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Abstract

Postmodernity emerged as an overcoming of the Modern Movement, destroying the architectural concepts of the Internacional Style. Thus, a new architecture will be generated as a reflect of a renewed society, freed from the philosofical, aesthetical and social concerns of the middle years of the 20th Century. This revival of the American nation will bring a new aesthetic experience through utopic cities such as Las Vegas or Disney World which will represent the sign and the image of the contemporary society
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Resumen

La Posmodernidad surgió como una superación al Movimiento Moderno, arrasando y destruyendo por completo los conceptos arquitectónicos del Estilo Internacional. De esta forma, se generará ahora una nueva arquitectura como reflejo de una sociedad totalmente renovada, liberada de los presupuestos estéticos, filosóficos y sociales de mediados del siglo XX. El resurgimiento de la nación americana traerá consigo una nueva experiencia estética através de ciudades utópicas como Las Vegas o Disney World que representarán el signo y la imagen de la sociedad contemporánea.
Palabras clave: posmodernidad, arquitectura, ciudad, estética, sociedad, Las Vegas, Disney World. 
Introducción

La creación de una ciudad propiamente posmoderna depende fundamentalmente de la asociación de los símbolos y signos, los cuales siguen el reclamo de la propia sociedad. De esta forma, será necesario atender a la creación de la estética y la ideología en la arquitectura de la posmodernidad ya que ésta se nutre puramente de símbolos, traídos de la ideología del ser, del individuo al modo en que lo interpretaban los creadores de tal estética, y que fue llevada a cabo por los propios arquitectos. 

Las ciudades posmodernas son ciudades soñadas, oníricas, que no tienen la finalidad de albergar al individuo, sino que pretenden distraer a la sociedad, a la masa. De esta forma y al modo de Augé, son un “no lugar”, haciendo de estas un lugar de tránsito y de disfrute para el mismo a través de los símbolos y de la propia experiencia. El ruido, las luces y la sucesión de espacios oscuros y luminosos, distraen al visitante, haciéndolo deambular de un lado al otro, sin un rumbo prefijado. Será necesario, a su vez, asociar todos estos símbolos representativos de la ideología posmoderna, a la propia materialización arquitectónica, para poder atender al objetivo básico de estas construcciones que es el de crear una ciudad como imagen de la cultura posmoderna.
1. La posmodernidad 
El término posmodernismo deriva de los debates originados en la década de los años 1970 por los arquitectos del movimiento moderno herederos de la Bauhaus. Estos, reaccionan frente al funcionalismo del que participaron sus predecesores, considerando a estos demasiados austeros por haber estado influenciados por la modernidad de 1920 y 1930 (Jimenez, 2000). En esta misma línea, la posmodernidad se instauró con una voluntad de cambio que influye profundamente en la crítica y las teorías del pensamiento (Bozal, 1999).

La posmodernidad no es un movimiento, ni tampoco una corriente artística en el sentido estricto, sino que más bien constituye la expresión de la crisis de la modernidad entendiéndolo por tanto como una crítica a la propia modernidad. Valeriano Bozal da una definición de posmodernismo entendida como una descripción global de lo que acontecía en el entorno cultural (Bozal, 1999, p. 311), lo que afirmaría la conciencia de cambio en la sociedad bien sea en términos no sólo artísticos, sino también, sociales. Esta definición refuerza a su vez la teoría de Welsch: 

“Posmoderno, es quien, más allá de toda obsesión unificadora, ha adquirido conciencia de la diversidad irreductible de las formas de lenguaje, de vida y de pensamiento y sabe encararla. Y para ello de ningún modo es necesario que se trate de alguien que viva a finales del siglo XX, sino que ya han podido serlo Wittegenstein, Kant, Didreto, Pascal o Aristóteles” (Boccola, 1999, p. 600).

La posmodernidad, tal y como la concebimos como una creciente distinción cultural, emerge a mediados de la década de 1930 y se hace más evidente entre las artes desde mediados de los años 1950, entendiéndola como una pluralidad de sucesión de impulsos culturales (Kellner, 1995, p. 229). 

Estos impulsos se transportan a la filosofía y a la estética en forma de cinismo, crítica, y negación hacía el avance cultural y tecnológico. Es ahora cuando se hacen populares las  tesis que siguen a Hegel; “el fin del arte” o “el fin de la historia”. En este sentido, será Arthur Danto, con Después del fin de Arte  (1997), el encargado de llevar este pensamiento posmoderno a su punto más álgido. 

Tal y como sugiere François Lyotard, la condición posmoderna nace en el fracaso histórico de las ideologías de la izquierda moderna, ya que en este sentido se ha optado tanto por aceptar y rechazar lo moderno y lo premoderno en la misma medida, así como la tradición ecléctica (De Vicente, 1989, p. 42).
2. La ciudad posmoderna

Debemos entender la ciudad como un objeto sometido al estudio estético, pero también es necesario atender al concepto de la ciudad como arquitectura, tal y como lo ejemplifica Aldo Rossi en La arquitecttura de la ciudad. Para poder verla de este modo, debemos tomar como ejemplo casos reales de ciudades llevadas a cabo en forma de elementos arquitectónicos. Sin embargo, para poder apreciar las ciudades posmodernas, es necesario entender los símbolos, los signos y los iconos que se nos presentan.
La arquitectura posmoderna se presenta ante la sociedad con una voluntad de crear dos reacciones ante la masa. La primera de ellas busca coaccionar, ya que le intenta expresar al individuo como debería vivir, o cual sería su modo de vida apropiado. La seguda reacción es la de fomentar la irresponsabilidad del individuo ya que le da total libertad para actuar como se quiera (Masiero, 2003). De esta forma, podemos ejemplificar estas dos vertientes de la arquitectura posmoderna a través de dos ciudades reales: Disney World (como el individuo debería vivir) y Las Vegas (la libertad para actuar como se desee).

En este sentido, los arquitectos de estas ciudades trabajan con los símbolos (Ramallo, 2014), siguiendo el reclamo de la sociedad posmoderna. Así, la arquitectura habla de la sociedad que le rodea, y no sólo eso, sino que a su vez la está sometiendo a crítica. Así, Las Vegas será no sólo la expresión de libertad del individuo, sino también el signo de la sociedad. Por otro lado, Disney World es la utopía, el modelo de vida ideal, que se representa como la imagen de la sociedad americana.

2.1      El signo: Las Vegas

Las Vegas es el signo de la sociedad contemporánea en el sentido en que la ciudad hace a su vez de icono, representando todos los aspectos de la sociedad en una sola calle; el Strip. Allí podemos encontrar desde lujosos hoteles, casinos o locales de juego, clubs de stripers, hasta capillas y representaciones a escala de los elementos más icónicos de capitales europeas como París, Roma o Londres, buscando así la superficialidad y la aleatoriedad de los conceptos más básicos de la sociedad y concentrándolos en un solo lugar.
Esta ciudad simbólica se convierte en una ciudad irreal, de tránsito, no pensada para la vida cotidiana ni para albergar a trabajadores del día a día, sino que se refiere más bien a un escape de la propia sociedad, una ciudad deseada en la que el visitante encontrará todo lo que busca, y no sólo eso, sino que estará familiarizado con todo elemento incluso no habiendo estado allí antes. Esto se debe a la fuerte presencia de sígnos, de símbolos que guían el transito del individuo. 

De esta forma, podriamos calificar a Las Vegas de anticiudad según la tesis de Lins (Lins, 2009) en el sentido en que la anticiudad destruye la lógica morfológica del urbanismo, así como también el oposición al estilo de vida de una ciudad en sí misma. De esta forma, el Strip desborda nuestros conceptos de forma y de espacio urbano, no sólo los de la antigüedad, sino que también los modernos y contemporáneos (Venturi, 2008) al destruirlos y convertirlos en algo totalmente nuevo.

El paisaje urbano de Las Vegas deja a un lado las fachadas y los muros de los edificios, sustituyéndolos por carteles luminosos, plagados de símbolos que iconizan una vez más la ciudad. Esto supone la ostentación de las imágenes, elevándolas a un nuevo modo de decoración u ornamento, exagerando el detalle o signo al máximo (Francalanci, 2010) y dotando con categoría artística y arquitectónica a elementos que antes carecían de ella. De esta forma, se crea una nueva idea con nuevos conceptos, “cambiantes, equívocos y temporales” (García, 2008, p. 148) acercandose a su vez a la estética de lo banal muy propia de la posmodernidad.

Habermas incide en al problema de los edificios contenedor, vacíos y carentes de significado (Habermas, 1984), un problema más del Movimiento Moderno y del Estilo Internacional que de la propia Posmodernidad ya que esta última da carácter a estos edificios planos y sin alma, dotándolos de un carácter nuevo sin recurrir a elementos propiamente arquitectónicos, sino llenándolos de signos que representan nuestra sociedad. Así, el Strip de Las Vegas demuestra el valor del simbolismo y la alusión en una arquitectura de grandes espacios (Venturi, 2008). En este sentido, la arquitectura posmoderna se convierte en una arquitectura de signos, mensajes y metáforas que buscan llegar al ciudadano o turista en forma de configuraciones y no de construcciones propiamente dichas (Masiero, 2003). Las Vegas se ajusta por tanto a todas estas definiciones de arquitectura posmoderna y que Paolo Portoghesi ejemplifica con la siguiente afirmación: “es una arquitectura de la imagen para una civilización de la imagen” (García, 2008, p. 163). 

Para Venturi (Venturi, 2008), todas las ciudades comunican mensajes funcionales, simbólicos y persuasivos, pero siendo Las Vegas, una vez más, la exageración de todos ellos, representando la arquitectura de la persuasión. Será por tanto el significante y el significado de una cultura de masas llevada al extremo, y siendo ejemplificada por una anti-ciudad. Así pues, se puede pensar en Las Vegas como un icono exagerado, como una atopía social.

2.2      La imagen: Disney World
Disney World se entiende de forma general como un mero parque de atracciones con aspecto de ciudad fantástica, sin embargo, el sentido de éste va más allá; el filósofo Jean Baudrillard ejemplifica la utopía de la ciudad posmoderna con Disney World. En este sentido, no representa la simple fantasía de un parque temático ya que no puede ser falso, no puede ser mentira porque es el modelo de una idea real, es un modelo idealizado, una imagen de la propia sociedad (Perry, 1998).

En términos fatalistas, para Baudrillard, la masa, la sociedad, es incapaz de resistirse a la manipulación de los medios de comunicación. Sin embargo, no cree que los medios nos opriman y nos repriman, sino que más bien la sociedad se mantiene pasiva, aceptando la propia manipulación como algo lícito. La sociedad americana emerge en este sentido como líder cultural que arrastra al resto del mundo, entendiéndose esta cultura a través de la televisión y el cine. 

De esta forma, la sociedad acepta la manipulación de Disney World; es un comunidad cerrada, limitada e ideal donde nada mala puede ocurrir. En este sentido no sólo aceptan este mundo sino que también lo adoptan como suyo ya que es un modelo idealizado de la sociedad, paralelo al que existe realmente. La calidad de las imágenes copiadas de la realidad que se presentan ante nosotros, se vuelven, en ocasiones, mejores que la propia realidad. Disney World evoca en este sentido a la sociedad del espectáculo de Guy Debord:
“El espectáculo no es un conjunto de imágenes, sino una relación social entre personas, mediatizado por imágenes. El espectáculo no puede ser comprendido como el abuso de un mundo de visión, el producto de técnicas de difusión masiva de imágenes” (Ayllón, 1996, p. 86)

El valor de la imagen en este sentido ha ido más allá de la realidad que reproduce. De esta forma, nuestra sociedad se rige por las formas y por las imágenes, apartándose del propio modelo (Ayllón, 1996).
Éste es el éxito ahí de Disney World, la apariencia real de un mundo inventado; pero no sólo eso, sino la semejanza y las similitudes de ese mundo con la propia sociedad americana. De esta forma, Disney World ejemplifica el seno del American way of life, siendo esta no sólo la ejemplificación del modo de vida americano, sino también de como deberían vivir, ya que éste lugar es el reflejo y la imagen de su sociedad.

En contraposición a esto, encontramos una nueva forma de representación que va más alla de la idealización expuesta anteriormente como es la crítica de la sociedad a través de un mundo grotesco e inhumano. En este sentido tenemos a Dismaland de Banksy, una ciudad efímera que se presenta como crítica a Dinsey World y su imaginario de felicidad familiar y social. La arquitectura que presenta Banksy tiene que ver con un universo Disney post-apocalíptico donde la arquitectura limpia y pura deja paso a una parcialmente destruída y ennegrecida, los personajes pasan a ser disfraces grotescos, y las atracciones son el mero esqueleto de las construcciones originales.

Así, Dismaland representa una imagen totalmente posmoderna, llegando al punto de la post-posmodernidad, superando todos los prejuicios de la sociedad contemporánea y llevándolo un paso más allá. Lo banal se convierte en crítica a eso mismo que representa, los signos se eleban a su máximo exponente para convertirlos en elemento grotescos con los que se busca identificar a la sociedad y en donde los propios individuos de la misma participan.

3. Conclusiones
La arquitectura de la posmodernidad se caracteriza por la utilización de símbolos que dan significado al elemento artístico; sin embargo, también puede dotar a un elemento banal y cotidiano de categoría artística. Así, los elementos superficiales y aleatorios que encontramos en las ciudad contemporáneas se entienden en la posmodernidad no solo como elementos artísticos sino que también se toman como elementos representativos de la propia sociedad.

Esta nueva expresión cultural traerá consigo una nueva experiencia estética cambiante y contradictoria que busca representar la sociedad contemporánea. De esta forma, ciudades como Las Vegas, serán el máximo exponente de la libertad extrema, convirtiéndose de forma contradictoria en una atopía social. Es ésta misma la que se cree habitante de Disney World, un universo pacífico en el que nada malo puede ocurrir. Esta es la sociedad del espectáculo, la copia y la mejora de la sociedad en la que creemos que vivimos. La creación de esta sociedad se fomenta con la aparición de una arquitectura posmoderna que suple las necesidades de estos individuos como masa social, creando ciudades que no lo son para que ellos mismos creen su propia realidad.
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