Reingenieria de la vida urbana: publico y privado integrados en
|as tecnologias moéviles

PARTE 1

Diana Domingues - Tiago L ucena

La extension de los dispositivos méviles en conexiones ubicuas provoca profundos cambios en
la vida urbana, modificando los conceptos de lo publico y lo privado en € marco dela
cibercultura.

L o urbano, como escenario humano esreconstruido en su existencia material junto ala
inmaterialidad de losflujosvirtuales.

En este contexto, algunas practicas artisticas proponen manifestaciones mas radicales,
invadiendo espacios y geogr afias antes inalcanzables.

Cuando William J. Mitchell, en el afio 2000, titula su libro E-Topia — Urban life, Jim, but not as we
know it [Vida urbana, Jim, pero no como la conocemos], y en €l prélogo escribe la provocativa
frase de McLuhan de 1967: The city no longer exists, except as a cultural ghost for tourists[La
ciudad ya no existe, salvo como fantasma cultural para turistas], no podria ser mas visionario en lo
que se refiere alos profundos cambios que | as tecnol ogias moviles provocan en la vida urbana.

En este ensayo, motivados por nuestras investigaciones gque se alimentan de pensadores seminales,
enfocamos algunos temas tocantes a la misma en conexion con |os dispositivos moviles en
conexiones ubicuas, que comprenden |os conceptos de publico y privado en la Cibercultura. En
primer lugar esta Mark Weiser, el padre de la computacion ubicua, que nos habla de computadoras
invisibles, interfaces transparentes y tranquilas, integradas en la periferia. El segundo pensador al
que recurrimos con bastante frecuencia es William J. Mitchell y sus conceptos de e-topia, que
actualizan lavision clasica de espacio urbano (2000), asi como sus lGcidos andlisis del hombre
viviendo en ciudades conectadas (2004), que ponen énfasis en la presenciadiseminadade lared y



de dispositivos méviles en lavida cotidiana.

Se retoma aqui también el concepto de cibrido (ciber + hibrido) de Peter Anders (1999), como
espacio antropico (2003), para acordar que €l hombre replica experienciasy comportamientos del
espacio fisico en € ciberespacio. De la misma manera que |os otros artefactos humanos, el
ciberespacio entraen la historia natural de los objetosy gradualmente se inserta en la vida humana,
que mezcla el espacio fisico con el espacio de datos. L as reflexiones se basan también en el campo
de investigacion de la Urban Mixed Life, a partir de nuestra participacion en la plataforma social
Living Tatoos lend wor kshop coordinado por Rod McCall, junto alna Wagner, Kari Kuuti, Giulio
Jacucci y Wolfgang Broll (2008) en el CHI durante la Conference on Human Factorsin Computing
Systems 2 [Conferencia sobre Factores Humanos en Sistemas Informéticos).

En una vision antropol 6gica de Cibercultura, sobresale la presencia del ciber-Adén, término creado
por Diana Domingues (2008a), para hablar de |a existencia de un nuevo Adan de la era pos-web.

Al final del ensayo, seleccionamos a gunos ejemplos que apuntan aformas de existir y
comportamientos que alcanzan directamente los conceptos de publico y privado. Sellegaa
manifestaciones mas radicales, que subvierten valores instituidos por €l sistema del arte, tales como
museos, galeriasy curadurias con producciones artisticas que invaden espaciosy geografias antes
inal canzables como €l cielo, €l propio cuerpo e incluso por lamezcla de sefiales vitales y bioldgicas
de lo que denominamos sistemas biocibridos (bio+ciber+hibrido) (DOMINGUES et al., 2011).

Urbano en capas de virtualidad: conectividad y movilidad

Lapresenciade los dispositivoswireless y las posibilidades de la computacion ubicua, alteran los
conceptos tradicionales de o urbano, desde Platon y Aristételes hasta nuestros dias, que son
redimensionados por |la presencia de las redesy los dispositivos moviles. El espacio de laciudad es
reconfigurado y pasa a estar constituido por capasy yaho solamente por zonas, barrios, manzanas,
cuadras. Los individuos acttan por medio de unainfraestructura de informaciones en redes
multiples. Si anteriormente las torres y los campanarios de lasiglesiasy catedrales orientaban alos
transelintes, hoy, las torres de transmision se localizan de modo estratégico en determinados puntos,
indicando |la existencia de flujos informacionales al alcance de las redes wireless. Las redes estan
disponibles para un ciudadano sin ataduras, libre y desconectado y a mismo tiempo localizado
geograficamente. De manera contrastante, existe un sentido de estar aqui (hic et nunc), con fuerte
presencia del lugar, de estar localizado y localizable, de estar conectado en todo lugar, y con una
concienciadel espacio, desde la simple nocién de los codigos de area de cobertura, hasta los mapas

! DOMINGUES, Diana; REATEGUI, Eliseo; REINALDO, Gelson Cardoso; LORENZATTI, Alexandre.
“Mixed Redlitiesin the Living Tattoos Social Platform”, in: Urban Mixed Realities: Technologies, Theories
and Frontiers, Presence, place, collaboration, space, mixed reality. Rod McCall Chair, Florencia, Italia, abril
de 2008.

2 McCALL, Rod; Wagner, Ina; Kuutti, Kari; Jacucci, Giulio y Broll Wolfgang, “Urban mixed redlities:
technologies, theories and frontiers’ en Proceedings of ACM CHI 2008 Conference on Human Factors in
Computing Systems, 2008.



localizadores, y otras interfaces inherentes al dispositivo que apunta a existir en un determinado
topos, en una determinada geografia que esta siendo socia mente construida.

Pero es por lamovilidad y portabilidad de |os dispositivos wireless (celulares, palmtops, netbooks,
tablets) que surge el concepto de reingenieria de lo urbano. Es decir, por los flujos intensos en los
lugares a partir de esos dispositivos, 10 urbano como escenario humano es reconstruido en su
existenciamaterial de edificios, calles, plazas, es decir, se crea otro disefio de |0 urbano. Lo urbano
se convierte en el lado virtual de la ciudad, en su potencia de devenir. En lamismadireccién esta el
concepto del uso del espacio que plantea el gedgrafo y filésofo brasilefio Milton Santos, que
considerala geografia como una ciencia de laaccion y no sélo unaciencia del espacio. En una
perspectiva antropol égica de la geografia, €l uso del espacio por €l hombre lo libera de las rigidas
coordenadas cartesianas y medidas lineal es para destacar |a accion subjetiva de ladimension
espacial ocupaday la configuracion del espacio determinada por |os comportamientos humanos 3,
Latesis se valida cuando pensamos que, historicamente, tenemos el espacio barroco, renacentistay
moderno entre otros momentos que estan siempre impregnados por lamirada, la percepciény la
accién del hombre en su entorno, en cada época. Por |o tanto, larelacion social y cultural define el
lugar en unarelacion ontoldgicay antropol dgica, determinada a su vez por la experiencia del
hombre, hoy transformada por las tecnologias. ¢Qué ciudad y nicleo urbano son los de un hombre
movil conectado en todos los lugares y actuando de manera ubicua?

Si lo urbano eslavidade laciudad o, como prefiere Milton Santos 4 esel espacio cuyas formas
materiales se suman alavidaque las anima, lo urbano es el alma de la ciudad, como concuerdan
muchos autores. En la Cibercultura, por las conexiones en red, la accion humana es cibriday
coexiste en las materialidades de los espacios fisicos y en lainmaterialidad de los espacios de datos;
y biocibrida, cuando incorporamos sefiales vitales a los datos conectados, tema posterior de este

ensayo.

Existir en flujos de redes no es nada nuevo, pues yaforma parte de la experiencia del hombre en la
vidaen la ciudad, aun cuando no sea perceptible. Encontramos los flujos vitales de una ciudad en
las redes de abastecimiento de agua, de energia eléctrica, en las redes cloacales, de transportes
rgpidosy en las redes de comunicacion. Existe siempre una relacion simbiotica humano-ambiente-
redes que ahora se amplia a human/environment/net en acciones continuas ° y transformaciones
reciprocas que nos hacen recurrir a concepto de James J. Gibson de The Ecological Approach to

M= espacio urbano se entiende aqui a la luz del concepto de Milton Santos que lo considera como una
instancia de la sociedad, al mismo titulo que lainstancia econémicay cultural-ideoldgica. El espacio no puede
formarse solo por las cosas. “Esto significa que, como instancia, contiene y es contenido por las demas
instancias, asi como cada una de ellas o contiene y es contenida por é. La economia esta en el espacio, asi
como el espacio esta en laeconomia’. Santos, Milton, Da totalidade ao lugar, S&o Paulo: Edusp, 2008.

4 Santos, Milton, A natureza do Espaco — técnica e tempo, razéo e emogdo. S&0 Paulo: Edusp, 2009.

° Concepto de VARELA, F. J, E. Thompson, and E. Rosch, Cognitive science and human experience,
Cambridge, Mass.: MIT Press, 1991.



Visual Perception [La aproximacién ecologica a la percepcion visual] (1986). Se tratade
conversaciones del hombre con el ambiente, que también podemos tomar como referencia en
Conversation Theory [Teoria conversacional] de Gordon Pask (1975) de la Segunda Cibernética.
Este tedrico, tan caro alos arquitectos, apunta a la presencia de los seres humanos en un sistema
complejo, a que se suma el poder de los dispositivos moviles acentuando el grado de complejidad y
emergencia de los flujos de una ciudad, generando incertidumbres, inestabilidades y una auto-
organizacion paralavida urbana integrada en estados constantes de devenir. Se llega por lo tanto a
la constatacién de que la portabilidad de los dispositivos de comunicacién inalambricos permite
interacciones constantes en cualquier lugar, a cualquier hora, en unared de relaciones complejas de
estados emergentes, que promueve la deconstruccion de cualquier linealidad de los modos de vivir
anteriores. Laadeaglobal de McLuhan (2003) se auto-organiza en atos grados de complejidad y
de autopoiesis, si la pensamos bajo el sesgo de Maturanay Varela en las plataformas sociales
(2007; 2002; 1997; 1980). Tribus conectadas, en comunicaciones remotas, intercambiando
informaciones en tiempo real, tel etransportandose, insertando trazados y mapeados por GPS, con
visualizacion a distancia mediante visién computacional de objetos, escenas sintéticas, através de
narrativas colaborativas en SMS 0 MMS, entre otras situaciones, subvierten lanocion de
espacio/tiempo. Se a canza una capacidad pos-biol dgica de actuar a distancia, activar lugares,
acercandonos alos smart buildings, smart houses [edificios inteligentes, casas inteligentes], que
apuntan a un futuro de las plataformas sociales de la convivencia.

Las tecnologias sensitivas y pervasivas, término usado por Rheingold en Smart Mobs [Multitudes
inteligentes] (2002), para hablar de |as redes wireless, Bluetooth, infra-red, RFIDs que conectan
dispositivos de naturalezas diferentes y permiten un didlogo entre ellos, son, por lo tanto, las
causantes de esa revolucion en la vida urbana. Esas tecnologias utilizadas en las casas, callesy
edificios, en smart buildings que sienten la presencia del habitante y del visitante, economizan
energia, intervienen en laseguridad y lasalud personal, liberan al habitante de distintas acciones
cuando esta lejos de su casa. Cualidades estas que son empleadas en la creacion de sistemas
domodticos o automatizacion residencial. O en lacalle, paralocalizar apersonas, en lalineade los
meetings places, redes sociales moviles.

En el paisgje hertziano los habitantes usan lared celular para la microcoordinacion familiar (avisar
gue uno llega més tarde, que estd de compras); lared wireless para acceder ainformaciones; lared
3G paraorientarse'y saber més sobre un determinado lugar; utilizan unared global de satélites para
guiarse mediante GPS para llegar a destino optando por € mejor camino; y el acceso via Bluetooth
en los intercambios de |os Ultimos archivos de mp3 entre aparatos celulares 0 mas recientemente la
vision computacional y el geoetiquetado. Surgen los conceptos de ecol ocatividad, geolocatividad y
geoetiquetado que han guiado nuestras investigaciones creativas que cobrardn més intensidad al
final de este ensayo.

En medicina, |as propuestas de m- y u-health [Salud mévil y salud ubicua] permiten el monitoreo
del cuerpo en sus sefia es biol dgicas bésicas, dando la posibilidad a médicos y otros profesionales
delasalud de identificar alteraciones considerables ®. La prevenciony el tratamiento de

® Referimos aqui nuestra actuacion junto al programa de posgraduacion en Ingenieriabiomédicade la



enfermedades son posibles mediante el monitoreo del paciente en sus desplazamientosy actividades
cotidianas, las veinticuatro horas del dia. Las acciones médicas son posibles por las interfaces no
invasivasy por las tecnologias asistenciales, adaptando el ambiente de la casa para observar y
facilitar lavida del paciente. Son producciones que involucran a artistas, estilistas, fabricantes de
textiles, usuarios y profesionales afines para compartir informaciones y avances en computacion
“vestible" o wearable, que usan la computacion y auspician proyectos de sistemas “vestibles’, en €l
medio académico e industrial, medios de comunicaciony arte, en ambientes de trabajos

conceptual es de manera creativa, inspiradora, innovadoray que incluye una “ medicina del futuro”.
Destacamos también las investigaciones de Affective Computing [Computacion afectiva] en el MIT
del grupo de laDra. Rosalind Picard (1998) que alcanzan a las tecnologias méviles. En Brasil, en la
UnB, FGA, GAMA, & Grupo coordinado por e Prof. Dr. Adson Rocha, investiga sistemas de
microcircuitos de sensores para el monitoreo de la salud humana (Rocha, Adson et al, 2008).
Ampliaremos estas cuestiones para concentrarnos en los sistemas biocibridos en nuestras
producciones a final del texto.

El don dela ubicuidad

Lo urbano, diferenciado por las propiedades de la computacién ubicua, propuesta por Mark Weiser
en 1991, debe considerarse de manera particular en su naturaleza conceptual e histérica. La
ubicomp configura un profundo cambio en las plataformas computacionales donde las
computadoras, representadas por las PCs, aislaban alos humanos en escenarios cerrados, mientras
gue hoy se integran efectivamente a los ambientes por las tecnologias sin cable, portétilesy en
conexion en red. Se trata de entender la presencia de las computadoras con distintas funciones, més
alade lametéfora desktop o escritorio. El cientifico preveia que la computadora seriainvisible y
propuso el término ubicuo (algo que puede estar en todas partes a mismo tiempo, omnipresente) ’
para describir una especie de “ computacion sin computadoras’ 8 Parad, las magquinas de escritorio
desaparecerian; con un tamafio reducido, |os microprocesadores serian més baratosy tendrian la
capacidad de desaparecer en los ambientes. Esto para designar una era de las calm technologies.

Con las tecnologias portétilesy sin cable integradas en la vida, Ilegamos a las tecnologias calmas y
actuamos en €l diaadia. Vivimos facilmente conectados, mientras actuamos en “la periferia’,
mezclando naturalmente o virtual tecnologico en el ambiente. A la nocion de “visién periférica’,
Welser afiade la accién en la periferia usando interfaces que mezclan la computadora con €l
ambiente, confirmando su meté&fora que, en torno a los afios 2005-2020, tendriamos una
“computadorainvisible” y que toda buenainterfaz seria“transparente” (Domingues, 2010) en laera
de la comunicacién ubicua, con muchas computadoras compartiendo el entorno con nosotros.

Facultad del Gama-UnB donde la Prof. Dra. Diana Domingues actla como profesora colaboradora del
programa coordinado por la Prof. Dra. Lourdes Brasil.

" Nétese que € Dios cristiano es comprendido como omnipresente y €l Unico que posee € poder de la
ubicuidad. El Salmo 139: 1-24 se dedica a mostrar esa cualidad.

® Weiser Mark ; BROWN, J. S,, Designing Calm Technology, Xerox PARC, Diciembre, 1995.



Mark Weiser, que actud en los laboratorios de la Xerox Palo Alto, deja claro que la ubicomp no
significa solamente computadoras que se pueden transportar a todas partes, sino una computadora
mundana, paralavida cotidiana, integrada a lapiceras, como las |lamadas LivedBoard,
computadoras para los pies, y toda una gama de dispositivos que podrian dar ubicuidad alas
conexiones en casa, en laoficina, en la calle, para una o cientos de personas, es decir, la
computadoraintegrada a la vida (Weiser, 1995, apud Domingues, 2010).

De mismo modo que otros artefactos se integran alavida, como €l reloj, latelevision que hoy esta
en todas las habitaciones, en el automovil, |as computadoras estan poco a poco entremezclandose
con los objetos de la cotidianidad. Cuando conducimos prestamos atencion alacalle. Y no a
volante. Cuando oimos laradio prestamos atencion alamusicay no a panel del equipo; cuando
queremos saber la hora, miramos el ambiente en el que esta el reloj. Cuando estdbamos conectados
alas computadoras personales, nos aisldbamos del mundo, de la casa, de la ciudad, de lo urbano,
delante de una pantalla, en cuartos cerrados. Con los dispositivos wireless obtenemos la movilidad
de la experienciay actuamos naturalmente, en aquello que Weiser denomina periferia, pudiendo
actuar en lugares privados y publicos que mezclan tranquilamente la propiedad de la materia con
informaciones del flujo de datos.

El ciudadano del ciberespacio: ciber-Adan

Las eras del fuego, de bronce, delas maquinasy, en € caso de laeraindustrial, beneficiada, sobre
todo, por los avances de lafisicay de lamecanica, quetrgjo e automdvil reconfigurando la ciudad,
oincluso, laeradelaelectrénica, con lacomunicacion de latelevision, del teléfono y del video,
fueron escenas para distintos modos de vivir. Entretanto, con la computadora surge un “nuevo
Adan”, que denominamos €l ciber-Adan, al acordar con René Berger en que “el hombre agotado
esté recibiendo un ailmatecnoldgica” (Domingues, 2008a).

El ciberespacio da una nueva configuracion alavida humanay se puede hablar de vida predigital, o
vida antes del advenimiento de la computadora, de vida preweb, antes del uso de Internet, o dela
vida premovilidad, antes del uso de tecnologias sin cable. En la Cibercultura interesa especialmente
el fendbmeno de la comunicacion en las comunidades on-line, surgidas en los afios noventa, sobre
todo los ambientes multiusuarios de MUDs y MOOs, ademés del crecimiento vertiginoso de la
comunicacion en portales sociales como el Orkut, Facebook, Messenger, y lafuerte presenciade la
blogosfera, resultado de la diseminacion de wikis, blogs, fotoblogs, asi como también los juegos
RPG, con personas reunidas por afinidadesy yano por una cercania geografica.

Artista— Urbanista— Disefiador — I ngeniero: Espacio tablero

Categorias como los wireless mobile games o location based-games [juegos para méviles o juegos
basados en locaciones], las tecnologias de telepresenciay de teleaccion, son algunas formas de
coexistir enlorea y en lo virtual. Las précticas artisticas de la movilidad con interfaces de
navegacion espacial colocan las experiencias en el espacio de la ciudad, experimentando el
entramado urbano como un espacio de tablero para juegos (Lucena, 2009), aplicados en la



construccién de redes sociales basadas en la geol ocalizacion. Se comprueba la capacidad del
artista/urbani sta/di sefiador/ingeniero de las relaciones sociales, al proporcionar a ciudadano la
capacidad de “reingenierizar” el espacio de laciudad. No se trata tampoco solo de posibilitar l1a
fuga, laevasion de unaciudad “real, concreta, fisica” a una ciudad “modelada, sintética, artificial,
idealizada’, como en las propuestas de The Smsy Second Life. % Setratade vivir, jugary
experimentar en la ciudad, como espacio fisico, en comportamientos y experiencias mezcladas, en
vida urbana mezcladay movil. De lainmersion de larealidad virtual, tan caraalos modelos de los
afnos noventa, y al deseo de evasion delo real, ampliaday exacerbadaen losjuegos3D y en las
plataf ormas multiusuarios online que se popularizaron con Second Life (Domingues, 2008a), se
pasa alas experiencias de cohabitar el mundo fisico y el ciberespacio en los juegos basados en
locaciones.

Where/Awar e/Wear *°

El ciber-Adan esta en aquel lugar, piensa, con concienciade lugar, co-locado y coactuando en
ambos espacios, en aquel espacio fisicoy en el espacio al que esta conectado en ese momento 'y
lugar, en un ambiente de naturaleza cibrida, ala manera de las teorias de Anders. Sus modelos
cognitivos se expanden através de mapas, coordenadas geodésicas, informaciones de codigos
computacionales en tags, neuropsi cofisiol égicamente acoplados a celulares y camaras, leyendo,
oyendo y mirando, escribiendo, con sus sentidos expandidos protésicamente. Construye geografias
afectivas que reafirman el ambiente, el topos, el lugar de la existenciaintegrando laviday las
tecnologias. El lugar es reafirmado, de manera tecno-fenomenol dgica, por un sentir/actuar
ampliado, mezclado con los flujos de datos y |as sefiales eléctricas e informéticas en plena
condicion movil, portando consigo un dispositivo que ofrece unareingenieria bioldgica de las
formas de existir y de construir geografias.

Asi, s en lanovela Neuromancer [Neuromante en espafiol] de William Gibson (1984) €l
ciberespacio servia a una descorporeizacién, un sentido de placel essness [carencia de lugar], hoy,
se refuerzala nocion ambiental por medio de interfaces que permiten la visualizacion de los
mundos conectados que coexisten. Cascosy CAVES, que nos sacaban del mundo real son
actualizados por anteojos y aparatos celulares que me ubican al mismo tiempo en el espacio de
datosy en el espacio fisico. El propio Gibson (2007) confirmaralatendencia a sumar la capa virtual
alamaterial delascallesy casas a pronunciar la célebre frase: Cyberspace is everyware 11.

9N.del T: LosSmsesun videojuego de simulacion socia y estrategia creado por el disefiador de
videojuegos Will Wright, desarrollado por Maxisy publicado por Electronic Arts en € afio 2000. Second Life
[Segundavida] es un entorno lanzado el 23 de junio de 2003, desarrollado por Linden Lab, y es accesible
gratuitamente en Internet. Sus usuarios, conocidos como “residentes’ pueden acceder a SL mediante el uso de
uno de los multiples programas de interfaz |lamados viewers [visore], |o cua les permite interactuar entre
ellos mediante un avatar.

ON. del T: Juego de palabras con el sonido bastante similar de pronunciar estas palabras. “ Donde/ser
consciente de/Vestir”.

N, del T: Juego de palabras intraducible, algo asi como: El ciberespacio esta en todas partes y consciente
del



No es sorprendente saber entonces que hoy 10s usuarios de |as tecnologias moviles son més activos
en las comunicaciones interpersonales y de socializacion que los usuarios de Internet con una PC,
dado que estos tienden a pasar menos tiempo con amigosy familia (Ishii, K., 2004). En los
desplazamientos y en compafiia de |os celulares percibimos que la conectividad propia de los
aparatos sustituye el estereotipo del internauta conectado frente ala PC, sedentario, en su casa. Ese
contexto es clave para entender los cambios antropol 6gicos en la Cibercultura, centrados en modos
deviday conductas del ciber-Adan, en sus relaciones individuales, sociales, afectivasy de
construcciones del yo en el ciberespacio. En el ciberarte, en laciberestéticay en la
ciberantropologia, los modos de sentir redisefiados y reconstruidos remiten a una “reingenieriade la
cultura’, “reingenieria de los sentidos’ y auna“reingenieriade la naturaleza’ 2 enlaeradelas
conexiones.

El ciber-Adan expande la“ontologia del doble”’ y del existir através de cosas exteriores. Como
sostiene Mario Perinola sobre los mass media en la Cibercultura una “ ontologia del interessere”, del
estar entre, através de acciones efectivas mediante lainteractividad que lo incluyen en los sistemas
de comunicacion. Las tecnologias interactivas se ubican mas ala de la dimensién meditativay la
pasividad de un mundo impuesto, cerrado y recluido en objetos o en cosas electrénicas grabadas o
transmitidas (objetos, fotos, filmes, video, televisidn). Por lainteractividad, nacen relaciones por
experiencias compartidas, en intercambios y realimentaciones, en unareingenieriadel sentir y delo
colectivo (Domingues, 2010), ahora maximizado por lamovilidad de los flujos urbanos y sus redes.

En laerade la conexion movil, las redes ubicuas afectan |as esferas de lafamilia, de las relaciones
sociales, del trabajo, de los servicios sociales, en el entretenimiento, en base a unared selectiva
(Castells; Qiu; Ardévol y Sey, 2007). Ejemplos de esto se ven en las movilizaciones politicas que se
organizan a partir del intercambio de mensgjes de SMS por 10s usuarios en grupos espontaneos que
ocupan y pueblan plazasy calles por momentos, en las [lamadas smart y flashmobs (Rheingold,
2002).

L os sistemas biocibridos (biol 6gico+ciber+hibrido) suman las tecnologias de la movilidad al
desplazamiento de cuerpos en el espacio urbano en unafisiologia reconstruida parala ampliacion y
complementariedad perceptivay afectiva, reconfigurando las formas de vivir por acoplamientos al
ambiente en comunicacion ubicua, pervasivay sensible, con dispositivos méviles en lavida urbana
integrada. Los dispositivos pueden estar en laropa, en €l suelo, en lasilla, en el zapato, siendo
sonidos e iméagenes generados por emisiones de sefiales de boligrafos, joyas, ciberjoyas, objetos
refinados, arte, prétesis, trajes, en tramas de componentes analdgicos y digitalesy circuitos. Las
experiencias sensoriales por matrices sinestésicas de percepcion sensoria y propiocepcion,
establecen estados proxémicos, teleproxémicos, y sus variaciones, en cercaniay distancias con
tecnologias que “ perciben”, recuerdan y emiten sefiales e influyen en los comportamientos, como

12 Tema del proyecto actual de la profesora visitante Diana Domingues, basado en lareingenieriade lavida.
Ver sobre el tema: Cox, Geoff, Krysa, Joasia (eds). “Engineering Culture” en The Author As (Digital)
Producerm Autonomedia. DATAbrowser 02.Plymouth, 2005. Y Ascott, Roy (ed), Engineering Nature. Art &
Consciousness in the Pos-Biological Era” Bristol: Intellect Books, 2006.



interfaces, protesis, objetos fetiche con propiedades funcionales y estéticas con sensores, bluetooth,
GPS, u otratecnologia que siente, localizay escribe narrativas, o registra ondas magnéticas,
radiofrecuencia (RF) transreceptores, conversando con placas de sistemas de microcontrolador,
determinando respuestas para los actuadores. Cuerpos dotados de interfaz experimentan un
continuum de realidad-virtualidad y de virtualidad aumentada, hacia experiencias vividas,
encarnadas, como dice Varela (1991), en acciones con el ambiente por propiedades biofisicas,
neuromotorasy cognitivo emocionales. Se trata, por lo tanto, de elaborar el disefio de interaccion o
proyectos de interaccién y de reconstruccién de correlatos del mundo externo en el campo de la
percepcion y laconciencia.

Para entender mejor las modificaciones en los modos de vivir, registramos la clasificacion de Diana
Domingues, sobre la condicion humana reconfigurada por las conexiones a ciberespacio 13,

l.estados CS: por conexiones seamless, sin costura, dialogando con informaciones digitales o datos
que son inmateriales (desde | as primeras computadoras personales en los afios 60 y 70);

2.estados CN: conexiones ndmades, por la ubicuidad en lared (a partir de los afios ochentay, sobre
todo, después de 1995 con la apertura de Internet para uso comercial);

3.estados Cl : conexiones con ambientes que responden con inteligenciay autonomia (a partir de
los afios 80 y 90 en ambientes dotados de inteligencia artificial y vida artificial);

4.estados CM: conexionesy movilidad, conectividad por tecnologias sin cable, SMS, MMS, redes
sociaes,

5.estados CM C: conexiones movilesy cibridas (conectividad por tecnologia sin cable en acciones
co-localizadas);

6.estados CMBA: conexiones mévilesy biocibridasy afectivas (conectividad por tecnologias sin
cable geolocalizadas y sefid es de biofeedback revelando estados afectivos).

Ubicuidad, periferiay arquitectura: un sistema complejo

El sentido de estar vivo, de estar aqui 0 al, de estar ubicado en distintos ambientes, en situaciones
efimeras, quiebra también distinciones anteriores entre lo publico y lo privado. Esa convergencia
entre lo hibrido de la materialidad de la ciudad con lo ciber de los datos es comentada por William
J. Mitchell (2000):

'3 Egta dlasificacion fue elaboraday publicada en varios textos y eventos durante etapas de lainvestigacion
CIBERCOMUNICACION: interactividad, inmersion, autonomiay movilidad en software art CNPq 2007 —
2010, ampliada por los avances de lainvestigacion. Las Ultimas categorias fueron afiadidas por €l estado del
artey delatécnicade investigaciones en Arte y TecnoCiencia que se ampliaron con interfaces de la
ingenieria biomédicay sistemas de procesamiento de sefiales vinculados a aspectos bioldgicos o alavida del
cosmosy de los seres humanos en el ambiente.



L os resultados son complejos. La interconexidn ubicuano significa el fin del territorio controlable, o la
eliminacion de distinciones entre publico y privado, sino que nos compele arepensar y reinventar esas
construcciones esenciales en un nuevo contexto. El sistema emergente de fronteras y puntos de control en el
ciberespacio es menos visible que las fronteras familiares, muros, puertas, y portones del mundo fisico, pero
no es menos real y politicamente poderoso. [p. 28-29, en inglésen el original, N. del T.].

Se crea una existencia mutante y movil, pero que a mismo tiempo reafirma la conciencia espacial
por medio de un continuum simbidtico entre el hombre, el ambiente y los dispositivos en red. En los
desplazamientos por el espacio urbano y publico el individuo puede proveerse de varias noticias y
lugares. Apuntamos las camaras de los celulares y vemos bares, restaurantes, puestos de servicios
diversos en situaciones no experimentadas antes. Entramos en su menus, conectamos sus Servicios,
escogemos sus productos de entretenimiento, con interfaces que son una extension de nuestro
sensorium. En otras situaciones, el GPS calcula la distancia entre los lugares (desde donde estoy
hacia donde estoy yendo) y, durante ese recorrido, exige la atencidn continua para no sufrir 1os
peligros de la ciudad: tréfico, sefiales, pozos en la calle, altura de escalonesy puentes. La atencion a
laperiferiay laatencion alas interfaces es atencion y comportamiento cibrido, para un cuerpo
acoplado de manera cognitivay sinestésica al ambiente en estados propioceptivos. Los 6rganos
fisiol6gicos toman direcciones a partir de 6rdenes del GPS'y sus coordenadas, y €l cuerpo obedece
co-localizado y actuando en dos espacios. Ciudadanos y turistas andan por la ciudad cabizbajos,
mirando pequefias pantallas, que informan los caminos que deben tomar. Brijulas digitales e
interfaces locativas, con voces suaves en |os automaéviles que tienen GPS, confirmando y
orientando al conductor los caminosy los puntos de control de velocidad, |os puestos policialesy
las calles congestionadas, informaciones brindadas en tiempo real, integrando lavida de la ciudad,
que por €l flujo urbano se configura en un topos informatico a ser explorado.

El espacio publico de la calle esta siendo modificado y reconfigurado en sus ritmos tradicionales en
la cotidianidad, de la misma manera que la arquitecturay el disefio de las calles condicionalos
caminos a ser tomados por el habitante, el conductor. Es comUn hoy usar la conexién parafacilitar
los agrupamientos'y encuentros. Segun William J. Mitchel (2000, p. 155):

“Los escenarios fisicos y 1os lugares virtuales funcionaran de manera interdependiente, y seran generalmente
complementarios unos de |os otros dentro de model os transformados de vida urbana més que sustitutos de los
existentes. A veces usaremos las redes para evitar ir alugares. Pero a veces, con todo, iremos alugares para
conectarnos.” (Eninglésen € original)

Histéricamente la mezcla de datos por imagenes en ambientes publicos no es un privilegio de las
tecnologias méviles. Algunas propuestas en la arquitectura de Brasilia (capital de Brasil desde
1960), utilizan los vidrios en los edificios paraintegrar las oficinas con la calle. Edificios sin muros
y con pilares del Plan Piloto de la ciudad permiten a cualquiera atravesarlos con nuevas propuestas
urbanas exclusivas, creadasy concebidas por Lucio Costa. Més recientemente, las cAmaras
localizadas por todas partes capturan escenas de la ciudad que se comparten por Internet. Téngase
en cuentatambién que la APl de Google usada en autos equipados con cAmaras y GPS que transitan
por las ciudades, fotografiando cadatrecho y difundiendo un mapa navegable, resultd en el proyecto



Google Street View 1415 son tecnol ogias que permiten flujos en la urbe por laweb, como un

potencial transelinte ausente del espacio fisico de aquellas ciudades. Recorremos Times Square sin
estar alli fisicamente, en una experiencia cibrida de alto grado e impacto sensorial.

Lasintendencias observan calles y callejuelas por medio de sistemas de vigilanciainstalados en los
postes de luz. Los puestos autométicos de control de velocidad determinan el flujo de las ciudades.
Laingenieria de trafico elabora nuevos mapas basdndose en |os datos recogidos por las
herramientas computacional es de registro del flujo y del consumo. Los conductores reciben
informaciones actualizadas en sus celulares de puntos con accidentes y se reorganizan en flocks
(grupos o bandadas) 16 decidiendo tomar vias alternativas. En la reconfiguracién de |os espacios
publicos gracias a la presencia del ciberespacio recordamos € proyecto de la alcaldia de Nueva

Y ork, parala creacion de wi-fi hotspots, para volver a habitar lugares poco aprovechados en la
ciudad. Se citacomo éxito el caso del Midtown Manhattan Bryant Park .

Continta en parte 2.

14 ABRE POP UP DE IMAGEN 1.

1> Sreet with a view: en mayo de 2008, los artistas Robin Hewlett y Ben Kingley fueron invitados por Google
para colaborar en una serie de imagenes que serian confeccionadas en Pittsburgh’s Northside en laVia
Sampsonia. Los artistas junto a la gente que vivia ali crearon una serie de imagenes de una pseudo-vidaen la
calle que puede recorrerse en Internet.

16 Remiteala planificacion de trayectos de agentes en Inteligencia Artificial y arquitecturas de control con
algoritmos de flocks/boids que son algoritmos de | A, desarrollados por Craig Reynolds en 1986, que simulan
el comportamiento de bandadas de pgjaros.

' Desde 2002, Midtown’ s Bryant Park ha sido un hot spot de WiFi para usuarios de laptops y dispositivos de
mano. Estalleno de mesas, sillas, y jardines paratenderse ali y trabajar o simplemente navegar en un parque
tranquilo detras de la Biblioteca Pablica de Nueva Y ork.



