios; son recortes geográficos de 5empo, sistemas de aislamiento a 
par5r de la ges5ón territorial corporalizada, reinvenciones rizomá5cas obje5vadas que se 
cierran y abren al exterior, generan experiencias traumá5cas a la vez que renovadoras, son 
un horizonte de posibilidades, de renarra5vización espacial, y consienten directrices polí5cas 
revolucionarias o, al menos, transformadoras (p. 30).  

Con respecto a los contra-espacio, tal como Foucault define a las heterotopías en 
la primera conferencia, André Lemos (2009), sociólogo brasileño, de la Universidade 
Federal da Bahia (UFBA), experto y pionero en la invesCgación de los denominados 
loca-ve media (medios loca-vos) plantea cómo la cibercultura está creando 

(…) nuevas heterotopías basadas en los cinco principios de Foucault. Podemos plantear la 
hipótesis de que los territorios informa5vos crean nuevas heterotopías de los lugares y 
nuevas funciones informa5vas. La sociedad de la información ha creado una nueva 
heterotopía (control informa5vo) dentro de los lugares. Los lugares (públicos o privados) 
como las plazas, los centros comerciales, las escuelas, las oficinas, los hospitales, (las) 
bibliotecas, (los) bancos, etcétera, están cambiando con las redes y los territorios 
informa5vos. Existen también nuevos usos temporales de estos espacios en los que 
confluyen diferentes funciones, incluidas nuevas formas de control, acceso y vigilancia, y 
nuevas formas de apertura y cierre (contraseñas, perfiles de acceso, etc.). El territorio 
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informa5vo crea nuevas heterotopías, nuevas funciones para los lugares y una redefinición 
de las prác5cas sociales y de comunicación. No es el fin de las plazas, ni de las escuelas, las 
casas, los centros comerciales, los hospitales, las oficinas, etc., se trata más bien de dar un 
nuevo significado (nuevas funciones) a estos espacios. Las nuevas heterotopías crean la 
revitalización de los lugares (p. 29).  

Lemos (2009) introduce el concepto de territorio informa-vo como creador de 
nuevos espacios heterotópicos, que se desarrolla en el próximo capítulo sobre narraCvas 
expandidas por la ciudad, donde se profundiza en los medios loca-vos.  

3.8. Espacios de Flujo 

En 1989 Manuel Castells, alejándose de la sociología urbana que lo tuvo como 
principal referente, introduce el concepto de “espacio de los flujos”, como un elemento 
central para la explicación de las novedades tecnológicas de la sociedad informacional. 

Lo define como “la organización material de las prácCcas sociales en Cempo 
comparCdo que funcionan a través de los flujos” (1999, p. 445), en donde insinúa que 
las prácCcas sociales manCenen un comportamiento fluido. 

El autor español parte de interpretar que Cempo y espacio están relacionados y 
que existe la posibilidad de contar con un hiperespacio. 

La transición del espacio de los lugares al espacio de flujo es lo que Castells (1999) 
llama sociedad red a través de los flujos electrónicos. “La ciudad informacional no es una 
forma sino un proceso, caracterizado por el dominio de los flujos” (p. 476).  Destaca que 
la ciudad Isica permanece, aunque influida por las redes de velocidad informáCca, erige 
lo que denomina ciudad informacional.  

La tendencia dominante apunta hacia un horizonte de un espacio de flujos interconectado y 
ahistórico, que pretende imponer su lógica sobre lugares dispersos y segmentados, cada vez 
menos relacionados entre sí y cada vez menos capaces de compar5r códigos culturales. A 
menos que se construyan deliberadamente puentes culturales, polí5cos y csicos entre estas 
dos formas de espacio, quizá nos dirijamos hacia una vida en universos paralelos, cuyos 
5empos no pueden coincidir porque están urdidos en dimensiones diferentes de un 
hiperespacio social” (p. 506).  

El catedráCco de la Universitat Oberta de Catalunya referencia que las prácCcas 
sociales, que siguen un comportamiento en flujo, son las secuencias de intercambio e 
interacción establecidas, iteraCvas y programables “entre las posiciones Isicamente 
inconexas que manCenen los actores sociales en las estructuras económicas, políCcas y 
simbólicas de la sociedad” (p. 445).  

Estas secuencias de intercambio están conformadas por al menos tres capas de 
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soportes materiales. La primera, por un circuito de impulsos electrónicos; la segunda, 
compuesta por los nodos y ejes que los conforman y; la tercera refiere a la organización 
espacial de las élites dominantes que desempeñan funciones directrices en torno a la 
arCculación de ese espacio.  

Castells diferencia entre “las élites que son cosmopolitas y la gente que es local”, 
así como entre 

(…) los espacios de flujos y los espacios de lugares. El primero es el de la élite inmersa en la 
sociedad de flujos y el segundo es el de la gente que se reproduce en lugares, definiendo el 
lugar como una localidad cuya forma, función y significado se con5enen dentro de las 
fronteras de la con5güidad csica (Ramírez Velázquez & López Levi, 2015, p. 50).   

Esta organización espacial definida por los flujos de información, capital y 
personas en redes que globalizan la lógica de la territorialidad (Castells, 1999). No 
suprime el espacio material, sino que lo reescribe en términos espacio-temporales y 
lógico-secuenciales que responden a las nuevas maneras de producir y reproducir del 
capitalismo global contemporáneo. 

David Harvey (2014, 1982/2024) da a esta idea un giro críCco que explora la 
dimensión socioeconómica y material de los flujos, focalizando en que el espacio —
incluyendo al de flujos— es una forma organizaCva deliberada por el mismo capital para 
solucionar contradicciones de su acumulación. Eso significa que el espacio de flujos no 
es neutro y asépCco, sino que expresa jerarquías y desigualdades, pues el capital 
espacializa sus contradicciones creando territorios singulares especializados en 
determinadas funciones económicas, desde los centros financieros hasta las regiones 
proveedoras de recursos. 

 Por su parte, ScoW Lash (2002/2005) refuerza la representación cultural y 
simbólica en la producción del espacio de flujos.  En diálogo con Castells (1999), las redes 
no sólo mueven flujos materiales, sino también de significados, información y símbolos, 
que conectan con lo económico y lo tecnológico (Lash, 2002/2005). Así es posible 
analizar cómo la trazabilidad y la visibilidad de ciertos flujos refuerzan nuevas formas de 
poder y hegemonía, moldeando la experiencia y la percepción del espacio actual.  Esta 
construcción conceptual arCcula material, social y culturalmente el espacio bajo la lógica 
de la mundialización capitalista, desbancando al espacio-Cempo Isico como categoría 
central del análisis en las ciencias sociales. 

3.9. Ciberespacio 

La expresión ciberespacio es acuñada por William Gibson en su cuento Johnny 
Mnemonic (1981) aunque es reconocida a parCr de la publicación de su novela 
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Neuromancer (1984), para referenciar el espacio virtual concebido a parCr de las redes 
informáCcas. 

Años más tarde, John Perry Barlow (1996), presenta en Davos (Suiza) la 
Declaración de independencia del ciberespacio como réplica a la aprobación en 1996 de 
la Telecommunica-ons Act (Ley de Telecomunicaciones) en los Estados Unidos. Una ley 
con un enfoque de desregulación total en cuanto a la propiedad de medios. 

Gobiernos del Mundo Industrial, vosotros, cansados gigantes de carne y acero, vengo del 
Ciberespacio, el nuevo hogar de la Mente. En nombre del futuro, os pido en el pasado que 
nos dejéis en paz. No sois bienvenidos entre nosotros. No ejercéis ninguna soberanía sobre 
el lugar donde nos reunimos. No hemos elegido ningún gobierno, ni pretendemos tenerlo, 
así que me dirijo a vosotros sin más autoridad que aquella con la que la libertad siempre 
habla. 

Declaro el espacio social global que estamos construyendo independiente por 
naturaleza de las 5ranías que estáis buscando imponernos. No tenéis ningún derecho moral 
a gobernarnos ni poseéis métodos para hacernos cumplir vuestra ley que debamos temer 
verdaderamente (Barlow, 1996, párr. 1–2).  

La declaración de Barlow es un manifiesto en oposición a las interferencias del 
poder políCco y de las corporaciones que afectan a la libertad de Internet, en resguardo 
de un ciberespacio soberano. 

En ese mismo año, la Comisión Europea le encarga al filósofo tunecino Pierre 
Lévy, realizar un informe sobre la trascendencia y desarrollo de Internet y la aparición de 
una nueva cultura con caracterísCcas diferentes a lo conocido, haciendo realidad la idea 
mcluhaniana de “aldea global”, una cultura a escala planetaria que no está atada a un 
territorio: la cibercultura. Lévy (1997/2007),  en la nota introductoria de Cibercultura: la 
cultura de la sociedad digital (Cyberculture: rapport au conseil de l’Europe dans le cadre 
du projet ‘Nouvelles technologies, coopéra-on culturelle et communica-on’) define de 
entrada los términos de ciberespacio y cibercultura. Del primero refiere que es un 
“nuevo medio de comunicación que emerge de la interconexión mundial de los 
ordenadores” (p. 1), al que también menciona como red y que designa “no solamente la 
infraestructura material de la comunicación numérica, sino también el oceánico universo 
de informaciones que conCene, así como los seres humanos que navegan por él y lo 
alimentan” (p. 1). Al segundo lo define como “conjunto de las técnicas (materiales e 
intelectuales), de las prácCcas, de las acCtudes, de los modos de pensamiento y de los 
valores que se desarrollan conjuntamente en el crecimiento del ciberespacio” (p. 1).  

Es oportuno recordar que para 199316, Internet llega a los hogares, y con eso 

 
16 En Argen=na, Internet llega en 1995. 
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(…) rápidamente se delineará una nueva industria de contenidos, centrada en tres polos: la 
interac5vidad (la relación entre el sujeto y su entorno); la hipertextualidad (el 
almacenamiento de datos y entrega de contenidos) y finalmente la conec5vidad (las redes) 
generando nuevo espacio: el ciber, lo virtual (Escudero Chauvel, 2019, p. 10). 

La semióloga Lucrecia Escudero Chauvel (2019) sugiere que una cultura está 
definida por un conjunto “de prácCcas transformadoras, simbólicas o técnicas, con una 
producción acCva de imaginarios sociales comparCdos y la gesCón de una 
intersubjeCvidad en soportes de gran difusión y visibilidad” (p. 10). Plantea que no se 
puede constatar la hipótesis de la llamada obsolescencia de los viejos medios masivos, 
sino que el cambio asocia como en las eras geológicas, tanto los nuevos como los 
anCguos medios en la llamada cultura de la convergencia (Jenkins, 2006/2008).  

Vale la aclaración, que el ciberespacio es mucho más abarcador que Internet, que 
incluye a esta red de redes, pero que también conCene sistemas de comunicación, 
diferentes redes, diversos disposiCvos y mulCplicidad de aplicaciones. En ese espacio 
convive y se expande la inteligencia colecCva (Lévy, 1994/2004), que media acciones, 
prácCcas, interrelaciones sociales y marcas territoriales. 

La vida coCdiana es atravesada por la tecnología, llevando a la sociedad a una 
dependencia mayor transformando así las relaciones humanas. La cibernéCca, la 
informáCca y los medios de comunicación generan nuevas formas espaciales. 

En esta sociedad red (Castells, 1999), en el espacio de flujo (Castells, 1999), o el 
Ciberespacio (Lévy, 1997/2007), las tecnologías de la información y la comunicación 
modifican las referencias cronotópicas, así como las percepciones manifiestas de la 
realidad social, conformando nuevas realidades y territorialidades. 

3.10. No lugares y an7-lugares  

Para comenzar este apartado, es conveniente diferenciar la conceptualización 
temprana de Foucault sobre los no lugares ligado a la heterotopía, de la noción 
desarrollada desde la antropología por Marc Augé (1992/2000) de gran repercusión en 
el principio de este siglo.  

Para el primero, estos no lugares están cargados de simbolismo y senCdo, son 
espacios que escapan a la lógica insCtucionalizada y precepCva pero que son creados 
desde ella. Los refiere como contra-emplazamientos, espacios dialécCcos en constante 
conflicto entre el poder y la resistencia social que ponen a prueba la capacidad de 
adecuación y apropiación de los sujetos. 

En cambio, para Augé, los no lugares están producidos en el marco de la 
sobremodernidad (aceleración de todos los factores consCtuCvos de la modernidad, 
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explica el autor), y refieren a aquellos espacios transitorios, de paso, que albergan 
eImeramente a los sujetos en movilidad, en tránsito a, y que carecen 
fundamentalmente de los elementos contemplados como caracterísCcos de los lugares 
en tanto idenCdad histórica y relacional. 

Si un lugar puede definirse como lugar de iden5dad, relacional e histórico, un espacio que 
no puede definirse ni como espacio de iden5dad ni como relacional ni como histórico, 
definirá un no lugar. La hipótesis aquí defendida es que la sobremodernidad es productora 
de no lugares, es decir, de espacios que no son en sí lugares antropológicos y que, 
contrariamente a la modernidad baudeleriana, no integran los lugares an5guos: éstos, 
catalogados, clasificados y promovidos a la categoría de 'lugares” de memoria”, ocupan allí 
un lugar circunscripto y específico (p. 83). 

Estos espacios no generan relaciones significaCvas, ni historia ni convivencia. Son 
siCos carentes de emociones marcados por la memoria, los afectos y de la apropiación 
de quienes circulan por ellos. Se trata de una pérdida total del denominado “genius loci” 
del lugar, al que referían los anCguos romanos como espíritu protector, que hacía de ese 
espacio algo único y diferente. En la actualidad se concibe como la atmósfera disCnCva 
de un emplazamiento urbano o de toda una ciudad. 

Augé, (1992/2000) designa el no lugar como 

(…) dos realidades complementarias pero dis5ntas: los espacios cons5tuidos con relación a 
ciertos fines (transporte, comercio, ocio), y la relación que los individuos man5enen con esos 
espacios. Si las dos relaciones se superponen bastante ampliamente, en todo caso, 
oficialmente (los individuos viajan, compran, descansan), no se confunden por eso pues los 
no lugares media5zan todo un conjunto de relaciones consigo mismo y con los otros que no 
apuntan sino indirectamente a sus fines: como los lugares antropológicos crean lo social 
orgánico, los no lugares crean la contractualidad solitaria (p. 98). 

Como plantea (Spíndola Zago, 2016), podría encontrarse un punto convergente 
entre estas teorías en “la influencia idenCtaria que el espacio ejerce sobre los sujetos; 
espacios que se rigen por su propia lógica temporal (ultramoderna en Foucault, 
posmoderna en Augé)” (p. 30).  

Por otro lado, el sociólogo italiano Massimo Di Felice (2012) realiza una profunda 
críCca a Augé (1992/2000) —que se suscribe en este trabajo— al decir que los no lugares 
no existen y que contrariamente, las relaciones habitaCvas digitales –que se ven en los 
apartados 3.13 y 3.14 de este capítulo– imponen un proceso de conCnua heterogénesis 
(transformación) que “hace de los espacios, más que ambientes vacíos en los que todo 
permanece paralizado, ambientes en los cuales todo es recorrido, atravesado, penetrado 
en formas disCntas y simultáneas gracias a la interacción de una pantalla o de un circuito 
informaCvo” (p. 284).  
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Eloy Méndez (2012) trae a la discusión la idea de los anC-lugares, en la cual marca 
una sustancial diferencia con los no lugares. Para el arquitecto mexicano los no lugares 
Cenen la posibilidad intrínseca de poder dejar de serlo, por razones coyunturales para 
las personas que se los habían apropiado. 

En cambio, ve a los anC-lugares, desde una relación topofóbica y los define como 
aquellos siCos que 

(…) provocan una relación de rechazo, sancionados o es5gma5zados por eventos que marcan 
el si5o al grado de ser evitados en la vida personal y social, pues son asociados con actos 
criminales, o son vertederos de sustancias contaminantes, y todo lo que se asocia con la 
sensación de violencia e inseguridad” (p. 45).  

3.11. Territorios, límites y fronteras 

El territorio puede definirse como la porción de superficie terrestre, delimitada y 
apropiada. Es una categoría menos abstracta que la de espacio, hace referencia a su 
apropiación, uso o transformación, tanto en perspecCva políCca como cultural. 

El territorio es, entonces, también una perspec5va polí5ca del espacio, que más allá de los 
estudios sobre la conducta, se ha manejado asociado al Estado y la nación desde hace varios 
siglos. A par5r de lo anterior, se puede considerar que el concepto de territorio alude a una 
parte de la superficie terrestre sujeta a procesos de posesión, soberanía, ges5ón, dominio, 
administración, control, resistencia, u5lización, explotación, aprovechamiento, apropiación, 
apego y arraigo (Ramírez Velázquez & López Levi, 2015, p. 133).   

También desde una perspecCva económica algunos autores, con una visión 
marxista, definen la categoría de territorio a parCr de procesos de control y usufructo de 
los recursos. 

El concepto de espacio es más amplio que el de territorio según el reconocido 
geógrafo brasileño, Rogério Haesbaert, profesor de la Universidade Federal Fluminense 
(UFF). “Cuando se mira el espacio centrando el enfoque en las relaciones de poder, se 
está viendo y se está idenCficando un territorio. De manera más simple, el territorio sería 
una dimensión del espacio cuando el enfoque se concentra en las relaciones de poder” 
(Haesbaert, 2013, p. 20). 

El referente de la escuela brasileña destaca que las concepciones más amplias de 
espacio y Cempo van a tener una gran influencia sobre la conceptualización del 
territorio, dependiendo de si se realiza o no esa dicotomía entre los dos conceptos. “Más 
que marcar diferencias, los conceptos deben revelar su mulCplicidad, los posibles 
eslabones con otros conceptos que permiten expresar la complejidad de las cuesCones 
que buscan responder” (Haesbaert, 2011, p. 61). 
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Al igual que Milton Santos, Haesbaert uCliza el concepto de territorio, 
encuadrándolo como sinónimo de espacio, o como comentan Ramírez Velázquez & 
López Levi   “en una transición poco clara entre un concepto y otro” (2015, p.  141). 

Santos (2000) incorpora el concepto de territorio usado como sinónimo de 
espacio geográfico. 

El territorio no es apenas el resultado de la superposición de un conjunto de sistemas 
naturales y un conjunto de sistemas de cosas creadas por el hombre. El territorio es la 5erra 
más la población, es decir, una iden5dad, el hecho y el sen5miento de pertenecer a aquello 
que nos pertenece. El territorio es la base del trabajo, de la residencia, de los intercambios 
materiales y espirituales y de la vida, sobre los cuales él influye. Cuando se trata sobre 
territorio se debe, pues, desde luego, entender que se está hablando sobre el territorio 
usado, u5lizado por una población dada (pp. 96–97).  

Los territorios se marcan y delimitan por elementos Isicos existentes en la 
naturaleza como accidentes geográficos, sociales como murallas y muros o lingüísCcos 
como carteles indicadores. 

También hay mecanismos simbólicos que demarcan los territorios. Los modos de 
vesCrse, de hablar, de habitar los lugares “marcan los bordes dentro de los cuales los 
usuarios familiarizados se autorreconocen y por fuera de los cuales se ubica al extranjero 
o, en otras palabras, al que no pertenece al territorio”, describe el semiólogo colombiano 
Armando Silva (1992, p. 53). 

Estos límites conforman las fronteras. Límite y territorio son categorías 
“correlaCvas, indisociables, y esto se deriva en nociones varias de adyacencia, 
conCnuidad, conCgüidad, disconCnuidad y alteridad”, afirma Rita Segato (2006, p. 130), 
en conexión con la noción de territorialidad de Robert Sack (1986), geógrafo de la 
University of Wisconsin. 

Para la antropóloga argenCna, el territorio es el ámbito de control, asociado a las 
categorías de dominio y poder, de un individuo o de un colecCvo, caracterizado por la 
presencia efecCva y que no puede disociarse de la idea de límite. Todo territorio conlleva 
una frontera. 

Esta frontera es un mecanismo estructurante que limita, agluCna y abre la 
posibilidad vincular que traspasa sus límites. 

Desde otra perspecCva, Doreen Massey (2007), considera que el concepto de 
lugar debe pensarse desde la interconecCvidad y la apertura, en tanto que la frontera 
remite a la porosidad. Esta noción supone la idea de permeabilidad. 

Como se explica anteriormente en el punto 3.6. Giro culturalista del espacio, 
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hacia finales del siglo XX, la conceptualización del territorio en LaCnoamérica se 
populariza en las ciencias sociales a parCr del llamado giro cultural. En este senCdo el 
sociólogo mexicano Gilberto Giménez (2001) parte de la idea de que el territorio es 
concebido como espacio apropiado “por un grupo social para asegurar su reproducción 
y la saCsfacción de sus necesidades vitales, que pueden ser materiales o simbólicas” 
(Giménez, 2004, p. 315), expresión cabal de idenCdad territorial, en tanto vínculo 
senCmental de los que lo habitan o que lo manCenen aún fuera de él. 

En el mismo senCdo, para Rita Segato (2006), el territorio siempre existe 
“marcado por los emblemas idenCficadores de su ocupación por un grupo parCcular, 
inscripto por la idenCdad de ese grupo que lo considera propio y lo transita libremente” 
(p. 131) y con esto se refiere a la cultura.  

Desde los imaginarios urbanos, por su parte, Armando Silva diferencia dos formas 
de apropiación del territorio. Uno, el oficial que es el insCtucional y el otro, el ciudadano 
que se va creando y desarrollando en el devenir coCdiano de quienes lo habitan, 
perciben y visitan. 

Para el semiólogo colombiano el territorio más allá de ser algo Isico es al mismo 
Cempo mental. Son “espacios de autorrealización de sujetos idenCficados por prácCcas 
similares que en tal senCdo son impregnados y caracterizados” (Silva, 1992, p. 72). 

El territorio es siempre representación social del espacio, también es espacio 
fijado y espacio de fijación. Está “vinculado a enCdades sociológicas, unidades políCcas, 
órganos de administración, y a la acción y existencia de sujetos individuales y colecCvos. 
Por lo tanto, no es espacio ni es cualquier lugar. Territorio es espacio apropiado, trazado, 
recorrido, delimitado” (Segato, 2006, p. 130).  

Para la escritora argenCna el territorio nace como representación, y eso hace que 
su noción sea más accesible. “Alude a una apropiación del espacio, que Cene que ver 
con su administración y, por lo tanto, con su delimitación, clasificación, habitación, uso, 
distribución, defensa y, muy especialmente, idenCficación” (p. 130) . 

Espacio representado y apropiado, según Segato (2006), formas de aprehensión 
discursiva del espacio, pero no cualquier forma de interpretación. No es “una 
representación cienYfica del espacio, como los enunciados en lenguaje formalizado de 
la Isica, la geometría y las matemáCcas, o las fórmulas topológicas de los Isicos, al crear 
modelos para atribuir una ‘forma’ al espacio” (p. 129).  

Nunca puede considerarse que los discursos –individuales y colecCvos– estén 
independizados de las percepciones y concepciones de querencia de un territorio y la 
experiencia vivida en el lugar. 
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No hay territorio sin sujeto de esta apropiación, sujeto en posesión y en posición; y no hay 
territorio sin Otro. Territorio es, en esta perspec5va, realidad estructurada por el campo 
simbólico y, así como el espacio es del dominio de lo real, supuesto pero inalcanzable en sí y 
sólo accesible en los formatos que la fantasía, la ideología o la ciencia le permiten asumir, el 
territorio es la dimensión económico-polí5ca de esta realidad imaginaria, e involucra su 
propiedad, administración y estrategias defensivas campo de la fantasía del dominio del 
sujeto y de la ideología patrió5ca o nacionalista de un pueblo (p. 130).  

El territorio es el escenario de reconocimiento, tanto de los espacios como de 
quienes lo habitan o transitan en él. ConCene marcas, divisas o emblemas en que se 
reconoce y se sustancia la realidad y materialidad ante la persona y de relación con el 
otro. Detenta un conjunto de caracterísCcas que permite que se consCtuya “en 
significante de idenCdad –personal o colecCva–, instrumento en los procesos acCvos de 
idenCficación y representación de la idenCdad en un senCdo que se podría llamar de 
militante” (p. 131). AcCvismo de los procesos idenCficatorios, una forma de militancia 
idenCtaria. 

3.12. Territorialidades y mul7territorialidades 

Se puede definir a la territorialidad como la expresión de las relaciones sociales 
que Cenen lugar en el territorio.  

Robert Sack (1986) la define “como el intento por parte de un individuo o grupo 
de afectar, influir, o controlar a las personas, fenómenos y relaciones, delimitando y 
reafirmando el control sobre un área geográfica. Esta zona se llama territorio” (párr. 47). 

Desde una visión humanista de la geograIa, Sack se corre de la concepción de 
estrategia de adaptación y comportamiento animal. Según Alejandro BenedeZ, 
invesCgador de la Universidad de Buenos Aires, Sack considera que la territorialidad es 
“una acción consciente orientada a controlar e incidir sobre las acciones de otros, tanto 
en lo que respecta a las posibilidades de localización (fijos) cuanto a las de circulación 
(flujos)” (BenedeZ, 2011, p. 44). Está intrínsecamente relacionada con quienes habitan 
o transitan ese territorio y cómo uClizan y organizan el espacio y de qué forma le dan 
senCdo al otro. 

Sack (1986) desarrolla la idea de la territorialidad como estrategia y sosCene que 
puede ser “encendida y apagada”. En términos geográficos es una forma de 
comportamiento espacial que permite realizar el control a las personas y objetos en el 
territorio. 

Territorios polí5cos y la propiedad privada de la 5erra pueden ser las formas más conocidas, 
pero la territorialidad se produce en dis5ntos grados en numerosos contextos sociales. Se 
u5liza en las relaciones co5dianas y en las organizaciones complejas. La territorialidad es una 
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expresión primaria geográfica del poder social (párr. 10).  

Es el medio por el cual el espacio y la sociedad están relacionados entre sí. Para 
el autor las fronteras de un territorio no son inalterables, pueden cambiar por diversas 
circunstancias políCcas, económicas, sociales y culturales. 

En este senCdo, para Spíndola Zago (2016) la territorialidad es 

(…) la significación sociocultural del territorio con fines iden5tarios, cargada densamente de 
cronotopos, la frontera es el elemento material y simbólico cohesionador de todos ellos. Es 
un mecanismo estructurante que limita, une y abre la posibilidad a vínculos más allá de sí 
misma (p. 48).  

Por su parte, Segato (2006) la enCende como una experiencia parCcular, histórica 
y culturalmente definida del territorio. 

Grupos que se comportan como patrias secundarias en sus formas de organización y que 
apelan a la lealtad y, en especial, a la exhibición ritualizada de fórmulas que expresan esa 
lealtad se expanden creando franjas de iden5dad común. Podría decirse que las personas 
llevan su territorio a cuestas y que se trata de territorios extensibles, que crecen a medida 
que sus respec5vas poblaciones se expanden (pp. 134–135).  

Puede verse que quien transita por un territorio, está realizando la apropiación 
de ese espacio usado o espacio vivido según Lefebvre (1974/2013) y que a parCr de ese 
transcurrir se transforma en un movimiento generador de territorialidad. Aunque se 
desarrolla con mayor precisión en el capítulo 4, es interesante ver como el que recorre 
el espacio urbano, está construyendo una nueva territorialidad.  

El méxicano Spíndola Zago (2016), en el análisis de la obra de Michel de Certeau 
plantea que, para el filósofo francés, el caminante es  

(…) un usuario crí5co y autorreferido que se apropia del sistema topográfico, al 5empo que 
realiza una recuperación espacial del lugar; es un actor ac5vo de las redes de intercambio, 
generador de dialéc5cas, detonador de cohesiones, sujeto líquido. El migrante, en su andar 
no solo construye el camino, sino que se crea a sí mismo (Spíndola Zago, 2016, p. 46).  

Esto se puede ligar a la idea de mul-territorialidad de Haesbaert (2013) que la 
enCende como posibilidad de vivir la experiencia simultánea y/o sucesiva de diversos 
territorios (re)construyendo y deconstruyendo el propio habitable. 

La posibilidad de (re)construcción de estos espacios, que el autor brasileño 
denomina, territorios alterna-vos en la globalización, serían mulCterritorializaciones 
alternaCvas y pueden concebirse como apropiaciones espaciales efecCvas por los 
diferentes grupos sociales que quedan al margen del sistema. 
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En su conceptualización el referente de la escuela brasileña plantea que la 
mulCterritorialidad “puede significar la arCculación simultánea de múlCples territorios 
o de territorios en sí mismos múlCples e híbridos” (p. 37), en el mismo senCdo que los 
autores anglosajones le dan al lugar, y específicamente a lo que Doreen Massey (2007) 
llama “senCdo global del lugar”. 

Las personas conviven con diversas espacialidades en cada siCo de modo 
simultáneo, “con diferentes formas de experimentar o vivir el espacio”, comenta 
BenedeZ (2011, p. 48) y agrega que los territorios son la consecuencia de 
controversiales “procesos de idenCficación, delimitación y apropiación (simbólica y 
material) de unidades espacio-temporales” (p. 49).  

Estas territorialidades no son eternas, pueden ser eImeras. Son ejercidas a través 
de individuos, grupos sociales o colecCvos, más allá de las desempeñadas por el estado. 
Es una acción de modo consciente de localización y demarcación de ese espacio, así 
como el control y la apropiación de las materialidades que se encuentran ahí. 

En el libro Micropolí-ca. CartograMas del deseo (Micropolí-ca. Cartografias do 
desejo) Félix GuaWari & Suely Rolnik (2005/2006), plantean la noción de territorio en un 
senCdo muy extendido que trasciende a las conceptualizaciones que se le asignan en 
diversas ciencias. En este texto los autores abordan conceptos que derivan del territorio, 
como la territorialidad, la desterritorialización y la reterritorialización. 

El territorio puede ser rela5vo a un espacio vivido, así como a un sistema percibido en cuyo 
seno un sujeto se siente “en su casa”. El territorio es sinónimo de apropiación, de 
subje5vación encerrada en sí misma. El territorio puede desterritorializarse, esto es, abrirse 
y emprender líneas de fuga e incluso desmoronarse y destruirse. La desterritorialización 
consis5rá en un intento de recomposición de un territorio empeñado en un proceso de 
reterritorialización (2006, p. 372). 

Sobre la desterritorialización, hay básicamente dos formas de interpretación, una 
ligada a la acción concreta de expulsión, en tanto desCerro, exilio o deportación, 
vinculada directamente a los procesos de migración. La otra, planteada por las 
invesCgadoras mexicanas Ramírez Velázquez & López Levi (2015), es la que más interesa 
a los fines de este trabajo, y refiere en términos de movilidad 

(…) a las relaciones que generan aquellos que habitan ciudades dormitorio, cuyas casas no 
son la sede de una vida familiar, sino del descanso nocturno; asimismo puede hacer alusión 
a los que transitan por las calles con la sensación de que el recorrido es un mal necesario, un 
5empo muerto entre dos lugares, o los turistas que no se vinculan con lo que visitan (p. 153).   

Aunque varios autores afirman que la desterritorialización hace referencia a la 
pérdida de trascendencia del espacio Isico, hay que entenderla más como el 
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debilitamiento de los lazos entre un grupo social y ese territorio.  

Todas las dificultades que un grupo social debe sortear para volver apropiarse de 
lo que fuera su espacio, está referido directamente a la pérdida de control sobre el 
mismo. 

Este proceso de desterritorialización está en directa relación con el concepto de 
reterritorialización como posibilidad de recomposición y recuperación del territorio. 

Rogerio Haesbaert argumenta que la dimensión múlCple del territorio es el 
resultado de su integración con la desterritorialización en su transformación a lo largo 
del Cempo. Estas Nuevas formas de arCculación territorial son generadas a parCr de un 
doble proceso de destrucción y construcción de territorios que incluyen diversas 
modalidades territoriales que denomina: “territorios zona” y “territorios red”. 

El gran dilema de la reconfiguración territorial en nuestros días no es la desterritorialización, 
sino el refuerzo simultáneo de la mul5territorialidad segura para unos pocos —para la elite 
globalizada—, y la precarización y/o contención territorial para muchos —los “sin 5erra”, los 
“sin techo”—, en su resistencia y lucha por un territorio mínimo co5diano, su mínima e 
indispensable seguridad al mismo 5empo funcional y afec5va en este mundo (p. 40).  

Según la visión de Haesbaert (2013), tanto las concepciones de territorio y de red, 
como el espacio y el Cempo no pueden ser disociados. 

3.13. Habitar el posespacio: transitando el territorio ampliado 

Podría decirse que habitar un lugar es significarlo, dotarlo de senCdo, apropiarse 
del espacio. El lugar se consCtuye en ese habitar, en términos de Heidegger (1926/1991) 
como el construir. “El habitar sería en cada caso el fin que preside todo construir. Habitar 
y construir están el uno con respecto al otro en la relación de fin a medio (p. 128)”.  
Construir no es solo medio y trayecto para el habitar, “el construir es en sí mismo ya el 
habitar” (p. 128).  

El habitar –desarrolla el catedráCco de la Universidad de São Paulo (Brasil) 
Massimo Di Felice (2012)– más que un residir o un estar “remite a un relacionarse y, en 
consecuencia, a un comunicarse” (p. 64). 

La modificación de la experiencia de los senCdos a parCr de la evolución 
tecnológica en el transcurrir de la historia, es el resultado en el cambio de las 
representaciones de las visualidades tanto con la inclusión de la perspecCva, la 
amplificación de la visión en cuanto distancia (telescopio) o en cuanto tamaño 
(microscopio), cómo con el advenimiento de la electricidad y de las tecnologías 
mediáCcas que reconfiguraron la forma de percibir el espacio.  
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La transformación técnica de la experiencia sensorial pone en evidencia la cons5tución de 
un estrecho vínculo entre la percepción del territorio, los significados a él atribuidos y las 
formas del habitar y, al mismo 5empo, muestra la existencia de algo dis5nto respecto a la 
dimensión representa5va del espacio, producida por el sujeto y su imaginario sociocultural 
(p. 55).   

Según Di Felice, se tratan de tecnologías comunicaCvas del habitar, planteadas 
desde una concepción ecosistémica y holísCca, en donde el ambiente, el entorno y el 
sujeto están intrínsecamente integrados “como algo habitable de disCntas maneras y 
según el Cpo de tecnología uClizada en el proceso de interacción-observación” (p. 55). 

El sociólogo italiano disCngue tres formas comunicaCvas diversas del habitar, que 
aluden a tres Cpologías de interacción desarrolladas entre sujeto, medios y ambiente: 
empáCca, exotópica y atópica y advierte que si bien tuvieron mayor difusión en las 
disCntas épocas en que surgieron, no deben ser consideradas solo como referencia de 
cada temporalidad, sino también como tres formas de comunicación, disCntas y 
contemporáneas. 

La primera, una forma de comunicación empá-ca del habitar, se relaciona con la 
experiencia tecnológica de la lectura, y es 

(…) la expresión de un habitar humanista basado en una concepción helenís5co-cris5ana de 
la centralidad del hombre en el universo como ‘medida de cada cosa’, y en la mediación de 
la lectura qué, consiguientemente, transferirá al espacio la imagen abstracta de un ideal 
mediante la manipulación de este (p. 86).  

La segunda, exotópica, es creada por el desarrollo de la electricidad y por las 
experiencias mediáCcas de masa. A parCr de la irrupción de la electricidad, el espacio 
urbano y el territorio se impregnan de dinamismo, se emancipan del sujeto y se 
presentan como gran espectáculo (exposiciones universales, cine, etc.). 

El habitar exotópico es, por lo tanto, el resultado de la aparición de una nueva experiencia 
del “estar en el mundo” y, al mismo 5empo, el producto de una interacción dinámica entre 
el sujeto, la tecnología y el paisaje, expresión de una forma electrónica y tecno-experiencial 
de construcción y de apropiación del espacio (p. 135).  

La experiencia de habitar la ciudad revierte la forma empáCca y transiCva cuyo 
efecto, según el autor es “una forma mecánica y externa del ser” dada la mediación por 
las tecnologías de la comunicación. El espacio ya no está establecido, sino que “Cene 
necesidad de ser habitado, de ser adquirido y revesCdo de significado a través de una 
mediación tecnológico-comunicaCva” (p. 136).  

Es así como el sujeto es conducido a través de metapaisajes por el 
desplazamiento promovido de las imágenes publicitarias y los paisajes informaCvos que 
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lo inducen a converCrse en un espectador. “El habitar exotópico contemporáneo 
propone la condición de un desplazamiento conCnuo por espacios–imágenes, por 
paisajes arCficiales y por metageograIas reales y sintéCcas al mismo Cempo” (p. 137).  

Tanto las pantallas de cine y TV como las ondas radiofónicas mutan en espacios 
“metarquitectónicos habitables”, principal difusor de culturas y prácCcas sociales. 

El espacio metropolitano hecho de calles, edificios y plazas, una vez atravesado por los hilos 
de antenas y de conexiones eléctricas, proyecta la experiencia del habitar más allá del 
territorio y hacia metageogracas electrónicas fluctuantes. Un habitar, en suma, que va más 
allá del sen5do del lugar, en espacios mediá5cos externos, extracorpóreos y mecánicos (p. 
137).  

Y, por úlCmo, la forma atópica del habitar, caracterizada por ser transorgánica. 
Es un modo híbrido y mutante, que altera la espacialidad y su percepción a través de la 
intermediación de un so�ware.  

En ese habitar transorgánico, la experiencia se vuelve interacCva. Concebida a 
nivel digital posibilita nuevas formas de acCvidades, prácCcas y relaciones. La 
colaboración y la cocreación, son manifestaciones de esta forma de habitar. Los 
habitantes parCcipantes a través de intercambios de informaciones y decisiones 
creaCvas de las narraCvas –generación de obras derivadas– hace que no estén 
solamente modificando el espacio del relato sino están (re)construyendo el territorio 
mismo. 

La palabra griega a-topos se forma con el prefijo “a” que, colocado al comienzo, anula el 
significado del término que sigue, y con “topos”, es decir, “espacio”, “lugar”. La traducción 
literal evoca, por lo tanto, un significado de pérdida y de ausencia de espacio y de territorio 
(p. 257).  

Di Felice propone otras posibles traducciones que convergen en diversos 
significados: “lugar extraño”, “fuera del lugar”, “lugar anormal”, “lugar aapico”, “lugar 
indecible”, entre otros. 

El habitar atópico no se deja narrar ni describir como, por lo demás, lo hacen nuestra 
co5dianeidad y la ubicuidad de las formas tecnológicas de nuestras prác5cas sociales, que 
manifiestan el advenimiento no solamente de una esencia tecnológica del ser, sino también 
de una esencia no sólo orgánica y de una condición posantropomórfica (p. 257).  

Un nuevo Cpo de ecosistema hibridado, transitorio y fluido de cuerpos, 
tecnologías y espacios. No es orgánico ni inorgánico, ni estáCco, ni delimitable, sino 
informaCvo e inmaterial. La atopía entendida no como un no lugar (Augé, 2000) sino 
como un territorio informa-vo (Lemos, 2009) e interacCvo donde se acCvan e impulsan 
interfaces y redes informaCvas como condición sine qua non para poder habitarla. 
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3.14. Posterritorios y metaterritorialidades 

La caracterísCca fundamental de este momento histórico en la configuración de 
la experiencia de habitar (en forma atópica) es el resultado de interacciones y flujos 
informaCvos dinámicos que conforman la llamada posterritorialidad. 

A los territorios urbanos les corresponden los territorios digitales que amplían la prác5ca 
habita5va proporcionando más información. Más que una geograca fic5cia, dicha forma de 
digitalización parece ensanchar y extender de modo virtual los espacios urbanos (Di Felice, 
2012, p. 264).  

La dinámica de esta nueva sociedad interacCva conlleva a una nueva forma de 
socialización para poder habitar el posterritorio. 

El espacio digital visto así, aunque diferenciado del denominado espacio real, 
deja de percibirse como un simulacro, como algo opuesto, para ser interpretado “como 
su expansión o extensión. Una metaterritorialidad que no es una copia, sino una 
alteridad gemela, extensión idenCtaria, elevación a potencia, conCnuidad” (p. 264).  

Entre el espacio Msico y el espacio virtual, entre el territorio y la interfaz 
tecnológica se generan prácCcas simbióCcas e interacciones transformadoras y 
conforman un habitar inédito. 

Este territorio ampliado, sería un posterritorio que remite a otra forma de 
habitar. Según Di Felice está consCtuido por informaciones y espacios, que componen lo 
que denomina una metageograMa.  

Tanto el territorio informa-vo (Lemos, 2009) como el territorio mul-capa 
propuesto por José Pérez de Lama (2009), arquitecto y profesor de la Universidad de 
Sevilla, conforman este posterritorio. El invesCgador español piensa el espacio público 
como un territorio mul-capa 

(…) en el que una serie de capas electrónicas se hibriden de forma proposi5va y crí5ca con 
las capas tradicionalmente pensadas por la arquitectura. Este nuevo 5po de espacio sería un 
laboratorio urbano para la experimentación de temas como los de la conexión y el acceso 
público a las redes, las interfaces entre lugares y flujos, la arquitectura de código abierto, la 
ecología mediá5ca y el espacio electromagné5co ciudadano o la interacción de flujos 
naturales y electrónicos (p. 107).  

En esa misma dirección va el concepto territorio emergente de los académicos 
españoles Alejandro García García & Eduardo Segovia Roig (2018) de la Universidad 
Politécnica de Madrid. Los invesCgadores sugieren que se está viviendo  

la hibridación de flujos csicos y virtuales en un entramado csico-digital de límites difusos y 
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geogracas solapadas. Así pues, más que efectuar una inmersión defini5va en el ciberespacio, 
la coexistencia de la capa digital y mundo csico origina un territorio emergente donde sus 
habitantes-usuarios interactúan intercambiando datos mediante conexiones ecmeras (párr. 
13).  

También en esta perspecCva podemos encontrar la noción de espacio híbrido de 
Adriana de Souza e Silva (2006) de la University of North Carolina, que con la aparición 
de los disposiCvos móviles se hace imposible separar los espacios Isicos con los 
virtuales. 

Because mobile devices create a more dynamic rela5onship with the Internet, embedding it 
in outdoor, everyday ac5vi5es, we can no longer address the disconnec5on between physical 
and digital spaces. I name this new type of space hybrid space. [Dado que los disposi5vos 
móviles crean una relación más dinámica con Internet, integrándola en las ac5vidades 
co5dianas al aire libre, ya no podemos abordar la desconexión entre los espacios csicos y los 
digitales. A este nuevo 5po de espacio lo llamo espacio híbrido] (de Souza e Silva, 2006, p. 
261).  

Los espacios híbridos que refiere de Souza e Silva (2006) son espacios móviles, 
consCtuidos por el desplazamiento constante de los usuarios que en su traslación portan 
consigo un disposiCvo que los interconecta a la red y a otros usuarios.  

The possibility of an “always-on” connec5on when one moves through a city transforms our 
experience of space by enfolding remote contexts inside the present context. This 
connec5on is related both to social interac5ons and to connec5ons to the informa5on space, 
that is, the Internet [La posibilidad de una conexión “siempre ac5va” cuando uno se mueve 
por una ciudad transforma nuestra experiencia del espacio al envolver contextos remotos 
dentro del contexto presente. Esta conexión está relacionada tanto con las interacciones 
sociales como con las conexiones al espacio de la información, es decir, a Internet] (p. 261).  

Estas formas habitaCvas de carácter atópico (Di Felice, 2012) conlleva 
alteraciones no solo en la capa digital sino transformaciones en el espacio Isico de la 
ciudad contemporánea, fenómeno denominado como digitropismo urbano por los 
urbanistas Esther González-Aurignac & Rafael Temes-Cordovez (2019). 

Las interacciones creaCvas y las inéditas formas de habitar mutan conCnuamente 
y hacen posible la afirmación de los posterritorios. 

3.15. Territorialidad expandida y territorios transmedia 

En la línea de los espacios híbridos (de Souza e Silva, 2006), territorios 
informa-vos (Lemos, 2009), territorios mul-capa (Pérez de Lama, 2009), posterritorios 
(Di Felice, 2012), territorios emergentes (García García & Segovia Roig, 2018) aparecen 
las nociones de territorios transmedia (Ardini & Caminos, 2018) y de territorialidad 



CAPITULO 3: Espacio, territorio y lugar en el ecosistema urbano / 177  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

expandida (Irigaray, 2016). Esta idea se desarrolla en el Capítulo 5, poniendo en relación 
los conceptos de narraCva, territorio y loca-ve media, en un cruce entre la no ficción con 
las llamadas narra-vas espaciales (Boj & Díaz, 2013; Cooley, 2014; Farman, 2015; 
Ruston, 2010), terra-ves (Epstein, 2009), navegación territorial (Renó, 2014) o narra-va 
híbrida (M.-L. Ryan et al., 2016). En este vínculo, el territorio es considerado como 
plataforma y el espacio público de la ciudad su tablero de desarrollo, conformando una 
experiencia narraCva inmersiva, compleja y parCcipaCva, expandiendo las posibilidades 
expresivas de las historias a parCr de las interacciones con el territorio. 

Si la ciudad es transformada por las prácCcas culturales, podemos considerar lo 
urbano como un teatro de la memoria (theatre of memory), como lo afirma Nan Ellin 
(1996), urbanista de la University of Colorado en una especie de collage colecCvo, o 
como plantea David Harvey (1989) la urbe es un espacio teatral (theatrical space), 
conformado por una serie de escenarios donde los habitantes pueden asumir diferentes 
idenCdades bajo la compresión del espacio-Cempo. 

Habitar los relatos en ese posterritorio, necesita de un ciudadano coetáneo que 
deba hacer frente, a los esYmulos que procedan de ambos entornos, proyectando sus 
deseos y trazando sus devenires en ellos. Territorio emergente conformado por espacios 
Msicos y virtuales, en la ciudad contemporánea informacional e hipermoderna. 

La concepción de la ciudad y el territorio como organismos vivos, expansivos y en 
permanente transformación entablada por diversas teorías urbanas adquiere a par5r de la 
Revolución Informá5ca un nuevo significado resultado de la hibridación del espacio csico y 
el digital (García García & Segovia Roig, 2018, párr. 17).  

La hibridación de flujos Isicos y virtuales en el complejo entramado Isico-digital, 
opera como territorio transmedia (Ardini & Caminos, 2018; Caminos et al., 2019), con 
límites indeterminados y espacios superpuestos, lugar de arCculación entre narraCvas, 
tecnologías y parCcipación, espacio propicio para el despliegue de conversaciones 
sociales. 

El Espacio heterotópico, en términos de Foucault (1984, 2008), es un lugar que 
Cene como regla la yuxtaposición en un siCo real de varios espacios que normalmente 
serían, o deberían ser incompaCbles. Es en ese solapamiento donde se puede ver el 
concepto de interfaz de (Scolari, 2018, 2019a), entendida como una “red de actores 
humanos (individuales e insCtucionales), relaciones y procesos” (2019a, p. 9). 

A través de los recorridos por la ciudad emergen relatos sobre este entramado 
narraCvo urbano complejo. Esto supone el establecimiento de ciertas analogías entre el 
hipertexto y las llamadas narraCvas espaciales considerando estas úlCmas como una 
expresión tridimensional y urbana de las estructuras hipertextuales. Dichas estructuras 
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conforman disposiciones territoriales, atributos sociales y referencias culturales, que 
pueden intersecarse con las disposiciones técnico-comunicacionales que caracterizan el 
desarrollo de la producción expandida de narraCvas transmedia. 

La premisa que subyace considera las disposiciones del territorio como emergentes 
indisociables de una narra5va cocons5tuida a par5r del atravesamiento de lenguajes y 
canales en modo ver5cal y horizontal, incrementando alineamientos iden5tarios que pueden 
resultar sugerentes para la par5cipación de los des5natarios con expresiones cocrea5vas 
parcialmente controladas (Roberto Igarza, 2019. Entrevista realizada a los fines de la 
presente inves5gación).  

Entre las fisicidades, las materialidades, lo tangible, y las virtualidades, se 
conforma una espacialidad sustentada en formas diversas de socialidad a parCr de las 
cuales se construyen y deconstruyen una infinidad de relatos coconstruidos, 
convergentes y divergentes, para habilitar una historicidad compleja social y 
crecientemente segregada en términos comunicacionales, sin homogeneidades y 
mostrando rupturas generacionales a medida que las brechas se acentúan. 

Se reconoce así, el territorio, como algo disCnto y bastante más complejo que el 
mero ensamblado de microescenas, de representaciones de historias pasadas y 
presentes, a través de imbricados relatos colecCvos. 

Es a través de estas manifiestas conCnuidades y disconCnuidades que entrelazan 
relatos y revelaciones es donde se asienta lo que podemos denominar como deriva 
narra-va transmedia, que se materializa en la posibilidad de acceso a múlCples 
conexiones potenciales que pueden realizarse a parCr del intercambio de las plataformas 
y las historias. 

Las narraCvas espaciales potencian el desarrollo de los relatos de no ficción en el 
despliegue sobre entornos líquidos de las historias, estableciendo vínculos con 
fragmentos de la ciudad a través de las imágenes y sonidos que están impregnados de 
evocaciones y mulCplicidades de significados (Irigaray, 2021).  

La incorporación del posterritorio como plataforma integra el espacio público de 
la ciudad, conforma una experiencia narraCva inmersiva, compleja y parCcipaCva que 
expande las posibilidades expresivas de los relatos a parCr de las interacciones con el 
entorno. 

Las narraCvas expandidas incorporan acciones en el espacio urbano a la vez que 
uClizan, exhiben, retoman, actualizan y (re)contextualizan los contenidos producidos 
para entornos virtuales con los cuales los parCcipantes interactúan. De este modo, a la 
interacción digital se le añade una interacción territorial que consigue involucrar a los 
parCcipantes en nuevos ambientes innovadores cuyas potencialidades requieren de 
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reflexiones específicas.
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CAPITULO 4: Narra?vas expandidas por la 
ciudad 

 
“Las ciudades son un conjunto de muchas cosas: 

memorias, deseos, signos de un lenguaje; 
son lugares de trueque, 

como explican todos los libros de historia de la economía, 
pero estos trueques no lo son sólo de mercancías, 

son también trueques de palabras, 
de deseos, de recuerdos.” 

 

(Italo Calvino, 1972/2002) 

 

4.1. Movilidades 

“La ciudad es un espacio mediáCco por definición”, dice el invesCgador argenCno, 
Roberto Igarza (2010) con respecto a la obra de Michel de Certeau y agrega que, para 
comprender su funcionamiento desde esta perspecCva, es indefecCble dejar de pensarla 
solo desde el espacio Isico real, para comenzar a mirarla de una forma más integradora, 
donde la problemáCca principal reside en su caracterización como espacio virtual de 
conocimiento. 

Una experiencia colec5va definida por sus propios acontecimientos imaginarios. (…) un 
espacio a descubrir y recorrer, un espacio dinámico que exige una capacidad extendida para 
detectar y describir sus incesantes metamorfosis y las relaciones que pueden establecerse 
entre ellas (Igarza, 2010).  

La ciudad es un espacio hipertextual urbano, en donde las bifurcaciones, 
obstáculos e inconvenientes, que operan sobre sus calles, son más sugesCvos que los 
formulados en los trayectos proyectados. Son tramas y subtramas de relatos que se 
entrelazan y ramifican y generan un escenario donde el urbanita despliega sus prácCcas 
sociales reconfigurando la historia (Irigaray, 2017).  

En esta dirección, Ana Celina Puebla (2023) invesCgadora de la Universidad 
Nacional de San Juan expone que  

(…) las ciudades, con sus espacios naturales, construidos, históricos e imaginarios y 
simbólicos, van plegando capas y construyen también una memoria urbana. Dicha memoria 
está presente a manera de experiencia social que imprime caracterís5cas propias de cada 
una de las ciudades (p. 84). 
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En este contexto se enCende la apropiación del espacio, en el mismo acto de 
intervención y recorrido por él. Es una operación de búsqueda y (re)descubrimiento, en 
la arCculación del relato y en el desarrollo del espacio. Así, 

(…) la ciudad, a5borrada de códigos que el usuario no domina pero que debe asimilar para 
poder vivir en ella, frente a una configuración de lugares impuestos por el urbanismo, frente 
a las desnivelaciones sociales intrínsecas al espacio urbano, el usuario consigue siempre 
crearse lugares de repliegue, i5nerarios para su uso o su placer que son las marcas que ha 
sabido, por sí mismo, imponer al espacio urbano (de Certeau, 1979/2000).  

Ese peregrino urbano en su traslación por la ciudad transforma en otra cosa cada 
significante espacial (de Certeau, 2008). Paradójicamente efecCviza algunas opciones 
como tomar un camino entre varios, incrementando tanto las posibilidades creaCvas de 
generar bifurcaciones, atajos y rodeos como las de transgredir reglas establecidas, 
direcciones de circulación o traspasar lugares no autorizados. 

Este migrante es para Spíndola Zago (2016) todo sujeto caminante, en tránsito, 
que “se apropia del mundo desde el movimiento generador de territorialidad” (p. 46). 

En este senCdo, para de Certeau (2008) el acto de caminar es “para al sistema 
urbano lo que la enunciación (el speech act) es a la lengua o a los enunciados realizados” 
(p. 6). Plantea que en el andar hay una función enunciaCva, donde enCende que el 
sistema topográfico es apropiado por el peatón, de la misma manera que el locutor se 
adueña y asume la lengua. Desde esta aguda mirada, expresa que este transitar es “una 
realización espacial del lugar del mismo modo que el acto de habla es una realización 
sonora de la lengua” (p. 6). El andar parece pues encontrar una primera definición como 
espacio de enunciación. 

Este caminar es una prácCca social (de Certeau, 2000), relacionada directamente 
con el entorno circundante que es mucho más que la mera movilidad, es “un  instrument 
de composiCon de la ville” [un instrumento de composición de la ciudad] (p. 8), como 
plantea la socióloga Rachel Thomas (2007) de la École Na-onale Supérieure 
d'Architecture de Grenoble. 

En la misma dirección Soledad MarYnez (2018), etnógrafa de la Universidad 
Diego Portales, afirma que 

Se hace necesario considerar que caminar se trata de una habilidad específica del cuerpo, no 
solo para mover los pies y desplazarnos, sino que también para conocer, relacionarnos y 
crear lugares a través de esta forma de movimiento que permite un contacto directo y, por 
tanto, intensamente sensorial con la superficie del mundo. (p. 38) 

David Le Breton (2000/2015), antropólogo de la Université de Strasbourg en su 
libro Elogio del caminar (Éloge de la marche) propone que la 
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La ciudad existe únicamente por el paso de sus habitantes o de sus viajeros, que la inventan 
y la vivifican con su caminar, sus encuentros, sus visitas a 5endas, a lugares de culto, a 
edificios administra5vos, a vesxbulos de estación, a salas de espectáculos, cafés, lugares de 
ocio, etc. Los transeúntes son el signo de vitalidad o del adormecimiento, del placer o el 
aburrimiento que suscita la urbe (p. 181). 

Como se sugiere en el capítulo 3, si se comprende la ciudad como un posterritorio 
que alberga tanto la capa Isica como la virtual, se puede establecer que la ciudad es “un 
conjunto de signos que forman un texto, y se puede comprender el acto de caminar 
como una forma de lectura y de escritura al mismo Cempo” (p. 116), desarrolla Elia 
Torrecilla (2020), arCsta e invesCgadora de la Universidad Miguel Hernández de Elche. 

Transitar las calles sin seguir el recorrido pensado por el urbanista, supone salirse 
de la normalización establecida y del control de la urbe. Hacerlo en forma de viajero que 
busca la sorpresa, lo desconocido, lo inesperado y que a parCr de la experiencia del 
transitar construye una visión sobre el lugar vivido, en contraposición del derrotero del 
turista que tan solo realiza el viaje para reafirmar lo que conoce o le dijeron que Cene 
que conocer. 

Al decir de Augé (2009), el turista se diferencia del viajero, “porque consume su 
vida, el viajero la escribe. Todo viaje es relato, relato venidero y que conCene la promesa 
de una de una relectura” (p. 76). En la misma sintonía Le Breton (2000/2015) afirma que  

El viajero (…) intenta descubrir la ciudad inventando su camino personal, si bien de vez en 
cuando deambula con un plano para iden5ficar los lugares a los que a lo mejor volverá 
expresamente en otra ocasión. Esa es la forma de caminar del flâneur, el paseante ocioso, 
que vagabundea, que callejea, de la persona para quien la ciudad no 5ene más límite que su 
atracción por el magne5smo del lugar. Es un momento en el que abandona sus costumbres 
de cada día, en el que renuncia a sus rutas habituales, las sobrepasa, las olvida, las transgrede 
(p. 82). 

Para el arquitecto mexicano Iván Hernández Quintela (2010) 

Caminar sin des5no, divagando, recep5vo a la distracción que lo llevará a encontrar un nuevo 
camino, es quizá la visualización más acertada de cómo debe funcionar la construcción del 
pensamiento. Uno está obsesionado con una idea, va siguiendo sus huellas, con la certeza 
de que el seguir el camino es la mejor manera de no perderse, de encontrar una solución. 
Sin embargo, en algún momento la mente debe cansarse de la monotonía de seguir un solo 
camino y decide jugarle un juego a su dueño. Ella salta, se desvía, divaga, cambia de camino. 
Si uno no conca todavía en su intuición, tal vez se frustrará por haber perdido la 
concentración, y verá esa desviación como una oportunidad perdida. (pp. 12–13) 

El escritor y psicogeógrafo galés, Iain Sinclair (1997), en esta línea plantea que el 

Walking is the best way to explore and exploit the city; the changes; shi~s, breaks in the 
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cloud helmet, movement of light on water. Dri~ing purposefully is the recommended mode, 
trampling asphalted earth in alert reverie, allowing the fic5on of an underlying plot to reveal 
itself [Caminar es la mejor manera de explorar y explotar la ciudad; los cambios; los 
desplazamientos, las rupturas en el casco de nubes, el movimiento de la luz sobre el agua. 
La deriva intencionada es el modo recomendado, pisando 5erra asfaltada en alerta 
ensoñación, dejando que se revele la ficción de una trama subyacente] (Sinclair, 1997, p. 4).  

Gloria Lapeña Gallego (2014), invesCgadora de la Universidad de Granada, 
expresa que “las ciudades han dejado de ser un lugar estable para converCrse en 
espacios en los que la movilidad y el tránsito son dos de sus rasgos más significaCvos” 
(p. 23). 

Es así que la movilidad no es más un atributo accidental o circunstancial sino más 
bien sino más bien un atributo esencial. Somos homo mobilis, dice Georges Amar 
(2010/2011). El autor francés contempla las diversas necesidades, tanto sociales, 
económicas, cogniCvas y Isicas del individuo y de su capacidad de intervenir en los 
sistemas cinésicos por los qué se desplaza.  

Amar liga este atributo de la movilidad al concepto de religancia, como el “acto 
de unir y de unirse y su resultado”. Este término desarrollado por el sociólogo belga 
Marcel Bolle de Bal, es magistralmente relacionado con el concepto de serendipidad, 
acuñado por el poeta inglés Horace Walpole. 

La capacidad de toparse con algo en un momento inesperado, encontrar lo que  
no se buscaba o descubrir cosas de manera accidental es la idea de serendipidad. Así se 
habla del browsing, como operación de búsqueda, la acción de hojear un libro o recorrer 
los pasillos de una biblioteca. Caminar la ciudad sería entonces un browsing urbano 
(Irigaray, 2016).   

Una forma de movilidad será rica en religancia (o religante) cuando permite la unión (con los 
otros y con el mundo), favorece la creación de nuevos lazos, reac5va y man5ene las redes 
sociales a las cuales pertenece; cuando se hacen legibles y accesibles los territorios urbanos 
y los recursos o los servicios que necesita; y cuando mul5plica las ac5vidades en movimiento, 
las oportunidades de todo orden, los encuentros felices, los potenciales de serendipidad 
(Amar, 2011, p. 77). 

Roberto Igarza (2011) plantea un cambio extraordinario producido en los valores 
simbólicos de trayecto y de desCno, donde transmuta las mediaCzaciones y las formas 
de habitar, ahora ya no en el territorio sino dentro del posterritorio. 

Lo que está cambiando es el valor cultural del trayecto, es decir el sistema de mediaciones. 
El mundo de la producción audiovisual estaba regido por el des5no. Había que correr para 
llegar a casa, para que a las ocho de la noche, sentarse frente al televisor para disfrutar de lo 
que ofrecía la grilla de programación. Entonces el trayecto no tenía valor cultural en sí mismo. 
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Ahora las personas 5enden inclusive aprovechar todas las bifurcaciones para salir de la 
ru5na. Esa hora y media de ida y de vuelta, teniendo el mismo paisaje de ida y de regreso, 
está siendo suplantado por una forma diferente de vivir (2011, 23m14s).  

Clara Boj & Diego Díaz (2013), arCstas e invesCgadores españoles, ven a la ciudad 
como una interfase y explican que caminar es una forma de construir el relato “a parCr 
de las interferencias, de los esYmulos visuales y sonoros que la realidad de las calles 
arroja sobre el paseante, de la interacción con otras personas y de las decisiones que se 
toman en el camino” (p. 135). 

Estos caminos que realizan los paseantes presentan una serie de 
transformaciones, desviaciones e insinuaciones que serían suscepCbles de asimilarse a 
los “giros” o “figuras de esClo”. Hay una retórica del andar, asegura Michel de Certeau 
(2008).  “El arte de ‘dar vuelta’ a las frases Cene como equivalente un arte de dar vuelta 
a los recorridos” (p. 8). 

En consonancia con de Certeau, la invesCgadora española Elia Torrecilla (2020) 
plantea que la posibilidad de ver/mirar, organizar y experimentar la ciudad vivida, es 

(…) algo que se produce a nivel de calle, a través de caminar, pues los caminantes, con sus 
rutas entrelazadas, dan forma al espacio. Son escritores del texto de la ciudad, por ello, 
considera el caminar como un acto discursivo. Pero en lugar de emplear el verbo, los 
caminantes u5lizan el espacio para ar5cular enunciados (p. 106).  

Una disconCnuidad que se crea a parCr de las operaciones selecCvas sean tanto  
“en los significantes de la ‘lengua’ espacial, como al desplazarlas por el uso que hace de 
ellas” (de Certeau, 2008, p. 7).  

Es oportuno traer la referencia de la obra inconclusa de Walter Benjamin 
(1983/2005), el Libro de los Pasajes (Das Passagen-Werk) que hace Torrecilla (2020), en 
alusión a la expresión pasaje a la que el autor alemán se refiere como el 

(…) elemento arquitectónico preferido del flâneur, como al conjunto de citas. El pasaje es 
una forma de experiencia urbana que presenta rupturas, fragmentos y discon5nuidades, que 
construye constelaciones móviles y abiertas: citas, pasajes o calles que pueden ser 
transitadas a través de su obra. Esto lo enlazaría con el hipertexto, ya que ambos conectan 
calles y pasadizos; abren paso a otros espacios y proponen nuevas relaciones entre estos y 
el cuerpo (p. 107).  

Esta idea, va en sintonía con el planteo realizado en el capítulo anterior sobre el 
hipertexto urbano, como manifestación tridimensional y citadina de las estructuras 
hipertextuales. 

Una poéCca del caminar que va construyendo e interpelando la ciudad desde la 



CAPITULO 4: Narra=vas expandidas por la ciudad / 185  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

coCdianeidad y la habitualidad más allá de la extrañeza de lo exóCco. Para Cristóbal 
Acevedo (2014) invesCgador de la Universidad Alberto Hurtado de Chile, este es el 
territorio donde el paseante, el flâneur contemporáneo –que se desarrolla en el próximo 
punto– “se ve opacado por la ruCna y la mulCtud” y es desde esa inmensidad anónima 
donde “el espectador urbano entra en una tensión dialécCca entre la pérdida de 
idenCdad y su posicionamiento en el panorama de la urbe, entendiendo que el proceso 
idenCtario del caminante va con la ciudad, con su velocidad y sus cambios” (párr. 5). 

En igual senCdo, Soledad MarYnez (2018) plantea que 

Caminar es un hacer del cuerpo con el espacio y el 5empo a través del cual se crea algo que 
no exisxa antes de la realización de la prác5ca: encuentros con otros, experiencias del 
entorno y nuevos estados corporales que no desaparecen al terminar la caminata, sino que 
se sedimentan en el cuerpo y asisten –tanto en el sen5do de “favorecer” como en el de “estar 
presente”– a los futuros trayectos a pie. Estas experiencias de encuentros y transformaciones 
pueden ser agradables y posi5vas como también experiencias de desagrado y hasxo. Ellas 
ayudan a construir la prác5ca de caminar: las rutas que se toman, los lugares que se eligen o 
se evitan, la atención que se presta al entorno o a nuestros asuntos, el ritmo que se lleva en 
el paso, las personas junto a las que se camina (p. 39).  

No hay que dejar pasar la interesante reflexión de Marc Augé (2007a) donde 
expresa que la circulación más allá de estar reflejada en el movimiento de la población, 
sea por las migraciones, el turismo o la movilidad profesional, como por la comunicación 
instantánea y la circulación de los productos, imágenes e información, señala la paradoja 
“de un mundo en el que, teóricamente, se puede hacer todo sin moverse y en el que, sin 
embargo, la población se desplaza” (p. 16). 

En este senCdo el semiólogo argenCno José Luis Fernández (2021), sosCene que 
la movilidad irrumpe “a través de fenómenos diversos como el de las migraciones, la 
gentrificación urbana (mudanza de poblaciones dentro de las ciudades) y el turismo” (p. 
124). 

La lógica profunda de la movilidad, para Juan Miguel Aguado (2020), invesCgador 
pionero sobre la mediación tecnológica de la experiencia y el impacto social de las 
comunicaciones móviles, se establece “en la interrelación singular entre tres aspectos 
determinantes: la fusión entre representación y comunicación, la vinculación al cuerpo 
y la confluencia entre ubicuidad e inmediatez” (pp. 18–19).   

La movilidad “es el nuevo axioma que se erige como anYdoto contra la pasividad, 
contra la contemplaCo”, dice Irene López MarYnez (2010, p. 198) de la Universidad de 
Murcia. En este senCdo, Aguado (2020) comenta que previo a la era del smartphone, la 
concepción de la cultura digital del siglo XX, delimita espacios separados para los 
contenidos que implica reposo, contemplación y una amplitud temporal contrapuesta y 
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disociada de la idea de interacción como disposición acCva, parCcipación e inmediatez, 
probablemente por la incapacidad momentánea de una estructura tecnológica que no 
lograba incorporar el peso del contenido en el flujo de datos de las interacciones 
conversacionales. 

De un lado, las aplicaciones y so~ware para la producción y reproducción de contenidos: 
procesadores de texto, editores gráficos, reproductores mul5media, etcétera. Del otro, 
herramientas conversacionales para la interacción: clientes de correo, de chat o aplicaciones 
de mensajería instantánea (p. 19).  

Hay que traer a este punto la interesante pregunta que José Luis Fernández 
(2021) se hace sobre la rápida y acelerada expansión de la movilidad producCva, también 
la movilidad recepCva crece desapercibidamente en la contemporaneidad que se habita. 
“¿La movilidad recepCva y la movilidad producCva son parte del mismo sistema de 
intercambio comunicacional o se trata sin más de dos etapas diferenciadas de la 
mediaCzación móvil?” (p. 131).  

Sarah Pink (University of Melbourne) y Larissa Hjorth (RMIT University) (2014) 
denominan a las prácCcas simbólicas que están entramadas por experiencias Isicas, 
percepCvas, sociales y relacionales en el territorio y las interacciones mediadas 
tecnológicamente, como visualidades emplazadas (emplaced visuali-es). Las 
académicas australianas invesCgan la uClización de la fotograIa con móviles, y 
componen las bases de un nuevo actor que denominan caminante digital (digital 
wayfarer) y que Robert Luke (2005), de la University of Toronto, denomina como 
phoneur. 

These emplaced visuali5es in turn highlight the ways in which cartographies of the social, 
spa5al, and geographic are being emplaced and entangled in new ways. Through these 
changes, we need to adapt models for analyzing such media prac5ces as part of emplaced 
cartographies that see loca5on, representa5on, and experience being transformed through 
mobile media [Estas visualizaciones emplazadas ponen de manifiesto el modo en que las 
cartogracas de lo social, lo espacial y lo geográfico se están acoplando y enredando de 
nuevas maneras. Gracias a estos cambios, debemos adaptar los modelos para analizar estas 
prác5cas mediá5cas como parte de las cartogracas emplazadas que ven cómo se 
transforman la ubicación, la representación y la experiencia a través de los medios móviles] 
(Hjorth & Pink, 2014, p. 51).  

Según las autoras oceánicas, en lugar de tratarse de visualidades en red en las 
que los movimientos a través del espacio y el Cempo, se congelan en una instantánea 
reCcular para comparCr la ubicación temporal, las visualidades emplazadas consisten en 
la adopción de la imágenes realizadas con smartphones como parte copresente del 
movimiento a través de lugares y espacios. 

Aguado (2020) en esta perspecCva plantea que  
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Es esa interrelación la que hace posible por primera vez en la historia de nuestros rituales 
simbólicos superponer en 5empo y espacio el mundo csico de la vida y el de la 
representación formalizada. Ya no son las cosas, los sujetos o sus cualidades los que son 
objeto de mediación, sino las situaciones en que éstos se encuentran y se desenvuelven 
mientras lo hacen (p. 22).  

En línea con el planteo del capítulo 2 –dimensión de la comunicación post–
convergente. 2.2.3. InteracCvidad– los invesCgadores Isidro Moreno Sánchez & Andrés 
Navarro Newball (2016) proponen que “la movilidad propicia la interacCvidad con 
interacción. Interacción interfacial Isica, interacCvidad con la máquina e interacción con 
las personas que manejan otros disposiCvos fijos o móviles” (p. 154).  

Del mismo modo Jordan Frith (2012) de la North Carolina State University, 
expresa: 

Physical mobility will be affected by the virtual mobility afforded by smartphone technology. 
Hybrid spaces will affect the way we perceive the spaces we move through, and the spread 
of hybrid spaces raises the specter of a two-5ered system of city travel: one group willmove 
through malleable, personalised, digitally infused streets, and the other group will move 
through streets that remain as impersonal as ever. [La movilidad csica se verá afectada por 
la movilidad virtual que ofrece la tecnología de los teléfonos inteligentes. Los espacios 
híbridos afectarán a la forma en que percibimos los espacios por los que nos movemos, y la 
propagación de espacios híbridos plantea el espectro de un sistema de dos niveles de 
desplazamiento urbano: un grupo se moverá por calles maleables, personalizadas y 
saturadas digitalmente, y el otro grupo se moverá por calles que seguirán siendo tan 
impersonales como siempre] (p. 146).  

La distancia entre los disposiCvos digitales y el cuerpo humano se está 
modificando, se hace cada vez más cercana y transparente. Frédéric Adam (2016) arCsta 
audiovisual cofundador del proyecto CGeomap y fundador del Lab GPS Museum, plantea 
–en consonancia con lo desarrollado en el capítulo anterior que 

The physical space is now part of the media landscape; the informa5on we receive is the sum 
of a digital layer of meta-informa5on on top of the physical space. We are the environment 
sensors capturing factual informa5on as nutrients for a digital model built in the cloud. Every 
digital sensor we carry, like our smartphone, is part of a more extensive network of 
interconnected traceable objects. The social network is where we exchange, in real-5me, our 
percep5on of how we understand our environment. The fusion between the digital network 
and the physical space is like an informa5onal skin covering the ground, ready to be 
converted into knowledge. What drones and satellites can achieve today is what we are 
achieving virtually, a bird’s eye view of the world in space and 5me [El espacio csico es ahora 
parte del paisaje mediá5co; la información que recibimos es la suma de una capa digital de 
metainformación sobre el espacio csico. Somos los sensores del entorno que captan 
información fác5ca como nutrientes para un modelo digital construido en la nube. Cada 
sensor digital que llevamos, como nuestro smartphone, forma parte de una red más amplia 
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de objetos rastreables interconectados. La red social es donde intercambiamos, en 5empo 
real, nuestra percepción de cómo entendemos nuestro entorno. La fusión entre la red digital 
y el espacio csico es como una piel informa5va que cubre el terreno, lista para conver5rse 
en conocimiento. Lo que los drones y los satélites pueden lograr hoy es lo que estamos 
logrando virtualmente, una vista de pájaro del mundo en el espacio y el 5empo] (p. 331).  

Cómo síntesis se puede afirmar que la ciudad, conceptualizada como un 
dinámico posterritorio mediáCco y virtual, confiere a la movilidad un atributo esencial. 
El acto de caminar trasciende la mera traslación, erigiéndose en una prácCca enunciaCva 
que permite la apropiación y el (re)descubrimiento del espacio urbano, componiendo la 
ciudad misma. Este deambular intencionado de este nuevo flâneur, denominado 
phoneur, opera como un browsing urbano, construyendo una relación serendípica en su 
recorrer y la creación de nuevas narraCvas. La irrupción de las llamadas “visualidades 
emplazadas” (Hjorth & Pink, 2014) y espacios híbridos mediante tecnologías móviles 
fusiona lo Isico y lo digital, redefiniendo el valor cultural del trayecto. En suma, la 
movilidad se manifiesta como un anYdoto contra la pasividad, una vía fundamental para 
comprender y (re)escribir el entorno. 

4.2. Deambular por la ciudad 

4.2.1. Del flâneur al phoneur 

Caminar la ciudad, alejada de la idea uClitaria de trasladarse en el espacio de un 
punto a otro, es un concepto que desde el arte podemos rastrear en el siglo XIX a parCr 
de la representación del flâneur como explorador urbano, quien vivía la ciudad como 
una experiencia estéCca. 

Charles Baudelaire toma el concepto de flâneur del cuento El hombre de la 
mul-tud (The Man of the Crowd) (1840) de Edgar Allan Poe y realiza una alusión 
primigenia en su libro de poemas Las flores del mal (Fleurs du mal) (1857), pero es en El 
pintor de la vida moderna (Le Peintre de la vie moderne) (1863/1995) donde lo define. 

La mul5tud es su dominio, como el aire es el del pájaro, como el agua el del pez. Su pasión y 
su profesión es adherirse a la mul5tud. Para el perfecto flâneur, para el observador 
apasionado, es un inmenso goce el elegir domicilio entre el número, en lo ondeante, en el 
movimiento, en lo fugi5vo y lo infinito. Estar fuera de casa, y sen5rse, sin embargo, en casa 
en todas partes; ver el mundo, ser el centro del mundo y permanecer oculto al mundo, tales 
son algunos de los menores placeres de esos espíritus independientes, apasionados, 
imparciales, que la lengua sólo puede definir torpemente. El observador es un príncipe que 
disfruta en todas partes de su incógnito. El aficionado a la vida hace del mundo su familia, 
como el aficionado al bello sexo compone su familia con todas las bellezas encontradas, 
encontrables e inencontrables; como el aficionado a los cuadros, vive en una sociedad 
encantada de sueños pintados sobre tela. Así, el enamorado de la vida universal entra en la 
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mul5tud como en un inmenso depósito de electricidad. También se le puede comparar, a él, 
a un espejo tan inmenso como la mul5tud; a un caleidoscopio dotado de consciencia, que, a 
cada uno de sus movimientos, representa la vida múl5ple y la gracia moviente de todos los 
elementos de la vida. Es un yo insaciable del no yo, que, a cada instante, lo res5tuye y lo 
expresa en imágenes más vivas que la vida misma, siempre inestable y fugi5va (Baudelaire, 
1863/1995, pp. 86–87).  

El término que se acuña en el contexto de la naciente sociedad moderna a la que 
da lugar la industrialización en el París del siglo XIX, el poeta maldito describe a un 
personaje que camina por las ciudades sin rumbo y sin objeCvos, por el solo hecho de 
caminar. Baudelaire está pensando en algo más complejo que el mero paseante. 

Benjamin (1929/s. f.) en la reseña que realiza en la publicación Die Literarische 
Welt, sobre la obra de Franz Hessel (1929/2015), Paseos por Berlin (Spazieren in Berlin) 
interpreta el flâneur como un espectador urbano, que va desentrañando el territorio, 
más allá de la coCdianidad y del asombro y fruición de la mirada del turista.  

Las grandes reminiscencias, el estremecimiento histórico, son para el verdadero flâneur sólo 
desperdicios, que 
de buena gana le 
deja al turista. Y 
cambia todo su 
conocimiento 
sobre los cuartos 
de los ar5stas, sus 
lugares de 
nacimiento, y sus 
principescos 
domicilios por el 
aroma de un único 
umbral, o por el 
tacto de una única 
baldosa, aquello 
que cualquier 
perro domés5co 
lleva consigo 
(Benjamin, 
1929/s. f., p. 2).  

Es de destacar que Benjamin cree fervientemente que es “posible reconocer la 
exploración que significa habitar como moCvo subyacente. Como cada experiencia 
sólida y probada incluye a su opuesto, así aquí el arte consumado del flâneur incluye el 
conocimiento del habitar” (p. 3). 

Hessel (1929/2015), visto por Benjamin como la quinta esencia del flâneur 

Ilustración 43. Calle de París en un día de lluvia (Rue de Paris, temps de pluie) 
(1877). Óleo sobre lienzo – Gustave Caillebove, que recrea al flâneur del siglo XIX. 
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parisino es capaz de leer la calle, de descifrar los textos visuales y humanos, que se 
desarrollan por la ciudad. 

Pasear es una suerte de lectura de la calle, durante la cual los rostros de la gente, las vitrinas, 
los escaparates, las terrazas de los cafés, los tranvías, coches y árboles se convierten en letras, 
todas ellas igual de legí5mas que juntas forman palabras, frases y páginas de un libro en 
constante renovación. Para pasear de verdad es preciso carecer de un propósito muy 
determinado (p. 150).  

El flâneur se deslumbra ante el espectáculo urbano, de modo eImero cómo 
excitante. Una visión caleidoscópica y fragmentada de la ciudad que se construye en 
forma simultánea en un especie de montaje alterno de la realidad que transita. 

Le Breton (2000/2015) está convencido que 

El flâneur camina siguiendo su propia par5tura, sus atracciones afec5vas guiadas por la 
inspiración del momento, la atmósfera intuida de un lugar, siempre con la posibilidad de dar 
media vuelta o cambiar repen5namente de calle si esta no está a la altura de lo que esperaba 
de ella. Permanece en contacto con el genio del lugar, que se gana su favor si al atravesar 
una geograca que desconocía esta le cambia posi5vamente la tonalidad de su ser, aunque a 
veces se enfada con otros que rigen un paisaje urbano par5cularmente desagradable (p. 82). 

El invesCgador de la University of Alberta, Rob Shields (1994), plantea que 

The importance of the figure of the flâneur lies in its utopian presenta5on of a carefree 
individual in the midst of the urban maelstrom. To be precise, the flâneur is an ‘urban na5ve’, 
whose discernment of the subtle pleasures of urban life and detec5on of the truth of the 
street indicate a form of pedestrian connoisseurship and consump5on of the urban 
environment [La importancia de la figura del flâneur reside en su presentación utópica de un 
individuo despreocupado en medio de la vorágine urbana. Para ser precisos, el flâneuris un 
“na5vo urbano”, cuyo discernimiento de los su5les placeres de la vida urbana y detección de 
la verdad de la calle indican una forma de conocimiento y consumo pedestre del entorno 
urbano] (p. 61). 

El flâneur construye a su paso el mundo que va habitando en su devenir, para Le 
Breton (2000/2015)  

(…) es un sociólogo diletante, pero también es en potencia un novelista, un periodista, un 
polí5co, un cazador de anécdotas. La mente siempre alerta e indolente, el gusto y la 
elegancia de sus observaciones se pierden a menudo en el olvido nada más ser pensadas, a 
menos que un alto en un café le lleve a tomar unas notas y profesionalizar así su mirada, o 
que una oreja cómplice se preste a escuchar sus comentarios (p. 83). 

El caminar supone una mirada de flâneur, una mirada horizontal, que sería una 
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mirada del escenario en POV17 desde el actor que en su tránsito (re)descubre, en 
confrontación con la visualidad del voyeur, desde arriba en cenital, alejada de la escena, 
fuera de la seducción. 

No vayamos a confundir el flâneur con el mirón, hay un ma5z. El simple flâneur… está 
siempre en posesión de su individualidad. La del mirón, por el contrario, desaparece 
absorbida por el mundo exterior, que le golpea hasta la embriaguez y el éxtasis. El mirón, 
ante el flujo del espectáculo que ve, se convierte en un ser impersonal, ya no es un hombre: 
es público, es muchedumbre (Benjamin, 1983/2005, p. 433).  

Se podría decir que esa mirada del flâneur es construida, cultural, determinada, 
pensada e intencional, a diferencia de este mirón o voyeur que solo fisgonea. Para el 
semiólogo colombiano Fernando Vázquez Rodríguez (1992),   

El mirón es el puente entre el ver y el mirar. Un mirón es un ser medianero. Una mirada de 
primer nivel. El mirador es otra cosa. Un mirador es un sibarita: usa sus ojos para hacer 
espectacular lo que ve. El mirador convierte, transforma lo inmediato (visto por el mirón) en 
mediatez; lo obvio y obtuso, diría Barthes. Un mirador dispone, arregla, ilumina, agrega, 
superpone, maquilla, oscurece, emborrona, se acerca, se aleja... Un mirador degusta, cata, 
rumia lo que el mirón traga con premura. Un mirador estudia, 5ene un estudio; al mirón –
por su afán y su pereza– se contenta con que otros le presten o le hagan la tarea. Un mirón 
no par5cipa del juego; el mirador es un jugador. (p. 33)  

La aparición de la cámara flâneur en la 
fotograIa puede encontrarse en la obra de Eugène 
Atget (Francia, 1857-1927). Walter Benjamin 
(1931/2007) lo rescata en su arYculo Pequeña 
historia de la FotograMa, aparecido originalmente en 
el semanario Die literarische Welt, en tres entregas 
sucesivas en 1931, presentándolo como un 
precursor de la fotograIa surrealista. La 
invesCgadora española Leyre Bozal Chamorro (2012) 
lo considera como uno de los padres de la fotograIa 
documental moderna. En su obra, expuso el pasaje 
a la Paris moderna, en tanto, lugares, monumentos, 
edificios anCguos y elementos arquitectónicos. 
Además en las fotograIas de carácter social, como 
la serie denominada Pe-ts Me-ers, incluía 
artesanos, comerciantes ambulantes y trabajadores 
de oficios, en contraste con la gran urbe que se construía. 

 
17 Punto de Vista o Subje=va. 

Ilustración 44. Maniquíes (Mannequins) 
(1925) de Eugène Atget. 
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Pionero de la fotograIa documental, retrata “París casi todos los días, parCendo 
al alba con su pesada cámara 18 x 24 de madera y sus dos docenas de placas, 
revelándolas el mismo día en su cocina-laboratorio”, relata el fotógrafo francés Pierre-
Jean Amar (2020, p. 22)  

Sin pertenecer a vanguardia alguna, los surrealistas reconocen en su obra, un 
precedente de su estéCca, especialmente en el ejercicio del objet trouvé (objeto 
encontrado)18. 

Tanto los surrealistas como Benjamin vieron en las fotogracas de Atget la verdad y pureza de 
la vida co5diana. El extrañamiento de los maniquíes, de los objetos (...), la ambigüedad de 
esas calles vacías y solitarias, de esos personajes que permanecen ajenos a la mirada, de los 
encuadres oblicuos, lo fragmentario en un interior o en una escalera, como si de un 
muestrario de la sociedad del momento se tratara. Personajes que aparecen como meros 

figurantes en un espectáculo teatral, tal y como ocurre a menudo 
en la sociedad capitalista (Bozal Chamorro, 2012, p. 392).  

En tanto en el cine la mirada del flâneur se 
manifiesta en forma primaria en las llamadas sinfonías 
urbanas, una corriente del documentalismo aparecida en 
los años ‘20 del siglo pasado, con obras como París que 
duerme (Paris qui dort, 1924) de René Clair, Berlín, 
sinfonía de una gran ciudad (Berlin, Die Symphonie der 
Großstadt, 1927) de Walter RuWmann, Lluvia (Regen, 
1929) de Joris Ivens, A propósito de Niza (A propos de 
Nice, 1929) de Jean Vigo y 
El hombre de la cámara 
(Chelovek s 
Kinoapparátom, 1929) de 
Dziga Vértov, entre otras. 

Es un momento en la evolución de la urbe 
caracterizado por el tránsito de la metrópolis expansiva y 
la consCtución del habitar exotópico (Di Felice, 2012),  José 
Lorente Bilbao (2003) de la Universidad del País Vasco, 
explica que es  

(…) un modelo de ciudad que prolifera fagocitando nuevos 
territorios, hacia la metrópolis ver5cal, la ciudad 
acumulación. La urbe conquista ahora nuevos territorios 

 
18 También conocido como found art o ready-made. Esta úl=ma denominación la acuñó Marcel Duchamp en 

1915 para describir su trabajo con arte encontrado. Describe las obras que se producen a través de la u=lización de 
objetos que habitualmente no se consideran ards=cos, objetos del entorno co=diano. 

Ilustración 45. Afiche original de 
Berlín, sinfonía de una gran ciudad 

(Berlin, Die Symphonie der Großstadt) 
(1927) de Walter Ruvmann. 

Ilustración 46. Afiche original de El 
hombre de la cámara (Chelovek s 
Kinoapparátom) (1929) de Dziga 

Vértov. 
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del ideario social. Es el momento de la ciudad símbolo, referente universal de una forma de 
vida que se exhibe en todo su apogeo, el momento de exaltación de los ritmos intensos, del 
5empo sincopado, del entrecruzamiento, de las metáforas musicales, de las sinfonías. La 
ciudad se convierte en el teatro privilegiado de la acción social y en símbolo esté5co, un 
escenario donde expresar y exteriorizar las acciones más significa5vas, los dramas, los 
conflictos, las transformaciones y los anhelos sublimes de la cultura. La ciudad alberga el arte 
y se quiere a sí misma arte (p. 59).  

 Robert Luke (2005) plantea una transformación de la figura baudeleriana del 
flâneur y propone un corrimiento del concepto flâneur al de phoneur, como una especie 
de hablante móvil. 

“The phoneur is the postmodern flâneur: a mobile phone user strolling the 
cityscape” [El phoneur es el flâneur posmoderno: un usuario de teléfono móvil paseando 
por el paisaje urbano] (p. 188).  Es un comentarista de este Cempo, que habla desde la 
capacidad móvil del smartphone en su tránsito por la ciudad. 

Es así que la flânerie19 se “convierte en una forma de lectura y escritura; un acto 
a través del cual el arCsta puede tomar un contacto directo con la ciudad, leer sus signos 
y las múlCples capas que componen la ciudad-palimpsesto” (Torrecilla, 2020, p. 99).  

En consonancia con Luke (2005), Lev Manovich (2001/2006) habla de flâneur 
virtual,  Sarah Pink & Larissa Hjorth (2014) de caminante digital (digital wayfarer), Wael 
Salah Fahmi (2004; 2008) de la Helwan University de (neo)flâneur y André Lemos (2001) 
y Elia Torrecilla (2020), plantean la noción de ciberflâneur describiéndolo como quien 
“navega a la deriva a través del hipertexto, leyendo y escribiendo el espacio que transita, 
como una forma de arte de producir lo coCdiano” (p. 99). 

El flâneur del siglo XXI o phoneur es un habitante del posterritorio (Di Felice, 
2012), “(He´s) a type that is out to take its arCsCc or aestheCcal distance from its 
consumerist urban surroundings” [Es un Cpo de viajero que quiere distanciarse arYsCca 
o estéCcamente de su entorno urbano consumista] (Fahmi, 2008, p. 41) que opera en 
ese espacio híbrido conformado por la capa Isica y la digital, permiCendo su prácCca, la 
flânerie, pero con el agregado de un medio locaCvo que lo convierte en una nueva forma 
de lenguaje. 

La existencia del flâneur en el espacio híbrido, queda demostrada a través de la prác5ca 
arxs5ca contemporánea, donde el medio tecnológico se convierte en herramienta y 
oportunidad para promover la interacción entre ar5stas y usuarios, en un proceso de lectura 
y escritura de la ciudad-texto en 5empo real (Torrecilla, 2020, p. 99).  

 
19 Puede traducirse como callejeo o vagabundeo. Se refiere a la ac=vidad propia del flâneur: vagar por las 

calles, callejear sin rumbo, sin obje=vo, abierto a todas las vicisitudes y las impresiones que le salen al paso. 
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Mientras camina por la ciudad, explora 
el cambiante espacio social. En forma 
simultánea, el espacio urbano experimenta una 
transición como un especie de  hiperespacio 
post-urbano (Fahmi, 2008), tomando distancia 
estéCca de su entorno citadino consumista. 

En este browsing urbano (Irigaray, 2016) 
“lejos de una simple consumición pasiva del 
espacio (Isico o virtual), aquí Cenen lugar una 
serie de procesos de seducción, desvíos y 
apropiaciones que dotan de senCdo a los 
espacios que son vividos como experiencia” 
(Torrecilla, 2020, pp. 105–106).  

Para el invesCgador experto en medios locaCvos André Lemos (2013) el tránsito 
por el territorio es interpretado como una narraCva y un modo parCcular de lectura y 
escritura del espacio urbano. El discurrir por la ciudad, es mucho más que un simple 
consumo pasivo de espacios, es un proceso complejo de apropiación. 

“It is essenCal to examine the way the (neo-)flâneur’s gaze mediates the walker’s 
experience and mulC-layered narraCves within transit spaces, while becoming an 
absorbent recipient of postmodern imageries” [Es esencial examinar el modo en que la 
mirada del (neo)flâneur media la experiencia del caminante y las narraCvas de múlCples 
capas dentro de los espacios de tránsito, al Cempo que se convierte en un receptor 
absorbente de los imaginarios posmodernos] (p. 41), reflexiona Fahmi (2008).  

Lemos (2013) observa una interesante diferencia entre el flâneur baudelairiano 
y la nueva figura del flâneur del siglo XXI —phoneur, flâneur virtual, caminante digital, 
(neo)flâneur o ciberflâneur— que a parCr de la adicionalidad (ver punto 2.2.10. 
Adicionalidad) se despliega a través de la realidad aumentada, donde el usuario está 
efecCvamente leyendo el espacio urbano a través del lente de su disposiCvo. 

Com a RA, o usuário está efe5vamente lendo o espaço urbano pela lente do seu disposi5vo, 
está escrevendo percursos através daquilo que indica o aplica5vo: metrô, monumentos, 
cafés, ruas, etc. Parece que uma história lhe está sendo contada. Já para o flâneur a sensação 
é de que ele conta uma história aberta através de um processo de leitura e escrita menos 
explícitas, mais ambíguos e singulares. No caso da RA, a cidade passa a ser reduzida a textos 
informacionais já que virtualmente tudo pode ser elemento de “e5quetagem eletrônica” e 
as e5quetas são as mesmas para qualquer usuário do sistemas.  Ou seja, sempre é a mesma 
história. Já para o flâneur, tudo está em aberto já que é ele quem conta a história e interpreta 
livremente o que vê. O usuário da RA ao olhar, lê dados fixos, disponíveis para todos que 
acessam o sistema [Con AR, el usuario está efec5vamente leyendo el espacio urbano a través 

Ilustración 47. Senda peatonal especial para 
usuarios de móviles (2014). 
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de la lente de su disposi5vo, escribiendo rutas a través de lo que indica la aplicación: metro, 
monumentos, cafeterías, calles, etc. Se siente como si te estuvieran contando una historia. 
Para el flâneur, la sensación es que está contando una historia abierta a través de un proceso 
de lectura y escritura menos explícito, más ambiguo y singular. En el caso de la AR, la ciudad 
queda ahora reducida a textos informa5vos ya que prác5camente todo puede ser un 
elemento de “e5quetado electrónico” y las e5quetas son las mismas para cualquier usuario 
del sistema. En otras palabras, siempre es la misma historia. En cuanto al flâneur, todo está 
abierto ya que es él quien cuenta la historia e interpreta libremente lo que ve. El usuario de 
AR, al mirar, lee datos fijos, disponibles para todo aquel que acceda al sistema].  

4.2.2. Las vanguardias artísticas en el tránsito sobre la ciudad 

Como un puente histórico entre la prácCca de la flânerie y su reconversión 
posmoderna expresada en la figura del phoneur, se presentan una serie de vanguardias 
arYsCcas del siglo XX y de la arquitectura críCca de principios de siglo que uClizan el 
desplazamiento y la exploración territorial, como marco de conocimiento, resistencia,  
críCca y resignificación del espacio y la sociedad en que desarrollan esta prácCca. 

4.2.2.1. Visita dadaísta 

El dadaísmo, surge en 1916 cómo un movimiento de vanguardia cultural y 
arYsCco creado en oposición al concepto de razón instaurado por el posiCvismo. Nace 
en plena Gran Guerra y comienza como una exaltada reacción en contra de las 
atrocidades de muerte y destrucción y de la hipocresía de la sociedad burguesa, 
responsable de esa situación. 

En contraposición del arte burgués, los seguidores del Dadá, conocidos también 
como un movimiento anC-arte, se rebelan en contra de todo Cpo de convención, sea 
literaria, plásCca, visual o escultórica, asumiendo la vida como una conCnua obra 
arYsCca. 

En 1921, el Dadá dispone en la ciudad de París una serie de visitas denominada 
la Gran Temporada Dadá (Grande Saison Dada). La primera y única que se lleva a cabo 
es convocada frente a la iglesia de Saint-Julien-le-Pauvre, a las tres de la tarde del 14 de 
abril, bajo una lluvia torrencial, en donde los “parCcipantes simplemente se limitaron a 
fotografiarse para dejar constancia de su llegada al lugar” (Lapeña Gallego, 2014, p. 24).  

Esta acCvidad está acompañada de una mulCplicidad de materiales gráficos como 
volantes, proclamas y comunicados de prensa que se entregan a los transeúntes 
ocasionales. Lo interesante es que no hay ninguna intervención del grupo dejando o 
quitando objetos, ningún vesCgio o marca Isica sobre el territorio, narra Francesco 
Careri (2002/2013), arquitecto y profesor de la Sapienza-Università di Roma. Solo la 
documentación fotográfica de su presencia, 
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(…) junto al conocimiento de la acción que están desarrollando y la conciencia de hacer lo 
que están haciendo, es decir, nada. La obra consiste en el hecho de haber concebido la acción 
que realizar, y no en la acción en sí misma. Quizás sea por este mo5vo que las demás visitas 
programadas no se llevarán a cabo. El proyecto no se terminó porque ya había terminado. 
Haber llevado a cabo la acción en aquel lugar especial tenía ya el mismo valor que llevarla a 
cabo por toda la ciudad (p. 69).  

Tanto el hecho de la sola presencia y la acción de visitar un lugar sin demasiado 
interés es para este grupo la posibilidad concreta de lograr la completa desacralización 
del arte, lo coCdiano y lo vulgar como expresión arYsCca. 

Con la visita dadaísta se observa “el paso desde la representación de la ciudad 
del futuro hasta el habitar la ciudad de la banalidad” (p. 65). Una contraposición a esa 
ciudad que ven los futuristas, en un progreso ilimitado y frenéCco, y que se referencia 
en el capítulo 2, en el habitar exotópico (Di Felice, 2012).  

Una ciudad atravesada por flujos de energía y por torbellinos de masas humanas, una ciudad 
que pierde cualquier posibilidad de una visión está5ca y que se pone en marcha con los 
automóviles a toda velocidad, con las luces, los ruidos, la mul5plicación de los puntos de 
vista prospec5vos y la metamorfosis constante del espacio (Careri, 2013, p. 65).  

Tristan Tzara (1918), poeta franco–rumano y uno de los seguidores originales del 
dadaísmo, en el Manifiesto Dadá, propone directamente “la abolición del futuro”. La 
ciudad que el Dadá pensaba era la de un territorio de la banalidad, alejada de la utopía 
tecnológica futurista. 

Ilustración 48. FotograSa de la visita en Saint-Julien-le-Pauvre (de izquierda a derecha): Jean Cro~, Georges 
D’Esparbès, André Breton, Georges Rigaud, Paul Eluard, Georges Ribemont-Dessaignes, Benjamin Péret, Théodore 

Fraenkel, Louis Aragon, Tristan Tzara y Philippe Soupault. 
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4.2.2.2. Deambular surrealista 

En 1924, tres años después de la visita dadaísta, se organiza otra intervención 
territorial y se realiza el primer paseo arYsCco que tenía como objeto adentrarse en la 
periferia parisina. Este viaje establece “la materialización del lachez tout20 de André 
Breton, un auténCco recorrido iniciáCco que señala el paso definiCvo de Dadá al 
surrealismo” (Careri, 2002/2013, p. 70). El grupo compuesto por André Breton, Louis 
Aragon, Max Morise y Roger Vitrac, sale de París para arribar en tren a la ciudad de Blois, 
y luego llegar a pie al pequeño pueblo de RomoranCn que fuera elegido al azar. La 
deambulación, consumada a través de bosques, campos y estrechos senderos, Cene una 
duración de varios días para unir los más de 40 Km, que alcanza la travesía, mientras 
conversan intentando “superar lo real mediante lo onírico estuviese acompañada por 
una voluntad de retorno a unos espacios vastos y deshabitados, en los límites del espacio 
real” (Careri, 2002/2013, p.72).  

La deambulación arYsCca, sin ningún Cpo de ruta establecida, sirve como rito de 
iniciación del surrealismo, y le asigna un componente lúdico y onírico (López MarYnez, 
2010).  “El viaje, emprendido sin finalidad y sin objeCvo, se convirCó en la 
experimentación de una forma de escritura automáCca en el espacio real, en un 
errabundeo literario/campestre impreso directamente en el mapa de un territorio 
mental” (Careri, 2002/2013, p. 71).  

Este deambular surrealista genera mapas influenciales basados en diferentes 
percepciones y estados de ánimo experimentados al recorrer el territorio, que a 
diferencia de la excursión dadaísta, no se realiza sobre el espacio urbano sino sobre el 
territorio vacío. Es importante marcar el concepto de desplazamiento que uClizan como 
el de “deambulación, palabra que conCene la esencia misma de la desorientación y del 
abandono al inconsciente” (Careri, 2002/2013, p. 72).  

Para la invesCgadora Bárbara Barreiro León (2016) de la University of Aberdeen, 

(…) el errabundeo o deriva hace posible  realizar  un  acto  de  exploración  de  la  ciudad.  De  
esta  forma,  los  surrealistas elaboraron  sus  propios  mapas  cartográficos.  Éstos,  centran  
el  punto  de  par5da  de  la ciudad en el deseo, entendiendo el entramado urbano según su 
propia subje5vidad (p. 7).   

Los surrealistas dejan de lado el nihilismo dadaísta, se valen del psicoanálisis, 
para explorar lo oculto, lo que está escondido y en vez de negarlo, descubrir ese nuevo 
territorio del inconsciente. A parCr del deambular intentan conseguir un estado 
hipnóCco y lograr la pérdida de control, y entrar así en conexión con la parte inconsciente 

 
20 Dejar todo, publicado en el número 2 de la segunda serie de la revista “Livérature”, manifiesto donde 

Breton señala la ruptura con el dadaísmo y la iniciación del nuevo movimiento, el Surrealismo. 
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del territorio. 

4.2.2.3. Los situacionistas y la deriva urbana 

La Internacional Situacionista (1957–1972), surge a parCr de la fusión de los 
grupos de arte de vanguardia como la Internacional Letrista (1952–1957), el Movimiento 
Internacional por un Bauhaus Imaginista y la Asociación Psicogeográfica de Londres. 

Los situacionistas sus5tuyen la ciudad inconsciente y onírica de los surrealistas por una 
ciudad lúdica y espontánea. Aunque man5enen su tendencia hacia la búsqueda de las partes 
oscuras de la ciudad, los situacionistas sus5tuyen el azar de los errabundeos surrealistas por 
la construcción de unas reglas de juego (Careri, 2002/2013, pp. 91–92).  

Lapeña Gallego (2014) explica que los situacionistas apuestan por un arte en 
relación directa con la vida de la ciudad, realizando mapas psicogeográficos donde se 
registran las emociones provocadas en los diferentes entornos urbanos en su 
desplazamiento sobre la ciudad. 

El origen de estos mapas estuvo 
influido por el ensayo sociológico 
parisino de Henry Chombart de 
Lauwe (1965), 5tulado Paris et 
l’aggloméra5on parisienne. En él 
se incluía un mapa de 
seguimiento que recogía el 
trayecto realizado en el año 1950 
por una estudiante parisina. Sus 
movimientos dibujaban la figura 
de un triángulo en cuyos vér5ces 
estaba su casa, la de su profesora 
de piano y la Escuela de Ciencias 
Polí5cas (p. 27).  

Para los situacionistas la 
psicogeograIa es el “estudio de los 
efectos precisos del medio geográfico, ordenado conscientemente o no, al actuar 
directamente sobre el comportamiento afecCvo de los individuos” (Internacional 
Situacionista, 1958/1999, p. 17). La deriva urbana propuesta por los letristas muta en 
construcción de situaciones mediante la experimentación de las conductas lúdico 
creaCvas, como un “momento de la vida construido concreta y deliberadamente para la 
organización colecCva de un ambiente unitario y de un juego de acontecimientos” (p. 
17).  

El concepto de deriva se encuentra unido al reconocimiento de efectos de 

Ilustración 49. Mapa Paris et l’aggloméra=on parisienne (1965) 
de Henry Chombart de Lauwe. 
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naturaleza psicogeográfica, con una prácCca lúdica-construcCva en ruptura con las ideas 
clásicas que se Cenen de viaje y paseo.  

Guy Debord (1958/1999), escribe Teoría de la Deriva (Théorie de la dérive), 
publicada originalmente en 1956 en el número 8/9 de Les Lèvres nues, y vuelta a publicar 
en Interna-onale Situa-onniste, núm. 2, en diciembre de 1958, donde plantea que Cene 

Una desconfianza insuficiente con respecto al azar y a su empleo ideológico, siempre 
reaccionario, condenó a un triste fracaso al famoso deambular sin meta intentado en 1924 
por cuatro surrealistas par5endo de una ciudad escogida al azar: el vagar en campo raso es 
deprimente, evidentemente, y las interrupciones del azar son más pobres qué nunca (p. 51).  

La idea de Debord sobre la deriva, como una acción de caminar sin rumbo por la 
ciudad, es bastante diferente de la que tenían los surrealistas que “consideraban que era 
un acto inconsciente y azaroso”, y para los situacionistas “es algo lúdico y colecCvo que 
propone analizar los efectos psicológicos que causa el ambiente urbano en los 
individuos”, plantea Bernardo Ríos (2021).  

Los situacionistas con la acción de la deriva urbana y la psicogeograIa 
encontraron 

(…) un medio con el que poner la ciudad al desnudo, pero también un modo lúdico de 
reapropiación del territorio: la ciudad era un juego que podía u5lizarse a placer, un espacio 
en el cual vivir colec5vamente y en el cual experimentar comportamientos alterna5vos; un 
espacio en el cual era posible perder el 5empo ú5l con el fin de transformarlo en un 5empo 
lúdico construc5vo (Careri, 2002/2013, p. 95).  

La invesCgadora española Irene López MarYnez (2010) sugiere que los 
situacionistas a parCr de la deriva se alzan 

(…) en contra del mundo burgués, anquilosado en las viejas demandas de clase social, y se 
propone una lucha pacífica que tambalee los preceptos ideológicos. Se debe entender que 
los situacionistas estaban claramente posicionados contra el sistema capitalista incesante y 
por tanto, tenían una ideología que comulgaba con un ideal marxista (p. 200).   

Esta intervención psicogeográfica plasmada en un mapa es una forma de 
cartograIa narraCva, en este caso de Cpo influencial. La Guía Psicogeográfica de París 
(Guide Psychogéographique de Paris) es el primer mapa situacionista, que fue pensado 
en un formato plegable y de distribución entre los turistas. 

Cuando abrimos esta extraña guía nos encontramos con un París roto a pedazos, una ciudad 
cuya unidad se ha perdido por completo y en la cual reconocemos tan solo los fragmentos 
del centro histórico fluctuando por un espacio vacío. El hipoté5co turista se ve obligado a 
seguir unas flechas que van uniendo unas unidades de ambiente homogéneas, fijadas según 
unos relieves psicogeográficos. La ciudad debe pasar por el examen de la experiencia 
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subje5va; el turista debe “medir” sobre sí mismo y confrontar con los demás los afectos y las 
pasiones que surgen cuando se frecuentan ciertos lugares prestando atención a las propias 
pulsiones (Careri, 
2002/2013, p. 
88).  

En conjunto 
con la Guía, Debord 
publica otro mapa 
psicogeográfico: La 
ciudad desnuda: 
Ilustración de la 
hipótesis del 
desplazamiento de 
placas en 
psicogeograMa (The 
Naked City: Illustra-on 
de l’hypothèse des 
plaques tournantes en 
psychogéographie). 
Para realizarlo toma un mapa comercial de París, lo corta en fragmentos,  los pega por 
separado en una hoja en blanco y luego los une con flechas rojas. 

En él la ciudad ha quedado desnuda, la deriva la ha expoliado y ha rasgado sus ves5duras, 
que ahora fluctúan desorientadas. Los barrios, descontextualizados, son con5nentes a la 
deriva dentro de un espacio líquido, unos terrenos pasionales que vagan atrayéndose y 

rechazándose 
recíprocamente a causa de 
la constante aparición de 
unas tensiones afec5vas 
desorientadoras. La 
delimitación de cada una 
de las partes, la distancia 
entre las placas y el grueso 
de los vectores son el 
resultado de unos estados 
de ánimo experimentales 
(Careri, 2002/2013, p. 88) 

La ciudad 
fragmentada, 

desarCculada, trozos de 
diversas derivas, 

Ilustración 50. Guía Psicogeográfica de París (Guide Psychogéographique de Paris) 
(1957) de Guy Debord. 

Ilustración 51. La ciudad desnuda: Ilustración de la hipótesis del desplazamiento 
de placas en psicogeograSa (The Naked City: Illustra=on de l’hypothèse des 

plaques tournantes en psychogéographie) (1957) de Guy Debord. 
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trayectos sobre el vacío. Ausencias, amnesias urbanas. 

La ciudad forma un paisaje psíquico construido mediante huecos: hay partes enteras que son 
olvidadas, o deliberadamente eliminadas, con el fin de construir en el vacío infinitas ciudades 
posibles (Careri, 2002/2013, p. 89).  

Cómo plantea el arquitecto Iván Hernández Quintela (2010) de la Universidad 
Iberoamericana, la cartograIa no sirve tanto para definir un espacio sino más para 
descubrirlo. De esta forma el mapa propone recorridos en vez de resolver trayectos.  

Francesco Careri (2002/2013) agrega que la ciudad 

(…) descubierta por los vagabundeos de los ar5stas es una ciudad líquida, un líquido 
amnió5co donde se forman de un modo espontáneo los espacios otros, un archipiélago 
urbano por el navegar caminando a la deriva: una ciudad en la cual los espacios del estar son 
como las islas del inmenso océano formado por el espacio del andar (p.16).  

Esta concepción de la deriva es retomado a finales del siglo pasado y principio de 
este, en la ciudad caóCca y mutante con la conceptualización de la transurbancia. 

4.2.2.4. Transurbancia 

Ya en este siglo, desde la arquitectura se encuentra el concepto de transurbancia 
(Careri, 2002/2013), prácCca estéCco-cienYfica que recorre los márgenes internos de la 
ciudad, parCendo del acto de caminar, convierte la ciudad en un lugar de experiencia, de 
zona de descubrimiento, permiCendo comunicaciones inéditas entre los espacios vacíos, 
fundamentalmente en zonas marginales y periféricas de la ciudad. 

Justamente ese potencial que supone complejidad, sorpresa y serendipidad son 
dimensiones apartadas del planeamiento urbano. Este acto de andar, “si bien no 

Ilustración 52. Mapa del Colec=vo Stalker. 
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consCtuye una construcción Isica de un espacio, implica una transformación del lugar y 
de sus significados” (Careri, 2002/2013, p. 41). La transurbancia es la arquitectura del 
recorrido, una operación estéCca de búsqueda, en el mutante laberinto urbano actual 
de la ciudad difusa y fractal. 

El grupo de arte urbano ColecCvo Stalker (2002) en su Manifiesto, habla de los 
Territorios Actuales, como el dark side (lado oscuro) de las ciudades.   

Cos5tuiscono il nega5vo della cipà costruita, aree inters5ziali e di margine, spazi 
abbandona5 o in via di trasformazione. Sono i luoghi delle memorie rimosse e del divenire 
inconscio dei sistemi urbani, il lato oscuro delle cipà, gli spazi del confronto e della 
contaminazione tra organico e inorganico, tra natura e ar5ficio. Qui la metabolizzazione degli 
scar5 dell'uomo, da parte della natura produce un nuovo orizzonte di territori inesplora5, 
mutan5 e di fapo vergini, che Stalker ha chiamato Territori Apuali, indicando con il termine 
apuale il “divenir altro” di ques5 spazi [Son los nega5vos de la ciudad construida, zonas 
inters5ciales y marginales, espacios abandonados o en transformación. Son los lugares de 
los recuerdos removidos y del devenir inconsciente de los sistemas urbanos, el lado oscuro 
de las ciudades, los espacios de confrontación y contaminación entre lo orgánico y lo 
inorgánico, entre la naturaleza y el ar5ficio. Aquí, la metabolización de los residuos del 
hombre por parte de la naturaleza produce un nuevo horizonte de territorios inexplorados, 
mutantes y de hecho vírgenes, que Stalker ha llamado Territorios Actuales, indicando con el 
término “actual” el “devenir otro” de estos espacios] (párr. 1).   

Para recapitular, se puede aseverar que el deambular por la ciudad se consolida 
como un modo privilegiado de conocimiento y reconfiguración del espacio urbano, 
trascendiendo su función uClitaria. Desde la figura del flâneur decimonónico, 
observador apasionado que la vive estéCcamente, hasta el phoneur contemporáneo, 
quien navega un espacio híbrido Isico-digital, esta prácCca muta hacia una interacción 
tecnológica que resignifica el entorno. Con antecedentes en vanguardias como la 
dadaísta, que desacralizó el arte en la banalidad, la surrealista, que exploró el 
inconsciente territorial, y la situacionista, que propuso una lúdica reapropiación 
psicogeográfica, cimentaron su potencial. La coetánea transurbancia eleva el caminar a 
una arquitectura del recorrido, desvelando y transformando los territorios actuales de la 
urbe. Así, este deambular citadino consCtuye una experiencia dinámica y conCnua de 
descubrimiento del senCdo urbano. 

4.3. Medios loca7vos 

El término loca-ve media, fue propuesto por Karlis Kalnins, en el Centro de 
Nuevos Medios de Riga (Letonia) en 2003, para diferenciar el uso empresarial de los 
servicios basados en la localización del de las propuestas arYsCcas. 

Para Gemma San Cornelio Esquerdo (2010), de la Universitat Oberta de 
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Catalunya, los medios locaCvos se pueden definir como “medios de comunicación 
ligados a un lugar o dicho de otro modo como medios digitales aplicados a espacios 
Isicos que desencadenan interacciones sociales” (p. 116) y aclara que su denominación 
no se origina en la academia, ni en la ingeniería informáCca o de telecomunicaciones, 
sino en el entorno del arte, la cultura y la comunicación. 

Los medios locaCvos generan funciones post mass-media, dice el invesCgador 
brasileño André Lemos (2009) creando una nueva territorialización con nuevos 
significados del espacio y de la sociabilidad que denomina territorios informaCvos y que 
considera como 

(…) área de control del flujo de información digital en su intersección con un área csica. Por 
tanto, el lugar, como resultado de la territorialización adquiere una nueva capa de 
información, esto es, un nuevo territorio creado por redes electrónicas y disposi5vos móviles 
(Lemos, loc. 118–121).  

Estos medios, son interpretados como un Cpo de arte interacCvo, en una 
amalgama de diversas tecnologías y servicios basados en la localización. Para David Serra 
Navarro (2017), invesCgador de la Universidat de Girona, 

(…) se trata de intervenir el espacio con nuevas formas de territorialización, producciones 
sociales que se generan en el intercambio de contenido  en  5empo  real,  y  que  añaden  
capas  de  significado  a  la  realidad,  construyéndose  una  realidad aumentada en la que 
visibiliza el tráfico de conocimiento (p. 2).  

Jason Farman (2018), invesCgador de la University of Maryland, plantea que 
estos medios forman una ecología mediáCca de plataformas narraCvas que consCtuyen 
la base de lo que denomina paisajes en disputa (contested landscape). 

Son muy interesantes los aportes e invesCgaciones de Farman con respecto a los 
trabajos de narraCvas situadas en el territorio de carácter histórico. El autor sugiere que 
es necesaria la mulCplicidad de voces sobre los paisajes en disputa (contested landscape) 
la cual designa como polivocalidad espacial (spa-al polyvocality). 

In order to create work that allows for spa5al polyvocality –for the many voices and stories 
to be told at a site through mobile technologies– designers must contend with a range of 
considera5ons such as medium specificity, content crea5on, par5cipant mo5va5on, 
materiality of the space and device, as well as the temporal aspects of mobile storytelling [La 
polivocalidad espacial –para las muchas voces e historias que se cuentan en un si5o a través 
de las tecnologías móviles– los diseñadores deben lidiar con una serie de consideraciones 
como la especificidad del medio, la creación de contenido, la mo5vación de los par5cipantes, 
la materialidad del espacio y el disposi5vo, así como los aspectos temporales de la narración 
móvil] (p. 189).   

Farman asegura que estas narraciones sobre el territorio específico a través de 



CAPITULO 4: Narra=vas expandidas por la ciudad / 204  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

los medios locaCvos, son prácCcas de creación de lugares que conectan los significantes 
uClizados con las historias que mejor representan a las personas que reclaman un 
espacio. 

Estos espacios heterotópicos (Foucault, 1984, 2008) Cenen como puerta de 
entrada, lo que se denomina tracker (rastreador) o urban markup (marcador urbano) 
(McCullough, 2008), que puede ser volumétrico, como cualquier objeto, un monumento, 
una estatua o una simple placa, o plano, como un grafiC, un afiche, una proyección o 
cualquier impreso o pantalla, tanto en exteriores como en interiores. 

El invesCgador de la University of Maryland afirma, que al potenciar la narración 
del lugar específico, se contrarresta la idea de que los disposiCvos móviles están alejando 
a los usuarios de un compromiso profundo con ese territorio y con la vida social del 
mundo que les rodea. 

Thus, mobile stories should seek to find meaningful connec5ons between the place and 
mobile device rather than relying solely on the screen as the site of content engagement. 
Placing emphasis on the content on the screen, as opposed to the materiality of a loca5on, 
is ul5mately a lost opportunity for site-specific storytellers. Encouraging users to engage with 
physical objects in a loca5on brings together different aspects of the storytelling project to 
create a complete experience driven by mul5ple layers. Instead of only engaging with the 
digital layer, usually consis5ng of audio or visual imagery, par5cipants are– now incorpora5ng 
the physical layer of the story as well. These layers complement each other and add new 
context to the story. Layering is an important feature of these devices and links to the long 
history of the pleasure of visual media (from theater to augmented reality). “Seeing double” 
by crea5ng dynamic interac5ons between a space and digital informa5on affords users the 
complexity of these sites rather than the flatness of a grand narra5ve [Así pues, las historias 
para móviles deberían tratar de encontrar conexiones significa5vas entre el lugar y el 
disposi5vo móvil en lugar de basarse únicamente en la pantalla como lugar de compromiso 
con el contenido. Poner el énfasis en el contenido de la pantalla, en contraposición a la 
materialidad de un lugar, es, en úl5ma instancia, una oportunidad perdida para los 
narradores del lugar. Animar a los usuarios a interactuar con los objetos csicos de un lugar 
reúne diferentes aspectos del proyecto de narración para crear una experiencia completa 
impulsada por múl5ples capas. En lugar de limitarse a la capa digital, que suele consis5r en 
imágenes sonoras o visuales, los par5cipantes incorporan ahora también la capa csica de la 
historia. Estas capas se complementan entre sí y añaden un nuevo contexto a la historia. La 
estra5ficación es una caracterís5ca importante de estos disposi5vos y enlaza con la larga 
historia del placer de los medios visuales (desde el teatro hasta la realidad aumentada). “Ver 
doble” creando interacciones dinámicas entre un espacio y la información digital permite a 
los usuarios la complejidad de estos si5os en lugar de la uniformidad de una gran narra5va] 
(Farman, 2018, p. 198). 

Cabe aclarar, como advierten Michael Saker (University of London) y Jordan Frith 
(University of Texas) (2019), que si la invesCgación en el campo de los estudios de 
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comunicación móvil generalmente ha dejado de centrarse en cómo los teléfonos móviles 
distraen a los usuarios de su entorno Isico para considerar cómo la experiencia del 
espacio y el lugar puede mejorarse mediante aplicaciones de teléfonos inteligentes 
locaCvos, con la aparición de la realidad virtual móvil (mobile virtual reality, MVR) va a 
entrar en tensión. 

The advent of MVR possibly complicates that shi~ by enac5ng a new type of divide between 
the digital and physical in shared public spaces, a divide more porous than ideas of full 
absence or separa5on, but far less intertwined than no5ons of hybridity and augmenta5on 
[El advenimiento de la RVM posiblemente complica ese cambio al promulgar un nuevo 5po 
de división entre lo digital y lo csico en los espacios públicos compar5dos, una división más 
porosa que las ideas de ausencia o separación total, pero mucho menos entrelazada que las 
nociones de hibridez y aumento] (p. 220). 

La capacidad locaCva de los smartphones, transforman a los disposiCvos móviles, 
de una herramienta de desconexión Isica en una interfaz que, a parCr de la denominada 
realidad aumentada (AR), potencia el entorno Isico copresente. 

Por eso, el arte performá-co (performance art) lo adopta primariamente, antes 
inclusive de su expansión comunicaCva entre los usuarios. Si a la perfomance se la puede 
definir como una forma de arte eImera que se desarrolla en una acción de intervención 
sobre un espacio y en un Cempo determinado, este disposiCvo con capacidades locaCvas 
es una interfaz realizada casi a su medida. 

4.4. La ciudad: Plataforma narra7va transversal 

La ciudad es considerada como contenedora de múlCples historias que 
componen universos narraCvos y que atraviesan diversos productos en diferentes 
pantallas, medios y acciones territoriales, traccionando audiencias y usuarios entre sí. 

Esta definición de producción y de territorialidad expandida “transmuta a la 
ciudad como hipertexto orgánico, desde una perspecCva lúdica, de búsqueda y 
descubrimiento de historias urbanas empoderando a la ciudad como plataforma 
narraCva transversal” (Irigaray, 2015a, p. 117),  en la que coexisten múlCples disposiCvos, 
géneros, lenguajes y soportes en un ecosistema mulCentramado de relatos 
convergentes. 

Las narra-vas espaciales (Loca-on Based Storytelling/Narra-vas basadas en 
lugares), son definidas como toda experiencia en las que se desarrolla una historia a 
parCr de los vínculos reales con el espacio Isico, fundamentalmente desde los locaCve 
media. “El relato se construye y se desarrolla en relación a lugares Isicos por los que 
tenemos que transitar para poder acceder a las disCntas partes de la historia” (Boj & 
Díaz, 2013, p. 133).  
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Las acciones de intervención ciudadana dan espesura al relato transmedial en la 
serendipia de búsqueda y descubrimiento sobre el tablero narra-vo urbano (Irigaray, 
2015a).  La proyección callejera (street projec-on) es un claro ejemplo de ello. A 
diferencia de una proyección de video mapping, donde se establecen medidas 
extremadamente precisas en la relación del modelo desarrollado sobre la edificación 
proyectada, con pruebas y ajustes de días anteriores a la misma, el poder de aquella se 
encuentra en la simplicidad y en el impacto de su forma. Al uClizar la calle como lienzo 
narraCvo, las posibilidades son infinitas. Una comunicación de guerrilla, al paso, en una 
secuencia ultra veloz de armado, proyectado y desarmado. La versión siglo XXI, del Acto 
Relámpago de la década del ‘70. (Ver punto 5.1. Observación territorial) 

Clara Boj y Diego Díaz (2013) se plantean que “las narraCvas espaciales Cenen 
que tomar en consideración al menos los siguientes factores: las temáCcas 
desarrolladas, los contenidos que construyen el relato, los espacios transitados y los 
iCnerarios en relación con la estructura narraCva de la historia” (p. 142).  

Esto supone salir de las pantallas establecidas y del “cubo blanco” de las galerías 
para desarrollar una narraCva sobre el entorno urbano, en donde convergen diferentes 
medios. Se encuentran aquí ciertas caracterísCcas de las narra-vas espaciales que se 
entrecruzan con el concepto de montaje espacial que desarrolla Manovich (1995/2008 
y 2001/2006). La coexistencia simultánea de imágenes (de imagen–Cempo, lo que 
genera una convivencia simultánea de Cempos), frente a la tradicional narraCva 
secuencial. 

Ilustración 53. Ejemplo de street projec(on. Campaña del grupo #SiVosQuerés, para las elecciones a jefe de 
Gobierno de CABA (Argen=na) en las elecciones del 27 de octubre de 2019. (Diario Perfil). 
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La lógica de la sus5tución, caracterís5ca del cine, origina la lógica de la adición y de la 
coexistencia. El 5empo deviene espacializado, distribuyéndose sobre la superficie de la 
pantalla. Nada se olvida, nada se borra. Del mismo modo que nosotros usamos los 
ordenadores para guardar textos incompletos, mensajes, notas, información (y al igual que 
una persona a lo largo de los años va acumulando recuerdos en su memoria que, 
progresivamente, van adquiriendo mayor peso que los acontecimientos futuros), el “montaje 
espacial” acumula hechos e imágenes a medida que la narración avanza. Al contrario que 
una pantalla de cine, que funciona principalmente como una grabación de la percepción, la 
pantalla del ordenador funciona como una grabación de la memoria (Manovich, 1995/2008, 
p. 182).  

Si para Vértov en la década del ´20 del siglo pasado, el “Cine-Ojo” es la capacidad 
del aparato cinematográfico para registrar y organizar las caracterísCcas individuales del 
fenómeno de la vida en una totalidad, para Manovich el cine se convierte en una rama 
muy parCcular de la plásCca y se transforma en un “Kino-pincel”, a parCr de “la 
mutabilidad de los datos digitales que debilita el valor de las grabaciones Ilmicas como 
documentos de la realidad” (p. 182).  

Es interesante el aporte que desde el arte trae Blanca Montalvo Gallego (2003) 
sobre el concepto de espacio en la narraCva espacial como un  

(…) territorio frágil y yuxtapuesto, en con5nuo cambio y movimiento, definido en cada caso 
por la estructura de la narración, y donde se encuentran tanto los espectadores como los 
contenidos (en ocasiones incluso los autores), relacionándose y modificándose 
constantemente, en una relación única de más de tres dimensiones, específica para cada 
usuario, ín5mo casi siempre (pp. 36–37).  

En esta referencia de la arCsta española, se puede encontrar una expansión 
interesante del concepto de Manovich (1995/2008 y 2001/2006) de montaje espacial, 
que ya no sucede en una sola pantalla (mulCmedia) o en un retablo (artes plásCcas), sino 
en una mulCplicidad de plataformas Isicas y virtuales combinadas y en consonancia con 
la idea Judith Aston (2017), de interacción emplazada (emplaced interac-on) (Ver punto 
2.5.13. Interacción emplazada). 

En este punto es importante traer a colación la definición de Ana García (2012) 
de la Universidad Nacional de Tucumán, del concepto de instalación, donde plantea que 
no puede concebirse sin la noción de espacio. Pensar en una instalación implica, 
intrínsecamente, pensar(la) en el espacio que la acoge. Este espacio se refiere a un lugar 
específico, y ese lugar designa o define un espacio simbolizado. 

Se puede definir el espacio por lo que se percibe y se experimenta de él. Así la información 
perceptual del espacio daría cuenta de su extensión y amplitud. De igual modo, lo que se 
aprehende de él y en él viene dado por la experiencia y la vivencia de los sujetos en el espacio 
(García, 2012, p. 230).  
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En un solo espacio semánCco, convergen numerosas imágenes, pantallas de 
diversos Cpos, múlCples disposiCvos tecnológicos para la actualización de imágenes, 
variadas temporalidades y esYmulos sensoriales diversos. Este fenómeno se 
experimenta de manera muy diferente a la pintura, escultura, teatro o cine. 

El disposiCvo de enunciación integra al espectador en la obra, quedando inmerso 
en ella, disCnguiéndose así de otros procesos enunciaCvos, parCcularmente de las artes 
visuales tradicionales. Para la arCsta argenCna, la instalación 

(…) recupera para el terreno de las artes visuales la acción humana: el rictus, porque aquí 
importa el espacio prac5cado (aprehensión, uso, ejercicio) y no ya la representación del 
espacio en el sen5do de una representación analógica (una semejanza de algo que se supone 
debe representar). En consecuencia, el espacio de/en la instalación demanda un 
reconocimiento atento y no tanto uno automá5co (pp. 234–235).  

En el mismo senCdo Javier Chavarría (2020), de la Universitat Oberta de 
Catalunya, plantea que el público al recorrer la obra forma parte de ella en el senCdo de 
deambular, de descubrirla y también de habitarla. 

Cuando en una instalación el público entra en la pieza, el ar5sta debe haber medido esta 
interacción: la relación espacial que se crea entre el tamaño del cuerpo y su temperatura, el 
aire que desplaza su movimiento, o la manera como intercepta o interrumpe la relación entre 
los elementos que componen la obra (p. 29). 

Este Cpo de prácCcas han revelado la persuasión y la represión que los espacios 
pueden ejercer sobre los comportamientos humanos. Además, se experimenta una 
percepción inmediata de la espacialidad y del Cempo Isico, lo que genera una sensación 
inclusiva en el espacio conceptual de la obra. En ese senCdo García asegura que las 
instalaciones son obras inclusivas, ya que no separa al espectador del espacio de 
enunciación, resultando una experiencia ambigua del espacio como conCnente y 
contenido.  

Para Ana Claudia García (2012) una instalación sería un espacio intermedio, 
donde “el margen es un borde idenCficable –una frontera–, mientras que el medio, el 
entre–dos, es un espacio de arCculación y movilidad. Justamente por estos intersCcios, 
pareciera que el concepto de instalación comienza a emerger” (p. 228).  

Los contenidos desplegados por la ciudad y en los diferentes disposiCvos son 
recorridos a través de la navegación territorial (Renó, 2014), dentro de la Cpología del 
documental transmedia, en la cual se “consigue involucrar los parCcipantes en 
ambientes no solamente virtuales, sino también territoriales” (p. 143), como se explica 
en el capítulo 2. 

Allí se conjugan las plataformas de lenguajes con las Isicas, ofreciendo una 
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mixtura de acCvidades, tanto al exterior como al interior de la red, uClizando el espacio 
urbano como escenario del relato y vinculando las historias con los espacios y con el 
momento temporal específico en el que se experimentan. 

Una experiencia que introduce al público en un 

espacio de ambigüedad entre la historia en sí misma, con su desarrollo y estructura propias, 
y los eventos, imágenes, sonidos y sensaciones que nos aporta el espacio csico por el que 
transitamos y que está sujeto a las leyes del azar y la casualidad que rigen la realidad. La 
prosémica del espacio junto a las asociaciones de carácter simbólico, las vivencias, 
emociones y memorias personales vinculadas a los lugares de los espectadores son también 
factores no predeterminados del relato que juegan un papel fundamental en la construcción 
del escenario de ambigüedad propio de las narra5vas espaciales (Boj & Díaz, 2013, p. 134).  

En esta misma dirección, Michael Epstein (2009), director ejecuCvo de Untravel 
Media, una empresa especializada en narra-vas espaciales, acuña el término terra-ves, 
como constricción de los vocablos en inglés terrestrial narra-ves [narra-vas 
territoriales]. En su conceptualización, cree que este Cpo de forma narraCva Cene la 
posibilidad de involucrar a los usuarios al crear una experiencia vincular entre la historia 
y la ubicación geográfica. 

(The terra5ves use) public places as stages for dramas and pla�orms for involving visitors in 
local issues. In our backyards and in the places we visit, social issues will not be confined to 
flee5ng glimpses from moving vehicles or the city desk in the local paper, but will become 
readily accessible as a narra5ve overlay on the maps we constantly consult for driving, dining, 
and orienta5on [(Las terra5ves u5lizan) los lugares públicos como escenarios para los dramas 
y plataformas para involucrar a los visitantes en los temas locales. En nuestros territorios y 
en los lugares que visitamos, las cues5ones sociales no se limitarán a un vistazo fugaz desde 
los vehículos en movimiento o desde el escritorio de la ciudad en el periódico local, sino que 
serán fácilmente accesibles como una superposición narra5va en los mapas que consultamos 
constantemente para conducir, cenar y orientarnos] (p. 4).  

Para esto, el productor reflexiona que si el objeCvo principal de una narración de 
índole social está ínCmamente ligada a la toma de conciencia y al involucramiento del 
tema, se hace más que necesario presentar un relato en una forma más proacCva, donde 
el usuario interaccione, ya no con los medios tradicionales sino con el propio entorno. 

Es a parCr de esta perspecCva donde esta Cpología de trabajo documental 
potencia su desarrollo, expandiendo las posibilidades expresivas y construcCvas del 
relato y ensanchando el universo narraCvo. 

Esta relación entre narraCva, tecnología locaCva y georreferenciación, se 
encuentra en la geonarra-va (Kwan & Ding, 2008)  (se explicita en punto 2.2.8. 
Geolocabilidad  / Georreferenciabilidad) o en los geomedios (geomedia) (Braunerhielm 
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& Ryan Bengtsson, 2023; Fast et al., 2018; McQuire, 2016),  como escenario de 
arCculación entre comunicación, espacio, y sus implicancias sociales y tecnológicas. 

ScoW McQuire (2016), de la University of Melbourne, señala transformaciones 
tecnológicas y sociales complejas y destaca cuatro caracterísCcas que atraviesan los 
geomedios. 

En primer lugar referencia a la ubicuidad, donde los medios están conCnuamente 
disponibles, incluso cuando las personas están en movimiento, (ver punto 2.2.11. 
Ubicuidad), luego retroalimentación en Cempo real, donde ve que flujos de información 
pueden circular inmediatamente entre los usuarios. La tercer caracterísCca es la 
conciencia de la ubicación en donde los flujos y los contenidos de los medios se adaptan 
a las ubicaciones y movimientos de los usuarios y por úlCmo la convergencia (ver punto 
2.2.15. Convergencia), donde diferentes tecnologías y géneros se fusionan. 

Desde una concepción más holísCca, saliendo de la visión instrumentalista Karin 
Fast, André Jansson, Mekonnen Tesfahuney, Linda Ryan Bengtsson y Johan Lindell (2017), 
invesCgadores de la Karlstad University, plantean que la Geomedia es un campo 
emergente que estudia la compleja dialécCca del espacio, la movilidad y los medios. 

Theorizing Geomedia is about making sense of the complex processes and forces of coding, 
transcoding and decoding that mould socie5es, territories and bodies. Geomedia examines 
(new) power geometries of digi5za5on and digital coloniza5on of planetary space. It signals 
to a concern with material, lived and imagined spaces that are engendered through 
geomedia5za5on processes. Beyond studying various reconfigura5ons of territories, 
socie5es and bodies, Theorizing Geomedia is also about delinea5ng the terrain of the 
emergent field of study, apending to the underlying ontologies and epistemologies that 
delineate the field itself. [Teorizar Geomedia consiste en dar sen5do a los complejos procesos 
y fuerzas de codificación, transcodificación y decodificación que moldean sociedades, 
territorios y cuerpos. Geomedia examina (nuevas) geometrías de poder de la digitalización y 
la colonización digital del espacio planetario. Señala una preocupación por los espacios 
materiales, vividos e imaginados que se engendran a través de procesos de 
geomedia5zación. Más allá de estudiar diversas reconfiguraciones de territorios, sociedades 
y cuerpos, Teorizar Geomedia también trata de delinear el terreno del campo de estudio 
emergente, atendiendo a las ontologías y epistemologías subyacentes que delinean el campo 
mismo] (p. 8).  

Gemma San Cornelio Esquerdo (2010) invesCgadora de la Universitat Oberta de 
Catalunya, relacionando los conceptos de espacio de flujos (Castells, 1999) y de lugar 
(Massey, 2007) –a los que se hacen referencia en el capítulo anterior– advierte que “la 
oposición entre el espacio de los flujos y espacio de los lugares no sería tal, dado que, 
tal como algunos teóricos apuntan, el ‘lugar’ no es cerrado ni contenido en sí mismo sino 
que posee ramificaciones externas” (San Cornelio Esquerdo, 2010, p. 119).  
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La narraCva basada en lugares involucra de forma más intensa a quienes habitan 
ese relato y son Ctulares de derechos o atribuciones como las de actuar y decidir 
libremente, crear bienes culturales y parCcipar plenamente en todo el proceso 
comunicaCvo, propiciando interacciones relacionadas con el espacio público y la ciudad, 
transformando a esta en una plataforma narraCva transversal, capaz de reconstruir la 
dialógica con los ciudadanos desde una perspecCva más plural. 

La ciudad se transforma así en un tablero interac-vo (Irigaray, 2014) ofreciendo 
múlCples miradas más allá de su memoria epidérmica convirCendo la memoria social, 
políCca y cultural, inaccesible para la amplia mayoría en algo inteligible y parCcipado. 

4.4.1. Fotografía expandida y deriva geonarrativa 

El concepto de fotograIa expandida hace referencia a una prácCca fotográfica 
que desborda los límites tradicionales del medio, para poder comprender las 
configuraciones que reconvierten a la imagen en una experiencia ambigua, paradójica y 
omnipresente en las nuevas formas de relaciones, invesCgación y organización del 
mundo, adquiriendo una gran relevancia en el campo de las artes visuales 
contemporáneas. 

Cómo se referencia en el punto 2.2.17. Expandibilidad, esta expansión de la 
fotograIa, también adquiere diversas denominaciones según diversos autores, cómo 
imagen expandida (Suter Latour, 2010, 2011), fotograMa expandida (Bertúa, 2023; 
Cifuentes, 2018; Müller-Pohle, 1985), o posvotograMa Joan Fontcuberta (2011, 2016). 

El invesCgador mexicano Gerardo Suter Latour (2010, 2011) propone el término 
de imagen expandida y desarrolla que la 

(…) imagen en tanto unidad, establece un conjunto de flujos hacia el interior y otro conjunto 
de flujos hacia el exterior. El primero en ser tocado por una de esas líneas de fuga es el 
espectador, y por ello, el primero en colisionar con la imagen como un todo es el espectador. 
Posteriormente, es muy probable que éste se vea atraído (o no) por la imagen, en esa 
atracción, el punctum como lo define Roland Barthes, va a provocar un nuevo conjunto de 
líneas de fuga hacia el interior y hacia el exterior (p. 120). 

Para Adolfo Cifuentes (2018) de la Universidade Federal de Minas Gerais, estas 
“(...) expansiones, asincronías y promiscuidades de la imagen fotográfica, inherentes a 
su propia condición híbrida y mesCza” (p. 3), consCtuyen el encuadre de las reflexiones 
actuales. 

El invesCgador brasileño plantea que se manifiestan a través de 

(...) un abanico de técnicas que desde la pluralidad de materiales químicamente 
fotosensibles descubiertos y perfeccionados a lo largo de los siglos XIX y XX (betún de Judea, 
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sales de hierro, sales de plata, etc.) se ha desplazado en las úl5mas décadas a lo digital-
numérico, con todos los cambios que ello implica. Sobre todo, en lo que respecta a la 
obligación de re-pensar su 'su naturaleza' y las nociones de 'registro', 'documento' y 'archivo' 
que estuvieron ligadas discursivamente (pero en la prác5ca fueron siempre desligadas y 
manipuladas) a la naturaleza csico-material de sus soportes (el nega5vo, el papel, la noción 
de huella indicial de lo 'real' dejada por el rastro lumínico en la película, etc.) (2015, párr. 1). 

Cifuentes (2015) sosCene que los diversos usos que se realizan desde el arte 
conceptual a parCr de la década de los sesenta proponen 

(…) diferentes mes5zajes, hibridaciones neo y post (neo-pictorialismos, post-fotogracas) y 
ar5culaciones de los más diversos 5pos (como registro en manifestaciones de arte ecmero y 
vivo, como modelo de pensamiento en múl5ples conceptualismos, como arma de lucha en 
diversas formas de ac5vismo) lo fotográfico es hoy un modelo caleidoscópico desde el cual 
es posible pensar, paradigmá5camente, esa naturaleza hibrida de las diferentes post, pre y 
alter-modernidades, de esas modernidades tardías y liquidas, incluso de esas contra-
modernidades, (el Estado Islámico por ejemplo) que conviven precaria y peligrosamente en 
este 5empo y este universo mul5-polar que cons5tuye nuestro hoy, nuestra 
contemporaneidad (párr. 3). 

Una caracterísCca fundamental de la fotograIa expandida es su carácter híbrido 

Ilustración 54: Mapa del libro expandido Deri(bar). Deriva geonarra(va por los bares y cafés de la ciudad de 
Rosario (2025) de Fernando Irigaray 
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y su interrelación con otras disciplinas arYsCcas como la instalación, la performance, la 
escultura, la pintura, la publicidad y los nuevos medios, afirma la invesCgadora argenCna 
Cleopatra Barrios (2022), de la Universidad Nacional del Nordeste. 

En esa misma dirección LeCcia Barbeito Andrés (2018) de la Universidad Nacional 
de La Plata, en su tesis doctoral reafirma que la fotograIa expandida consCtuye una 
nueva prácCca arYsCca en el contexto laCnoamericano,  

(…) que –desde fines de la década de 1980– marca un giro renovador, «expandiendo» lo 
fotográfico hacia otros campos arxs5cos y perfilando ejes transdisciplinarios. Además, 
entendemos que estos movimientos, de hibridación, expansión o yuxtaposición se dieron de 
manera centrífuga (desde dentro de la fotograca hacia afuera) y centrípeta (de afuera hacia 
adentro) (p. 18). 

Con deriva geonarraCva (ver punto 4.5. Deriva GeonarraCva Transmedia) se 
propone cómo a parCr de la exploración espacio-territorial, el territorio deja de ser un 
escenario pasivo y se convierte en un elemento acCvo que guía y moldea la narraCva, en 
el cual los usuarios parCcipantes recorren el escenario urbano descubriendo fragmentos 
de la historia a través de su interacción posterritorial. 

4.4.2. Audiovisual y sonoridad georreferenciada 

Los desarrollos y performances catalogados como walking cinema (Epstein, 
2016), walking documentary (Adam, 2016) y soundwalk (paseo sonoro) (Gallagher, 2015; 
Springgay & Truman, 2017) , son ejemplos de géneros asociados a las narraCvas en 
movilidad. Según los invesCgadores Isidro Moreno Sánchez (Universidad Complutense 

Ilustración 55: Captura de pantalla del StoryMap JS del universo expandido de Deri(bar). Deriva geonarra(va por los 
bares y cafés de la ciudad de Rosario (2025) de Fernando Irigaray 
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de Madrid) y Andrés Adolfo Navarro Newball (PonCficia Universidad Javeriana de Cali) 
(2016),  permiten sacar  

(…) los medios audiovisuales al exterior para que interaccionen in situ con el espacio natural 
o con el espacio urbano de manera que realidad y virtualidad se completen y complementen 
potenciando la experiencia par5cipa5va completa, algo fundamental para la apropiación y la 
creación de conocimiento a través de la coautoría (p. 150).  

El arCsta audiovisual Frédéric Adam (2016) sugiere que 

The nuclei of Walking Documentary, as described in the text, includes three fundamental 
components, which are (1) a non-fic5on story, (2) an outdoor ac5vity and (3) the media-
driven by the steps. The story can be based on a 5meline of events, as in a walk through 5me, 
or on the descrip5on of a group of objects at different scales or distances, as in a walk–in 
space [El núcleo del Walking Documentary, tal y como se describe en el texto, incluye tres 
componentes fundamentales que son (1) una historia de no ficción, (2) una ac5vidad al aire 
libre y (3) los medios impulsados por la caminata. La historia puede basarse en una línea 
temporal de acontecimientos, como en un paseo por el 5empo, o en la descripción de un 
grupo de objetos a diferentes escalas o distancias, como en un paseo por el espacio] (p. 327).  

Toda narración audiovisual de no ficción como el Walking Documentary es un 
audiovisual geolocalizado que puede ser visualizado en un disposiCvo móvil y se 
sincroniza con el territorio asignado, exponiendo la trayectoria recorrida por el 
caminante. Es un tránsito consCtuido en postas o estaciones distribuidas sobre el 
territorio, que al combinar el audiovisual con los entornos geolocalizados favorece la 
interacción de las narraciones con el espacio habitado. 

Ilustración 56. Ejemplo de Walking Documentary o audiovisual geolocalizado. 
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Los paisajes sonoros (soundscape) territoriales, consCtuidos por el 
desplazamiento y el ambiente acúsCco, adoptan diversas formas y son conocidas con 
diferentes referencias, como paseo sonoro (soundwalk), audio geolocalizado o audio 
walk. 

Para el semiólogo argenCno, José Luis Fernández (2021), la noción de paisaje 
sonoro 

(…) está fijada y seguramente permanecerá en nuestros usos, tal vez la primera para 
introducir el estudio de las relaciones en los discursos del sonido y los espacios sociales. En 
una primera aproximación, se debería prestar atención a qué la noción de paisaje remite a 
un género visual y a un modo de descripción, también visual, de un contexto natural o social, 
pero en el que importa lo sonoro (p. 151).  

Es importante observar que la prácCca del paseo sonoro puede realizarse sin 
ningún Cpo de intermediación tecnológica, con el método de caminar en silencio, 
prestando atención a los sonidos ambientales, donde la escucha acCva incluye la 
comprensión corporal, tácCl y audiCva del lugar. Es del interés de este trabajo, el 
abordaje de  los procesos de mediaCzación. 

Stephanie Springgay (University of Toronto) y Sarah Truman (University of 
Melbourne) (2017), codirectoras del proyecto WalkingLab, plantean que 

(…) researchers and contemporary ar5sts combine walking and sound to create what is 
commonly referred to as an audio or sonic walk. On an audio walk, par5cipants listen to 
audio tracks, downloaded to their phones or other electronic devices, while being guided via 
the voice(s) on the audio track. Audio walks create a type of immersive environment and 

Ilustración 57. Ejemplo de audiovisual geolocalizado. Proyecto (des)iguales | Documental Transmedia Colabora=vo 
(2016–2018). Cátedra La=noamericana de Narra=vas Transmedia. Universidad Nacional de Rosario. 
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invoke a heightened sensory experience [los inves5gadores y ar5stas contemporáneos 
combinan el caminar y el sonido para crear lo que comúnmente se denomina un paseo 
sonoro. En un paseo sonoro, los par5cipantes escuchan pistas de audio, descargadas en sus 
teléfonos u otros disposi5vos electrónicos, mientras son guiados por la voz o las voces de la 
pista de audio. Los paseos sonoros crean un 5po de entorno inmersivo e invocan una 
experiencia sensorial intensificada] (p. 37).  

Por su parte y en la misma dirección, Michael Gallagher (2015) de la University of 
Glasgow, invesCgador y productor de derivas sonoras sobre espacios abandonados y en 
ruinas, incorpora el concepto de geograIa sonora que, además de representar lugares 
de forma acúsCca, también puede rehacer los paisajes. 

El invesCgador escocés, realiza esta intervención de doble exposición audiCva. El 
equipo de producción graba primero el paisaje sonoro del lugar y arma la banda con ese 
ambiente, incorporando voces que remiten al espacio y los sonidos, que puedan tener o 
no una referencia diegéCca. Esto resulta en una banda de sonido terminada y disponible 
en reproductores de mp3 para que los caminantes/parCcipantes lleven consigo, 
mientras se desplazan y escuchan tanto la sonoridad ambiental del lugar como la pista 
de audio grabada. 

Este paseo sonoro propuesto por Gallagher (2015) Cene la caracterísCca de 
deriva, ya que no Cene anclaje específico sobre el espacio determinado, sino sobre el 
lugar en general, sin un camino fijo, animando a los parCcipantes a deambular, 
permiCendo yuxtaposiciones fortuitas entre la pista de audio y el paisaje. 

Whereas most audio 
walks have fixed routes, 
with a map, GPS track or 
a recorded voice giving 
direc5ons, Kilmahew is a 
landscape with many 
layers and stories that 
invite i5nerant 
explora5on. A single 
route seemed too 
narrowly prescrip5ve, so 
we opted for a work 
without a set path, with 
par5cipants encouraged 
to wander, allowing for 
chance juxtaposi5ons 

between soundtrack and landscape [Mientras que la mayoría de los paseos sonoros 5enen 
rutas fijas, con un mapa, una pista de GPS o una voz grabada que da indicaciones, Kilmahew 
es un paisaje con muchas capas e historias que invitan a la exploración i5nerante. Una sola 

Ilustración 58. Experiencia de deriva sonora en Kilmahew por Michael Gallagher. 
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ruta parecía demasiado prescrip5va, así que optamos por una obra sin un camino fijo, 
animando a los par5cipantes a deambular, permi5endo yuxtaposiciones fortuitas entre la 
banda sonora y el paisaje] (p. 471).  

Los sonidos grabados se rearCculan a través de los movimientos de los oyentes 
que caminan, de sus encuentros con un lugar y de las yuxtaposiciones espontáneas que 
surgen, de manera que los caminantes se convierten en cocreadores de la obra.  

4.4.3. Ludicidad geolocalizada sobre el tablero urbano 

Hablar de perspecCva lúdica (Ver punto 2.2.7. Ludicidad) sobre la plataforma 
urbana, es hacer referencia a la exploración, (re)descubrimiento, reivindicación y 
empoderamiento del espacio público como territorio libre para el disfrute del colecCvo 
social. La recuperación del espíritu lúdico es rescatar de la memoria la infancia y sus 
vivencias sucesivas de experiencias apasionantes e intrigantes por su travesía urbana, 
dejando de lado el mero traslado por la ciudad de la mirada adulta. 

Para Carlos Lahoz Palacio (2017) de la Universidad CEU San Pablo,  

(…) el juego en público cons5tuye uno de los mecanismos más sofis5cados y eficaces que ha 
desarrollado nuestra especie para asegurar la integración de los individuos en la sociedad, al 
5empo que es un método infalible para aprender y experimentar el fenómeno urbano (p. 
198).  

Adriana de Souza e Silva (University of North Carolina) y Larissa Hjorth (RMIT 
University) (2009) definen al espacio lúdico como una derivación del concepto de 
espacio social (Lefebvre, 1974/2013), y su trialécCca del espacio (Ver punto 3.4. 
TrialécCca del espacio y el tercerespacio): prácCcas sociales (espacios percibidos), 
representaciones del espacio (espacio concebido) y espacios de representación (espacios 
vividos). 

If we understand space as a product of social prac5ces and as something constructed by 
movements of people and by the very “use” of this space, then, following Lefebvre , we might 
conceive spaces not only as social but also as playful, since play is an intrinsic social 
movement emergent by the rela5onships between people. In this sense, we suggest that 
playful spaces are a subcategory of social spaces in the realm of social prac5ces (perceived 
spaces), in that they highlight the rela5onship between daily rou5ne and urban reality. 
Playful spaces are mostly urban spaces and are produced by the mobility and interac5ons of 
people who inhabit these spaces [Si entendemos el espacio como un producto de las 
prác5cas sociales y como algo construido por los movimientos de las personas y por el propio 
“uso” de este espacio, entonces, siguiendo a Lefebvre, podríamos concebir los espacios no 
sólo como sociales sino también como lúdicos, ya que el juego es un movimiento social 
intrínseco emergente por las relaciones entre las personas. En este sen5do, sugerimos que 
los espacios lúdicos son una subcategoría de los espacios sociales en el ámbito de las 
prác5cas sociales (espacios percibidos), ya que ponen de manifiesto la relación entre la 
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ru5na diaria y la realidad urbana. Los espacios lúdicos son, en su mayoría, espacios urbanos 
y son producidos por la movilidad y las interacciones de las personas que habitan estos 
espacios] (de Souza e Silva & Hjorth, 2009, p. 604). 

Esta concepción, que se suscribe en este trabajo, rompe con la visión de la idea 
de juego separada de la “seriedad” de la vida coCdiana, que se viene arrastrando desde 
el clásico de Johan Huizinga (1938/2007), Homo Ludens. Esta mirada enmarca el juego 
dentro del denominado círculo mágico, es decir, como una acCvidad disociada de los 
aspectos coCdianos de la vida, con límites específicos de Cempo y lugar. 

En este senCdo de Souza e Silva & Hjorth (2009) hacen hincapié en una definición 
de juego como una acCvidad casual, más concretamente, conectan el concepto de juego 
con la idea de lo lúdico. Al entender los espacios urbanos como espacios lúdicos, los 
límites entre el juego y la coCdianeidad se desdibujan, generando una inmersión en el 
espacio Isico de las acCvidades habituales y permite (re)descubrir espacios transitados 
anteriormente. Al no estar guiado por un plan previo, el desplazamiento a través del 
territorio es de carácter espontáneo y no exige reglas fijas, sino pistas para navegar por 
los espacios. 

Through mobile gaming, the phoneur shi~s from his lineage as a 21st century version of the 
flâneur’s vision and distanced par5cipa5on in the spectacle, and instead, he partakes in the 
gestures of locality [A través del juego móvil, el phoneur se aleja de su linaje como versión 
del siglo XXI de la visión del flâneur y de su par5cipación distanciada en el espectáculo, y en 
su lugar, par5cipa en los gestos de la localidad] (de Souza e Silva & Hjorth, 2009, p. 608).  

Pensar las narraCvas de no ficción, como el documental transmedia, desde la 
ludicidad abre un espacio dinámico en el que la interacción y la experiencia de los 
parCcipantes se convierten en elementos centrales para la construcción del senCdo. Esta 
incorporación no se limita a la mera inserción de juegos o dinámicas recreaCvas, sino 
que se configura como una estrategia que potencia la inmersión y el compromiso críCco 
con los contenidos desplegados a través de múlCples plataformas y formatos. En este 
contexto, lo lúdico actúa como un mediador que conecta —en este caso— la narraCva 
documental expandida, con las emociones y decisiones del espectador, desafiando las 
formas tradicionales de recepción pasiva. 

Estos relatos transmedia de no ficción, arCculan narraCvas que se fragmentan y 
se expanden en diversos medios —videos, textos, interfaces interacCvas y entornos 
inmersivos—, y la dimensión lúdica permite que estas piezas no solo se consuman, sino 
que se habiten y experimenten. 

El parCcipante acCvo trasciende la simple adhesión a una línea argumental 
establecida para inmiscuirse en la exploración y la indagación, redefiniendo el significado 
mediante su viva implicancia, que reconfigura su experiencia singular y personal.  Esta 
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modalidad fomenta la interacción afecCva y cogniCva, al Cempo que cuesCona la 
linealidad y la autoría tradicional, promoviendo una co-construcción narraCva. 

Desde el punto de vista del diseño narraCvo, los componentes lúdicos presentes 
en el documental transmedia promueven la apertura de diversas rutas narraCvas y la 
creación de espacios para la inhibición de la incredulidad, a través de la exploración, la 
solución de enigmas o la interacción con personajes virtuales, los parCcipantes 
(re)descubren emergencias moCvacionales que los impulsan a profundizar el contenido 
expuesto.  Esta perspecCva convierte la vivencia documental en un acCvo proceso de 
descubrimiento y cuesConamiento, que potencia la reflexión y la conciencia críCca 
intrínseca a los proyectos que se enfrentan a cuesCones de naturaleza social, histórica o 
cultural compleja. 

 Simultáneamente, la incorporación de elementos lúdicos facilita la difuminación 
de las barreras entre lo auténCco y lo ficCcio en los proyectos de no ficción —no con 
ánimo de falsear la verdad sino de generar una real inmersión en la historia— un 
fenómeno que se manifiesta de manera más fehaciente en narraCvas que uClizan 
tecnologías inmersivas, realidad aumentada o mixta. 

Esta hibridación no se limita solo a ser un simple recurso estéCco, sino que 
consCtuye un diseño que no solo amplía la implicación de los parCcipantes, sino que 
también expande las formas construcCvas de conocimiento y la experiencia documental. 

Para comprender la compleja hibridación de estos macrogéneros —ficción y no 
ficción—, cómo su posible uClización en el documental expandido es conveniente 
rastrear los aportes que realizan de Souza e Silva & Hjorth (2009) sobre Cpos de juegos 
para móviles que uClizan la ciudad como tablero narraCvo, donde disCnguen tres Cpos: 
Juegos Urbanos (Urban Games, UG), Juegos Móviles Basados en Localización (Loca-on-
Based Mobile Games, LBMG) y Juegos de Realidad Híbrida (Hybrid Reality Games, HRG). 

4.4.3.1. Juegos Urbanos (Urban Games, UG) 

Los Juegos Urbanos, se apropian del entorno de la ciudad como tablero para la 
acCvidad lúdica. Los juegos urbanos deCenen, subvierten y transforman los modos de 
(in)movilidad dentro de lo coCdiano, permiCendo a los parCcipantes (re)descubrir el 
parCcular tejido social que consCtuye el juego. Suelen ser de carácter mulCjugador. 

En 2005 por las calles de Seúl se presenta Shoot Me If You Can, un juego de 
disparos en primera persona (first-person shooter) en vivo con smartphones. La 
mecánica es sencilla: cada miembro del equipo Cene un color y un número disCnCvo en 
un lugar destacado (como los corredores de una maratón), y para puntuar solo hay que 
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tomar una foto con el móvil a alguien del equipo contrario, luego se subirlas vía MMS21 
a Flickr22 para registrar la puntuación. 

4.4.3.2. Juegos Móviles Basados en Localización (Location-Based Mobile Games, 
LBMG) 

Estos Cpos de juego necesitan de un smartphone con GPS y conexión a Internet. 
Al igual que los Juegos Urbanos, estos uClizan el espacio urbano como entorno del juego. 
Pero además permiten vincular la información a los lugares y a los parCcipantes entre sí 
mediante geolocalización. 

Dentro de esta categoría, el Geocaching es el máximo exponente. En el año 2000, 
Dave Ulmer moCvado porque el gobierno estadounidense suprime la denominada 
disponibilidad selecCva que degrada de forma intencional la señal satelital para así evitar 
que la recepción comercial y privada sea de precisión, le presenta a su grupo de noCcias 
sci.geo.satellite-nav dedicado a los Sistemas Globales de Navegación por Satélite (GNSS), 
esta modalidad de juego. 

Para realizar el geocaching, Ulmer invesCga en juegos previos basados en la 
ubicación geográfica. Esconde un “cofre del tesoro” en las cercanías de la ciudad de 
Portland y les comunica a los miembros del grupo las coordenadas exactas de su 
ubicación. 

Un antecesor analógico que inspira a Ulmer, fue el le_erboxing que comienza por 
1854 en la ciudad de Devon, Inglaterra, cuando James PerroW, empieza a dejar una 
botella en Cranmere Pool, para que los visitantes dejen postales, y los próximos 
paseantes las puedan recoger y enviar. 

El geocaching consiste en esconder y encontrar tesoros, generalmente cosas de poco valor, 
usando como principal herramienta un GPS. Quien oculta el tesoro, llamado caché 
(escondite, en español), publica sus coordenadas en el si5o Geocaching.com y describe el 

 
21 Servicio de mensajería mul=media o MMS (siglas del término en inglés Mul=media Messaging Service) 
22 Web que permite almacenar, ordenar, buscar, vender y compar=r fotograSas o vídeos en línea 

Ilustración 59. Ejemplo de Juego Urbano (Urban Games, UG): Shoot Me If You Can (Seúl, 2005). 
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entorno. Quien lo encuentra lo avisa en la misma página. 

Los caches son los recipientes que con5enen los tesoros, que puede ser un libro o 
un juguete; una libreta para que quien lo encuentre deje constancia, y un documento que 
explica el juego, por si cae en manos de algún profano o geomuggle, nombre inspirado en 
cómo se llama a los no magos en los libros de Harry Poper (Molist, 2009). 

Un elemento 
del geocaching que lo 
hace único para los 
juegos de localización 
es la forma en que los 
jugadores confirman su 
presencia en la 
ubicación específica del 
caché. Dentro de cada 
caché hay un logbook 
(libro de registro) que 
los usuarios Cenen que 
firmar cuando hacen la 
búsqueda. Una crónica online del hallazgo coincide posteriormente con esta huella 
Isica. Al firmar el libro de registro, los jugadores inscriben su presencia en el espacio 
aumentado del juego locaCvo. 

Farman (2009) plantea que estos juegos están cambiando las relaciones de los 
usuarios con el espacio percibido (Lefebvre, 1974/2013) y comenta una caracterísCca 
importante del geocaching. 

While many loca5ve games engage players in simultaneous space-5me movement, in which 
they can see the other players that are currently playing, where each player is at, and the 
distance between players, geocaching displaces the component of 5me by making much of 
the game about asynchronous documenta5on of presence. Players cannot chat with each 
other in real 5me, they are unaware of each other’s loca5ons in real 5me, and they rarely 
encounter each other during the process of play [Mientras que muchos juegos loca5vos 
involucran a los jugadores en un movimiento simultáneo de espacio-5empo, en el que 
pueden ver a los otros jugadores que están jugando en ese momento, dónde está cada 
jugador, y la distancia entre los jugadores, el geocaching desplaza el componente de 5empo 
haciendo que gran parte del juego trate sobre la documentación asíncrona de la presencia. 
Los jugadores no pueden chatear entre sí en 5empo real, no son conscientes de las 
localizaciones de los demás en 5empo real, y rara vez se encuentran durante el proceso de 
juego] (Farman, 2009, p. 5).  

El territorio no está completamente delineado por la tecnología del juego ni 
limitado a las percepciones de los jugadores. Según Farman es a través del desarrollo de 

Ilustración 60. Contenedor de Geocaching. 
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la semióCca propiocepCva23, donde la apropiación del jugador se desarrolla 
simultáneamente entre las zonas de percepción e invisibilidad, entre la resistencia y la 
hegemonía, entre la tecnología y el cuerpo. El espacio de geocaching es una 
combinación de movimiento del usuario que corresponde al espacio de mapeo en la 

interfaz GPS y la información digital que aumenta este espacio.  

Users embody false purposes in order to keep their agenda hidden from passersby, thus 
keeping the cache container hidden from non–gamers (typically called “Muggles”). This 
mode of embodiment is what I term “propriocep5ve-semio5cs.” Geocaching serves as a key 
example of propriocep5ve–semio5cs in loca5ve gaming since users who enter the 
augmented landscape of GPS data also enter a realm that requires a different mode of 
embodiment, one that depends on a propriocep5ve-semio5c convening of bodies, 
technology, and material space. In this mixed reality space/augmented reality, embodiment 
is reliant on the correspondence of all these elements and is uperly dependent on the 
acknowledgement of presence by technology and the social structures that establish and 
maintain the space [Los usuarios incorporan propósitos falsos para mantener su agenda 

 
23 La corporeidad que depende de estas dos categorías de conciencia espacial y la percepción de textos 

socioculturales es lo que Farman denomina el cuerpo “propiocep=vo-semió=co”. 
“This body is simultaneously created with the space it inhabits and is a body on which inscrip=ons can be 

wriven and read. This is the body of phenomenology converging with the inscripted body-as-text in a world of s=muli 
and signs. It is a body that coproduces spa=al meaning with cultural objects such as GPS and surveillance technologies 
while simultaneously reading and being read as a par=cular body”. [Este cuerpo se crea simultáneamente con el 
espacio que habita y es un cuerpo en el que se pueden escribir y leer inscripciones. Este es el cuerpo de la 
fenomenología que converge con el cuerpo inscrito como texto en un mundo de esdmulos y signos. Es un cuerpo que 
coproduce el significado espacial con objetos culturales como GPS y tecnologías de vigilancia mientras lee y se lee 
simultáneamente como un cuerpo par=cular] (Farman, 2009, p. 5).  

 

Ilustración 61. Aplicación móvil de Geocaching. 
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oculta a los transeúntes, manteniendo así el contenedor de caché oculto a los no jugadores 
(generalmente llamados “Muggles”). Este modo de realización es lo que denomino 
“semió5ca propiocep5va”. Geocaching sirve como un ejemplo clave de semió5ca 
propiocep5va en juegos de localización, ya que los usuarios que ingresan al paisaje 
aumentado de datos GPS también ingresan a un reino que requiere un modo diferente de 
realización, uno eso depende de una convocatoria propiocep5va-semió5ca de cuerpos, 
tecnología y espacio material. En este espacio de realidad mixta/realidad aumentada, el 
espacio percibido y vivido depende de la correspondencia de todos estos elementos y 
depende completamente del reconocimiento de la presencia por parte de la tecnología y las 
estructuras sociales que establecen y man5enen el espacio] (Farman, 2009, p. 1).  

La relación de la corporalidad con un territorio no se produce simplemente al 
estar en un espacio y experimentarlo, sino que es una prácCca que implica interacción 
con los objetos y otros cuerpos que lo rodean y que al situarlos, se orientan 
simultáneamente en relación al espacio y los objetos que están en ese espacio. 

Dentro de los Juegos móviles basados en localización (Loca-on-Based Mobile 
Games, LBMG), el Geocaching es la combinatoria de dos Cpos disCntos de estos LBMG: 
los juegos de paisajes aumentados (augmented landscape gaming) en los que los datos 
se superponen en el posterritorio de la ciudad a través de la dimensión de la 
adicionalidad y los juegos basados en trazabilidad (trace-based gaming), en los que los 
senderos o pistas creados por el movimiento del usuario se verifica en la dimensión de 
la geolocalidad / georreferenciabilidad. Ambas cuesCones son tratadas en el capítulo 2.  

Farman (2009) afirma que 

The movement is able to create and define the space. Thus, as a geocacher moves through 
a space to retrieve a cache, their movement and purpose transforms the space as the space 
of play [El movimiento es capaz de crear y definir el espacio. Por lo tanto, cuando un jugador 
se mueve a través de un espacio para recuperar un caché, su movimiento y propósito 
transforma el espacio como el espacio de juego] (p. 3).  

El desplazamiento dentro del paisaje aumentado, y la percepción propia que el 
jugador Cene en relación con ese lugar y la tecnología que crea el espacio de realidad 
mixta (posterritorio), permite a los jugadores que puedan localizar con éxito geocachés 
y registrar sus visitas.  

4.4.3.3. Juegos de Realidad Híbrida (Hybrid Reality Games, HRG) 

Al igual que los Juegos Urbanos, transforman la ciudad en el tablero del juego y, 
como en los Juegos Móviles Basados en Localización, los parCcipantes interactúan entre 
sí en función de su posición relaCva en el territorio. Además, Cenen un componente 
online, representado como un mundo virtual en 3D o sobreexpuesta como capa 
adicional de realidad aumentada, por lo que Cenen lugar simultáneamente en espacios 
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Msicos y digitales. Es la experiencia de juego comparCda entre múlCples usuarios la que 
crea la realidad híbrida.  

Para Adriana de Souza e Silva y Larissa Hjorth (2009), los Juegos de Realidad 
Híbrida Cenen tres caracterísCcas principales: 

1. They are mobile, that is, the use of mobile technologies as interfaces requires players to 
be actually moving through physical spaces in order to play the game. 

2. They are mul5user, that is, the doubled play space requires more than one player. 

3. They define a new gaming spa5al logic, since the game takes place simultaneously in 
physical and digital spaces. 

[1. Son móviles, es decir, el uso de tecnologías móviles como interfaces requiere que los 
jugadores estén realmente moviéndose por espacios csicos para poder jugar. 

2. Son mul5usuario, es decir, el espacio de juego duplicado requiere más de un jugador. 

3. Definen una nueva lógica espacial de juego, ya que el juego se desarrolla simultáneamente 
en espacios csicos y digitales] (Souza e Silva & Hjorth, 2009, p. 618).  

Para ejemplificar esta Cpología se puede ver 
el caso de Ingress y de Pokemón Go. El caso de 
Ingress, un juego de rol online de tecnología 
locaCva que uCliza realidad aumentada y depende 
de GPS, lanzado en 2012. Creado por Nian-c Labs, 
al momento de ser una empresa de Google, ofrece 
una ficción digital donde el objeCvo es la disputa 
territorial del mundo para controlar el recurso 
energéCco Materia Exó-ca. Ingress transforma el 
mundo real en el escenario de un juego mundial de 
misterio, intriga y compeCción. “El futuro está en 
peligro. Y debes elegir un bando”. 

En este  juego de rol bélico tácCco y de 
estrategia el jugador debe escoger uno de los 
bandos en pugna: los Iluminados (ENL) o la 
Resistencia (RES), para luchar por la disputa de la 
energía oculta a nuestro alrededor. Los Iluminados 
apoyan la idea de la uClización del recurso para 
llevar a la humanidad hacia una nueva etapa evoluCva, mientras que la otra facción, la 
Resistencia, intenta evitar que este nuevo poder caiga en las manos equivocadas. 

Ilustración 62. Interfaz de la app de Ingress. 



CAPITULO 4: Narra=vas expandidas por la ciudad / 225  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

Para controlar el flujo de energía de la Materia Exó-ca “los jugadores deben 
hackear una serie de portales distribuidos por las ciudades”, esto hace al juego de lo más 
interesante y le da el valor de la territorialización expandida ya que es imprescindible 
salir de casa para comenzar a jugar, porque para capturar el “resonador” hay que estar 
cerca de él, ya que la energía se esconde alrededor de los monumentos más 
caracterísCcos del territorio real. 

Además, se hace imprescindible, la operación conjunta de jugadores, por lo 
tanto, potencia la colaboración para realizar acciones concretas en el juego, 

fundamentalmente a parCr de las 
llamadas anomalías que son 
lanzadas en forma oficial, 
convocando a jugadores de todo el 
mundo en grandes ciudades para 
compeCr durante varias horas por 
el control de portales. 

En 2018, Cene su 
expansión mulCplataforma y se 
estrena en Fuji Television de Japón 
el anime basado en el juego, 
Ingress: The anima-on, que es 
incluido en Nevlix en 2019. Ese 
mismo año el juego es relanzado 
como Ingress Prime. 

Es interesante observar la 
relación simbióCca entre estas dos propuestas lúdicas al mejorar una a parCr de la otra. 
Con lo aprendido en Ingress, Nian-c Labs lanza en 2016 Pokémon Go y que a su vez con 
las mejoras de este renovaron y lanzaron Ingress Prime. 

Pokémon Cene su origen en 1996 y veinte años después, en 2016, uClizando 
realidad aumentada, Cene su aparición Pokémon Go. Aida Navarro-Redón (2021), 
invesCgadora del Hypermedia Researcher Group de la Universidad Politécnica de Madrid, 
plantea que 

El juego u5lizaba directamente todos los mapas de Google, pero también todo el sistema de 
puntos de referencia (portales) de Ingress que se convir5eron en las denominadas Poke-
paradas24, los puntos del plano donde el jugador podría realizar acciones especiales y en 
torno a los cuales se producen mayores interacciones entre usuarios y concentraciones de 

 
24 Las PokéParadas son unos puntos de interés que podemos encontrar en Pokémon GO distribuidas por 

todas partes en la vista del mapa. 

Ilustración 63. Jugador de Ingress Prime intentando capturar un 
resonador. 
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éstos en el mundo material. 

Pokémon Go heredó, por tanto, planos que jugadores de Ingress habían creado de 
forma colabora5va, y por lo tanto una estructura en su tablero ligada a la interacción cuerpo 
usuario mundo material recorrido (p. 627).  

La hibridación con Google Maps y sus bases de datos posibilitan expandir el juego 
por el posterritorio. 

El juego cons5tuyó una 
capa con unas reglas y 
unas acciones propias 
que, al superponerse 
con la realidad la 
modificaron y alteraron. 
Este 5po de recursos, 
sean virtuales, csicos o 
discursivos, permiten 
conver5r los espacios 
en mutables, 
interactuables y 
apropiables por los 
ciudadanos-jugadores 
(Navarro–Redón, 2021, p. 631).  

Estas “Aventuras a pie” como las denomina Nian-c Cenen como objeCvo uClizar 
la tecnología emergente para mejorar la experiencias de las personas en el mundo Isico.  

Creamos productos que incitan a moverse, explorar e interactuar socialmente cara a cara. Al 
conver5r el mundo en un juego, nuestro propósito es mo5var a nuestros jugadores para que 
salgan, visiten nuevos lugares cerca de sus casas y lejos de ellas, vean el mundo desde una 
nueva perspec5va y par5cipen con amigos y familiares en juegos que unen a todo el planeta 
(Nian<c Labs)25.  

Es interesante seguir la propuesta de esta empresa dedicada plenamente al 
entretenimiento con AR, ya sea con los juegos explicados en párrafos anteriores o en 
nuevas propuestas como Pikmin Bloom donde el objeCvo es llenar el mundo de flores 
en la capa digital y guardar la experiencia mientras se pasea o directamente con la 
estrategia global de Nian-c Lightship ARDK26, el kit de desarrollo de realidad aumentada, 
que permite generar nuevos ambientes posterritoriales. 

Con el sistema Lightship Visual Posi-oning System (VPS) los desarrolladores 
Cenen la posibilidad de determinar la posición y orientación de un usuario con una 

 
25 Declaración en el si=o web de Nian(c Labs: hvps://nian=clabs.com/  
26 hvps://lightship.dev/  

Ilustración 64. Interfaz del mapa y accesorio de pulsera de Pokémon Go. 

https://nianticlabs.com/
https://lightship.dev/
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precisión de cenYmetros, en segundos y poder geolocalizarlas en un mapa (ver punto 
2.2.8. Geolocabilidad  / Georrefenciabilidad). 

Una experiencia inmersiva comparCda que Cene su motor en el movimiento y en 
la exploración. Es una contrapropuesta, conceptual y políCca, a la idea planteada por 
Facebook de construir un 
metaverso virtual. Según 
John Hanke, el CEO de 
Nian-c se trata de “un 
metaverso en el mundo 
real” como alternaCva a la 
pesadilla distópica de 
Mark Zuckerberg27. 

Carlos Lahoz 
Palacio (2017) de la 
Universidad CEU San 
Pablo, expresa la 
importancia y punto de 
quiebre a parCr de estas 
experiencias lúdicas. 
“Pokémon Go y otras 
iniciaCvas similares forman parte de una tendencia más amplia en las que las tecnologías 
del entretenimiento digital están ayudando a reintroducir las prácCcas lúdicas en los 
espacios públicos” (p. 197).  

Es probable que los videojuegos hayan alcanzado su techo en cuanto 
posibilidades de sociabilidad de forma virtual, que necesiten asentarse y expandirse en 
un dominio posterritorial, generando carnadura real de las corporeidades. 

Tanto es así que han inducido la aparición de nuevas prác5cas lúdicas que, en busca de 
mayores niveles de contacto y sociabilidad, hacen uso de los espacios reales, como las 
gamers par<es. El desarrollo tecnológico y los nuevos entornos de juego interac5vo han 
permi5do que mul5tud de jugadores puedan abandonar la dimensión privada y solitaria de 
sus pantallas y reunirse en espacios públicos y privados para jugar entre ellos por medios 
digitales (Lahoz Palacio, 2017, p. 204).  

En los Juegos Urbanos como en los Juegos móviles basados en localización y en 
los Juegos de Realidad Híbrida, los parCcipantes deambulan por los entornos urbanos 
sin tener necesariamente el objeCvo de ir de un lugar a otro. Es en este modo de 
desplazamiento casual por la ciudad donde este Cpo de juegos para móviles reproducen 

 
27 CEO de Facebook 

Ilustración 65. Desarrollo de AR con Lightship VPS de Nian=c Lab en Londres. 
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el comportamiento lúdico de la deriva (Debord, 1958/1999).  

The prac5ce of the dérive, as a 
collec5ve playful experiment that 
takes place in urban spaces, inherently 
mixes playful and everyday life 
“serious” spaces. (...) the dérive 
radicalized Huizinga’s theory of play 
into a revolu5onary ethics that 
effec5vely abolished any dis5nc5on 
between play and seriousness, or 
between art and everyday life. 
Likewise, UGs, HRGs, and LBMGs, in 
transforming urban spaces generally 
used for “serious” ac5vi5es into 
playful spaces, also blur the borders 
between play and seriousness [La 
prác5ca de la deriva, como 
experimento lúdico colec5vo que 
5ene lugar en los espacios urbanos, 
mezcla intrínsecamente los espacios 

lúdicos y los “serios” de la vida co5diana. (...) la deriva radicalizó la teoría del juego de 
Huizinga para conver5rla en una é5ca revolucionaria que abolió efec5vamente cualquier 
dis5nción entre juego y seriedad, o entre arte y vida co5diana. Del mismo modo, las UG, las 
HRG y las LBMG, al transformar los espacios urbanos generalmente u5lizados para 
ac5vidades “serias” en espacios lúdicos, también difuminan las fronteras entre el juego y la 
seriedad] (de Souza e Silva & Hjorth, 2009, p. 611).  

Es a parCr de las prácCcas lúdicas combinadas dentro de este espacio híbrido que 
integran procesos y fenómenos tecnológicos en el campo del desarrollo y la 
experimentación, no solo de los videojuegos sino de ámbito más general del 
infoentretenimiento, cambian el domicilio del escenario narraCvo, pasando de la sala de 
estar a las calles de la ciudad, transformándola en un tablero transversal del relato donde 
se arCculan historias para (re)descubrir y experimentar. 

4.5. Deriva Geonarra7va Transmedia 

El territorio, como se desarrolla en el CAPITULO 3: Espacio, territorio y lugar en 
el ecosistema urbano, atendiendo su complejidad, trasciende la simple acumulación de 
microescenas o representaciones de historias pasadas y presentes y no se limita a ser un 
ensamblaje de relatos colecCvos, sino que se configura como un espacio dinámico donde 
las conCnuidades y disconCnuidades narraCvas se entrelazan, dando lugar a nuevas 
formas de significación. Este entramado de relatos y revelaciones narraCvas no solo 
refleja las múlCples capas de significado que habitan el territorio, sino que también lo 

Ilustración 66. Realidad Aumentada (dimensión de la adicionalidad) 
sobre la imagen de la ciudad captada por la app, para cazar un 

Pokémon. 
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convierte en un espacio de interacción y transformación narraCva. 

La idea de deriva narraCva emerge como un concepto que engloba diversas 
perspecCvas sobre la fragmentación, transformación y desviación de las estructuras 
narraCvas convencionales, manifestándose en la ruptura de la conCnuidad temporal, 
espacial o argumental. Estas historias ofrecen una combinación de producciones y 
acciones supuestamente dispersas que el usuario debe ensamblar y (re)conectar, dentro 
de lo que se explicita cómo entorno lúdico (Ver punto 2.2.7. Ludicidad). 

La deriva narraCva transmedia impulsa encuentros serendípicos y conexiones 
inesperadas entre los parCcipantes y el entorno, permiCendo a las audiencias descubrir 
relaciones emergentes que enriquece la experiencia narraCva. 

La deriva narraCva se convierte en geonarra-va (Kwan & Ding, 2008) (ver puntos 
2.2.8. Geolocabilidad  / Georreferenciabilidad, 2.2.10. Adicionalidad y 2.2.13. 
Locabilidad) cuando se incorpora al posterritorio como tablero narraCvo urbano 
(Irigaray, 2014, 2016, 2021, 2023b). 

La exploración espacio–territorial es el motor narraCvo en la deriva geonarraCva 
(Ver punto 5.2. Exploración territorial), donde el territorio deja de ser un escenario 
pasivo, para converCrse en un elemento acCvo que guía y moldea la narraCva, en 
sintonía con David Harvey (1989) que lo denomina como espacio teatral (theatrical 
space). 

 Los parCcipantes recorren un entorno urbano y descubren fragmentos de la 
historia a través de su interacción con el espacio. Esto puede incluir puntos de interés, 
objetos, sonidos o elementos visuales que revelan partes del relato, que están 
copresentes en el posterritorio. 

Estas situaciones habitaCvas del relato sobre el entramado complejo del 
posterritorio (Di Felice, 2012) permite la movilidad (ver punto 2.2.12. Movilidad y 2.2.11. 
Ubicuidad) adentro y afuera del ecosistema narraCvo, entrando y saliendo por una 
mulCplicidad de puertas de accesos a las diversas historias que consCtuyen el universo 
narraCvo en expansión (Ver punto 2.2.17. Expandibilidad). 

La clave de la deriva geonarra-va transmedia (ver punto 2.2.18. Transmedialidad 
y 2.2.8. Geolocabilidad  / Georreferenciabilidad) radica en la capacidad para arCcular 
narraCvas fragmentadas, permiCendo que los usuarios parCcipantes construyan sus 
propias trayectorias narraCvas a parCr de los elementos disponibles. Así, el territorio se 
convierte en un espacio narraCvo expandido, donde las historias no solo se cuentan, sino 
que también se (re)descubren, (re)interpretan y se reconfiguran constantemente, es 
decir se habita el relato dentro del espacio vivido o cómo lo denomina Lefebvre 
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(1974/2013), espacio de representación. Este enfoque resalta la importancia de las 
estabilidades e interregnos como elementos fundamentales para la construcción de 
significados, al Cempo que subraya el papel acCvo de los parCcipantes en la creación de 
conexiones narraCvas. 

La deriva geonarra-va transmedia puede entenderse como una extensión 
contemporánea de los principios situacionistas (Debord, 1958/1999) (Ver punto 4.2.2.3. 
Los situacionistas y la deriva urbana), adaptados a un contexto transmedial donde las 
historias se despliegan en ecosistemas expansivos y parCcipaCvos. 

Pero como se plantea en esta tesis, este territorio se expande también en dos 
capas (Isica y virtual) conformando el posterritorio (Di Felice, 2012). La dimensión 
narraCva de este espacio ampliado, genera múlCples historias que se entrelazan y se 
transforman a través de la deriva geonarra-va transmedia y en el despliegue de la 
territorialidad expandida (Irigaray, 2016, 2017, 2019, 2021, 2022, 2023b, 2024; Lovato 
et al., 2023).  Este concepto además de redefinir la manera de comprender el territorio, 
permite la apertura de nuevas perspecCvas para explorar las relaciones entre espacio, 
narraCva y tecnología en el mundo contemporáneo. 

Comprender las dinámicas de desplazamiento al interior de los diversos 
universos narraCvos permite interpretar las tensiones y contradicciones de la sociedad 
contemporánea. En un mundo donde la información es presentada de modo 
hiperfragmentada y a menudo contradictoria, estas narraCvas ofrecen una forma de 
explorar y cuesConar las dinámicas del poder, la idenCdad y la memoria, no solo 
cambiando la representación como una innovación estéCca, sino también una 
herramienta críCca para comprender y navegar las complejidades del presente. 
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CAPITULO 5: Territorialidad expandida: 
categorías y reflexiones en torno a la no ficción 

 
 

“Soy un flâneur transurbante 
que atraviesa en serendípica movilidad 

la nostalgia analógica, melancólica y monocroma 
que habita mi subje7vidad en un browsing urbano 

de un territorio que se construye en mi deriva.” 

(Fernando Irigaray, 2025) 

 

La territorialidad expandida (Ver punto 3.15. Territorialidad expandida y 
territorios transmedia) integra narraCvas, espacio urbano y tecnologías locaCvas, 
reconfigurando el espacio del relato a parCr de la hibridación Isico-digital 
transformando el territorio en un palimpsesto tecnocultural, donde las capas de 
significado se superponen mediante interfaces locaCvas (geotags, trackers, urban 
markups para realidad aumentada) (Ver punto 4.3. Medios locaCvos) que acCvan 
contenidos en coordenadas específicas. 

Esta expansión de las historias por el territorio posibilita narraCvas transitorias  
que, a parCr del desplazamiento corporal del usuario parCcipante, pueden modificar su 
senCdo, potenciando la memoria colecCva aumentada, al reconfigurar instalaciones 
arquitectónicas como marcadores urbanos que integran de forma situada contenidos 
digitales accesibles. 

La territorialidad expandida es un conjunto de narraCvas espaciales que integran 
el entorno urbano como una plataforma acCva de relatos, donde las historias se 
despliegan de manera inmersiva y parCcipaCva, redefiniendo el territorio como un 
ecosistema narraCvo híbrido, al combinar elementos Isicos y digitales, en un escenario 
complejo que se denomina posterritorio (Di Felice, 2012), que generan experiencias que 
trascienden los límites clásicos de las narraCvas.  

Considerar al territorio como una plataforma narraCva es (re)pensar el espacio 
urbano como plataforma acCva que permite la creación de relatos dinámicos, al uClizar 
recursos tecnológicos —medios locaCvos y georreferenciación—, para transformar la 
ciudad en un tablero interacCvo donde las historias se desarrollan en múlCples capas 
Isicas y digitales. 
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En esta hibridación Isico-digital se generan experiencias inmersivas que 
involucran a los parCcipantes en ambientes complejos, donde el espacio urbano se 
convierte en un hipertexto orgánico lleno de significados, promoviendo la parCcipación 
acCva de las audiencias. 

La Cpología de la territorialidad expandida propone un modo disCnto —y 
complementario— de vivir, narrar y transformar la ciudad, desde la contemplación 
atenta hasta la inmersión mulCsensorial, pasando por la exploración curiosa y la 
intervención creaCva. Estas formas diversas abren el territorio a la posibilidad de ser 
habitado no solo como un espacio Isico, sino como un tablero de acción, de memoria y 
de senCdo comparCdo. 

En esta expansión conceptual se sugiere que la territorialidad expandida no se 
limita a hibridar espacios, sino que generan nuevos modos de experiencia corporeizada, 
(re)convirCendo a la ciudad en un hipertexto colaboraCvo. Estos modos se sistemaCzan 
en una taxonomía que propone una organización de las diferentes clases en las que 
pueden desplegarse, donde varía fundamentalmente el grado de intervención y 
parCcipación de la experiencia por parte de los parCcipantes.  

 

Ilustración 67. Categorías de la Territorialidad Expandida. Elaboración propia. 
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5.1. Observación territorial 

La primera clase se caracteriza por  la posibilidad de observar, registrar y narrar  
sobre el territorio desde una perspecCva situada, transformando a la ciudad en un 
escenario donde se proyectan y desarrollan historias, memorias y emociones, en el que 
el observador está sumido en la propuesta y copresente a la narraCva.  

En su recorrido por el espacio circunstancial 
que habita, el usuario parCcipante Cene la 

posibilidad de capturar lo esencial del 
lugar, sus caracterísCcas e inclusive su 

“genius loci”.  

La observación 
territorial está atravesada por la 
locabilidad (ver punto 2.2.13. 

Locabilidad) e implica idenCficar y 
documentar las huellas, símbolos y 

dinámicas presentes en el entorno. 
Puede tomar la forma de mapeos colecCvos 

a través de aplicaciones de geolocalización, 
registros fotográficos, notas de 
campo, proyecciones urbanas o 
paseos sonoros. Es el caso de las 

proyecciones callejeras (street projec-ons), que transforman fachadas y plazas en 
pantallas eImeras, resignificando el espacio y generando nuevas lecturas del territorio. 
La “misión pública” que plantea Machado (2006), en cuanto a que los contenidos 

Ilustración 69: Proyección de “The Homeless” (1991) de Krzysztof Wodiczko sobre monumento de la guerra civil 
española en Barcelona. 

Ilustración 68. Observación Territorial, categoría de Territorialidad 
Expandida. Elaboración propia. 
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dialoguen con el paisaje y el entorno. 

Esta prácCca arYsCca sobre el espacio público Cene su origen en la década de los 
’80 con los primeros trabajos de Krzysztof Wodiczko a través de diaposiCvas y 
proyecciones de video a gran escala sobre las fachadas de edificios y monumentos en 
todo el mundo, con un enfoque social y políCco. 

Este Cpo de proyecciones públicas, consCtuyen un ejemplo del concepto de 
intermedios (Higgins, 1966) que da cuenta de expresiones arYsCcas que intentan 
resignificar el espacio urbano, a través de la combinación de diversos lenguajes y 
materialidades, como el diseño, la fotograIa, el cine, el video y las performances o 
instalaciones “sobre monumentos y/o la arquitectura con carga histórica, a los que 
interviene buscando propiciar un diálogo ciudadano que acCve la reflexión pública” 
(BasCda Kullick, 2020, p. 225).  

La observación territorial también se puede ver en campañas políCcas, como el 
caso del Proyectorazo contra 
la Ley Bases, realizado por la 
CTA Autónoma junto  a 
arCstas digitales, en el marco 
del plan de lucha de esta 
central sindical con la CGT, la 
CTAT, la UTEP y demás 
organizaciones sociales, 
sindicales, de derechos 
humanos, estudianCles y 
políCcas que se movilizan en 
todo el país contra la Ley 
Bases y el Paquete Fiscal en la 
Ciudad Autónoma de Buenos 
Aires, durante el mes de junio 
de 2024. 

Un ejemplo del campo 
expresivo del documental 
transmedia, se desarrolla dentro del universo narraCvo de Tras los pasos de El Hombre 
Bes-a (2013) —trabajo pionero de esta Cpología en América LaCna— producido por 
#DCMteam | Producciones Transmedia de la Universidad Nacional de Rosario, que revisa 
la historia y las circunstancias de producción de El Hombre Bes-a o las aventuras del 
Capitán Richard (1934) de Camilo Zacaría Soprani, considerado el primer film de género 
fantásCco de la cinematograIa argenCna. 

Ilustración 70: Campaña de Street Projec=on Proyectorazo contra la Ley 
Bases CTA Autónoma y ar=stas digitales. Ciudad Autónoma de Buenos 

Aires. 11/06/2024 – (La Opinión Austral). 
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Un misterio se instaló sobre las paredes de la ciudad a par5r de proyecciones audiovisuales 
realizadas de manera fur5va sobre fachadas de zonas de gran circulación en Rosario. 
Imágenes de El Hombre Bes5a, en una reedición de aquella película del ´34, corrieron sobre 
las paredes en breves videos que planteaban la incógnita ¿Hay un hombre bes5a en Rosario? 
(Irigaray, 2014, p. 126).  

La incógnita fue el punto de inicio de una serie de intervenciones urbanas en las 
que se presenta al detecCve ciudadano que transita la ciudad buscando pistas que lo 
llevan a la copia secreta de la película. Este sería el personaje central de otra de las piezas 

del documental transmedia: una serie de capítulos pensados para disposiCvos móviles 
que operan a modo de spin-off del documental televisivo. Una narración creada a parCr 
de otro trabajo existente que toma de éste algún elemento o personaje a desplegar. El 
desarrollo completo, a parCr de las disCntas piezas narraCvas, comienza así a imbricarse. 

Las intervenciones urbanas tenían por obje5vo introducir el misterio acerca de la película 
original y de los personajes que rescataban y abrían nuevos nudos a ese texto inicial. Dichas 
acciones fueron pensadas para transeúntes ocasionales que no conocieran el proyecto 
(Irigaray et al., 2014, p. 13).  

Así, en disCntos puntos neurálgicos de la ciudad, microvideos se repiten una y 
otra vez, despertando la atención de las personas que transitan en automóvil, en 
bicicleta o a pie. Treinta segundos de espera en un semáforo bastan para que un 
automovilista ponga su mirada sobre una pregunta proyectada sobre disCntas fachadas 
rosarinas. Al mismo Cempo, las imágenes del film fantásCco de los años ´30 se 
resignifican al proyectarse en un espacio y un Cempo impensado. “Las paredes de la 
ciudad, muchas de ellas tesCgos de una historia que supo narrar la cinematograIa local, 

Ilustración 71: Street Projec=on sobre fachada de la pieza de intervención urbana del universo expandido del 
documental transmedia Tras los pasos de El hombre bes=a”(2013). 
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se ofrecían como soporte para las audiencias 
móviles y dispersas que transitan sus calles y 
veredas” (Irigaray et al., 2014, p. 14).  

También esta categoría puede 
observarse en proyectos de memoria histórica 
del Cpo de paseo sonoro (soundwalk) 
(Gallagher, 2015; Springgay & Truman, 2017) 
(Ver punto 4.4.2. Audiovisual y sonoridad 
georreferenciada) cómo la ruta sonora del 
proyecto Rosariazos. La memoria transmedia 
de una ciudad.  

Una propuesta de walking audio o audio 
geolocalizado que invita a los ciudadanos a 
recorrer la ciudad escuchando los sonidos 
grabados durante las manifestaciones de 
1969. El sonido cons5tuye un lenguaje de 
gran potencial inmersivo: nos envuelve, nos 
emociona, nos estremece, nos transporta a 
otros contextos y nos mueve a reconstruir, a par5r de la imaginación, cómo ocurrieron los 
hechos (#DCMteam | Producciones Transmedia, 2018, p. 8). 

El proyecto consta de 18 estaciones, que cuenta en una producción sonora 
georreferenciada los levantamientos populares acontecidos en mayo y seCembre de 

Ilustración 72. Ejemplo de paseo sonoro. Proyecto 
#Rosariazos. La memoria transmedia de una ciudad. 

Estación Paula Alarcón (2019). DCMteam | 
Producciones Transmedia. Universidad Nacional de 

Rosario. 

Ilustración 73. Ejemplo de paseo sonoro. Mapa de la Ruta Sonora del proyecto #Rosariazos. La memoria transmedia 
de una ciudad (2019). DCMteam | Producciones Transmedia. Universidad Nacional de Rosario. 
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1969. El primer 
levantamiento con una 
prominencia del sector 
estudianCl con epicentro 
en el centro la ciudad y el 
de seCembre con el 
movimiento obrero como 
principal protagonista en 
las barriadas de Rosario. 

Lamentablemente 
el proyecto queda 
inconcluso por falta de 
financiación y el reCro de 
apoyo del Concejo Municipal de Rosario, y solo se ejecutan dos estaciones, una en el 
centro de la ciudad y otro en la periferia. 

También se puede mencionar el trabajo de Rebecca Conroy, una performance de 
arte sonoro que lleva por Ytulo Walking to the Laundromat (Caminando hacia la 
lavandería), para el proyecto WalkingLab (Springgay & Truman, 2017), que nuclea 
experiencias transmedia con perspecCva de género y visibilización de las disidencias. 

Esta obra involucra a parCcipantes en la escucha de una pista de audio de 106 
minutos mientras realizan las tareas de lavado, intercalando caminatas por el vecindario 
entre cada ciclo de la ropa aseada. 

La pista de audio, con su voz instrucCva, parodia el formato de un audiolibro de 
autoayuda, mezclando sonidos de la vida neoliberal —como comerciales de detergente 
y música new-age— con 
capas intensivas sobre el 
capital, el blanqueo de dinero 
y el trabajo afecCvo. Se 
subraya parCcularmente la 
labor de género y el trabajo 
domésCco o de servicio mal 
pagado, a menudo asociado 
con violencia y precariedad. 

Walking to the 
Laundromat is an audio 
walk that combines 
mindfulness prac5ce 

Ilustración 74. Ejemplo de paseo sonoro. Par=cipantes caminando. Walking to 
the Laundromat (2017) de Rebecca Conroy. 

Ilustración 75. Ejemplo de paseo sonoro. Par=cipantes dentro de la 
lavandería. Walking to the Laundromat (2017) de Rebecca Conroy. 
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with doing the laundry in an apempt to explain the interconnec5ons between service 
economy, emo5onal capital, and affec5ve labour from the perspec5ve of the ar5sts 
excep5onal labouring body [Walking to the Laundromat (Caminando hacia la lavandería) es 
un paseo en audio que combina la prác5ca de atención plena con el lavado de ropa en un 
intento de explicar las interconexiones entre la economía de servicios, el capital emocional y 
el trabajo afec5vo desde la perspec5va del excepcional cuerpo trabajador de los ar5stas] 
(Conroy, 2017, párr. 5) 

Conroy cuesCona la percepción de algunos cuerpos como desechables para el 
beneficio de otros, distanciándose explícitamente de la concepción de la flânerie (Ver 
punto 4.2.1. Del flâneur al phoneur) al enfaCzar que caminar no siempre es una acCvidad 
de ocio, sino con frecuencia una forma de trabajo invisibilizado. La combinación de los 
sonidos grabados con el ambiente real de la lavandería, el zumbido de las máquinas y 
los olores genera una percepción hápCca que disuelve las fronteras entre el cuerpo, el 
trabajo, el afecto y el espacio. 

5.2. Exploración territorial 

En la segunda clase, los usuarios exploradores se 
lanzan a caminar la ciudad sin un rumbo fijo, 

guiados por pistas, relatos o disposiCvos 
digitales que los invitan a descubrir 

fragmentos de historias ocultas. El 
territorio, o mejor dicho el 
posterritorio, lejos de ser un 

escenario pasivo, actúa como un 

narrador que orienta, 
sorprende y desaIa. 

 A diferencia  de la observación 
territorial (Ver punto 5.1. Observación 

territorial) que está caracterizada por una 
mirada contemplaCva, situada, estáCca y 
reflexiva, sobre el territorio y sus relaciones 

significaCvas y narraCvas, la exploración 
territorial es un acto de 
desplazamiento y descubrimiento 
de modo acCvo, donde el espacio se 

convierte en protagonista e impulsor de la experiencia narraCva. Mientras la observación 
está centrada en captar y documentar, la exploración promueve la vivencia y el 

Ilustración 76. Exploración Territorial, categoría de Territorialidad 
Expandida. Elaboración propia. 
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descubrimiento del territorio en movimiento. 

Transito las calles sin seguir un recorrido previsto, como viajero que explora sorprendido, que 
experimenta lo desconocido, persiguiendo un giro inesperado. La experiencia de esta 
deambulación me (re)construye, al (re)apropiarme del lugar vivido y me aleja del derrotero 
turís5co que solo quiere conocer lo que otros comentaron (Irigaray, 2025, p. 49).  

Aquí el territorio deja de ser un fondo estáCco y se convierte en un actor acCvo, 
capaz de guiar y transformar la experiencia de quienes lo recorren. La exploración 
territorial se fundamenta en el concepto de deriva geonarra-va (ver punto 4.5. Deriva 
GeonarraCva Transmedia): el acto de perderse adrede para descubrir lo inesperado. 

Me dejo llevar por el flujo ciudadano intermitente y alterno. Levanto la vista más allá de los 
dos metros treinta, busco los reflejos, atrapo los destellos, miro a través de las ventanas, 
intento an5ciparme a la pregnancia del movimiento vehicular y de las personas en tránsito 
(Irigaray, 2025, p. 45).  

Este modo se inspira en la deriva geonarra-va, donde los usuarios parCcipantes 
recorren la ciudad, (re)descubren historias ocultas a través de su interacción con el 
espacio, como si cada paso fuera una clave para desentrañar un misterio mayor. Es una 
invitación a dejarse llevar, a mirar la ciudad con ojos nuevos y a abrirse a lo 
(des)conocido, explorando el territorio citadino en su dimensión lúdica. 

La exploración territorial implica un movimiento acCvo y dinámico dentro del 
territorio. No es solo mirar, sino recorrer, interactuar y dejarse guiar por el espacio que 
se habita. Aquí el territorio deja de ser un fondo pasivo y se convierte en un actor que 
moldea la experiencia. La exploración se basa en la idea de la deriva geonarra-va, donde 
el usuario explorador se aventura en el territorio (re)descubriendo fragmentos de 
historia y (re)significado a través de la interacción directa y el desplazamiento. Es un 
proceso de (re)descubrimiento y parCcipación, donde el territorio “habla” y orienta la 
narraCva. 

Para Le Breton (2000/2015) explorar una ciudad es la relación de las personas 
que caminan 

con su ciudad, con sus calles, con sus barrios, ya le sean estos conocidos o los descubra al 
hilo de sus pasos, es primeramente una relación afec5va y una experiencia corporal. Un 
fondo sonoro y visual acompaña su deambular; su piel registra las fluctuaciones de la 
temperatura y reacciona al contacto de los objetos o del espacio; su cuerpo atraviesa capas 
de olores infectos o placenteros. Esta trama sensorial le aporta al paseo por las calles una 
tonalidad agradable o desagradable según las circunstancias. La experiencia del caminar 
urbano despierta el cuerpo en su totalidad, es una puesta en escena del sen5do y de los 
sen5dos. La ciudad no está fuera del hombre, sino en él, impregnando su mirada, su oído y 
todos los demás sen5dos. El hombre se la apropia y actúa según los significados que le da a 
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la ciudad (p. 81). 

Esta clase es mulCdimensional y está cruzada por la ludicidad, la locabilidad, la 
geolocabilidad / georreferenciabilidad, la movilidad, la expandibilidad y la 
transmedialidad (Ver punto 2.2. Dimensiones de la comunicación post-convergente). 

Desde una perspecCva lúdica, georreferenciada, móvil, ubicua, expandida  y 
transmedial se desarrolla en 2024 la experiencia Rosario Expandida I – Deriva 
Geonarra-va Urbana Transmedia. Producción colecCva de las cátedras Seminario de 
Integración y Producción. Comisión A. NarraCvas Inmersivas y Transmedia de No Ficción 
de la Licenciatura en Comunicación Social y de NarraCvas Transmedia en el campo 
educomunicacional del Profesorado en Comunicación EducaCva de la Escuela de 
Comunicación Social en la Facultad de Ciencia PolíCca y RR.II. de la UNR. 

Es un proyecto colecCvo centrado en la fotograMa expandida (Bertúa, 2023; 
Cifuentes, 2018; Müller-Pohle, 1985) o posvotograMa (Fontcuberta, 2011, 2016), donde 
los estudiantes realizan una deriva (Debord, 1958) geonarra-va (Kwan & Ding, 2008), en 
la zona centro de la ciudad de Rosario, delimitada en el mapa entregado previamente a 
la acCvidad de campo para contar una historia elegida y producida por cada grupo. Cada 
grupo es acompañado por un docente que, además, registra la experiencia para la 

Ilustración 77. Mapa de Rosario Expandida I, con el cual los alumnos realizan la experiencia de deriva geonarra=va 
donde registran el trayecto y la producción fotográfica (08/06/2024). 
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realización de un micro documental. 

En la acCvidad, los grupos toman dos decisiones fundamentales, interactuando 
para configurar la manera que van a asumir el registro de su parCcular deriva, la historia 
que quieren contar y el recorrido que van a seguir. 

El trabajo cuenta con diversas fases que se desarrollan durante el año lecCvo 
además de la salida de deriva geonarra-va. Seleccionan y editan 12 fotograIas que 
conforman el relato, suben las imágenes a la plataforma Storymap JS28 que cada grupo 
crea para el proyecto y la georreferencian, agregan el crédito de cada foto, Ytulo y un 
texto (informaCvo, descripCvo o poéCco).  

Luego generan un afiche en tamaño A4 por un código QR que envía a  cada cuenta 
del Storymap JS y lo pegan en disCntas calles del centro de Rosario y en la Ciudad 
Universitaria de Rosario (CUR), para visibilizar cada proyecto. 

El ciclo cierra con la presentación en el Congreso Nacional e Internacional sobre 
Democracia 2024 del trabajo con mapas ploteados —uno por proyecto— con las fotos 
seleccionadas, textos y el código QR para que el público acceda a los contenidos y un 

 
28 hvps://storymap.knightlab.com/  

Ilustración 78: Trabajo “Ausencias Presentes” realizado para Rosario Expandida I en la instalación ad–hoc del 
Congreso de la Democracia 2024. 

https://storymap.knightlab.com/
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micro documental que cuenta la experiencia. 

Este desarrollo puede ser considerado como una especie de aguafuerte 
documental (Irigaray 2025), que Cene como fin capturar lo eImero y coCdiano, como lo 
enCende Roberto Arlt29. Una mirada caleidoscópica que retrata la vida urbana habitual, 
en el transitar de la deriva. “Forma geonarraCva que percibe las interacciones humanas 
y la esencia del espacio habitado en un instante específico y fugaz, donde más que 
documentar intenta interpelar emocionalmente” (p. 6). 

En la exploración territorial se encuentran rasgos descriptos en los modos 
desarrollados por Rose (2011) para los documentales colaboraCvos (Ver punto 2.5.5.3. 
La comunidad de propósito (The community of purpose)), Gaudenzi (2013) en su 
propuesta de Living documentary (Ver punto 2.5.6.3. ParCcipaCvo (The parCcipatory 
mode)), Balaguer (2020) sobre los diseños parCcipaCvos en el i-doc colaboraCvo (Ver 
punto 2.5.9.4. ParCcipación generaCva) y de Zimmermann & De Michiel (2017) para los 
documentales de espacio abierto (Ver puntos 2.5.12.3. Comunidad (Community), 
2.5.12.2. Colaboración (CollaboraCon) y 2.5.12.8. ConCnuo (ConCnuum)). 

5.3. Interacción territorial 

 En esta clase, la narraCva se torna carnadura en el entorno. Instalaciones 
transmedia, arte performáCco y otras formas de intervención invitan a los usuarios 
parCcipantes a interactuar directamente con el espacio, generando experiencias que van 

 
29 Arlt realiza un conjunto amplio de crónicas, que entrecruza lo periodís=co y lo literario costumbrista, que 

publica en el diario El Mundo entre 1928 y 1942 y denomina “Aguafuertes Porteñas”. 

Ilustración 79. Interfase de la aplicación Storymap que se u=lizó para registrar la deriva geonarra=va de Rosario 
Expandida I. 



CAPITULO 5: Territorialidad expandida: categorías y reflexiones en torno a la no ficción / 243  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

más allá de la simple contemplación. Judith Aston (2017), propone la idea de interacción 
emplazada (emplaced interac-on) (Ver punto 2.5.13. Interacción emplazada), un planteo 
que resuena con fuerza en este contexto, al destacar la importancia del lugar, la 
corporeidad y la experiencia situada en la construcción de relatos y senCdos 
comparCdos. 

De este modo, la relación con el 
territorio es acCva y recíproca. Los 

usuarios parCcipantes no solo 
observan o exploran, sino que 

intervienen, modifican y 
dialogan con el espacio urbano. 
Se trata de narraCvas que se 
construyen a parCr de la 

interacción directa 

con 
el entorno, muchas veces a través 

de instalaciones arYsCcas, 
performances o tecnologías interacCvas. 

La interacción 
territorial se da cuando los 
ciudadanos parCcipan en 

acciones que transforman el espacio y, al mismo Cempo, son transformados por él. Para 
de Souza e Silva & Sutko (2009) esta interacción adquiere una dimensión políCca y éCca 
en la medida en que promueve la parCcipación acCva, el reconocimiento de la diversidad 
y la construcción de comunidades más inclusivas y resilientes. Las prácCcas narraCvas-
tecnológicas en el espacio público pueden contribuir a visibilizar conflictos, memorias 
silenciadas y demandas sociales, así como a generar nuevas formas de convivencia y 
diálogo intercultural. 

Puede tratarse de una instalación sonora que responde al movimiento de los 
transeúntes, o de un mural colecCvo donde cada quien aporta su trazo. 

Este modo despierta el senCdo de pertenencia. Al interactuar con el territorio, 
las personas sienten que pueden dejar huella, que su presencia y su voz importan en la 
construcción narraCva. 

Este Cpo está en consonancia con el planteo de Gaudenzi (2013) sobre el modo 
parCcipaCvo, el de Interacción Isica-experimentada de Gifreu-Castells (2014) y el de 

Ilustración 80. Interacción Territorial, categoría de Territorialidad 
Expandida. Elaboración propia. 
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enfoque parCcipaCvo de Karlsen (2019).  

La interacción territorial es una clase mulCdimensional en la que se encuentran 
rasgos de la ludicidad, locabilidad, geolocabilidad / georreferenciabilidad, movilidad, 
expandibilidad y transmedialidad (Ver punto 2.2. Dimensiones de la comunicación post-
convergente). 

En el documental transmedia Tras los pasos de El hombre bes-a (2013), que se 
hace mención en el punto 5.1. Observación territorial, dentro de su universo expandido 
conCene la pieza Documental Mul-media Interac-vo de carácter Lúdico en el cual los 
usuarios 

 (…) pueden resolver los 5 niveles de un juego online de actualización semanal, recolectando 
pistas muchas veces en espacios csicos de la ciudad, otras en contenidos incluidos dentro 
del si5o y, también, en ucrónicas publicadas por el diario La Capital. Las pistas se encierran 
en diferentes formatos: videos, infogracas, álbumes de recortes y fotos, 5melines de Twiper, 
códigos QR esparcidos por la ciudad. De esta forma los usuarios par5cipantes al completar 
las consignas, pueden adentrarse en la historia del cine rosarino, en la producción y la vida 
del director Camilo Zacaría Soprani, en sus conceptos cinematográficos y en los detalles de 
la realización de El Hombre Bes5a en 1934. Quienes completaron los cinco niveles del juego, 
par5ciparon luego de una instancia presencial por importantes premios (Irigaray et al., 2014, 
p. 12). 

Esta acCvidad lúdica (Ver punto 2.2.7. Ludicidad), es un desarrollo emparentado 
con la búsqueda del tesoro y el geocaching (ver punto 4.4.3.2. Juegos Móviles Basados 
en Localización –LocaCon-Based Mobile Games, LBMG–). Inspirado en los juegos de 
paisajes aumentados (augmented landscape gaming), los usuarios parCcipantes 

Ilustración 81: Juego urbano del =po búsqueda del tesoro, del universo expandido del documental transmedia Tras 
los pasos de El hombre bes=a (2013), producido por #DCMteam | Producciones Transmedia. 
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necesitan para resolver las acCvidades lúdicas del documental interacCvo, recorrer las 
calles del microcentro rosarino para conseguir la información requerida a través del 
escaneado de un código bidimensional y así encontrar los datos para completar en la 
interfase digital. 

Otro trabajo realizado en la ciudad de Rosario, Canción de la ciudad (2015), 
dirigido por Patricio Irisarri, es una serie documental transmedia que aborda historias 
humanas, detrás de las melodías que están entretejidas por las calles peatonales en el 
centro rosarino. La plataforma principal es un webdoc seriado que funciona como 
contenedor y distribuidor de los contenidos para que los usuarios parCcipantes puedan 
acceder a complementos de la trama, posibilitando experiencias de acceso y 
parCcipación en diferentes entornos y plataformas. 

Como experiencia territorial, el proyecto desplegó una intervención urbana con retratos 
gráficos creados con pixel art que se pegaron en los espacios csicos que suelen u5lizar los 
músicos habitualmente. Estas intervenciones gráficas representaron puertas de entrada 
permanentes al universo narra5vo, porque incluyeron un código QR para acceder al capítulo 
del músico retratado (Irisarri & Lovato, 2022). 

El pixel art uCliza una estéCca de baja resolución que genera imágenes 
simplificadas de gran potencia visual, capaces de ser reconocidas rápidamente incluso 
en contextos urbanos de alto tránsito. Esta síntesis visual dialoga con el consumo rápido 
y fragmentado de información en la ciudad contemporánea. 

Al mismo 5empo, el pixel art remite a los primeros entornos digitales y videojuegos, pero 

Ilustración 82. Experiencia territorial con retratos gráficos del proyecto Canción de la ciudad (2015), de Patricio 
Irisarri 
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trasladado al espacio csico 
urbano genera un cruce 
entre lo digital y lo 
analógico. Esta tensión 
refuerza la intención del 
proyecto de ar5cular 
espacios csicos (las 
peatonales) con accesos 
digitales (los códigos QR y la 
serie web), creando así un 
entramado transmedia 
coherente  (Patricio Irisarri, 
2025. Entrevista realizada a 
los fines de la presente 
inves5gación). 

Para el realizador esta estéCca conecta con imaginarios lúdicos y nostálgicos  
asociados a los viejos videojuegos, lo que genera empaYa inmediata con públicos 
diversos. Esto habilita nuevas puertas de entrada al relato, especialmente para jóvenes 
y transeúntes casuales que puedan senCrse interpelados por este lenguaje visual. 

En un entorno saturado de imágenes, el pixel art se presenta como un recurso visual 
disrup5vo que llama la atención por su simpleza y originalidad. Esto contribuye a generar 
impacto en las intervenciones callejeras y a potenciar la circulación del contenido transmedia  
(Patricio Irisarri, 2025. Entrevista realizada a los fines de la presente inves5gación). 

En el plano de lo políCco en 2018 se realiza en la 
ciudad de Rosario el Escrachenauta, convocado por 
H.I.J.O.S. Rosario30 con el objeCvo de contarle a vecinos 
del centro de Rosario, que el represor Manuel Cunha 
Ferré, vive con prisión domiciliaria a metros de la sede 
de Gobernación. 

Este oficial de Inteligencia del Ejército, es 
responsable junto a otros represores de la úlCma 
dictadura cívico militar, de delitos de privación ilegal de 
la libertad y aplicación de torturas de personas cauCvas 
en el centro clandesCno de detención y tormentos 
llamado Sheraton, acusado del secuestro en 1977 del 
guionista de historietas y militante, Héctor Germán 
Oesterheld31, creador de la célebre historieta El 

 
30 Hijos por la Iden=dad y la Jus=cia, contra el Olvido y el Silencio. 
31 HGO, nació el 23 de julio de 1919, pero no se sabe la fecha de su muerte. Uno de los “grupos de tareas” 

de la úl=ma dictadura cívico-militar en la Argen=na lo secuestró el 27 de abril de 1977 en La Plata, Buenos Aires, poco 

Ilustración 83. Micro documental, levantado desde los retratos gráficos del 
proyecto Canción de la ciudad (2015), de Patricio Irisarri. 

Ilustración 84. Pintura con estencil del 
personaje de El Eternauta en el 

Escrachenauta (Rosario, 13/10/2018). 
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Eternauta32, junto al 
dibujante Francisco Solano 
López entre 1957 y 1959. 

Sobre el frente de la 
casa del represor se 
proyecta la imagen de El 
Eternauta y las frases “acá 
vive un genocida” y “30 mil 
detenidos desaparecidos 
presentes”. “Sobre esa 
fachada inmutable, la luz 
imagina al héroe colecCvo, 
de carne y hueso, el que 
camina por las calles de cualquier ciudad”, relata en su crónica del acto, María Cruz 
Ciarniello (2018). 

Este “escrache”33 evidencia el principio de extracción o extractabilidad de Jenkins 

 
=empo después que hiciera lo mismo con sus cuatro hijas: Diana, Beatriz, Estela y Marina, con quienes comparda la 
militancia en Montoneros. Nunca se encontró su cuerpo. 

32 El Eternauta, Memorias de un navegante del porvenir, es una historieta argen=na seriada de ciencia ficción 
creada por el guionista, HGO y el dibujante Francisco Solano López, que se publica entre 1957 y 1959 en la revista 
Hora Cero Semanal. Hay una segunda versión de HGO y el dibujante Alberto Breccia, que aparece en revista Gente en 
1969 y es interrumpida antes de que terminara el desarrollo narra=vo. El Eternauta, considerada entre las obras más 
importantes de Argen=na y la=noamericana, =ene un rico, inmenso y creciente universo narra=vo, con spin-offs, 
secuelas, precuelas, piezas comunicacionales en múl=ples lenguajes, acciones, (re)interpretaciones sociales y polí=cas 
y reapropiaciones culturales y publicitarias. 

33 Expresión proveniente del lunfardo rioplatense, derivado del genovés scraccá y que alude a la acción de 
marcar y evidenciar crí=camente las acciones de alguien. 

El escrache planteado por H.I.J.O.S. “surge entonces como una nega=va a aceptar el olvido y el perdón como 
los fundamentos sobre los que se había intentado construir el endeble pacto democrá=co de aquellos años. Para la 
generación de esos jóvenes que quedaron marcados con los estragos del terrorismo de Estado, el olvido, el perdón y 
la reconciliación no eran opción. Ellos exigían: juicio y cas=go a los asesinos y cómplices; revocación de las leyes de 
impunidad; la reivindicación de la lucha de sus padres; res=tución de la iden=dad de los bebés e infantes secuestrados; 
reconstrucción de los lazos solidarios destruidos por la dictadura; desmantelamiento del aparato represivo; 
exhumación y apoyo en la iden=ficación de los cadáveres que siguen en las fosas comunes; entre otras” (García Canal, 

Ilustración 85. Recreación de la “nevada mortal” del universo narra=vo de El 
Eternauta en el Escrachenauta (Rosario, 13/10/2018). 

Ilustración 86: Manifestantes con la careta del traje de El Eternauta en el Escrachenauta. (Rosario, 13/10/2018). 
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(2009b, 2009a). Una careta con la máscara de Juan Salvo que todos los manifestantes se 
colocan, una máquina para generar la “nevada mortal” que acompaña el acto, 
proyección callejera sobre la ventana de la casa del represor, esténciles sobre la calle, 
estampado de remeras y un recital, forman parte del mundo narraCvo expandido que 
cruza ficción y realidad. 

Ingrid Schegtel, militante de H.I.J.O.S. Rosario, recuerda sobre esta jornada: 
“Desde que empezamos a pensar este escrache en par-cular, que precisamente estaba 
relacionado a alguien que había estado en el Sheraton, por donde pasó Oesterheld, 
decidimos hacerlo como Escrachenauta, tomando uno de los personajes” (Schetgtel, 
como se cita en Couso, 2025, párr. 5) y agrega “La intención era precisamente enfocarnos 
en las ideas de Osterheld, a través de su personaje, y poder vivir entre todos los que 
estábamos ahí un poquito ese rol, jugar con eso. Siempre quisimos a los escraches darle 
una vuelta arYsCca” (párr. 6). 

En esa dirección Judith Gociol, coordinadora del 
archivo de historietas de la Biblioteca Nacional, en su 
discurso desde el improvisado escenario afirma, 

Siempre me pareció un modo muy crea5vo hacer un 
escrache cuando no hay memoria y no hay jus5cia. Es 
una forma idónea de hacer homenaje y jus5cia a 
Oesterheld. Él estaba convencido de que la historieta 
podía cumplir una función pedagógica, didác5ca y 
polí5ca (Gociol, como se cita en Ciarniello, 2018, párr. 
11). 

El acto termina con la lectura del documento –
que previamente fue distribuido entre los vecinos– 
Genocida Manuel Antonio Luis Cunha Ferré: te venimos 
a escrachar. 

Venimos a pedirles que no se queden encerrados en 
sus casas. No esperemos que otros hagan lo que 
nosotros debemos tomar en nuestras propias manos. Venimos a seguir llamando a organizar 
la resistencia a esta nueva invasión neoliberal; como otros y otras lo hicieron antes, como 
nos enseñaron nuestras Madres y Abuelas. Creemos, como nos mostró Oesterheld en El 
Eternauta, en que el único héroe válido es el héroe en grupo, nunca el héroe individual 
(Redacción Rosario, 2018, párr. 13). 

Como ejemplo de museo expandido o a cielo abierto, se puede ver el proyecto 
desarrollado para el Museo de la Migración de California (California Migra-on Museum), 

 
2024, p. 407). 

Ilustración 87. Militantes colgando el 
cartel ¿Dónde está Oesterhel? enfrente 

de la casa del Manuel Cunha Ferré. 
Reproducción de la Ilustración realizada 
por Felix Saborido para la revista Feriado 

Nacional en octubre de 1983. El 
Escrachenauta (Rosario, 13/10/2018). 
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denominado Migrant Footsteps (2023) y dirigido por Michael Epstein, quien desarrolla 
el concepto de walking cinema (2016) (Ver punto 4.4.2. Audiovisual y sonoridad 
georreferenciada). Esta producción es una serie que 
consta de tres partes y explora cómo la historia 
migratoria transforma radicalmente tres barrios de la 
ciudad de San Francisco: La Misión, El Castro y el 
Barrio Chino. 

El proyecto narra la transformación de los 
barrios a través de las experiencias parCculares de 
personajes históricos: un comerciante chino-
estadounidense uCliza un esClo arquitectónico 
colorido para delimitar la propiedad de Cerras y 
atraer clientes al Barrio Chino tras el terremoto. Un 
poeta que huye de la persecución en El Salvador en la 
década de 1980 encuentra refugio políCco y arYsCco 
en La Misión. Un comerciante declarado 
públicamente gay —algo impensado para la época— 
abre una peluquería en un barrio 
predominantemente irlandés en la década de 1950, 
transformándose desde entonces en un espacio de resistencia LGBT+, conocida hoy 
como El Castro. 

Epstein (2023),  en la web del confirma plantea: “All of these stories are told with 
Walking Cinema’s unique brand of locaCon-based audio, augmented reality and 
installaCons [Todas estas historias se narran con el esClo único de Walking Cinema: audio 
basado en la ubicación, realidad aumentada e instalaciones] (párr. 2).   

La experiencia se puede realizar a través de la aplicación móvil gratuita de 
Walking Cinema desarrollada con Unity34, que permite “audio mapeado y 
geocodificado”, y contenidos de realidad aumentada, que se integran al entorno fsico. 

For this project we worked closely with three Bay Area musicians who have par5cular 
apachments to each of these neighborhoods.  The musicians narrate and score the tours, 
making the walks like historical, in person music videos. Installa5ons in restaurants, area 
businesses, and non-profit partners give audiences a tac5le, hands-on experience of the 
story. [Para este proyecto, colaboramos estrechamente con tres músicos del Área de la Bahía 
que 5enen un vínculo especial con cada uno de estos barrios. Los músicos narran y 
musicalizan los recorridos, creando recorridos como si fueran videos musicales históricos 

 
34 Unity es un motor de juego mul=plataforma u=lizado para desarrollar videojuegos y otras experiencias 

interac=vas, tanto en 2D como en 3D, así como en realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR) – 
hvps://unity.com/es. 

Ilustración 88. Interfaz de la aplicación 
Migrant Footsteps (2023) de Michael 
Epstein para el California Migra=on 

Museum. 



CAPITULO 5: Territorialidad expandida: categorías y reflexiones en torno a la no ficción / 250  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

presenciales. Instalaciones en restaurantes, negocios de la zona y 
organizaciones sin fines de lucro ofrecen al público una 
experiencia tác5l y directa de la historia] (2023, párr. 10). 

El objeCvo planteado por Epstein (2023),  es que el 
público usuario de todas las edades se sienta atraído por 
una narración mulCcapas de la historia de la inmigración 
a través del entramado rítmico musical imbricado en sus 
tradiciones, adicionalidad informaCva a través de realidad 
aumentada e instalaciones desplegadas a lo largo de la 
ruta propuesta. 

5.4. Cocreación territorial 

La cocreación territorial se erige como el mayor 
grado de parCcipación, intervención y producción de la 
territorialidad expandida. A diferencia de los modos 
previos —observación, exploración e interacción—, aquí 
el territorio urbano asume plenamente su potestad de 
espacio de autoría comparCda, donde las fronteras entre 
emisor y receptor, creador y espectador, se difuminan 
hasta volverse irreconocibles. La ciudad, en su agitada 
complejidad, se transforma en un laboratorio de relatos 

colecCvos, un palimpsesto abierto a la intervención y resignificación constante. 

En este Cpo, la narraCva emerge de la colaboración acCva entre múlCples 
actores: ciudadanos, arCstas, tecnólogos, colecCvos barriales, insCtuciones y el propio 
espacio urbano a través de tecnologías locaCvas. Este proceso implica no solo la 
producción de contenidos para plataformas Isicas o digitales, sino la construcción de 
senCdos, memorias y afectos en diálogo permanente con el entorno y con otros 
parCcipantes. Se asiste, de esta forma, a una mayor democraCzación de la autoría 
narraCva, donde la ciudad deviene en plataforma de experimentación y disputa 
simbólica. 

Las prácCcas de cocreación territorial pueden desplegarse a través de proyectos 
transmedia que arCculan recursos tecnológicos —aplicaciones de geolocalización, 
realidad aumentada, plataformas colaboraCvas— con metodologías parCcipaCvas —
talleres, laboratorios urbanos, hackatones35 cívicos—, generando experiencias que 
trascienden lo meramente digital para inscribirse en la materialidad del territorio. En 

 
35 Eventos que reúnen a programadores y otros profesionales para colaborar en la resolución de problemas 

o el desarrollo de proyectos en un =empo limitado, generalmente de 24 a 48 horas. 

Ilustración 89. En la experiencia por 
Chinatown, un cantautor cuenta la 

historia de un comerciante del barrio 
que crea un nuevo es=lo 

arquitectónico, en Migrant 
Footsteeps (2023). 
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este senCdo, la cocreación no solo produce relatos, sino que reconfigura la experiencia 
misma del espacio, habilitando nuevas formas de habitar, recorrer y significar la ciudad. 

La cocreación territorial puede nutrirse de la inteligencia colecCva y la memoria 
social, permiCendo que voces tradicionalmente marginadas encuentren canales de 
expresión y visibilidad. Así, los relatos cocreados pueden funcionar como disposiCvos de 
resistencia, denuncia o celebración, según los contextos y las problemáCcas abordadas. 
La ciudad se convierte en un hipertexto colaboraCvo, donde cada intervención suma una 
capa de significado, una huella en el palimpsesto urbano. 

Este posterritorio (Di Felice, 2012) se transforma 
en escenario ampliado y también en 

protagonista, y los parCcipantes en 
coautores de la historia construida. Esta 

dinámica genera un senCdo de 
mediación y apropiación, 
fortaleciendo el vínculo emocional 
con el territorio, promoviendo 
procesos de empoderamiento y 
transformación social. 

La cocreación territorial, 

redefine la relación entre narraCva, 
tecnología y espacio urbano. Al habilitar la 

parCcipación acCva y la autoría 
comparCda, potencia la 
emergencia de una memoria 
colecCva aumentada, capaz de 

visibilizar historias silenciadas, resignificar lugares y fortalecer lazos comunitarios. El 
territorio, así, se revela como un tablero de acción y senCdo comparCdo, donde cada 
intervención suma una nueva capa tecnocultural de la ciudad. 

En el plano metodológico, la cocreación territorial exige disposiCvos flexibles y 
abiertos, capaces de adaptarse a la diversidad de actores, lenguajes y saberes que 
convergen en el proceso. La figura del facilitador o mediador adquiere aquí un rol clave: 
no se trata de dirigir la creación, sino de habilitar condiciones para el encuentro, el 
diálogo y la experimentación. El diseño de experiencias cocreaCvas implica pensar en la 
accesibilidad, la inclusión y la sostenibilidad de las acciones, así como en la apropiación 
comunitaria de los resultados. 

Ilustración 90. Crocreación Territorial, categoría de Territorialidad Expandida. 
Elaboración propia. 
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La dimensión tecnológica resulta central, pero nunca autosuficiente. Las 
interfaces locaCvas —geotags, marcadores urbanos, aplicaciones móviles— funcionan 
como disparadores de la cocreación, pero su potencia reside en la capacidad de 
arCcularse con prácCcas sociales, afecCvas y políCcas. La tecnología, en este marco, se 
enCende como mediadora y amplificadora de procesos colaboraCvos, no como fin en sí 
misma. 

Al igual que los Cpos anteriores este modo está atravesado por caracterísCcas 
descriptas en clasificaciones diversas como el sistema abierto (Gambarato, 2013) (Ver 
punto 2.5.3. Sistemas abiertos y cerrados), el enfoque par-cipa-vo (Karlsen, 2019) (Ver 
punto 2.5.4. Enfoque de la experiencia y enfoque parCcipaCvo), las huellas de la mul-tud 
(Rose, 2011) (Ver punto 2.5.5.4. Las huellas de la mulCtud (The traces of the mulCtude)), 
el modo experiencial (Gaudenzi, 2013) (Ver punto 2.5.6.4. Experiencial (the experienCal 
mode)), el webdoc colabora-vo (Nash, 2012) (Ver punto 2.5.7.3. El webdoc colaboraCvo 
(The collaboraCve webdoc)), las clasificaciones de Gifreu-Castells (2014) (Ver puntos: 
2.5.8.3. Navegación especial, 2.5.8.12. Interacción generaCva-contribuCva y 2.5.8.13. 
Interacción Isica-experimentada), la par-cipación genera-va (Balaguer, 2020) (Ver 
punto 2.5.9.4. ParCcipación generaCva), el transmedia real-storytelling (Renó, 2015) (Ver 
punto 2.5.11.5. Transmedia real-storytelling), los conceptos de interacción emplazada 
(Aston, 2017) (Ver punto 2.5.13. Interacción emplazada) y el de visualidades emplazadas 
(Pink & Hjorth, 2014) y el de documental aumentado (Hudson & Zimmerman, 2025; 
Miller & Zimmerman, 2022) (Ver punto 2.5.15. El documental aumentado). 

En el 2013, se realiza en el predio de Tecnópolis de Villa Martelli (Pcia. de Buenos 
Aires), #RandomgraMas Interac-vas una propuesta de grafiCs digitales interacCvos con 
tecnología láser a parCr del so�ware libre denominado Laser Tag 2.0, combinado con 
Visible Tweets, una aplicación de visualización de tuits para eventos. 

A través de un conjunto de disposiCvos y so�wares, los mensajes escritos con 
láser se amplifican y proyectan en el exterior sobre uno de los paredones de los edificios 
de la muestra. Niños y adultos Cenen la oportunidad de plasmar sus graIas, mientras, a 
través de las redes sociales, otros usuarios parCcipan completando ideas con la eCqueta 
#RandomgraMas a través de un puntero laser. 

En esa instancia se observa la 

(…) capacidad de movilizar y combinar la par5cipación presencial y virtual de los usuarios. El 
espacio de la ciudad se transformó en una enorme pantalla donde narrar con luces y colores. 
El sen5do lúdico de la ac5vidad permi5ó que los na5vos digitales se adueñaran rápidamente 
de los punteros e hicieran mutar las palabras e imágenes en la pared (Lovato, 2013). 
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La experiencia de #RandomgraMas, producida por #DCMteam | Producciones 
Transmedia de la Universidad Nacional de Rosario, se basa en un proyecto realizado en 
EE. UU. de grafi-s digitales de 2009, realizado con el mismo so�ware (Laser Tag 2.0), 
desarrollado por Graffi- Research Lab, que considera esta prácCca como una extensión 
de la tradición del grafiC o “tagging”. “Al susCtuir la pintura en aerosol por láseres y 
proyectores, estas eCquetas rebeldes pueden escribirse con mayúsculas en las fachadas 
de espacios urbanos”. 

El laboratorio, 
fundado por Evan Roth y 
James Powderly durante 
sus becas en Eyebeam 
OpenLab, es un grupo 
arYsCco dedicado a dotar a 
escritores, arCstas y 
manifestantes del grafiC 
con tecnologías de código 
abierto para la 
comunicación urbana. Los 
miembros experimentan en 
el laboratorio y en el campo el desarrollo de diversas tecnologías, documentando las 
intervenciones con piezas audiovisuales e instrucciones para cada proyecto, al poner a 
disposición la experiencia realizada. 

Ilustración 91. Proyección de grafi=s interac=vos #RandomgraSas Interac=vas (2013) en el Mercado de Industrias 
Culturales Argen=nas (MICA 2013) en Tecnópolis. Villa Martelli, 13/04/2013. 

Ilustración 92. Un usuario par=cipante realizando un grafi= digital. 
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En un nota de la revista Time, Powderly plantea que  

The basic idea for laser 
tag was to create free–
speech machines — to 
find ways of helping 
people say things at a 
scale and in a place 
where you normally 
have people controlling 
speech (…) Doing it in 
an art museum was 
never the intent. Some 
days we think it’s an art 
project, but other days 
it seems like an ac5vism 
project, bringing 
together hackers and 
engineers [La idea 
básica del láser tag era crear máquinas de libre expresión: encontrar maneras de ayudar a la 
gente a expresarse a una escala y en un lugar donde normalmente hay gente que controla la 
expresión (…) Hacerlo en un museo de arte nunca fue la intención. A veces pensamos que es 
un proyecto arxs5co, pero otras veces parece un proyecto de ac5vismo, que reúne a hackers 
e ingenieros] (Snyder, 2008, párr. 3). 

Estos espacios intervenidos, están relacionados con los modos atópicos de 
habitar transorgánico (Di Felice, 2012) (Ver punto 3.13. Habitar el posespacio: 
transitando el territorio ampliado), una forma híbrida y mutante, que modifica la 
relación espacial y percepCva a través de la intermediación de un so�ware.  

La experiencia se transforma en interacCva en este habitar transorgánico, 
generando nuevas prácCcas cómo la colaboración y la cocreación. 

Un proyecto pionero y de gran innovación en el ámbito de los medios locaCvos 
es Sonic City, experiencia que se realiza entre 2002 y 2004 en las ciudades de Estocolmo 
y Göteborg (Suecia), en el campo de la música móvil. La propuesta permite a los usuarios 
parCcipantes crear individualmente un paisaje sonoro personal de música electrónica en 
Cempo real al recorrer e interactuar con el entorno urbano. 

Sonic City es una coproducción entre el Research Ins-tutes of Sweden AB (RISE) y 
el Future Applica-ons Lab del Viktoria Ins-tute Research, realizado por  Lalya Gaye, 
Ramia Mazé y Lars Erik Holmquist (2003), una iniciaCva vanguardista que rediseña la 
interacción humana con el entorno urbano a través de la música electrónica, 
concibiendo el simple acto de caminar como una forma de composición. Se propone 

Ilustración 93. El grupo Graffi( Research Lab realizando la experiencia. 
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explorar el potencial creaCvo inherente a los entornos locales y las acCvidades 
coCdianas, expandiendo el espacio de la creación 
musical personal al integrar comportamientos móviles 
y movimientos espaciales a gran escala como 
parámetros composiCvos. 

Fundamentalmente, el sistema conceptualiza la 
ciudad como una interfaz musical en Cempo real, 
transformando los recorridos urbanos en parCturas 
dinámicas para un paisaje sonoro ínCmo y personal. En 
este marco, la movilidad del usuario parCcipante se 
percibe como un gesto musical geográfica y 
temporalmente extendido, permiCendo que las 
condiciones ambientales se traduzcan en una 
experiencia sonora parCcular. 

The project takes on the challenge of ubiquitous 
compu5ng in the context of interac5ve music: 
spreading and intergra5ng computa5on into the 
environment in order to enable people to move around and interact with computers more 
naturally than they currently do and achieve invisibility in use and embodied interac5on. In 
Weiser's terms, the most profound technologies are those that disappear. They weave 
themselves into the fabric of everyday life un5l they are indis5nguishable from it. 

As a new pla�orm for personal expression and urban experience, Sonic City explores 
public space as a site for private performances and emerging behaviours. 

[El proyecto aborda el reto de la computación ubicua en el contexto de la música interac5va: 
difundir e integrar la computación en el entorno para que las personas puedan moverse e 
interactuar con las computadoras de forma más natural que en la actualidad, logrando así la 

invisibilidad en el uso y la 
interacción corporal. En 
términos de Weiser, las 
tecnologías más profundas 
son aquellas que 
desaparecen. Se integran en 
la vida co5diana hasta 
hacerse indis5nguibles de 
ella. 

Como una nueva 
plataforma para la 
expresión personal y la 
experiencia urbana, Sonic 

City explora el espacio público como un si5o para actuaciones privadas y comportamientos 

Ilustración 94. Estudiante de secundaria 
realizando la experiencia de Sonic City 

en Göteborg (2002). 

Ilustración 95. Camino co=diano documentado a través de un sondeo cultural 
(cultural probes). 
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emergentes] (Gaye et al., 2002, párr. 3–4 Concept). 

El desarrollo del protoCpo, que integra una computadora portáCl, un 
microcontrolador y sensores biométricos y ambientales portáCles, capta inputs como la 
velocidad, el nivel de ruido, la luz o la 
proximidad a objetos metálicos para 
procesarlos en Cempo real y generar 
música a través de auriculares. 

Antes de realizar la experiencia, se 
solicita a los usuarios parCcipantes del 
estudio que documenten un recorrido 
coCdiano mediante un sondeo cultural 
(cultural probes)36 y que marquen con 
verde los obstáculos y recursos que 
provocan cambios de dirección y con 
amarillo los puntos de interés. Este 
método es uClizado para intentar comprender la vida coCdiana de las personas. 

El estudio de usuarios del equipo revela que la movilidad se convierte 
eficazmente en una interacción musical bidireccional entre el usuario parCcipante y su 
entorno urbano, aunque la ciudad a menudo se percibe con mayor control sobre la 
composición que el propio individuo. No 
obstante, los parCcipantes pueden influir 
acCvamente en la música mediante tácCcas 
improvisadas, como modificar rutas o 
dirigir los sensores con su cuerpo hacia 
fuentes de información específicas.  

M.K. enjoyed passing by people because 
she liked how audio effects would make 
their voices sound and somewhat made 
them meaningful, therefore she o~en 
deliberately walked towards them. Traffic 
also made the music “more fun” because 
it caused a lot of rhythmical changes. The 
resul5ng music was as reminiscent of a mixture of different electronic music styles. In 
general, M.K. more or less planned her path but she o~en decided from one moment to the 

 
36 El sondeo cultural es una técnica u=lizada para inspirar ideas en un proceso de diseño. Sirve como un 

medio para recopilar datos inspiradores sobre las vidas, valores y pensamientos de las personas. El sondeo puede 
realizarse con diferentes herramientas (como un mapa, una postal, una cámara o un diario) junto con tareas 
evoca=vas, que les permite a los par=cipantes registrar eventos, sen=mientos o interacciones determinadas. El 
obje=vo es obtener respuestas inspiradoras de las personas, para comprender mejor su cultura, pensamientos y 
valores, y así es=mular la imaginación de los diseñadores. 

Ilustración 96.Ubicación de la ruta documentada. 

Ilustración 97. Hardware desarrollado para la experiencia 
de Sonic City (2002–2004). 
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other where she would go next, based on what seemed to be interes5ng around her or 
where she thought she might find interes5ng environments to be in (…) Light transi5ons in 
the park when she walked from large shadows towards sunnier parts dras5cally changed the 

style of the music, making it brighter, and in combina5on with 
increased traffic noise, more organic [A MK le gustaba pasar 
junto a la gente porque le interesaba cómo los efectos de audio 
hacían sonar sus voces y, de alguna manera, las hacían 
significa5vas, por lo que a menudo caminaba deliberadamente 
hacia ellos. El tráfico también hacía que la música fuera “más 
diver5da” porque provocaba muchos cambios rítmicos. La 
música resultante recordaba a una mezcla de diferentes es5los 
de música electrónica. En general, MK planeaba más o menos su 
camino, pero a menudo decidía en un momento a dónde iría 
después, basándose en lo que le parecía suges5vo a su 
alrededor o en dónde creía que podría encontrar entornos 
interesantes (…) Las transiciones de luz en el parque, al pasar de 
zonas con sombras pronunciadas a zonas más soleadas, 
cambiaron drás5camente el es5lo de la música, haciéndola más 
brillante y, en combinación con el aumento del ruido del tráfico, 
más orgánica] (Gaye et al., 2002, párr. 4 MK). 

Esta traslación por la ciudad revela su prácCca 
habitaCva y fomenta la creaCvidad coCdiana, el descubrimiento urbano y la emergencia 
de subculturas sonoras, estableciendo una plataforma para nuevas formas de expresión 
personal. 

Por úlCmo, se incluye otro ejemplo dentro de la caracterización de la cocreación 
territorial la experiencia de documental aumentado (Hudson & Zimmerman, 2025; Miller 
& Zimmerman, 2022) (Ver punto 2.5.15. El documental aumentado) WasteScapes 
(2021). Un proyecto desarrollado por Liz Miller y MJ Thompson que redefine la prácCca 
documental a través de tecnologías inmersivas y recorridos urbanos. Se trata de una 
experiencia educaCva, arYsCca y parCcipaCva que uCliza medios locaCvos y rutas en 
bicicleta para invesCgar, visibilizar y debaCr los problemas del desecho y la gesCón de 
residuos en entornos urbanos, en la ciudad de Montreal (Canadá). 

El proyecto canadiense Cene una experiencia de usuario muy interesante, con 
caracterísCcas de inmersión móvil, donde los usuarios parCcipantes a través de una app 
reciben información enriquecida —textos, imágenes, audios y videos— sobre los 
espacios que atraviesan. A nivel educaCvo se lo puede encuadrar dentro de la pedagogía 
situada al combinar conocimiento corporal —el “saber con el cuerpo” de pedalear y 
recorrer— con reflexiones colecCvas sobre prácCcas, valores y políCcas del desecho. 

Esta prácCca dialógica y de intervención, fomenta la construcción cocreaCva 
entre los usuarios parCcipantes, especialistas y vecinos, generando propuestas y 

Ilustración 98. Sensor de proximidad 
del proyecto Sonic City (2002–2004). 
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soluciones colaboraCvas al problema del residuo. 

El enfoque expandido, no se limita a superponer datos digitales a través de AR, 
sino que “aumenta la realidad” Isica y social al incorporar perspecCvas políCcas, 
ecológicas y humanas sobre el territorio y sus residuos. 

Este recorrido 
transurbante (Ver punto 4.2.5. 
Transurbancia) acerca a los 
usuarios parCcipante los 
lugares y siCos olvidados, en 
transición o normalizados para 
verlos de nuevo desde nuevas 
perspecCvas, deconstruyendo 
las preconcepciones para abrir 
la cabeza a la exploración de 
nuevas interacciones. 

Augmented Documentary projects suggest a three-stage malleable process of how to think 
with place in an environmental way. First, they engage micro-places that are entangled 

Ilustración 99. Captura de pantallas de la app del proyecto WasteScapes (2021) en Montreal (Canadá). 

Ilustración 100. Usuarios par=cipantes haciendo el recorrido 
transurbante por Montreal para la experiencia Wastescapes (2021). 
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environmentally. Second, they use conceptual thinking, innova5ve aesthe5cs, and different 
media modes to disentangle and understand more deeply. Third, and finally, these projects 
entangle once again to produce new forma5ons, new crea5ve interven5ons, and new maps. 
[Los proyectos de Documental Aumentado sugieren un proceso maleable de tres etapas 
sobre cómo pensar el lugar de una manera ambiental. En primer lugar, interactúan con 
microlugares que están entrelazados con su entorno. En segundo lugar, u5lizan el 
pensamiento conceptual, una esté5ca innovadora y diferentes modos de comunicación para 
desenredar y comprender más profundamente. En tercer lugar, y por úl5mo, estos proyectos 
se entrelazan una vez más para producir nuevas formaciones, nuevas intervenciones 
crea5vas y nuevos 
mapas] (Miller & 
Patricia Zimmerman, 
2022, párrs 3–6, 
Microlocal Scale). 

 WasteScapes es un 
ejemplo de documental 
aumentado que trasciende 
la visualización digital, al 
transformar la experiencia 
corporal y social de la 
ciudad, haciendo confluir la 
pedagogía experiencial, las tecnologías inmersivas y la acción críCca sobre el ambiente, 
mostrando nuevas formas de documentar y de intervenir en la realidad. 

Ilustración 101. Experiencia de Cocreación Territorial en el documental 
aumentado WasteScapes (2021). 



CAPITULO 6: Conclusiones / 260  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

 

CAPITULO 6: Conclusiones 
 
 

“El viajero (…) va en busca de lo inesperado, 
sorpresivo y desconocido, 

y hasta que ha tenido la experiencia del lugar, 
desarrolla una visión y construye, a par7r de ella, 

una reflexión más que una opinión.” 

Iván Hernández Quintela (2010) 

 

Esta tesis analiza la compleja imbricación entre las narraCvas transmedia de no 
ficción y su despliegue en el escenario urbano, profundizando en el concepto de 
territorialidad expandida. En el desarrollo de los capítulos, se presentan las dimensiones 
teóricas y sus manifestaciones en las prácCcas habituales en la post-convergencia, 
redefiniendo la relación entre el relato, el espacio Isico y las tecnologías digitales. 

En el Capítulo 2: NarraCvas Transmedia en relatos de no ficción se sientan las 
bases epistemológicas para comprender cómo las narraCvas transmedia, en el ámbito 
de la no ficción, reconfiguran el panorama comunicacional contemporáneo. Se 
argumenta que esta composición supera la concepción de mulCplataforma, 
consCtuyendo un sistema tecnológico, estéCco y narraCvo personalizable donde la 
parCcipación acCva de los usuarios se revela como un elemento indispensable para la 
dinámica del universo narraCvo. El trabajo comienza con la evolución histórica del 
concepto transmedia, desde sus primeras alusiones en la década de 1970 (Levin, 1970; 
Maynard, 1971), pasando por su aplicación en la intertextualidad transmedia en el 
ámbito del entretenimiento (Kinder, 1991), hasta la consolidación de la narra-va 
transmedia por Henry Jenkins (2001, 2003, 2008, 2009a, 2009b), quien enfaCza que cada 
medio debe explotar su potencial único para expandir el mundo narraCvo sin 
redundancias. 

Se destaca la concepción del ser humano como un Homo fabulator (Scolari, 
2013), un contador de relatos que atraviesa su derrotero vivencial por la historia de la 
humanidad. Un proceso de conCnuidad y adaptabilidad narraCva a lo largo del Cempo y 
los medios, haciendo hincapié  en que los relatos transmedia no Cenen que limitarse a 
lo digital, sino que integran hábilmente medios analógicos y acciones territorializadas.  

Para poder desglosar la complejidad del ecosistema mediáCco contemporáneo 
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es preciso presentar las dimensiones de la comunicación post-convergente. La 
hipertextualidad se presenta como la capacidad de interconectar nodos de información 
para crear contenidos mulClineales y no secuenciales, permiCendo una navegación 
personalizada y una profundización relacional en el relato.  La mul-medialidad es 
definida por la coherente integración y arCculación de diversos lenguajes en una única 
plataforma digital. Por su parte, la interac-vidad se disCngue por la capacidad del 
usuario de intervenir y, en su forma más avanzada, cocrear contenido, fomentando la 
comunicación entre usuarios y una auténCca ciudadanía comunica-va. La ludicidad 
promueve la exploración, potencia la parCcipación, esCmula la imaginación y 
proporciona interés y la indagación. La geolocabilidad es un antecedente directo de la 
geonarra-va (Kwan & Ding, 2008), que vincula el relato con los lugares Isicos. La 
ubicuidad y la movilidad, impulsadas por los disposiCvos móviles, son caracterísCcas 
definitorias de la contemporaneidad, alterando profundamente las formas de 
sociabilidad y consumo cultural. La generaCvidad modifica drásCcamente los procesos 
de creación y producción impulsados por el crecimiento exponencial de las inteligencias 
arCficiales, mientras que la expandibilidad de contenidos y lenguajes posibilita que las 
historias superen los límites establecidos y desborden las disciplinas, moviéndose de 
manera constante por redes, plataformas y territorios. El máximo nivel de 
transmedialidad permite la transmisión de mensajes a través de diferentes pantallas, 
medios convencionales y acciones a nivel territorial, incrementando así la parCcipación. 

La no ficción es conceptualizada como un vasto macrogénero que opera como 
una “zona no cartografiada” permiCendo una formidable combinación de formatos y 
discursos (Gifreu-Castells, 2015b; Weinrichter, 2004). La evolución del documental 
tradicional al documental interacCvo y luego al documental transmedia se presenta 
como una forma acCva de generar un “contradiscurso” sobre la realidad, permiCendo 
que el público parCcipe en historias que van más allá del espacio Isico. El estudio analiza 
diferentes Cpos y categorías de narraCvas interacCvas, inmersivas y transmedia de no 
ficción (Aston, 2017; Balaguer, 2020; Davidson, 2010; Gambarato, 2012, 2013; Gaudenzi, 
2013; Gifreu–Castells, 2014; Karlsen, 2019; Long, 2007; Marín, 2021; Moloney, 2011; 
Nash, 2012; Renó, 2013, 2014, 2015; Rose, 2011; Zimmermann & De Michiel, 2017; 
Hudson & Zimmermann, 2025; Miller & Zimmermann, 2022), que permiten definir los 
marcos analíCcos necesarios para la comprensión de los modos de interacción y los 
múlCples niveles de parCcipación. Así, el modelo de navegación territorial (Renó, 2014, 
2015), los principios del documental de espacio abierto (Zimmermann & De Michiel, 
2017), el documental aumentado (Hudson & Zimmerman, 2025; Miller & Zimmerman, 
2022) y la interacción emplazada (Aston, 2017) son destacados por su importancia, ya 
que permiten verificar la parCcipación de los usuarios en ambientes territoriales y 
transforman las prácCcas documentales hacia la colaboración, el involucramiento y el 
diálogo abierto. El estudio resalta que la no ficción transmedia promueve el surgimiento 
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de nuevas interpretaciones del universo narraCvo, al esCmular una perspecCva de 
oposición que trasciende la mera complementación de los medios. 

Este segundo capítulo sosCene que la narraCva de no ficción transmedia es un 
modelo dinámico y parCcipaCvo que reinterpreta la conexión entre la historia y el 
público, ampliando la narración más allá de las pantallas. Se presenta un marco teórico 
esencial para comprender cómo la territorialidad expandida, convierte el espacio urbano 
en un tablero acCvo de relato y senCdo comparCdo, un campo propicio de construcción 
y experimentación para las prácCcas sociales y los contradiscursos sobre la realidad. 

El Capítulo 3: Espacio, territorio y lugar en el ecosistema urbano, proporciona el 
andamiaje teórico para la conceptualización de la territorialidad expandida y reconoce 
que la discusión conceptual es de carácter poliédrico, atravesada por diversas 
tradiciones disciplinares, posturas epistemológicas y posicionamientos políCcos. El 
espacio entendido como una enCdad inerte, visión dominante durante el siglo XX, deja 
paso a la comprensión como una construcción social dinámica, donde las interacciones 
y superposiciones de diversas miradas suscitan nuevas transformaciones y 
representaciones de la realidad. 

La clave de este trabajo es la concepción del espacio urbano que supera la idea 
de soporte Isico contenedor y comprenderlo como un lugar de convergencia y 
arCculación de sujetos, prácCcas sociales y modos de representación simbólica 
transformándose en un espacio transversal del relato. 

En este contexto, el lugar se define por la habitabilidad, la apropiación y la 
arCculación espacial (Ramírez Velázquez & López Levi, 2015), así como siCo de encuentro 
donde se expresa y conforma la idenCdad (Massey, 2007; Méndez, 2012; Souto & 
BenedeZ, 2011; Vidal Moranta & Pol UrrúCa, 2005). Se establece una conexión directa 
con la idea de territorialidad expandida, que opera como un disposiCvo de 
reconstrucción social constante donde la memoria comparCda es una prácCca social que 
moldea la idenCdad. 

El capítulo introduce en la trialéc-ca del espacio de Lefebvre (1974/2013) y el 
tercerespacio de Soja (1997) que supera el dualismo entre lo material y lo ideal, 
reequilibrando la espacialidad, la socialidad y la historicidad. Esta visión es crucial para 
entender el espacio como una enCdad compleja y relacional, no estáCca. Se explora la 
visión humanista del espacio, que subraya la importancia de la dimensión subjeCva, 
vinculando el espacio con los senCmientos y emociones, y recuperando el concepto de 
lugar como un ámbito de arCculación de las percepciones sociales y formas de habitar. 
El giro culturalista del posmodernismo se analiza como una perspecCva que vincula el 
espacio a la cultura, influyendo en la conceptualización de territorio y lugar a través del 
elemento cultural y la idenCdad. 
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Los espacios de flujo de Castells (1999) son presentados como una organización 
material de prácCcas sociales en Cempo comparCdo que funcionan a través de flujos 
electrónicos, destacando cómo la ciudad Isica es influenciada por las redes de velocidad 
informáCca, dando origen a la ciudad informacional. Este concepto diferencia las élites 
cosmopolitas inmersas en los flujos de la gente local que se reproduce en los lugares. La 
emergencia del ciberespacio (Lévy, 1994/2004, 1997/2007) se estudia como un nuevo 
medio de comunicación global, una cibercultura que redefine las referencias 
cronotópicas y las percepciones de la realidad social, configurando nuevas realidades y 
territorialidades. Las heterotopías de Foucault (1967/1984, 1966/2008) son lugares 
reales que yuxtaponen espacios incompaCbles, operando como contra-espacios que 
permiten la renarraCvización espacial y abren horizontes de posibilidades. La noción de 
territorio informa-vo (Lemos, 2009) se conecta directamente con estas heterotopías 
digitales, al ser espacios donde la información reacciona a los contextos locales. 

La críCca a los no lugares de Augé (1992/2000) por parte de Di Felice (2012) es 
crucial, ya que este úlCmo argumenta que las relaciones habitaCvas digitales imponen 
un proceso de conCnua heterogénesis, transformando los espacios en ambientes 
dinámicos e interconectados. El territorio se define como una porción delimitada y 
apropiada de la superficie terrestre, con una marcada perspecCva políCca ligada a la 
posesión, dominio e idenCdad (Ramírez Velázquez & López Levi, 2015; Haesbaert). La 
mul-territorialidad (Haesbaert, 2011, 2013) se enCende como la posibilidad de vivir 
experiencias simultáneas de diversos territorios, reconstruyendo y deconstruyendo el 
espacio habitable, lo que conecta con la desterritorialización y reterritorialización 
(GuaWari & Rolnik, 2005/2006). 

El capítulo culmina con la conceptualización del posterritorio y las 
metaterritorialidades, resultado de un habitar atópico (Di Felice, 2012). La digitalización 
no crea una geograIa ficCcia, sino que amplía y exCende los espacios urbanos, 
generando una metaterritorialidad que es una “alteridad gemela”. Este territorio 
ampliado, o posterritorio  (Di Felice, 2012), se nutre del territorio informa-vo (Lemos, 
2009) y del territorio mul-capa (Pérez de Lama, 2009), donde capas electrónicas se 
hibridan con las arquitectónicas. Las interacciones creaCvas y las formas inéditas de 
habitar transforman la ciudad en un digitropismo urbano (González-Aurignac & Temes-
Cordovez, 2019). Este complejo entramado desemboca en las nociones de territorialidad 
expandida y territorios transmedia (Ardini & Caminos, 2018), donde la ciudad se 
convierte en un teatro de la memoria (Ellin, 1996) o un espacio teatral (Harvey, 1989), y 
la hibridación de flujos Isicos y virtuales configura un espacio de arCculación entre 
narraCvas, tecnologías y parCcipación. El concepto de interfaz (Scolari, 2018, 2019a) se 
vuelve fundamental para entender esta red de actores y procesos. 

En síntesis, el Capítulo 3 establece que el espacio urbano es una construcción 
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social, dinámica e híbrida, que trasciende su materialidad para converCrse en un 
posterritorio complejo. Las nociones de espacio, territorio y lugar, analizadas desde 
múlCples perspecCvas, demuestran cómo la ciudad se transforma en un entramado 
narraCvo vivo, donde lo Isico y lo digital se entrelazan de manera intrínseca, abriendo la 
puerta a las narraCvas expandidas que serán exploradas en el siguiente capítulo. La 
comprensión de estas dinámicas espaciales es indispensable para desentrañar el 
potencial de la territorialidad expandida. 

El Capítulo 4: NarraCvas expandidas por la ciudad, profundiza en cómo la ciudad 
se convierte en una plataforma narraCva transversal para las narraCvas expandidas, 
explorando las diversas prácCcas y fenómenos que permiten a las historias desbordar los 
límites tradicionales y habitar el entorno urbano. Se concibe la ciudad como un “espacio 
mediáCco por definición” (Igarza, 2010), un hipertexto orgánico donde múlCples 
historias se entrelazan y ramifican, permiCendo al urbanita reconfigurar el relato a través 
de sus prácCcas sociales. La apropiación del espacio se da en el mismo acto de 
intervención y recorrido, transformando la urbe en un tablero interacCvo donde la 
memoria urbana, con sus capas históricas y simbólicas (Puebla, 2023), se hace tangible 
y parCcipaCva. 

La movilidad emerge como un atributo esencial de la contemporaneidad, 
trascendiendo la mera circulación para converCrse en un “instrumento de composición 
de la ciudad” (Thomas, 2007). El acto de caminar, en parCcular, es una prácCca social 
que permite conocer, relacionar y crear lugares (MarYnez, 2018), configurando una 
lectura y escritura del espacio híbrido urbano (Torrecilla, 2020). Se recuperan figuras 
históricas como el flâneur baudelaireano (Baudelaire, 1863/1995) y hesseliano (Hessel, 
1929/2015), que deambulan por la metrópolis, descifrando sus signos y construyendo 
su propia narraCva del entorno. Este flâneur se metamorfosea en el phoneur (Luke, 
2005) en el contexto actual, un caminante digital que navega el hipertexto urbano a 
través de disposiCvos móviles y medios locaCvos, fusionando la experiencia Isica con la 
digital (Hjorth & Pink, 2014; Pink & Hjorth, 2014; Torrecilla, 2020). 

La ciudad se erige como una plataforma narra-va transversal, un espacio en el 
que las narra-vas espaciales (Boj & Díaz, 2013) o terra-vas (Epstein, 2009) se construyen 
a parCr de vínculos reales con el espacio Isico, requiriendo que los parCcipantes 
transiten por lugares específicos para acceder a fragmentos del relato (Boj & Díaz, 2013). 
Estas narraCvas georreferenciadas, también conocidas como geonarra-va (Kwan & Ding, 
2008), aprovechan tecnologías móviles, caracterizándose por su ubicuidad, 
retroalimentación en Cempo real y conciencia de ubicación, transformando la ciudad en 
un tablero interac-vo (Irigaray, 2014) que visibiliza su memoria y empodera la 
parCcipación ciudadana. La fusión de capas Isicas y digitales redefine la experiencia 
espacial, dando lugar a las visualidades emplazadas (Pink & Hjorth, 2014) que entrelazan 
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lo social y lo geográfico, donde el espacio Isico se integra plenamente en el paisaje 
mediáCco con una capa de metainformación digital. 

El capítulo también explora la apropiación urbana desde las vanguardias 
arYsCcas, como el dadaísmo y el surrealismo, que intervienen la ciudad con visitas y 
deambulaciones sin rumbo (Careri, 2002/2013). El situacionismo, con la deriva urbana y 
la psicogeograMa (Debord, 1958/1999), sienta un precedente crucial para entender la 
reinterpretación lúdica y colecCva del espacio urbano, cartografiando experiencias 
subjeCvas. La transurbancia contemporánea (ColecCvo Stalker, 2002) conCnúa esta 
exploración de espacios intersCciales y márgenes urbanos. Estas prácCcas se traducen 
en acciones como la fotograMa expandida (Bertúa, 2023; Cifuentes, 2018; Müller-Pohle, 
1985) o posvotograMa (Fontcuberta, 2011, 2016), que desborda sus límites tradicionales 
para explorar configuraciones híbridas que integran diversas disciplinas, y el walking 
cinema (Epstein, 2016) o el paseo sonoro (soundwalk) (Gallagher, 2015; Springgay & 
Truman, 2017) que sacan los medios al exterior para potenciar la experiencia 
parCcipaCva y la coautoría, fusionando realidad y virtualidad mediante la geolocalización 
sonora y visual. La ciudad se expande como un vibrante lienzo narraCvo a través de 
prácCcas arYsCcas y lúdicas contemporáneas, visibilizando el “tráfico de conocimiento” 
(Serra Navarro, 2017). 

Finalmente, se desarrolla el concepto de deriva geonarra-va transmedia. Se 
enCende no solo como un ensamblaje de relatos, sino como un espacio dinámico donde 
las narraCvas fragmentadas y en transformación generan nuevas formas de significación. 
Esta deriva impulsa encuentros serendípicos y conexiones inesperadas, permiCendo a 
los parCcipantes descubrir relaciones emergentes que enriquecen la experiencia 
narraCva. Al incorporar el posterritorio  (Di Felice, 2012) como tablero narra-vo urbano  
(Irigaray, 2014), la exploración espacio-territorial se convierte en el motor del relato, 
donde el territorio deja de ser un escenario pasivo para guiar y moldear la narraCva, en 
sintonía con la idea de Harvey (1989) de un espacio teatral. La movilidad y la ubicuidad 
permiten a los usuarios transitar entre múlCples puertas de acceso al universo narraCvo, 
construyendo sus propias trayectorias a parCr de elementos disponibles. Este enfoque, 
inspirado en los principios situacionistas (Debord, 1958/1999), redefine la relación entre 
espacio, narraCva y tecnología, posicionando la deriva como una herramienta críCca y 
parCcipaCva para habitar y comprender el presente. 

En síntesis, el Capítulo 4 demuestra que la ciudad no es un simple telón de fondo, 
sino una plataforma narraCva transversalmente acCva, donde las movilidades, las 
prácCcas deambulatorias y la integración de tecnologías locaCvas dan lugar a narraCvas 
expandidas. Estas narraCvas, a través de la deriva geonarra-va transmedia, no solo 
visibilizan la complejidad de la memoria urbana, sino que también empoderan a los 
ciudadanos como cocreadores de historias que habitan y resignifican el posterritorio. 
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El Capítulo 5: Territorialidad expandida: categorías y reflexiones en torno a la no 
ficción fundamenta y presenta una taxonomía de la territorialidad expandida, 
estableciendo categorías que reflejan los diversos grados de implicación y autoría en las 
narraCvas transmedia de no ficción desplegadas en el espacio urbano. Este concepto 
integrador entrelaza narraCvas, el entorno citadino y tecnologías locaCvas, 
reconfigurando el relato en un palimpsesto tecnocultural. El territorio se postula como 
una plataforma narraCva acCva, que genera experiencias inmersivas al hibridar lo Isico 
y lo digital, transformando la ciudad en un hipertexto orgánico y colaboraCvo, y 
redefiniendo la urbe como un posterritorio (Di Felice, 2012), un ecosistema narraCvo 
híbrido que propone modos complementarios de habitar y narrar. 

Así se presenta una taxonomía sistemaCzada en cuatro clases disCntas, donde 
cada una representa un nivel creciente de parCcipación y compromiso. De esta forma la 
observación territorial, se caracteriza por una mirada contemplaCva y situada sobre el 
territorio, donde el usuario parCcipante registra las huellas, dinámicas e incluso el genius 
loci del entorno, convirCendo la ciudad en un escenario donde se proyectan historias, 
memorias y emociones (Ellin, 1996; Harvey, 1989) que implica una inmersión en la 
propuesta narraCva, donde el espectador es copresente al relato y la ciudad se convierte 
en un lienzo narraCvo que el observador interpreta, revelando capas de significado y 
memoria. 

A diferencia de la observación estáCca, la exploración territorial es un acto 
dinámico de desplazamiento y descubrimiento, donde el usuario explorador se lanza a 
caminar la ciudad sin un rumbo fijo, guiado por pistas o disposiCvos digitales que lo 
invitan a desentrañar fragmentos de historias ocultas. En este modo, el posterritorio  (Di 
Felice, 2012) se convierte en un narrador acCvo que orienta, sorprende y desaIa. Se 
fundamenta en la idea de la deriva geonarra-va, invitando a deambular para 
(re)descubrir lo inesperado y vivenciar el espacio con todos los senCdos (Le Breton 
2000/2015).  

Cómo tercer taxonomía se propone la interacción territorial que eleva la 
implicación del usuario parCcipante, ya que la narraCva se encarna en el propio entorno. 
Instalaciones transmedia, arte performáCco y diversas formas de intervención invitan a 
los usuarios parCcipantes a interactuar directamente con el espacio urbano. La 
interacción emplazada (Aston, 2017) resuena con fuerza en este contexto, destacando 
la importancia del lugar, la corporeidad y la experiencia situada en la construcción de 
relatos y senCdos comparCdos. La relación con el territorio es acCva y recíproca: los 
usuarios no solo observan o exploran, sino que intervienen, modifican y dialogan con el 
espacio urbano. De esta forma las narraCvas, se construyen a parCr de la interacción 
directa con el ambiente, a menudo a través de instalaciones arYsCcas o tecnologías 
interacCvas, fomentando un senCdo de pertenencia que permiten visibilizar demandas 



CAPITULO 6: Conclusiones / 267  

 

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narra/va transmedia de no ficción en su despliegue sobre el escenario 
urbano 

sociales de Souza e Silva & Sutko (2009). Estas prácCcas no solo transforman el espacio, 
sino que también son modificadas por él, generando un diálogo intercultural y una 
parCcipación políCca. 

El mayor grado de parCcipación, intervención y producción dentro de la 
territorialidad expandida es la cocreación territorial. Aquí, el territorio urbano se 
convierte en un espacio de autoría comparCda, donde las fronteras entre emisor y 
receptor se diluyen. La ciudad se transforma en un laboratorio de relatos colecCvos, un 
palimpsesto abierto a la intervención y resignificación constante. La narraCva emerge de 
la colaboración acCva entre múlCples actores —ciudadanos, arCstas, tecnólogos, 
colecCvos—, implicando no solo la producción de contenidos, sino la construcción de 
senCdos, memorias y afectos en diálogo permanente con el entorno y otros 
parCcipantes. Esto representa una democraCzación de la autoría narraCva, donde el 
posterritorio se convierte en un escenario ampliado y los parCcipantes en coautores de 
la historia. La cocreación territorial potencia la emergencia de una memoria colecCva 
aumentada, visibilizando historias silenciadas, resignificando lugares y fortaleciendo 
lazos comunitarios. La dimensión tecnológica, a través de interfaces locaCvas como 
geotags y tracker (rastreador) o urban markup (marcadores urbanos) (McCullough, 
2008), actúa como mediadora y amplificadora de estos procesos colaboraCvos, más que 
como un fin en sí misma. Esta taxonomía se alinea con las propuestas de sistemas 
abiertos (Gambarato, 2013), enfoques par-cipa-vos (Karlsen, 2019), interacción 
genera-va–contribu-va (Gifreu-Castells, 2014) y del documental aumentado (Hudson & 
Zimmerman, 2025; Miller & Zimmerman, 2022). 

Consideraciones finales 

La dinámica propia de los campos teóricos como el que concierne esta tesis son 
altamente exigentes para la finalidad tan precisa y ajustada que Cenen los trabajos como 
el presente. La combinación de Cpo de tesis elegida así como la forma metódica, 
plurifocal y pluriparadigmáCca de entramar voces teóricas y prácCcas ha permiCdo 
proponer una lógica al lector que, sin desentenderse de la frenéCca dinámica de 
entradas glosadas y del peso de las tradiciones disciplinarias en juego, acompaña al 
lector en un recorrido que busca, a la vez, cumplir con la expectaCva de iluminar 
originalmente los fenómenos que ocurren, mientras se manCene alejado de cualquier 
tentación por considerarse el camino a una única perspecCva sobre el futuro del campo 
temáCco. La discusión abierta que queda no es un nuevo punto de parCda unitario y 
sólido, sino que procura ser sugerente respecto de los aspectos a abordar cuando el 
lector intenta penetrar el espacio en el que —no sin tensiones, conviven, compiten y 
colaboran— la experimentación académica y los impares profesionales que apuran con 
sus niveles de concreción unas conclusiones que simplemente no pueden tener lugar 
como lo esperan. Es en ese senCdo, sugerente por las premisas que, primero operan en 
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la orientación del lector durante la incursión que se le propone y, luego dejando entrever 
lo que es indispensable para confeccionar una hoja de ruta para extraer el mayor 
rendimiento posible de esas premisas en forma de nuevas hipótesis débiles que faciliten 
la conCnuidad del debate en un espacio tan carente como deseoso de imposibles 
categorías propias y firmes.  

Esta elaboración puede leerse como un mapa provisional resultado de una 
mirada sistémica sobre el concepto de territorialidad expandida, cartograIa que 
adquiere un notable nivel de concreción al final de recorrido sin que por ello el lector se 
vea urgido por concluir. Por el contrario, expresa lo que se pretende son premisas 
sugerentes para una navegación inteligente y bien fundada tanto en el campo académico 
como en el profesional, con un sustento teórico consistente y una matriz de definiciones 
con serias posibilidades de facilitar la operacionalización de los conceptos. 

Lo expuesto en este estudio lleva a concluir que la territorialidad expandida no 
se limita a hibridar espacios, sino que genera nuevos modos de experiencia 
corporeizada, (re)convirCendo la ciudad en un hipertexto colaboraCvo. Los modos 
taxonómicos propuestos ofrecen una comprensión profunda de cómo el relato de no 
ficción se fusiona con el espacio urbano, permiCendo que la ciudad sea habitada no solo 
como un lugar Isico, sino como un tablero de acción, de memoria y de senCdo 
comparCdo, un verdadero laboratorio de relatos colecCvos en constante 
transformación. 

Un complejo entramado urbano que descubre cómo las ciudades exponen las 
formas manifiestas de su heterogénesis evoluCva, atravesadas por un digitropismo 
transversal que transloca la habitancia contemporánea que convida a inquirir no solo la 
dimensión Isica del territorio, sino también las narraCvas que se entrelazan en sus 
pliegues e intersCcios mutantes. 

La nueva apropiación de las materialidades se manifiesta en varias expresiones 
del arte, el ecosistema comunicaCvo y la vida coCdiana. Ante la abrumadora y asfixiante 
intangibilidad, se expone un retorno, más allá de lo vintage y nostálgico, a prácCcas de 
producción y consumo referidas al pasado. La vuelta del vinilo en la música, la fotograIa 
analógica —desde el registro con película fotosensible, experiencia con rollos vencidos,  
tomas estenopeicas, al laboratorio y la recuperación de procesos anacrónicos de 
revelados como la cianoCpia, el lumen print, la antoCpia, etc.—, la plásCca sobre 
materiales reales, el Ilmico en el cine, para nombrar algunos, (re)surgen con fuerza y 
encuentran puntos de intersección. Cruces y trasvasamientos con el mundo digital e 
interrelaciones sobre espacios Isicos, que develan la contracara resistente ante los 
universos narraCvos generados con inteligencia arCficial, que atraviesan el habitar 
hodierno. 
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Las prácCcas urbanas, sean estas iCnerarios de traslación habituales o 
intervenciones de carácter social, políCco o arYsCco, configuran un complejo entramado 
interconectado de estructura rizomáCca que se desarrolla en el posterritorio. Las 
diversas capas temporales, culturales y socioeconómicas de las ciudades operan como 
sistemas de carácter abierto, superponiéndose y presentando inesperadas 
intersecciones y tensiones al interior del entorno. 

La posibilidad concreta de aumentar la realidad Isica y social (Hudson & 
Zimmerman, 2025; Miller & Zimmerman, 2022), a través de tecnología de realidad 
aumentada, las redes sociales y las plataformas interacCvas se integran en un bucle 
virtuoso en el tejido urbano, generando nuevas formas de habitabilidad experiencial 
colecCva. Esta tensión se manifiesta entre lo tangible y lo virtual de los nuevos relatos 
urbanos, donde las tecnologías digitales y los disposiCvos móviles amplifican y 
fragmentan la percepción del espacio. De esta forma emergen novedosos iCnerarios y 
cartograIas subjeCvas, que imbrican tanto las corporeidades como las proyecciones 
digitales, evidenciando la necesidad de repensar la espacialidad desde una perspecCva 
que contemple simultáneamente lo material y lo inmaterial. 

En síntesis, se puede aseverar que esta situación lleva a reconsiderar las 
dinámicas de exclusión y atomización que menoscaban la vida en las ciudades. Lejos de 
uniformizar, la territorialidad expandida revela una mulCplicidad de voces y 
temporalidades que conviven en tensión constante, reflejando las desigualdades y 
disputas por el senCdo dentro de la ciudad. La historicidad que se construye en este 
escenario no solo resulta compleja, sino también profundamente contradictoria, al 
poner en evidencia tanto la persistencia de brechas intergeneracionales como la 
capacidad dialógica de esas voces para resisCr y reinventar el futuro colecCvo. 

Esta tesis es un esfuerzo de catalizar al interior de un campo teórico en expansión, 
una colección para entrar, organizar y proponer un cruce interpretaCvo a diversos 
aportes de disciplinas, corrientes de pensamientos y posicionamientos teóricos 
divergentes, para provocar posibles debates que amplíen la reflexión sobre las formas 
en que la territorialidad se redefine a través de prácCcas mulCplataforma. La irrupción 
de las inteligencias arCficiales generaCvas, las potencia desafiando las clásicas 
dicotomías entre lo real y lo virtual, y enriqueciendo la comprensión acerca de cómo los 
relatos urbanos contemporáneos configuran idenCdades híbridas, resistentes y en 
constante transformación, capaces de dialogar con las tensiones propias de un mundo 
en permanente reconfiguración.  

La serie de categorías blandas necesarias que se presenta pretende establecer 
intersecciones múlCples en escenarios probables donde el urbanita contemporáneo 
despliega su prácCca habitaCva, comunicaCva y vivencial. En una mutante 
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heterogeneidad posurbana, en que explosiona cualquier forma de planificación, se 
necesita un conjunto de competencias diverso y dinámico en el marco variopinto de las 
expectaCvas y códigos generacionales para poder habitar la realidad circunscripta. 

En ese contexto, y con esa finalidad úlCma, deben entenderse y resultan 
apropiables para su operacionalización, las categorías y acepciones que se proponen en 
este recorrido y abastecen y confortan concéntricamente el núcleo de las principales 
premisas que orientan el devenir de esta tesis, todo ello reconociendo que son materia 
de disputa pero que, aun así, son suscepCbles de resultar de interés para adentrase en 
los múlCples y diversos escenarios futuribles.  
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