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1. La situacidén actual

1.1
Nos aburre la cyeciente [gvasidn dg los espacios
piblicos por parte de lag|pantallas de los anuncian-
tes y nos sentimos menos' jncitados al ser receptores
pasivos ante ellas. Hoy efp dia, las pantallas digita
les instaladas en las ciugades invitan a la gente a
la pasividad. Nos dejan hjipnotizados por sus dindmi-
cas visuales como un conejo ante una serpiente. Mé&s
ain, no permiten ningin tipo de intervencidén puesto
que incorporan una tecnologia altamente desarrollada y
necesitan un conocimiento especifico para modificar-
las. Ambos fendémenos contribuyen a mantener el control
en manos de los propietarios de las pantallas, que son
principalmente grandes empresas nacionales con enlaces
transnacionales como clientes principales. Nos ex-
cluyen como personas y trazan una linea en el espacio
urbano: en un lado se sitdan las imadgenes digitales en
movimiento, en el otro la gente inmdévil, recibiendo
constantemente, incapaz de actuar. Sélo de esta manera
pueden existir las pantallas en el sentido capitalis-
ta de una clara contrapartida. Cualquier reaccidn de
la gente que no sea la transformacidén de los valores
anunciados a través del consumo, sobrecarga este sis-
tema de explotacidn y creacidén de imédgenes. Si emplea-
mos el término “espectdculo” en el sentido de dividir
imagen y realidad, el “espectédculo” describe la posi-
cidén del urbanita enfrentado a un principio de eterna
e interminable auto-expresidén, un mondlogo de poder




desproporcionado y categdrico.

1.2

Esta situacidén muestra claramente la falta de liber-
tad del ptublico. Su &dmbito de actuacidén siempre esté
restringido. No hay manera de articular o actuar en

el sistema establecido. La libre anotacién de los pla-
nos dindmicos de las imdgenes no es posible como lo
fue antafio. Un rotulador, un spray o un bote de pin-
tura no son herramientas suficientes para una adecua-
da confrontacién de las propias ideas con el flujo de
imdgenes de las pantallas urbanas. Aqui, la herrami-
enta adecuada debe afectar no sélo al contenido y sus
signos, sino también al medio, el portador de signos.
Las précticas de contrapublicidad (Adbusting) e in-
terferencia cultural (Codejamming) han sido adoptados
por los medios de masas como métodos para atraer la
atencidén. La opcidén simpadtica y aceptable que supone
atacar el poder de los signos con sus propios mensajes
borrosamente modificados no logra su objetivo: sigue
siendo superficial. El “espectdculo” urbano-digital es
también una muestra superficial de un sistema mucho
méds complejo y por ello no puede cambiarse realmente
desde la superficie en la que se muestra. Por ello, es
preciso establecer por medio de un recurso tecnolédgi-
co andlogo un sistema que tenga lugar en el espacio
piblico y haga accesible la infraestructura pablica

de medios digitales, cerrada a la participacidén de la
gente por medio de patentes y sistemas de vigilancia.
iE1l pdablico deberia poder actuar! Pero aqui seguimos
en el nivel de una forma de intervencidn articulada y
constructiva que no afecta el nlGcleo del sistema. Sdélo
por medio de la eliminacidén, destruccidén o desconexi-
6n de las pantallas puede lograrse la libertad. Como
hizo, por ejemplo, Mitch Altman, uno de los grandes
sabios de la realidad virtual, quien desarrollé TV-b-
gone (adibés TV), un control remoto universal que per-
mite apagar monitores en el espacio piblico.

1.3
Si se logra abrir esta infraestructura, los ciudadanos



tendrédn la oportunidad de comentar y disefiar su mic-
ro y macro-entorno de un modo democradtico. El espectro
de posibilidades va desde los comentarios o afirmaci-
ones explicitas sobre eventos préximos o lejanos has-
ta el rechazo absoluto a las imdgenes por medio de la
desconexidén de las pantallas. Esto puede parecer una
forma urbana emergente de redes sociales como Facebook
o Twitter. Estos sistemas de participacidén que supu-
estamente le permiten a uno diseflar su entorno “digi-
tal” es tan sbélo un desarrollo cualitativo y cuanti-
tativo de los medios de comunicacién. Contenido barato
y controlado. Era méds fadcil seguir siendo pasivo. Una
participacidén real en los procesos de decisidén es re-
chazada puesto que el rol asignado al usuario es el de
consumidor. Lo Gnico que uno puede hacer es pinchar en
el botdén “Me gusta” e imaginar que algo ha cambiado.
Pero la imagen sigue siendo la misma. Sélo queda el
usuario frente a la pantalla de su smartphone o porta-
til, creando lo que ya estd predeterminado. Las decis-
iones relevantes se haradn en otro lugar, excluyendo a
las masas con su poder imaginario y sus intereses. La
masa, en cuanto a multitud, se ha hecho mucho més ac-
cesible en su pasividad.

2. Propiedades hibridas

2.1

En el dmbito de la compraventa de casas y propiedades
inamovibles, el término “propiedad inmobiliaria” (real
estate) es muy comln. Este término describe muy bien,
de una manera estructural, la manera en que se pla-
nifican los espacios urbanos: se convierte un espa-
cio real y utilizable en un producto comercial. Lo

méds importante de este término es el uso de la palabra
“real”: los objetos que se venden deben tener una for-
ma fisica real, es decir paredes, puertas, ventanas y
un techo.

2.2
Dado que los edificios no son sélo limites de un es-
pacio interior sino que lo son también de un espacio



exterior, la superficie exterior tiene un valor afia-
dido. Puede venderse como superficie a un anuncian-
te, de manera independiente a las actividades que se
producen en su interior. Como afirmdbamos en el punto
1, los medios impresos tienen menor incidencia en los
espacios urbanos, de manera que las fachadas se han
convertido en un soporte para las imadgenes digitales
(a veces, en movimiento). Una idea distdépica que vie-
ne a la mente es que todos los edificios se constru-
irdn en el futuro exclusivamente por el valor de sus
fachadas, como en los escenarios de las peliculas de
vaqueros o en la visién de Las Vegas de Robert Ventu-
ri. No obstante, ya hay tendencias que apuntan en esta
direccién: megapdbdsteres en edificios en construccidn
muestran lo que estd detrds de los andamios. A veces
esta recreacidén es tan realista que no se aprecia a
primera vista. Esto puede llevar a crear tecnologias
de proyeccidén especificas que puedan simular diferen-
tes edificios en una superficie que es diferente a ni-
vel fisico. De momento, esto se ha puesto en practica
de una manera lddica y como demostracidén de una tecno-
logia, ademéds de una herramienta de marketing eficaz.
Los cobertizos digitales y los refugios binarios no
parecen estar tan lejos.

Asi, lo que se obtiene es un edificio real con un va-
lor de uso claro, por ejemplo un edificio de oficinas
que es aumentado por medio de una capa adicional de
imagen. El1 edificio pasa asi de ser una propiedad in-
mobiliaria a ser una propiedad hibrida, una mezcla del
objeto real y el objeto virtual.

Esta capas de imagenes digitales en los edificios
serdn aumentadas por medio de servicios online par-
cialmente participativos pero siempre fuertemente con-
trolados. Votaciones online, como por ejemplo “esta
casa en su color favorito, por cortesia de xxx” se
podrdn ver en las fachadas, o bien se podradn mostrar
videos de YouTube de forma remota. De esta manera, una
mezcla de “propiedad inmobiliaria” y “propiedad digi-



tal” da lugar a una propiedad hibrida que responde a
una estética hibrida.

2.3

La relacidén entre las partes hibridas se alterna pero
el resultado es idéntico. Una superficie exterior in-
termitente aumenta el valor real de uso de la propi-
edad al dotarla con una cualidad digital que se mani-

fiesta en el valor de la apariencia de una estética
hibrida.

2.4

No se trata de problemas de disefio estructural o ar-
quitectdénico, sino del uso de escenarios entre-ar-
quitectura, la inter-fachada de la superficie exterior
y el espacio ptublico que la rodea. Es importante se-
flalar que el espacio pliblico se sitda entre edificios
no-piblicos y que las superficies exteriores de dichos
edificios (aumentadas digitalmente) son propiedad de
los propietarios del edificio, pero quien las recibe
es el ptblico. Esto significa que la imagen (aumenta-
da por medios digitales), la propiedad digital en 1la
fachada de un edificio privado (propiedad inmobili-
aria) es de ambito ptblico (propiedad hibrida). Por
tanto, tiene que ser accesible a todos. El pdblico
debe ser mas consciente de ello. Son receptores pasi-
vos de un numero creciente de pantallas publicitarias
que dominan y dan forma a las ciudades. El producto
nos sonrie desde la pantalla, pero hay alternativas
para ello.

3. Animaciédn

Con nuestro proyecto SMSlingshot perseguimos una for-
ma de deriva aumentada, que otorgue al pdablico, de
una manera ltdica, el poder para reclamar las calles.
Los ciudadanos adoptan la ciudad al practicar en ella
desplazamientos parcialmente expresivos. Dado que el
espacio ya no es real, sino cada vez mds digital, la



deriva debe cambiar con él. Una deriva aumentada digi-
talmente desarrolla situaciones urbanas hibridas. SMS-
lingshot y el proyecto precedente, Spread Gun, suponen
un intento de extraer la pasividad de la deriva, el
paseo sin rumbo por la ciudad. Lo convierte en un pro-
ceso activo al adoptar zonas urbanas aereas. El espa-
cio de la imagen en el espacio ptblico es intervenido
al mismo nivel, el de la imagen. Por medio de la ex-
presividad del gesto y de la accidén, el espacio urba-
no se transforma, en una forma similar a la deriva. De
esta manera esperamos crear una conciencia activa que
se enfrenta no sbélo a la imagen, sino a los mecanismos
que la generan. Libera el muro y liberards el espacio
y liberaréds el muro.

3.2

Lo que ocurre, en definitiva, es que la ciudad se ani-
ma, cobra vida. Esta accién es diametralmente opues-
ta a la pasividad que supone ser un mero espectador

de una pantalla publicitaria. La animacidén se produ-
ce también a nivel fisico, corporal y de actitud. Dar
vida al espacio por medio de una accidén corporal es
muy importante, puesto que es visible e identificable
por parte de cualquiera. La expresividad es senso-
rial, téctil. SMSlingshot propone una interactivi-

dad altamente expresiva, puesto que sus movimientos y
formas arcaicas son fadcilmente comprensibles. Dispa-
rar un mensaje es un acto espacial y poco habitual en
su resultado formal, lo que atrae al pablico y a los
transelntes, quienes se suman y quieren probar el dis-
positivo. Alguna gente se relne, luego unos cuantos
méds, una muchedumbre se apifia frente al espacio de la
proyeccién mientras el muro se llena de mensajes, ri-
sas, comentarios. Vida. La fachada pasa a mostrar el
dnimo y los temas que interesan a la gente.

4. Libre acceso a las imAgenes publicas

4.1
Proponemos que los nuevos decorados intercambiables
sean accesibles. Si nos mantenemos con esta idea, ol-



vidando la contaminacién luminica y la seduccidn, es
preciso definir exactamente cdémo se produce este ac-
ceso, qué aspecto tendrd y qué resultados. La inter-
accién con la fachada es expresivamente espacial y
desencadena un resultado bidimensional, igualmente
expresivo, en el muro. De esta manera la superficie
“privada” vuelve al espacio plblico. jNuevamente se
corresponden!.

Lo que proponemos es una herramienta que nos permita
reclamar las superficies urbanas digitales. Propone-
mos que esta herramienta tenga el mismo nivel técni-
co y cultural que el de las pantallas publicitarias.
Dada nuestra firme conviccidén en que la tecnologia no
conduce automdticamente a la extincidén de la humani-
dad (si bien sabemos que esa es una de las opciones),
pensamos que es bueno distribuir un dispositivo que
permita dar forma a aquello que interesa al pdblico y
hacer visibles sucesos actuales. Que contaminemos el
espacio urbano con luz artificial ya no es un proble-
ma, puesto que la gente puede decidir si lo acepta o
no. Esto evolucionard de una forma natural. Con todo,
nos enfrentamos a un peligro: es posible que las her-
ramientas creadas sean usadas sobre todo por aquellos
que saben programar y emplear dispositivos multimedia:
los nuevos nativos digitales y migrantes y margina-
dos virtuales, disefladores y bohemios de escuelas de
arte y empresa. Esto ocurrird sin duda, pero al menos
ellos estédn en el mismo nivel que el plblico en ge-
neral y ello enriquecerd el didlogo en las calles, en
las fachadas, con un acercamiento a la estética hi-
brida. Por medio de tecnologias mAs baratas y faciles
de usar, como proyectores, portadtiles, espacios en la
Red, microcontroladores, la calidad y cantidad de las
imdgenes cambiard de manera positiva con el paso del
tiempo. Esto llevard a una cartografia democréatica de
la sociedad que equipara el equilibrio de accidén y re-
accién, puesto que la produccidn no estd “en el otro



lado”, sino en las manos de los receptores. Posible-
mente serd menos impresionante al principio, jpero de
todas maneras es todo apariencia! Ya no serd la publi-
cidad la que determine nuestros gustos y nuestra esté-
tica. También serd importante la manera de actuar en
las fachadas. La polis se verd enriquecida por un nu-
evo tipo de urbanitas: los produsuarios, que se dife-
rencian de los productores-consumidores en cuanto a su
participacidén en la sociedad, por medio de la creacidn
de herramientas “mads-que-participativas” para todos y
persiguiendo sus propios ideales y no los intereses de
una empresa. Cuando Toffler habla de procesos de pro-
duccidén de valores de uso, el produsuario se enfrenta
a un nuevo sistema de produccidén de signos. E1 produ-
suario, o mejor aln, un produsuario visionario, crea
signos que pueden recibirse y transformarse en accio-
nes reflexivas. Su movilizacidén, en vez de inmoviliza-
cién, como la que llevan a cabo las pantallas digita-
les.

4.2
Més poder implica més responsabilidad

La consecuencia es que las herramientas que proponemos
para reclamar el espacio urbano son algo mds que boto-
nes “Me gusta”. Sélo funciona con soluciones radica-
les, ataques que intervienen en el sistema de distrac-
cién de los medios urbanos. Cuando sea tan democrdtico
como pretendemos, los creadores de las herramientas
serdn los mismos que los receptores de su trabajo en
las super-ficies. La responsabilidad es grande porque
el produsuario no quiere para los demds menos que lo
que quiere para si mismo. Las super-ficies se conver-
tirdn en inter-ficies. Todos somos iguales. La politi-
ca debe cambiar. Méas libertad implica una mayor res-
ponsabilidad, especialmente en cuanto a la libertad.
La censura y el control limitan la libertad, y por
ende la responsabilidad del pdblico. Debe autoregular-
se. Debes confiar en la gente, json como tu! ;Qué que-
dard para la politica en cuanto a la organizacidén de



los factores de mercado? Deberdn retirarse, ver como
se les quitan sus herramientas de poder e influencia y
eliminar los sistemas de seguridad de sus pantallas.
AGn seréd preciso un paso méds: el acceso a la tecnolo-
gia debe ser absoluto. Proponemos una integracidn de
las interfaces abiertas en estas pantallas para que
sea posible subir, modificar o crear cualquier conte-
nido que uno prefiera.

5. Tesis:
El piblico debe tener derecho a crear contenidos, en

caso contrario las grandes pantallas urbanas deben
desaparecer. Las herramientas para crear contenidos

deben ser expresivas. jNada de sacudir disimuladamen-
te un smartphone o subir archivos desde casa! El1 espa-
cio que hay frente a la pantalla es esencial. jHay que
animarlo!

iLas interficies deben ser abiertas! Al menos deben
tener puertos USB estdndar que permitan subir conte-
nidos.

Si es preciso, las pantallas pueden funcionar con fi-
nes econémicos. El beneficio deberia calcularse de

una manera sabia, considerando los usos sociales de

la pantalla. Si se generan beneficios, deben darse al
piblico. Colocar cajeros automdticos bajo las pantal-
las seria perfecto. Mirar un anuncio te permitiria
retirar una determinada cantidad de dinero. O bien, un
sistema de seguimiento de la cartera: si tu cartera
estd cerca de una pantalla, se llena. El pdblico debe
ser critico. Sin censura.

Declaramos las situaciones aumentadas. Para ello, es
preciso tener dispositivos tecnoldgicos que participen
de ambos mundos: el digital y el real. Smartphones y
otros dispositivos comerciales son facilmente accesib-



les.

Dejad que las pantallas sean empleadas de una manera
fluida y continua. Todo el mundo deberia poder usar la
pantalla.

i Seamos pacientes! jLas cosas toman su tiempo! Estamos
convencidos de que los factores estéticos faltarédn al
principio. Se produciré mucha basura. Pero las cosas
son asi. Al final se conseguird la auténtica calidad
visual e interactiva, libre de las estrategias de mar-
keting y los estudios de consumo.

Declaramos la deriva hibrida. Moverse por los espaci-
os urbanos también es moverse por Internet, al estar
vinculado a redes sociales como Qype, Twitter, Google
Maps y Facebook. Estos mundos estdn divididos local-
mente: lo virtual en el dispositivo y lo real fuera
del mismo. Nosotros decimos: jmezcladlos! Haced que
sean hibridos y dejad que se fusionen para crear un
nuevo mundo con lo mejor de ambos.

iExpulsamos el post de lo moderno! Es necesario most-
rar una postura. La idea de admitirlo todo sin ninguna
postura idealista ha demostrado ser un fracaso. Nada
puede cambiarse sin una posicidén y una visidén claras.
Hay un lugar que no puede ser: la utopia no estéd en
Internet ni en las calles. jEstd justo en medio!

Translation by Pau Waelder
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