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PALABRAS CLAVE RESUMEN

Espacio ptiblico El paradigma «phygital» facilita la creacién de narrativas
Phygital especulativas en la interaccion humana contempordnea,
Protesis especialmente tras la «nueva normalidad». La investigacién explora
Internet de las Cosas paisajes urbanos fisicos y digitales para integrarlos de manera fluida.
Produccién de musica El objetivo es desarrollar experiencias inmersivas que transformen los
colaborativa paisajes urbanos. El trabajo culmina en el desarrollo de un artefacto
Algoritmos generativos innovador, el hiperconector (prdtesis), que cierra la brecha entre lo

fisico y lo digital en espacios publicos. Este dispositivo fusiona capas
digitales con entornos fisicos mediante interacciones humano-
computadora, usando tecnologias avanzadas, arte generativo,
produccién musical colaborativa, algoritmos sonoros e Internet de las
Cosas. El articulo documenta el proceso detrds de la creacion
delhiperconectory examina el potencial de lenguajes de comunicacién
alternativos habilitados por tecnologias emergentes, buscando
superar las limitaciones del urbanismo contempordneo. Ademds,
explora cémo este artefacto podria incentivar la participacion activa
de los ciudadanos en la mejora de los espacios ptiblicos.
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1. Introduccion. Fusion de mundos

esde hace décadas se ha especulado acerca de la destruccion de la realidad por la virtualidad. La

proliferacion de las sociedades del espectaculo que Guy Deboard describe como: «Donde el

mundo real se transforma en simples imagenes que se convierten en seres reales y la motivacién
efectiva en conducta hipnética» (Debord G., 2014, p. 6), es donde las personas comienzan a caer en el
perverso proceso de anestesiar todo su tiempo conectados, sucumbiendo a la actualizacién infinita de
datos, coqueteando constantemente con la fluidez de la hiperconectividad, sumergiéndose en una
inmersiva forma virtual de vivir. Las redes sociales como Instagram y Tiktok son la causa de un
porcentaje considerablemente alto de virtualizacién humana; en otras palabras, los seres humanos
viven mas en escenarios virtuales deslumbrados por el choque cultural como Paul Virilio describe «los
mensajes digitales y las imagenes importan menos que su entrega instantanea; el efecto de choque
siempre gana sobre el contenido de la informacién» (Virilio P., 2005, p. 143). Las sociedades virtuales
viven entre el espectaculo y la inmediatez, olvidando el mundo natural. Acciones como las tomadas por
el gobierno de Setl instalando semaforos en el asfalto, han ayudado a hacer frente a los «zombis del
smartphone» (Yonhap, 2022). La creciente obsesién por lo virtual, alerta de que nuestras sociedades
actuales son mas digitales que fisicas; los smartphones han acabado con algunas acciones naturales que
el ser humano realizaba de forma natural en los espacios publicos en el pasado.

Figura 1: Aeternum.

Fuente: Taller Media Architecture Biennale 2021. Presentaciones breves. Imagen del autor. 2021.

Con la difusidén de las ideas poshumanas surgio el concepto de proétesis que Bernard Steigler define
como «la protesis no es una mera extension del cuerpo humano; es la constitucién de este cuerpo “casi
humano"» (Steigler, 1998, p. 152). La idea de protesis ha girado en torno a la sustituciéon de una parte
ausente del cuerpo por otra artificial (del Blanco, et al. 2024), pero esa concepcion se ha modificado con
el tiempo,«la proétesis ahora es una herramienta. La mayoria de los teléfonos moviles son protesis. Si te
lo dejas en casa, te sientes incomodo. Es una parte importante de tu funcién diaria» (Mullins, 2010). La
«imaginaciéon protésica» especula definiendo el término «proétesis urbana phygital» como un
«hiperconector» capaz de fusionar lo fisico y lo digital con el apoyo de la interaccién humano-protesis.

164



2. Objetivos

El objetivo general de esta investigacion es estudiar el potencial de las tecnologias digitales en los
paisajes urbanos, centrandose especificamente en la integraciéon de los dmbitos fisico y digital para
fomentar espacios publicos mas interactivos y creativos. Esta finalidad se persigue a través de los
siguientes objetivos especificos:

2.1. Desarrollar experiencias inmersivas e interactivas capaces de transformar los
paisajes urbanos:

El primer objetivo es crear nuevas formas de compromiso urbano mediante el desarrollo de
experiencias inmersivas e interactivas que combinen las realidades digital y fisica. Estas experiencias
no son sélo estéticas, sino también funcionales, disefiadas para mejorar la forma en que los ciudadanos
interactian con su entorno urbano y lo perciben. Mediante el empleo de tecnologias como el arte
generativo, algoritmos de sonido reactivo y visualizaciones en tiempo real basadas en datos, la
investigacion explora cdmo los espacios urbanos pueden ser imaginados como entornos dindmicos y
receptivos que involucran a los ciudadanos de formas novedosas afiadiendo una nueva capa digital
sobre la infraestructura estatica. La intencién es ir mas alla del consumo pasivo del espacio publico,
ofreciendo en su lugar un marco en el que el propio paisaje urbano se convierta en un medio interactivo
y evolutivo que fomente un compromiso mas profundo con sus habitantes.

2.2. Explorar la capacitacion de los ciudadanos mediante la implantacion de protesis
phygitales:

El segundo objetivo examina el modo en que la implantacion de protesis phygitales —ejemplificadas
por el hiperconector— puede animar a individuos y comunidades a participar activamente en la
configuracién y mejora de los espacios publicos. Un aspecto central de este objetivo es la
democratizacién de los procesos de desarrollo urbano a través de la participaciéon ciudadana. Al
proporcionar a los ciudadanos herramientas intuitivas para interactuar con su entorno y modificarlo en
tiempo real, se promueve una forma de urbanismo participativo. La investigaciéon pretende evaluar
cémo estas proétesis pueden facilitar una forma mas inclusiva de compromiso urbano, en la que la toma
de decisionesy las contribuciones creativas estén descentralizadas y sean accesibles a un mayor nimero
de participantes. Este objetivo aborda no sélo los aspectos técnicos del funcionamiento de las protesis
phygitales, sino también las implicaciones sociales mas amplias, centrandose en el potencial para
fomentar espacios urbanos mas equitativos, receptivos y cocreados.

2.3. Experimentar el papel de los modos de comunicacion alternativos en la interaccién
urbana:

Un tercer objetivo es evaluar como las tecnologias emergentes pueden permitir modos alternativos de
comunicacion que superen las limitaciones de la interaccion urbana tradicional. El hiperconector opera
en lainterseccion de la presencia fisica y el incremento digital, ofreciendo a los individuos nuevas formas
de expresarse e interactuar con su entorno. La investigacion pretende analizar cémo estas tecnologias
pueden facilitar nuevas formas de didlogo entre los ciudadanos y el espacio urbano, superando
potencialmente las barreras relacionadas con la accesibilidad, el idioma y el estatus socioeconémico. Al
utilizar métodos de comunicacidn no verbales y basados en la tecnologia, el hiperconector fomenta una
forma de interaccién mas integradora, en la que poblaciones diversas pueden contribuir a las
experiencias urbanas compartidas y beneficiarse de ellas.
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3. Metodologia

La metodologia de esta investigacion se estructura en torno a un enfoque multifasico, que combina la
investigacidon basada en el disefio, la creacidn de prototipos urbanos y el analisis empirico. Este enfoque
busca tanto conceptualizar como evaluar el potencial de la tecnologia phygital, con un enfoque
especifico en el desarrollo del hiperconector como herramienta para transformar los espacios publicos
y fomentar la participacién ciudadana. Los pasos siguientes esbozan el marco metodoldgico:

3.1. Diseno conceptual y creacion de prototipos del hiperconector:

La investigacién comienza con el disefio conceptual y el desarrollo del hiperconector, una protesis
phygital destinada a fusionar las realidades fisica y digital en entornos urbanos. Partiendo de campos
interdisciplinares como la interaccion persona-ordenador (HCI), el disefio urbano y el arte digital, esta
fase incluye tanto la exploracidon teérica de los marcos phygitales como el disefio practico del prototipo
del hiperconector. Entre las tecnologias clave incorporadas al prototipo figuran el procesamiento de
datos en tiempo real, el arte generativo y los algoritmos de sonido reactivo. Estas tecnologias permiten
al hiperconector responder dindmicamente a los estimulos del entorno, creando una relaciéon simbioética
entre el espacio urbano y sus habitantes. El proceso de disefio es iterativo, lo que permite realizar ajustes
basados tanto en el rendimiento técnico como en las reacciones de los usuarios.

3.2. Aplicacion piloto e integracion urbana:

Tras la fase de disefio, el hiperconector se desplegara en entornos urbanos seleccionados como parte de
una implantacién piloto. Esta fase es esencial para evaluar la aplicabilidad en el mundo real de la prétesis
phygital y su potencial para remodelar los espacios urbanos. Se llevaran a cabo una serie de estudios de
campo en diversas ubicaciones urbanas, elegidas en funcién de criterios como la densidad de poblacidn,
la diversidad de uso de los espacios publicos y la infraestructura tecnoldgica. Durante esta fase, el
hiperconector se instalara en espacios publicos para que los usuarios interactien con sus funciones. Los
métodos de recogida de datos incluiran estudios de observacion, registros de interaccién de los usuarios
y encuestas de opinién para evaluar tanto la funcionalidad del hiperconector como la medida en que
mejora la participacién en el espacio publico.

3.3. Compromiso ciudadano y urbanismo participativo:

Uno de los principales objetivos metodolégicos es examinar el papel del hiperconector en el fomento de
la participacion ciudadana y la democratizacién del desarrollo urbano. Para lograrlo, la investigacion
implicard la interaccidon directa con los ciudadanos a través de talleres, grupos de discusiéon y
demostraciones publicas. Estas actividades tendran como objetivo educar a los participantes sobre el
potencial de la tecnologia phygital y capacitarlos para participar activamente con el hiperconector. Al
proporcionar a los ciudadanos herramientas intuitivas y accesibles para modificar su entorno urbano
en tiempo real, el proyecto pretende fomentar un modelo de cocreacién en el que el espacio urbano se
modele de forma colaborativa. Las reacciones que susciten estas actividades participativas seran
cruciales para perfeccionar el prototipo y evaluar su capacidad de democratizar los procesos de disefio
urbano.

3.4. Andlisis de datos en tiempo real e interaccion adaptativa:
La metodologia también incluye el despliegue de andlisis de datos en tiempo real para medir la eficacia

del hiperconector en la alteracion de los espacios urbanos y el fomento de la participacion publica. Los
datos se recogeran a través de los sensores y algoritmos del hiperconector, que controlara las
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interacciones de los usuarios, los sonidos y los cambios ambientales en el espacio publico. Estos datos
se procesaran y analizaran mediante técnicas informadticas avanzadas que permitirdn al sistema
adaptarse a las necesidades de los usuarios.

3.5. Evaluacion del impacto y la escalabilidad a largo plazo:

En la fase final, la investigacion se centrara en evaluar el impacto a largo plazo del hiperconector en los
espacios urbanos y su potencial de escalabilidad. Esta fase incluird métodos cualitativos y cuantitativos,
como entrevistas en profundidad con las partes interesadas, estudios longitudinales del uso de los
espacios publicos y analisis de métricas de datos urbanos. El objetivo es evaluar cémo pueden integrarse
de forma sostenible las prétesis phygitales en las infraestructuras publicas y adaptarse a diferentes
contextos urbanos. Las consideraciones clave serdn la viabilidad tecnolégica del despliegue a gran
escala, la viabilidad econémica del mantenimiento de tales sistemas y las implicaciones sociales de las
tecnologias phygitales en términos de accesibilidad, inclusién y equidad urbana.

3.6. Reflexion critica y perfeccionamiento iterativo:

A lo largo de la investigacion, se aplicara un proceso de reflexion critica tanto al disefio como a la
implementacion del hiperconector. Esta practica reflexiva permitira el perfeccionamiento continuo del
prototipo a partir de los comentarios de los usuarios, el rendimiento técnico y los conocimientos
tedricos adquiridos durante los estudios de campo. La naturaleza iterativa de esta metodologia
garantiza que la version final del hiperconector sea funcionalmente robusta y se ajuste a los objetivos
de la investigacion de empoderar a los ciudadanos y transformar los paisajes urbanos.

4. Resultados

4.1. Kit hiperconector-herramienta

La raiz griega «hyper», que significa «mas alla» o «por encima», y «conector» proceden de la palabra
griega «konektor», que significa «unir» o «sujetar». Se utiliza a menudo en palabras relacionadas con
unir o enlazar cosas, como «conectar» o «conexion». El hiperconector, como proétesis urbana phygital,
es una innovacion tecnolégica que permite una integraciéon perfecta de la tecnologia digital que se
materializa en los reinos fisicos, ampliando los limites del disefio urbano y el espacio publico, la
combinacién de tecnologias como la produccién musical colaborativa, y los algoritmos reactivos de
sonido generados por el arte de c6digo creativo hacen posibles experiencias phyigitales en los espacios
publicos, aprovechando la «tecnologia de cédigo abierto que podria ser utilizado para agregar
habilidades, e ideas de una ciudadania amplia y heterogénea y realmente hacer cambios tangibles»
(Claudel & Ratti, 2018, p. 309).Cuando las experiencias son un conjunto de elementos heterogéneos son
dificiles de ser replicadas, pero cuando las experiencias son homogéneas son faciles de copiar; esto
significa que sélo una aproximacién a las ideas cuantico-temporales podria ayudarnos a mitigar las
condiciones lineales preestablecidas que permiten los espacios publicos Avant Garde. Durante las
ultimas décadas nuestra forma de vida lineal ha desarrollado «generaciones de seres humanos
transformados en maquinas en la busqueda implacable de la riqueza material: Viviamos para trabajar».
(Rifkin, 2011, p. 289) El peligro de la persecucion de lo material es que descarta experiencias
convirtiéndonos en una maquina reemplazable, evitando el proceso especulativo y atrapandonos en una
realidad homogénea. Actualmente los reinos digitales han abierto nuevos caminos paradigmaticos de
habitabilidad cuando «todas las formas de creatividad son impulsadas por las tecnologias digitales. En
otras palabras, la creatividad digital se produce cuando los dispositivos digitales se utilizan para
diversas actividades creativas» (Lee & Cheng, 2015, p. 42) El presente y el futuro son cuanticos.

El hiperconector especula con la idea de ser la primera prétesis urbana phygital desarrollada como
un prototipo urbano capaz de ser una extension de los espacios publicos fisicos y de la interaccién
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hombre-ordenador, situando las capas digitales sobre los espacios publicos fisicos. «A finales de la
década de 1960, las disciplinas humanistas se enfrentaron a las nuevas ciencias que revelaban que el
"hombre" era una construccion al desarrollar sus tecnologias como soportes y extensiones» (Harrison,
2013, p. 35), vinculando «como una extensién o mejora de lo humano en las investigaciones de lo
poshumano» (Morra, 2006, p. 11), el proceso de tecnificaciéon de los artefactos humanos viene, «desde
los cuchillos y hachas de piedra que ampliaban la capacidad de la mano hasta la externalizacion de las
funciones mentales con el ordenador» (Picon, 2004, pp. 114-121). La transformacion digital integra
tecnologias como IoT (Internet de las cosas), sensores, tableros, realidad virtual, sefiales sonoras,
algoritmos reactivos al sonido y fabricacion digital, todas ellas componentes del «Hiperconector».

4.2. Formas de enchufar

Este subcapitulo trata de explicar el proceso especulativo de la creacion de la forma del «hiperconector».
El punto primordial en el proceso de disefio fue la observaciéon de aspectos fundamentales de la
naturaleza, las ramificaciones de los arboles tienen caracteristicas que encajan con el objetivo de crear
un dispositivo colaborativo, participativo y cocreativo, mejorando la experiencia del usuario. Con la
interaccion humano-ordenador, el «hiperconector» despliega cables como ramas alrededor de su
nucleo, cada rama-cable tiene un niimero predeterminado de parches sonoro-reactivos que permite a
las partes interesadas integrarse y conectarse con los reinos fisico y digital, permitiendo la
improvisacién de experiencias inmersivas como Charles Darwin argumenta «En la larga historia de la
humanidad (y de la especie animal, también) aquellos que aprendieron a colaborar e improvisar mas
eficazmente han prevalecido» (Darwin, 2015, p. 23) Teniendo en cuenta el rapido crecimiento de los
habitantes de las ciudades y la proliferacién desenfrenada de enfermedades mentales, los espacios
publicos deben ser espacios de dinamismo y creatividad colectiva.

Figura 2. Abstraccién de L Systems

L SYSTEM LEAF 4

ABSTRACTION L SYSTEM

Fuente: Ejemplo y diagrama de L-SYSTEMS. Figura del autor. 2023.

4.3. Quantumlayers, sonido

Nuestros entornos tienen multiples capas que configuran nuestra percepcion, la mayoria de ellas son
visibles como parte de una red fisica que limita nuestros espacios cotidianos, edificios, calles, plazas y
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parques utilizan sus formas geométricas como limites del espacio, nuestras ciudades definen los limites
de lo publico y lo privado, pero qué ocurre con la capa invisible que habita constantemente con nosotros.

Cuando, a su debido tiempo, el hombre inventd las palabras y la musica, alterd el paisaje sonoro y
el paisaje sonoro alter6 al hombre. La evolucidn epigenética que ha interactuado progresivamente
entre la humanidad y su paisaje sonoro ha sido profunda. (Fuller, 1966, p. 52)

en nuestro mundo, todos los objetos poseen su sonido particular que ayuda a diferenciarlos y
categorizarlos, las ciudades producen una infinidad de sonidos que ayudan a captar la dimensionalidad
del espacio, la proximidad con los objetos que contribuyen a construir un escenario mental en 3D ayuda
a situarnos dentro de un lugar.

Consideramos el paisaje sonoro del mundo como una inmensa composicién musical, que se
despliega a nuestro alrededor sin cesar. Somos simultaneamente sus intérpretes, su publico, sus
compositores. [...] S6lo una apreciacion total del entorno actstico puede darnos los recursos para
mejorar la orquestacion del paisaje sonoro. (Schafer, 1994, p. 205)

Dado que el sonido moldela nuestra percepcion del espacio e influyendo en nuestras respuestas
emocionales y cognitivas al mundo. Es una capa invisible con una fuerza poderosa que se entrelaza con
nuestra vida cotidiana, generando variaciones en nuestras atmdsferas diarias y en la identidad de
nuestros entornos. En el dmbito urbano, el sonido es mas que un simple ruido de fondo; es una capa
fundamental de experiencia que conecta a las personas con los lugares.

La ciudad so6nica no sélo mejoraria la vida urbana ayudando a superar el estrés y el anonimato de
la ciudad visual actual, sino que seria una medida para desarrollar la conciencia sensorial de los
habitantes de la ciudad y proporcionaria un entorno mas receptivo a la accién y los propdsitos
humanos. (Southworth, 1969, p. 70)

Pero cudles son las principales caracteristicas del sonido en los espacios publicos, el paisaje sonoro
tiene el potencial de alterar la conciencia de las sociedades y ayudar a percibir las caracteristicas de cada
entorno, «el sonido proporciona el estimulo mas contundente que experimenta el ser humano, y el mas
evanescente» (Smith, 2004, p. 38). Para contribuir a la creacion de experiencias inmersivas, surge laidea
del «hiperconector» como un «controlador MIDI» gigante (interfaz digital de instrumentos musicales)
situado en espacios publicos para abordar la idea especulativa de crear musica colaborativa; las partes
interesadas que interactiian con el instrumento experimentan el potencial de reanimar los lugares
publicos con experiencias inmersivas, afladiendo una capa adicional de sonido como herramienta para
potenciar la participacién publica y la democratizacién del arte en la creacién y reinterpretacion de los
espacios.

La creacién del «hiperconector» tuvo algunas consideraciones de forma, proximidad y usabilidad.
Para mejorar la experiencia del usuario utilizamos el algoritmo L-System. Para la distribucién de los
parches se considerd el distanciamiento social obligatorio durante la etapa del COVID-19. Para
subdividir cada rama, se despliega desde su ntcleo como un instrumento, las canciones estan
compuestas por un conjunto de personas que toca dentro, pero los «controladores MIDI» tienen la
capacidad de proporcionar un control de grano fino sobre una amplia gama de parametros musicales.
Permiten una manipulacién matizada y expresiva del sonido, proporcionando a los musicos un mayor
grado de control sobre su interpretacion (Miranda, 2014, p. 153), ademéas «MIDI» es un protocolo muy
versatil y flexible que permite la creaciéon de complejos sistemas y redes musicales, permitiendo a los
musicos conectar y controlar una amplia gama de instrumentos y dispositivos desde una unica fuente
(Collins, 2013, p. 78), la deconstruccidn del «controlador MIDI» como un «hiperconector» permite que
multiples personas colaboren e interactien en el proceso de creacién de canciones y melodias,
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aportando la capacidad de cada interesado de modificar el tempo y la frecuencia de cada instrumento
de su preferencia, en la siguiente imagen se pudo observar y ejemplificacion de la interfaz fisica del
«hiperconector».

Figura 3. Diagrama del hiperconector.

DISTANCE

i

Fuente: Explicacién de la distribucién formal Hiperconector. Figura del autor. 2023.

Las ventajas del «hiperconector» desarrollado como un «controlador MIDI» gigante son su
escalabilidad, y adaptabilidad fisico-digital. Gracias a su forma y funcionalidad los instrumentos pueden
ser modificados e intercambiados en una interfaz digital. Una de las mas utiles para la produccion
musical es Ableton-live que trabaja en un entorno digital, abarcando una larga medida de instrumentos
digitales, sonidos, VSTS (instrumentos virtuales), efectos, y PLUG-INs que ayudan en la creacion e
interpretacion de piezas musicales. Para configurar los componentes y crear el «hiperconector» es
necesario seguir los siguientes pasos.

Tabla 1. Materiales del hiperconector

Marerion Cuantty
|

........

Fuente: Figura del autor. 2023.

4.4. Configurar Arduino IDE y afiadir archivos
Descargue el IDE Arduino heredado (1.8.X) del sitio web de Arduino
Guardar en la carpeta Aplicaciones en macOS o ejecutar el instalador en Windows
Nota: La Placa Tactil no funciona con el editor web de Arduino
Para Windows, instale Arduino IDE desde el sitio web de Arduino, no desde Windows App Store

Abra y cierre Arduino IDE para crear las carpetas necesarias en la carpeta Documentos
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Descargar el manual de instalacion

Siga las instrucciones incluidas para copiar las carpetas en las ubicaciones correctas

Figura 4. Configuracion de Arduino.

Fuente: Figura del autor. 2023.

Titulo: Cambiar el cddigo del Touch Board
Abra Arduino IDE y seleccione el cédigo Touch_MP3 de los ejemplos
Conectar y encender Touch Board
La instalacion del controlador puede parecer fallida en Windows, espere hasta 2 minutos
En Arduino IDE, seleccione la placa y el puerto
Elija el puerto con "CU" en el nombre (Linux/Mac) o Bare Conductive Touch Board (Windows)
Haga clic en el botdn de carga y espere la confirmacion

Si falla la instalacion del controlador en Windows, espere hasta 2 minutos y vuelva a intentarlo.
Touch Board como controlador MIDI con Ableton Live.

Implica cargar el codigo de la interfaz MIDI USB Touch y Proximity en la Touch Board. Descarga el
proyecto Generic MIDI Controller Ableton Live y descomprimelo en una ubicacidn conveniente.

La Touch Board esta conectada, el proyecto Live esta abierto y la Touch Board esta seleccionada en
Input en Live/Preferences/MIDI Sync.

Desenchufar todo lo que esté conectado a los electrodos de la Touch Board y reasignar los electrodos
a diferentes funciones en el proyecto.

Experimenta ajustando el alcance y la sensibilidad de los sensores utilizando el c6digo Arduino
cargado.
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Figura 5. Interfaz de Ableton live 11.
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Fuente: Figura del autor. 2023.

Cada columna de la imagen pertenece a un instrumento digital asignado, cada instrumento digital
puede ser modificado digitalmente en Ableton live, mapeando las caracteristicas del instrumento digital
a un «controlador MIDI». Con la ayuda de Arduino, Processing, Touch-board, cables de puente y las tapas
de los botes de pintura como elementos conductores reciclables, materializar el «hiperconector» que
sustrae los datos generados a través de la interaccion humana con las tapas de pintura para convertirlos
en sonido. Pardmetros como la intensidad del contacto, la variacién del tempo y la frecuencia podrian
ser modificados por los interesados en que cada instrumento convierta las acciones fisicas en sefiales
digitales y reproducidas en el entorno fisico; en este caso, cada rama que compone el «hiperconector»
es un instrumento digital diferente, gracias al uso de tecnologia como IoT, podemos deconstruir un
dispositivo MIDI escalable y llevarlo a la esfera publica, para utilizarlo en el proceso de creaciéon de
experiencias. colaborativas ejecutables gracias al uso de la protesis urbana phygital «hiperconector».

Figura 6. Parches de prueba del «hiperconector»

Fuente: Figura del autor. 2020.

El desarrollo de artefactos que se comprometen con el proceso especulativo de creaciéon que
moldean «un entorno dindmico que moldea activamente el continuo espaciotemporal del que
formamos parte» (Kember, 2012, p. 158) podrian ser mas comunes reforzando el sentido de que «los
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seres humanos son criaturas sociales, no ocasionalmente ni por accidente, sino siempre. La sociabilidad
es causa y efecto de nuestras vidas» (Shirky, 2009, p. 19).

4.5. Codigo creativo

Nuestra forma de vida actiia como un algoritmo que despliega infinidad de datos, ese conjunto de
informacion invisible forma parte de nuestra naturaleza de humano. Nuestros parametros construyen
rutinas que integran un conjunto de datos que reescriben nuestro cédigo en tiempo real, nuestra
presencia se remodela constantemente con las decisiones que tomamos y tomaremos, el codigo fue
creado y escrito por humanos, y los humanos formamos parte de la naturaleza, por lo que somos
esencialmente naturaleza del cddigo. La intersecciéon del cddigo y los datos con la interaccién humana
en las ciudades ha dado lugar a la apariciéon de nuevas formas de interaccién social y cultural, que
permiten a las personas relacionarse con sus espacios urbanos de forma creativa y significativa (de
Lange & de Waal, 2017), los espacios publicos van mas alla de los reinos fisicos, el entorno esta ahora
enredado, «suplantado por un patrén de desarrollo urbano mas complejo y no lineal en respuesta a la
difusion de las nuevas tecnologias de la informacién» (Allen, 2014).

Figura 7. Fragmento

Fuente: Actuacion en directo, ArsElectronica. Nueva York. Figura del autor. 2021.

La aplicacién de algoritmos generativos representados como cddigo creativo reactivo al sonido
ayuda a mejorar la experiencia del usuario del hiperconector afiadiendo una capa digital generada por
la interaccién entre los parametros del cédigo, que pueden actualizarse y modificarse, y el sonido que
produce la prétesis urbana phygital en tiempo real, afiadiendo variables como el ndmero de
participantes, la frecuencia y el volumen de cada instrumento. «Los nuevos arquitectos ahora deben
contemplar cuerpos virtuales, reconfigurables y aumentados electréonicamente, que puedan sentir y
actuar a distancia, pero que también permanezcan parcialmente anclados en su entorno inmediato»
(Mitchell, 1996, p. 43). La democratizacion de los dispositivos mdviles de realidad aumentada y realidad
virtual (smartphones potentes, gafas de realidad aumentada, dispositivos portatiles de realidad virtual)
y la adopcién de muchos juegos y aplicaciones de realidad aumentada y realidad virtual en la sociedad
en general han contribuido a la expansion de estas tecnologias (Wagstaff, 2018). Las pantallas publicas
para mostrar exposiciones de arte digital, y el creciente nimero de experiencias interactivas que utilizan
el arte de los nuevos medios como lenguaje de comunicacién y expresion, refuerzan la idea de que «la
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ciudad es el laboratorio de la humanidad; donde la gente acude en masa para sofiar, crear, construir y
reconstruir» (Glaeser, 2012).

El hiperconector configura dos capas urbanas invisibles representadas por el sonido y el cédigo
generativo. La fusién de las dos tecnologias difumina los limites del urbanismo tradicional, especulando
sobre una nueva percepcion espaciotemporal en los espacios publicos:

La democratizacion y la construccién de un amplio movimiento social que imponga su voluntad
son imprescindibles para recuperar el control y para instituir nuevos modos de urbanizacidn.
Lefebvre tenia razon al insistir en que la revolucidon tiene que ser urbana, en el sentido mas amplio
del término, o nada en absoluto». (Swyngedouw, 2006, pp. 23-40)

Fuente: Conferencia PCD Coimbra. Figura del autor. 2022.

Gracias al uso de algoritmos sonoros reactivos la experiencia interactiva inmersiva provocada por el
hiperconector puede ser efimera, adaptativa, especulativa, y sobre todo temporal, sin afectar al espacio
fisico, abriendo nuevos paradigmas donde las simulaciones pueden arrojar un nimero infinito de
posibles modificaciones.

4.6. Deja que el arte te interprete

Las improvisaciones artisticas pueden verse como un proceso de creacidén continua, "La vida es el arte
de dibujar sin goma de borrar”" (Radmanesh, 2006, p. 269). Por lo tanto, el proceso especulativo afirma
la importancia de su aplicacion, permitiendo la exploracién de nuevas ideas. "Por primera vez quizas, la
propia arquitectura sea una realidad profundamente no tecténica. Dadas estas premisas, ;como puede
el disefiador estar en concordancia con los flujos invisibles de informaciéon del mundo digital?" (Picon,
2009, p. 49). El arte de los nuevos medios deberia ser una parte fundamental de la arquitectura estatica
monumental, abordando su dinamismo, su conexion en red y su fluidez, permitiendo formas alternativas
de pensar los espacios publicos.

Algunos procesos innovadores y creativos surgieron de las ideas de Hulzinga. Todo juego trasciende
la necesidad inmediata de la vida y da sentido a la accion. Todo juego significa algo" (Huizinga, 1995). El
juego crea mundos a través de la metafora, explica mundos a través del mito y cuida mundos a través
del ritual (Sutton-Smith, 1997). El paradigma del arte de los nuevos medios permite que esta nueva
tipologia de herramientas haga hincapié en los individuos y las mentes individuales. De hecho, es
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exactamente la aparicion y el crecimiento de las tecnologias digitales lo que ha contribuido a nuevas
formas sistémicas de pensar y hablar sobre la creatividad (Glaveanu, 3028). Incorporando conceptos de
la fisica cuantica como la superposicion y el entrelazamiento.

Figura 9. Hiperconector-protesis urbana phygital

Fuente: Fragmento de video. Atmdsferas temporales.2023. Figura del autor.

Improvisar podria englobar un proceso cuantico de creacién que implique el uso de lo no
determinista, lo no lineal, la complejidad y la incertidumbre, fusionando capas digitales con procesos
intuitivos de cocreacion. Los resultados de las acciones se traducen finalmente como un complejo
proceso de colaboracidn incierta de improvisacién, donde electrones y bits se cruzan e interactian en
parametros aleatorios para comunicar elementos geométricos abstractos.

Figura 10. Hiperconector-prdtesis urbana phygital

Fuente: Fragmento de video. Figura del autor. 2023
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5. Conclusion

La creacion e introduccion de la protesis urbana phygital en lugares publicos aborda numerosos
beneficios para la sociedad. La creacién de experiencias artisticas inmersivas y colaborativas ayudan a
hacer frente al aumento acelerado de las enfermedades mentales en las sociedades actuales. Espacios
publicos mas interactivos y dindmicos donde los arquitectos y disefiadores podrian crear nuevas
oportunidades de negocio. El proceso de empoderamiento de la ciudadania que las experiencias
colaborativas y cocreativas afiaden al espacio publico refuerzan la democratizacién del intercambio de
conocimientos y el arte. La prétesis estd disefiada para producir musica colaborativa y algoritmos
sonoros reactivos que generan arte en los nuevos medios, y estd equipada con sensores que actian como
un controlador MIDI que ayuda a actuar al cédigo artistico programado en Processing, creando una
atmdsfera inmersiva audiovisual que los ciudadanos podrian modificar. Segin Biisser y Lowgren, «el
arte mediatico puede ser una herramienta poderosa para crear cambios sociales, hacer declaraciones
artisticas y empoderar a las comunidades» (Biisser, 2011, p. 5). Por lo tanto, la implantacién del
hiperconector en los espacios publicos puede fomentar la colaboracién y la creatividad, y ofrecer una
via a los interesados que deseen expresarse y mostrar su talento en los dmbitos publicos.

Ademas, la democratizacion de las artes de los nuevos medios con la implantaciéon de protesis
urbanas phygitales en instalaciones publicas efimeras que ayuden a los ciudadanos a exponer sus obras
y compartir conocimientos es un aspecto destacado que puede contribuir al enriquecimiento y
dinamismo de los espacios publicos. Como afirman Fleisch

mann y Strauss, «un reto clave en el desarrollo del arte de los nuevos medios es la democratizacién
del acceso a los medios de produccién y exhibiciéon» (Fleischmann & Strauss, 2001, p. 173).

Sin embargo, es importante reconocer que la implantacién de este tipo de proétesis también conlleva
algunos inconvenientes. Uno de los principales es el elevado coste de este tipo de prétesis, asi como la
complejidad en la electrénica y el mantenimiento de cada una de ellas. Ademas, las condiciones
meteoroldgicas variables podrian afectar a la funcionalidad y danar la proétesis, lo que requiere una
vigilancia y un mantenimiento constantes. A pesar de estos retos, los beneficios del hiperconector,
teniendo en cuenta que el prototipo esta todavia en sus primeras fases especulativas, es necesario
optimizarlo para definir adecuadamente las limitaciones, el coste y la resistencia a condiciones
climaticas extremas, superan los inconvenientes, y podria usarse también, como un simulador de
cambios fisicos, experiencias interactivas y cuanticas.

En conclusién, la prétesis urbana phygital presentada en este proyecto puede aportar numerosos
beneficios a la sociedad, entre ellos la recuperacidon de enfermedades mentales, espacios publicos mas
interactivos y dindmicos y un proceso de empoderamiento de la ciudadania. Ademas, puede contribuir
a la democratizacién de las artes de los nuevos medios y permitir a la gente crear, exponer y compartir
sus obras con los demas. Sin embargo, la implantacion de este prototipo también conlleva algunos retos,
como el coste, la complejidad de la electrénica y el mantenimiento. No obstante, el potencial de la
proétesis urbana phygital para crear experiencias cuanticas y otros usos demuestra su escalabilidad y su
futuro prometedor, especulando con la idea de un futuro en el que las experiencias artisticas cuanticas
puedan exhibirse en el espacio publico.
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