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Introduccion 

Estamos rodeado por sonidos y imagenes de la media popular. 

Los medios de comunicación populares mantienen su agarre firmemente en el mundo y la imagen virtual de la ciudad es una expresión de eso.

Arjun Appadurai habla de mediascapes.

Con “mediascapes” se refiere a la información que la media produce, distribuye y consume(cine, periódicos, ...), así como a la potencia de las imágenes que crean.
Nos fijamos en la representación del espacio urbano en los medios populares.
Mira a la imaginación de la ciudad cibernética en la película Minority Report de Steven Spielberg. La película muestra que, las ultimas decadas, la cultura popular ofrece  imagenes, informacion y interpretaciones cada vez más complejas de acontecimientos sociales. La película es la prueba de que un medio popular puede funcionar como un medio de nuestra cultura.
Todos los días vemos películas, jugamos videojuegos,....

Estos forman un indicador para el sentido y el valor que damos a hechos actuales y  muestran continuamente movimientos entre los diferentes dimensiones: del virtual al real y del real al virtual.

La cultura popular puede mostrar como pensamos sobre la ciudad y reflejar los cambios que se efectuan
, pero yo opino que tambien podria provocar cambios en la ciudad y formar la manera como pensamos sobre la ciudad y la forma de vivir en ella.
Los ambientes de los medios populares, en los que los cambiostécnicos, culturales y económicos en un ángulo de convergencia única de ofrecer un enfoque diferente a nuestro medio ambiente.

La pelicula muestra que la cultura popular las ultimas decadas ofrece imagenes, informacion e interpretaciones cada vez mas complejos de nuestros desarrollos sociales.
Los entornos de media popular, donde cambios tecnicos, culturales y economicos se reunen den una manera unica ofrecen una perspectiva para acercar nuestra medio ambiente de una manera distinta.
Las informaciones, ideas y opiniones de la cultura popular estan conectados con la actualidad y la situacion cultural y politica del momento donde se realizan las peliculas, videojuegos,...
la pelicula como reflexion de la sociedad 
La ciudad forma la escenografio de muchas peliculas.
La ciudad esta formado por su forma cinematografica, igual como el cinema esta influido mucho por la evolucion de la ciudad.

Con otras palabras: la ciudad juega un papel importante en una multitud de peliculas y la ciudad en su lugar posee muchos cualidades cinemotagraficas.
Hoy en dia cinema y ciudad no son mas campos diferentes.
 
Igual la media no puede representar para nosotros el mundo real a pesar de sus asuntos de verdad, realidad y versimilitudes. 
En la practica la media nos ofrece perspectivas o vistas selectas a nuestre mundo. 
Representan un mundo a nosotros construyendo imagenes y compartimientos de distinctos grups dentro y fuera de la sociedad. La pelicula tambien cambio las percepciones que la gente tiene sobre el mundo.

Puede sensitivar la gente para aspectos del mundo que antes no percibieron; que no estaban reconocidos o reconocible en la realidad. Shaviro dice “cinema is at once a form of perception and a material perceived, a new way of encountering reality and a part of reality thereby perceived for the first tim”.

Peliculas tambien pueden ayudarnos para conocer ciudades. Nuestre conocimiento de otras ciudades y estilos de vida esta muchas veces basados a construcciones mediales.

 “Glasgow is a magnificent city” said thaw” … think of Florence, paris, londen, new york. Nobody visiting them for the first time is a stranger, because he’s already visited them in paintings, novels, history books and films. But if a city hasn’t been used by an artist not even the inhabitants live there imaginatively.” 

Tambien para entender como los ciudadanos vivieron “en los viejos tiempos”, como era para vivir en un tiempo antes de nuestre nacimiento y como era la imagen de las ciudades en aquellas epocas estamos por gran parte dependiente de peliculas.

Es cierto que la media tiene el poder  por medio de seleccion y reforzamiento de darnos descripciones influyentes de una serie de grupos, situaciones e ideas. 
Nosotros damos sentido a estas representaciones de distinctas maneras, conforme a los valores y suposiciones que llevamos en nuestra cabeza. 

Representacion entonces no es como el mundo esta presentado/ mostrado a nosotros, pero tambien como nosotros andan con textos de media para interpretar y asimilar estas representaciones.
Entonces el concepto de representacion esta formado tanto por la interpretacion del publico como por las descripciones que nos da la media. 
la ciudad como pelicula

La ciudad es un crisol de media.
 
Enormes pantallas del televisor y pantallas luminosas mantienen los transeuntes continuamente informado sobre las ultimas noticias y los previsiones del tiempo mas recentes.

Mucho antes que el coche llega a su destino, pantallas luminosas informan el conductor si hay lugar en el parking mas cerco, o cuantos segundos el semaforo estara en rojo.

A causa de este conjunto de imagenes y informacion, el concepto clasico de la ciudad esta presionado y es mas dificil formar una representacion concreta de la ciudad.
 
Porque hay tantas imagenes en la ciudad, el observador no recibe una estable sensacion de realidad fisica, porque el espacio publico aparece como temporal y indefinido dentro del corriente continuo de informacion. 
Desviamos la mirada para proteger nosotros mismos contra la tirania de la visualizacion constante.

Podemos concebir la ciudad como una combinacion de diferentes tipos de media: un enlace multimedial de palabra, imagen, movimiento y sonido. 
La ciudad se diferencia en poco de la media popular como peliculas donde imagenes en movimiento, sonido y textos estan fusionado como una unidad unica.

los non-ciudadanos en las peliculas

Visto que mi blog trata de las personas que viven en la ciudad sin realmente ser reconocidos, que viven en la marginalidad, me parece logico que dedico una parte de mi articulo tambien a ellos.
En las peliculas muchas veces usan imagenes que conocemos para que los espectadores seran capaz de relacionarse con el relato. De integrarse mas facil en la historia. 

Vagabundos, prostitutas,… no raramente juegan un papel importante en las peliculas. Es decir: hay muchas peliculas en cuales el protagonisto es alguien del ambito marginal. 

Es interesante porque como vimos arriba peliculas reflejan por una parte la realidad y parece que la existencia de los “non-ciudadanos” en la ciudad es una realidad bastante bien integrado. 

Mira por ejemplo “Pretty Woman”. Julia Roberts es una mujer que vive en Los Angeles y que se prostitue para poder sobrevivir. Se encuentra con un hombre rico (Richard Gere) que le “alquila” para una semana entera, al final se enamoran y viviran felices para siempre.

“En busca de la felicidad” es una pelicula basada en una historia real. El personaje principal, Chris Gardner, trata de vender un tipo de escaner y no le sale muy bien. Tiene una novia y un hijo y su novia tiene que hacer doble turnos para mantener a la familia.
Un dia Chris ve a un hombre que sale de un Ferrari y le pregunta que hace como trabajo. El hombre dice que es corredor de bolso y chris decide que es eso lo que tambien quiere trabajar en eso. Esta aceptado para hacer un “training” con 19 otras personas y despues de este una de ellos va a ser el nueve corredor de bolso. Mientras que este haciendo este training su situacion domestica se vuelve mas y mas complicado. Su novia le deja y el tiene que mantener a su hijo el solo.

Mientras el “training” esto no pagado, tiene que seguir vendiendo el escaner, pero lo consigue pero cuando viene el fisco no tiene dinero y tiene que dejar su casa y despues tambien el motel donde pararon asi que se quedan sin techo. El y su hijo duermen en una casa de refugio,  en el cuarto de limpieza del estacion de metro,…. Viven como vagabundos. Parece que la historia va a terminar mal pero al final termina todo bien cuando el esta aceptado como corredor de bolus. Por fin la felicidad le sonrie.

Ves que casi siempre termina bien en las peliculas. En la vida real no es asi. Muchas personas siguen viviendo en la calle o siguen prostituyendose 
la ciudad en videojuegos

Tambien en videojuegos la ciudad esta mas y mas presente. Cada vez mas los videojuegos se desarrollan dentro de un contexto urbano.

En este contexto, los jugadores aprenden sobrevivir en grupo, hacer carrera en el “mundo del hampa” o viver en un barrio donde siempre hay movida y todo esta determinado por tu reputacion. (p.e. america’s army, grand theft auto,…)
Podemos hacernos la pregunta si a traves de jugar estes juegos, tambien podemos andar mejor con los peligros en el espacio publico de la ciudad fisica y entender mas como funciona la convivencia en la ciudad.
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