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

PARTE 2

Diana Domingues - Tiago L ucena

Luego del analisisdesarrollado en la primer parte de este ensayo en relacion a los cambios
gue la extension de los dispositivos moviles en conexiones ubicuas provocan en la vida urbana
y en ladistincién entre publico y privado, los autor es nos presentan algunas practicas
artisticas que alteran masradicalmente esa distincion, invadiendo espaciosy geogr afias antes
inalcanzables.

Publicoy privado en las ciudades. experiencias artisticas

Entre los trabajos sobre lainvasion de los espacios publicos y privados en la escena urbana,
tratamos al inicio de esta nota [Parte 1] de situaciones inapropiadas, creadas por €l uso del celular
en espacios abiertos. Es evidente la existencia de etiquetas sociales paralavida en movilidad y de
reglas sociales entre las personas que emplean |as tecnol ogias méviles en espacios publicos e
intimos. Se creala condicion ideal para una convivencia sana con el otro cuando se tiene un aparato
celular. Al mismo tiempo, los celulares invaden | os espacios de otros individuos que hacen pablica
una conversacion, y las personas no pueden dejar de escuchar el didlogo que sostiene quien esta a su
lado. Se comparte la privacidad en viagjes en autobus, en taximetrosy en reuniones. Se crean
situaciones de intimidad compartida, aunque no se as desee. Espacios favorables alas
conversaciones se negocian entre individuos cuando estos estén desplazandose por |as ciudades.

Recordemos que —en relacion ala conexion'y el espacio urbano- en ciertos lugares el uso de
celulares esta terminantemente prohibido: cines, teatrosy aulas. Hoy la presencia de |as cabinas
telefénicas, que poblaron las calles de la ciudad durante varias décadas, se vuelve extrafia con los



equipos maoviles. Pero ellas mantenian cierta privacidad de quien se comunicaba mediante un
considerable aislamiento acustico dentro del espacio ruidoso de la ciudad. Se trataba, antes que
nada, de células de privacidad en €l publico y cadtico espacio urbano.

La privacidad ha sido buscada en productos comerciales, como por ejemplo Cell Zone ! unacabina
telefonica para celular en lugares ruidosos, o en lugares sin privacidad. A prueba de ruidos, es
apropiada para ambientes como discotecas, aeropuertos, restaurantes o bibliotecas.

La privacidad, como tema, interesd a artistas —que siempre problematizan cuestiones de cada época.
Trabajos més performéticos como The portable phone Both [La cabina tel efénica portatil], 2002 2,
del artista norteamericano Nick Rodrigues, con una cabina personalizaday wearable, portétil ,
cargada en laespalda, y puesta en la cabeza cuando se usa el celular, también crea un aislamiento
poético de naturaleza performética, recorte geografico de un actor en ausencia/presenciaen lavida
urbana.

En lamisma direccién citamos The Cell Atlantic CellBooth [La cabina de celular atlantica], 2006 3
* delaartista neoyorquina Jenny L. Chowdhury. Se trata de una especie de mochila que se puede
cargar y que se transforma en una cabina telef énica movil.

Son propuestas extremadamente performaticas y ltdicas de movilidad y conectividad como
metéforas parala creacion de piezas-objetosy situaciones acerca de la privacidad en el espacio
publico. El aparato celular aparece en el contexto del arte como collage o assemblage, propio del
acto duchampiano de mezclar el artey lavida, en este caso con tecnologiay cuestionando los
dispositivos moéviles. Vigilancia, control y privacidad son temas que subyacen a esas discusiones,
impulsan una vision tecnofdbica sobre |os dispositivos méviles por muchos grupos, hasta que se
afirme de un modo darwiniano el individuo més fuerte, en una historia natural de los objetos,
artefactos y tecnologias.

El proyecto artistico Seven Mile Boot [Las botas de siete leguas] ® de Laura Beloff, Erich Bergery
Martin Pichimair llamala atencién por emplear la escena urbana para una vida biocibrida.
Utilizando unas botas se puede entrar en salas de chat, transformando en realidad las botas del
famoso relato folklérico, que esta vez cruzan continentes en salas de chat en Internet. Las botas
permiten caminar através de laNET con posicién/audicion/observacion en las actividades de chats,
yendo y viniendo entre las personas. Al caminar por las calles, las millas son vencidas por la
posibilidad de transformar |os centimetros y metros recorridos en pasos de escala global. Los

! Desarrollada en Estados Unidos por Salemi Industries.
% ABRE POP UP 2
® ABRE POPUP3
* ABRE POPUP 4

> ABRE POPUP5



sentidos de presencia son activados por el flaneur que atraviesa océanosy dialoga con individuos de
otros continentes. En cuanto las botas estén calzadas, la situacion de lavidareal se vuelve una parte
intima del ambiente biocibrido (Domingues, 2010).

En la convergencia entre tecnologias moviles y espacio urbano se ubico Barcelona Accesible ® del
artista Antoni Abad. Un grupo de 40 personas en sillas de ruedas con celulares con GPS en la
ciudad de Barcelona formaron una cartografia con fotografias que mostraban |os puntos
inaccesibles paralas sillas de ruedas en sus flujos urbanos. Las barreras urbanas, que pasan
desapercibidas parael comun de los peatones, motivo la creacion de un importante banco de datos a
partir de las imégenes hechas por |os propios interesados, que trazaron un mapa al que se puede
acceder por Internet, unarepresentacion visual de los desafios que aquellos que usan sillas de
ruedas deben enfrentar en su locomocion — una cartografia de lainaccesibilidad”. Proyecto critico
que muestra que el gobierno de Barcelona en su atencion a turismo, todavia no resolvio el
problema de lainaccesibilidad para quienes que se movilizan en sillas de ruedas.

Deseando transformar el espacio de la ciudad en una plataforma creativa de narrativas para hechos e
intimidades, se realizo € taller de lavida urbanaintegrada, denominado Narrativas Cibridas ’
tecnologias de lamovilidad y de la vida urbana integrada 8 910 yedlizada en Passo Fundo, en Rio
Grande do Sul, coordinado por Diana Domingues. Durante |os recorridos en el espacio urbano los
participantes tuvieron el sentido de presencia co-localizado, aqui y ala, o sea, enlaciudady en el
ciberespacio, a intercambiar mensajes con |os otros, recreando mediante laimaginacion los lugares,
los persongjes y los habitos a partir de textos, sonidos e iméagenes. La experienciafisicade lavida
en laciudad y la creacion en colaboracion de narrativas que usan celulares como interfaces
locativas, permiten |os intercambios de mensajes que amplian larelacién con el lugar, en un
proceso de vida urbanaintegrada (McCall, 2008). Narrativas de los participantes que estén en lared
fueron compartidas con otros participantes de la ciudad, y puestas adisposicién en laNET. Se
generaron asi narrativas cibridas, en unared social en estado emergente, en autorias compartidas,
con historias re-contadas en estados de constante transformacion por los flujos en el espacio fisico
delaciudad y en €l ciberespacio (ciber+hibrido).

Estimulados por €l proyecto de las narrativas en la ciudad de Passo Fundo, propusimos en 2010 la
creacion de una aplicacion movil que apunte a fundir las acciones desarrolladas durante la oficina
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" Titulo del taller Narrativas Cibridas: Tecnol ogias de la movilidad y vida urbana integrada elaborada por
Diana Domingues, Carla Castanho, Eliseo Reategui, Tiago Franklin R. Lucenay Moema Rampon. En la
13va. Jornada Nacional de Literatura: Artey Tecnologia— Nuevas interfaces realizada en la ciudad de Passo
Fundo, RS, de 27 a 29 de octubre de 2009.
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en €l uso de plataformas diferentes. El proyecto Narrativas Emergentes en la Vida Urbana
Integrada: Creacion de plataforma computacional (site + programa para celular) para crear/contar
historias sobre y en las ciudades 1 apunta ala participacion e interaccion de los usuarios en la
generacion de contenidos subjetivos por medio de interfaces mévilesy herramientas facilitadoras de
laaccién de compartir informaciones. El mapa de la ciudad se transforma en caminos oir y ver
historias contadas por otros usuarios. El objetivo central esla construccion de una plataforma,
compuesta de un sitio pero con una aplicacioén movil 12 para que los individuos creen, compartan y
visualicen historias sobre las ciudades. Con el uso de esa plataforma |os usuarios pueden contar un
hecho, una historia vivida o conocida sobre determinado lugar, divulgando lo privado en el espacio
publico. El proyecto esta abierto al uso creativo de los usuarios mediante el relato de historias de
ficcion — re-mapeando |a escena urbana en la creacion de capas informacionales. Se suman a
espacio fisico los datos personal es/afectivos, vinculados ala experiencia de |os transelintes junto a
contenidos por la apropiacion de herramientas que pueden ser exploradas socialmente en la
construccién de comunidadesy redes. Lacalle es un lugar de acontecimientos, abierto a estados
emergentes por |as interacciones méviles del flujo urbano y su devenir. Historias disponibles
(visibles) estimulan la colaboracion creativa (incentivando la participacion y colaboracion) através
del site agi.unb.br =3

En lahistoriade la cultura oral, la propuesta de construir narrativas en la relacién espacio
fisicol/ciberespacio se remite alos contadores de historias, figuras todavia presentes en el interior
nordestito de Brasil, que alrededor de fogatas relatan cuentosy casos (ficcionales y documental es)
sobre determinados lugares.

Las narrativas de |os habitantes del espacio urbano, realizadas mediante el uso de herramientas
geolocalizadoras (GPS, mapas online), redes (internet, celular) y el envio de archivos de texto, fotos
0 video, sobre determinados lugares de la ciudad son potencialmente generadores de acervos de
memoria cultural, de facil acceso y disponibilidad paralos portadores de dispositivos méviles 1
Informaciones visibles en el site permiten que otros habitantes (en el site), mediante posteos de

o= proyecto es una asociacion del proyecto de WikinaRua del Midial.ab-UnB, aprobado por €l
XPTA.Lab/Programa L aboratorios de Experimentacion e Investigacion en Tecnologias Audiovisuales. Fue
desarrollado en € laboratorio de investigacion en arte y tecnociencia de lafacultad del Gama, Universidad de
Brasilia. El proyecto conté con la orientacion general de la Dra. Diana Domingues, coordinacion: Tiago
Franklin R. Lucena, programacion: Johnny Souza, disefiadores: Tiago Ferreiray Estefano Pietragallay en
orientacion del disefio de interaccion: Tiago Barros.
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Bla aplicacién movil aqi!, desarrollada como parte de este proyecto, fue construida sobre plataforma
Android en lenguaje Javay utiliza Android Google Maps API, que exhibe |os mismos datos geolocalizados
exhibidos en € site.

4 Notese gue en Brasil las estadisticas informadas por television, en febrero de 2011, revelaron que existe un
mayor nimero de aparatos celulares que habitantes, se trata de un conjunto socialmente distribuido en todas
las clases sociaes.



nuevos temas y comentarios, componer en sintonia con estas narrativas, recreando lafigura del
contador de historias.

Con aqgi! ampliamos la experiencia de generar narrativas teniendo ala ciudad como topos 0 como
geografia afectiva, donde se toman historias imaginadas, vividas por |os habitantes y transelintes.
En La sociedad del espectaculo (Debord, 1997) los espacios cerrados como teatros y salas de cine,
son reservados para apreciar y seguir historias que hoy pueden estar geolocalizadas en el espacio
urbano. Es unaespecie de cine en lacalle, cine sin film, cine sin guidn establecido, cine sin un
edificio, cine sin ticket de ingreso, cine con una narrativa emergente, en estado de devenir 15 un
museo Vivo con historiaora de los lugares poco conocidos, con escenas construidasy compartidas
por quienes frecuentan las calles, en una memoria estimulada por la localizacion. Son cuestiones
gue expanden la fenomenologia de la presencia por dispositivos de comunicacion.

Espacio sagrado transgredido en lasintervenciones de la vida urbana integrada

Con aqi!, invadimos | os espacios publicos con informaciones intimas y personales. Otras iniciativas
invaden espacios privados, adicionando capas de informacion dentro de salas o espacios cerrados de
edificios, perforando paredes de concreto, |0 que es muy fuerte semanticamente para proyectos
artisticos en términos de cultura material versus culturainmaterial.

El proyecto We Are in MoMa [Estamos en el Museo de Arte Moderno] 16 es uno de esos gjemplos.
Invitados por Sander Veenhof y Mark Skwarek (son los dos curadores, 10 que de cierta manera es
una antitesis, pero alguien debe hacer la organizacion de la muestra) 10s artistas enviaron imagenes
sintéticas modeladas en 3D que fueron insertadas dentro del espacio del Museo de Arte Moderno de
Nueva Y ork. Las iméagenes se superponian alas obras existentes en el espacio del Museo creando
otra capa de informacion, en una clarainvasion y transgresion del concepto de coleccionismo y del
aura del espacio sagrado de los museos, propios del espacio tradicional del arte.

El dia 25 de enero de 2011 ese mismo grupo lanzé el ManifestAR, incitando ala participacion de
distintos grupos en lainsercion de datos modelados, como objetos y escenas sintéticas parainvadir
el espacio publico. El texto incentivala practica de laintervencion através de las frases: With AR
we install, revise, permeate, stimulate, expose, decorate, crack, infest and unmask Public
Institutions, Identities and Objects previously held by Elite Purveyors of Public and Artistic Policy
in the so-called Physical Real. [Con AR instalamos, revisamos, impregnamos, estimulamos,
exponemos, decoramos, rajamos, infestamos, y desenmascaramos instituciones publicas,
identidades y objetos previamente sostenidos por la elite de auspiciantes de la politica publicay
artisticaen el denominado real fisico].

!> Recordamos la propuesta del grupo Tana Rua coordinado por Amir Haddad, en lamezcla de lo escénico y
el espacio urbano. En el sitio del grupo el texto presenta su propuesta: “trabajamos en espacios abiertosy no
tenemos ningiin compromiso con |os conceptos de la semiologia teatral naturalista

europead’ . http://www.tanarua.com.br/
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Insertar objetos sintéticos en el espacio urbano es una de las préacticas colaborativas del LART-
Laboratorio de Investigacion en Artey Tecnociencia, fundado en abril de 2010, al cual
pertenecemos. Cabe citar € proyecto 14 bis en Realidad Aumentada, que fue y puede ser
visualizado en distintas ciudades ** usando el teléfono celular apropiado, con la aplicacion Layar.
El cielo se transforma en un espacio publico para el evento comunicacional, en una perspectivade
lo sublime tecnol égico (Costa 1995), por lafenomenologia de |a presencia de algo que supera
nuestra razon. El objeto/avion modelado de Santos Dumont, puede estar geolocalizado alrededor del
mundo.

En larelacion pablico/privado, €l cielo, territorio simbdlico, es la pantalla, laimagen se vuelve
fantasmagorica, €l museo es regido por o efimero del instante del “interés’ del transelnte,
existiendo en la potencialidad geolocalizada por los artistas de que él venga a existir en aquel lugar.
Coordenadas geodésicas, satélites, 0jos de celulares en lamano de las personas, tags, vision
computacional, modelado 3D, y € interés por integrar |a escena urbana generan €l sistema
biocibrido 14 Bis. Lanzado pararecordar €l 50vo. Aniversario de Brasilia, en un evento publico que
utilizé medios movilesy locativos en unarealidad mixta, el proyecto creativo del LART puso en €l
cielo de la capital brasilefia el histérico avién 14 Bis, inventado por €l pionero de laingenieria
aeroespacial Santos Dumont. El avion virtual en escalareal (con un didmetro de 15 metros) se
geolocaliza en realidad aumentada, con el codigo del marcador puesto en los satélites que utilizan el
Sistema de Posicionamiento Global [GPS] y produjeron, mediante la visualizacion de datos, la
aparicion del historico vuelo en el cielo de la ciudad.

Otras apariciones semejantes fueron autorizadas en los cielos de diferentes ciudades, como Buenos
Aires (Argentina), San Pablo (Brasil) y Aix-en-Provence (Francia), San Francisco (EE.UU.), como
distintas terminales del 14 Bis en realidad mixtay vida biocibrida *®.

El proyecto de abril de 2010 coincide con la provocacion del ManifestAR (enero de 2011) por
invadir el espacio aéreoy hacer del cielo una pantalla/museo, mientras otras producciones usaban
espacios culturales 1 gl objeto sintético planeando en el vacio, inmenso y mezclado con el espacio
urbano, vol6 en MAR (Mabile Augmented Reality [Realidad mévil aumentada]). Véase la
coincidencia con ManifestAR: AR Art is Anti-Gravity, it is Hidden and must be Found. It is
Unstable and Inconstant. It is Being and Becoming, Real and Immaterial. It is There and can be
Found —if you Seek it. [AR Arte es Anti-Gravedad, eslo oculto y debe ser encontrado. Eslo
inestable e inconstante: es el ser y el devenir, loreal y lo inmaterial. Estad alli y puede ser encontrado
—4d lointentag].
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'8 Extraido y traducido de: Domingues, Diana, Rocha, Ferreira da Adson, Handam, Camila, Augusto, Leci.
Biocybrid Systems and the Reengineering of Life. Proceedings |S& T/SPIIElectronic Imaging — Imaging,
Interaction and Measurement. Session: The Engineering Reality of Visual Reality 2011. lan E. McDowall,
Fakespate Labs, Inc.; Margaret Dolinsky, Indiana University.

YEna primera estacion 14 bis fue geolocalizado cercano a FUNARTE Fundacion Nacional de Artes. Eje
Monumental, Brasilia.



Como sistema biocibrido en funcionamiento sinestési co, la ausencia/presencia es homol ogada por la
camara del teléfono celular, que permite la visualizacion de datos en visién computacional,
utilizando tecnologia movil. El sistema reafirma la extraccién posbiol 6gica de la visién humana, por
el acto de ver compartido con los ojos del satélite en €l cielo y de los 0jos etiquetados con €l ojo del
dispositivo mévil, expandiendo la percepcion humana, que no posee un procesador central y realiza
lalecturadel codigo computacional escrito en softwarey transformado en imagen, o sea por data
visualization [Visualizacion de datos]. Marcadores puestos por GPS en el satélite y la posibilidad de
contar con coordenadas geodésicas para crear un evento co-localizado en el cuerpo humano por
procesamiento de sefiales mediante visualizacién de datos configuran el biocibrido, mas alla del
cibrido.

Por otro lado, en el proyecto Fabulas Biocibridas: criaturas fantasticas de Borges hacemos un
homenaje a renombrado escritor argentino Jorge Luis Borges 2 El espacio urbano de la ciudad de
Buenos Aires fue el escenario paralainsercion de las criaturas fantésticas del escritor 21, como
objetos sintéticos, modelados en 3D, que fueron esparcidos en diferentes lugares por medio de
tecnologias de Realidad Aumentada M6vil (RAM). Formas biomarficas como serpientes,
minotauros, cerdosy otros, fueron creados a partir del imaginario fantéstico del escritor argentino,
basicamente extraido de El libro de |os seresimaginarios.

Técnicamente, fue utilizado el mismo procedimiento de marcadores geol ocalizados por GPS, como
en €l avion 14 Bisen RA, pero esta vez utilizando los model os virtuales localizados en el suelo de
los lugares y mezclados con la poblacion local en €l flujo urbano, al revés del cielo.

El proyecto afectalo publico y privado integrando el mapade la ciudad y alrededores. Se retoma
aqui lo expresado por Mitchell, a crear nuevas capas para las ciudades, repaginandolas:

Esta proliferacion de lugares inteligentes anidados eventual mente produciran un nuevo tipo de
tgjido urbano, y al final daran nuevaforma a nuestras ciudades. Para una primera aproximacion
excelente, los lugares que contiene una ciudad, las actividades que esos lugares sostienen, y los
tejidos que resultan derivan sus caracteristicas de las posibilidades de las redes que les sirven.
(2000: 67) [Eninglésen €l original]

Notese que esas intervenciones resuenan en la produccion anterior de vida urbanaintegrada de
Diana Dominguesy del grupo Artecno/CNPqg, 2007, que recurre alos celulares en la construccion
de unared social que seintegracon lo urbano y el imaginario fantastico de cuerpos tatuados en el
proyecto Living Tattoos [ Tatugjes vivientes]. Como software social que incluye la vida urbanade
gente tatuada, €l sentido de presencia cibrido, en comunicacion ubicuay movil usa conexién de

20 Domingues, Diana; Hamdan, Camila; Augusto, Leci; Lucena, Tiago. Fabulas Biocibridas: criaturas
fantésticas de Borges. Instalacion presentada en La cultura argentina en la edad digital — Centro Cultural
General San Martin, 11 a 14 de Noviembre de 2010.
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celulares, PDAS, con bluetooth, envio de SMSy MMS, sumados a interfaces locativas de
geolocalizadores como Google Mapsy Google Earth. Los participantes dalared intercambian
mensaj es, |ocalizaciones en mapas que traen informaciones de lugares a otros lugares, aumentando
el sentido de presencia en ambientes diferentes, suman datos de ambientes variados, mezclan
imégenes con imagenes venidas de distintos lugares. El didlogo de los tatuados en €l foro genera
graphos por visualizacién de datos obtenidos en sistemas de explotacién minera a partir de la
comunicacion. Los geolocalizadores trazan por GPS |os desplazamientos de cuerpos tatuados en el
ambiente fisico. El envio de los tatugjes por celular o por e-mail hacen llegar unaforma
bidimensional que es traducida por interfaz graficaen forma 3D y €l tatugje se transforma en una
criatura que vaavivir con otras criaturas en un tatuarium [como un acuario de tatuajes] Las
caracteristicas gréficas de |os diversos tatugjes se funden con los rasgos de personalidad de los
individuos, en los textos del foro y sus relaciones. Como una especie de interfaz afectiva, una
semantica de laweb, una cantera de datos, lared social, que se puede visualizar através de los
signos que generan las conversaciones, alimentalavidade las criaturas tattoos. La visualizacién de
las conversaciones gana en complejidad al identificar las caracteristicas de tatuados y genera
computacion evolutiva en a-Life, regida por el comportamiento de los individuos en lared social.
En el envioy en el vivir en el ambiente, nacen criaturas artificiales, que crecen, serelacionany
mueren conforme al intercambio de informacionesy de la accién de compartir ideas, deseos,
creenciasy valores de tatuajes en computacion gréficay vida artificial, regidas por latrama social
de lavida de tatuados en el urbano cibrido.

Otra etapa de lavida cibrida es el enjambre de hombres/insectos durante las flashmobs
[movilizaciones espontéaneas|, denominadas aqui Tattoos Mobs [Movilizaciones de tatuajes]
L os tatuados que viven en lared son invitados y realizan intervenciones urbanas como colectivos
moviles que exploran el estar aqui, hic et nunc, integrando lo digital delared con dispositivos
moviles que permiten cambiar el sentido pasivo de lapresenciay el lugar en el espacio cibridizado
delamateria. Lavida de los tatuados como red social emergente mezclalo bioldgicoy lo digital co-
evolucionando en acciones inhumanas de seres moviles (Dyens, 2008) en un escenario cibrido de
redes sociales.

22 23

Paisajestranslocados. Memorial como espacio VIVO

En 2010, en € aniversario de los 200 afios de la liberacidn de los paises latinoamericanos, un
proyecto de Environmental Art [Arte medioambiental] cred una geografia mezclando dos lugares de
laciudad de San Pablo ?*. Setrata de un sistema complejo compuesto por unatransmision de sefid,
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4 Domi ngues, Diana; Hamdan, Camila; Augusto, Leci; Lucena, Tiago; Gongalves, André Gongalves de
Oliveira, Biocybrid Latin American Memorial. (Ciberinstalacion) Evento: Muestra Transfronteras
Contemporaneas. Bicentenario de la Independencia de América Latina, Memorial de América Latina, Polo de
Arte Contemporaneo, 29va Bienal Internacional de San Pablo, del 16 de septiembre a 17 de octubre de 2010,
en la Galeria Marta Traba de Arte L atinoamericano, San Pablo, 27 de septiembre a 17 de octubre de 2010.



por red inal&mbrica, en streaming, que translocd sonidos capturados en el nacimiento del riacho de
Ipiranga, en el Jardin Boténico, ala Zona Barra Funda, 0 més exactamente, desde el riacho los
sonidos fueron translocados al espejo de agua que rodea el edificio de la Galeria Marta Traba del
complejo del Memorial de América Latina, creando un paisaje sonoro mezclado en tiempo real.
Sonidos que identifican la historia de iconos, personalidades representativas de América Latinaen
el campo de la cultura, la politica, laliteratura, la musica (Ernesto Guevara, Evita Perén, Ayrton
Sena, Pelé, Carmen Miranda, Cantinflas, entre otros) % através de fragmentos de himnos
nacionales, discursos, bandas sonoras de filmes, voces, ruidos que irrumpian en el escenario por €l
transito de los paseantes que ponian en accion los sensores. Inmediatamente la presencia de los
visitantes en aquel lugar creaba un sonido ambiente mezclado con el sonido del riacho de Ipiranga,
sitio histérico donde se declaré laindependencia del Brasil. Una geografiaimaginada, proyectaday
reconstruida conformaba un sitio co-localizado, sumando e nacimiento del riacho al sitio urbano
artificial del edificio del Memorial.

El conjunto también denunciaba cuestiones politicas y ambiental es de América Latina, con sus
paises conmemorando su liberacion, junto a Brasil, que los recibia en San Pablo,
homogeneizandol os con el sonido del Ipiranga, a orillas del cual Don Pedro | declaré la
Independencia.

Lasuperficie del espejo de agua (I4pida o lugar sin vida), funcionaba como lugar de un
acontecimiento o estado de devenir haciala memoria de una cultura emergente mediante
dispositivos tecnol dgicos en streaming y mediante sensores que actualizaban, por los flujos de la
presencia de los visitantes, €l lugar publico recreado. En €l interior del Memorial un juego de
imégenes encerradas en la memoria de fotografias y videos, con personajes/iconos en el techo dela
Galeria, en anamorfosis, a través de distorsiones, de rostros de personajes, apareciendo brevemente
y aternandose con fantasmagorias.

En otra pantalla, una plataformasocial en Twitter, permitia seguir mediante procesos de
websemantica la memoria cultural de los personajes, inclusive de datos cientificos, en un acceso
mundial alaweb, através de un sistema de busqueda, explorando la cultura latinoamericana escrita
por autores andnimos.

Interactuando através de Twitter, en el espacio expositivo o en cualquier otro, el sistema pasaba a
escribir en unagran pantalaen el interior del Memorial, otorgando voz y derecho de exposicion sin
el control curatorial. Asi se generaron textos no lineales y de naturaleza multimedia (sonido,
imégenes y frases) dando lugar a narrativas emergentes.

Lainteractividad se daatravés del procedimiento que habitualmente utiliza el usuario de Twitter:
elige con quien vincularse entre una lista de personalidades histéricas de América Latina, entrando
en Twitter y digitando #BioCybrid y el nombre de la personalidad, por ejemplo #BioCybrid Senna.
El sistemade blsqueday clasificacion emplea un algoritmo para g ecutar la clasificacion del dato
de entrada (Twitt) de uno de los personajes en multimedia. Larespuesta del sistema se da mediante
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laexposicion en una gran pantalla en el espacio del Memorial de América Latina de videos, audios
y textos del persongje reconocido, clasificado y pasa aescribir su narrativa por scrolling text [texto
que se lee desenrrollando] mientras se pasael audioy el video.

Técnicamente el proceso se sirve de técnicas de | A para hipermedia utilizando términos (sujeto,
accién y complementos por medio de elementos sintacticos de un sustantivo, adjetivo, verbo,
complementos circunstanciales), relacionados a la biografia de las personalidades. EI mecanismo
computacional acciona, reconoce, retirade un sitioy da €l retorno al sistema que escribe otra
sentencia. Son términos que en lared actualizan narrativas sobre el personaje escogido con
informaciones que circulan en lamemoria global, en procesos inesperados, de naturaleza cadtica, y
gue se auto-organizan, confirmando la capacidad del sistema de generar conocimiento por €l
procesamiento de los datos.

Lamemoriaglobal del planeta, en un software social, de naturaleza abierta, y sin fin, estaen
sintonia con las ideas de liberacion de los paises, dando el derecho de escritura en el Memorial,
lugar de acervos cerrados, alaintencion creativa del proyecto en software art, y permite la
ingenieria de la cultura por medio de un texto colaborativo de una plataforma social. EI Memorial

se transforma en un “Hypercortex” mundial, para autores anénimos, quebrantando cuestiones de
autoriay propiedad intelectual, pues lainterfaz claramente navegay realiza unareingenieria de sites
existentes, con autoria anénima. Se apodera indirectamente de tecnol ogias avanzadas como un robot
de Google que actualiza diariamente su base de informaciones, en un proceso de crawler [uno de
los motores de busqueda de internet]. Como el robot busca informaciones nuevas diariamente y en
todas las direcciones, la escritura de los textos sobre las personalidades latinoamericanas asume la
dinadmica de auto-organizacién con mecanismos de busqueda que son eficientes en la actualizacion
y clasificacion de informaciones. Autores andnimos escriben textos e invaden el espacio privado del
memorial con historias vivas.

Reflexiones finales

L os flujos humanos ampliados por dispositivos moviles en la vida urbana integrada, através dela
ubicuidad, geolocacion y geoetiquetado, configuran estados emergentes, en niveles de realidad
creativa, que permiten coexistir y coactuar co-locados en el espacio fisicoy en el ciberespacio. Las
redes ubicuas en conexidén movil permiten unareingenieriadel tejido urbano, transformando esos
lugares en inteligentes y accesibles. La (re)apropiacion del espacio, y re(creacion), reingenieria del
lugar, larelacién individual y colectiva con los lugaresy las geografias subjetivas trazadas se
constituyen en la dimension antropol 6gica de |os humanos portadores de dispositivos moviles, para
caracterizar lavida urbanaintegrada al ciberespacio. Los estados cognitivosy sinestésicamente
experimentados en |las propuestas artisti cas presentadas ejemplifican el territorio de libertad del
artista ampliado, alcanzando instancias de lo pablico y lo privado de los flujos urbanos. Surgen
apropiaciones transgresoras e invasoras e incluso, |os territorios afectivos y efectivos del ser. La
vida de la ciudad asume un devenir exacerbado por € flujo de datosen las capasdelared y en el
tablero proprioceptivo/geolocativo, de seres en desplazamiento que confirman la existencia movil
en losflujos de o urbano.
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