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Resumen

Este articulo trata de establecer una propuesta para expandir el clasi-
co concepto situacionista de “deriva” (Debord, 1958) a uno actualizado y
conectado con la navegacion callejera orientada. Nuestro objetivo no es
otro que el de sugerir un conjunto de soluciones y aplicaciones (opciones
moviles) que extiendan el espectro narrativo-audiovisual de la era digital a
ambitos de accion e interaccion cotidianos. Tras reconocer el estado actual
de las aplicaciones moéviles de realidad aumentada, acometeremos el ana-
lisis de posibles “narrativas urbanas participativo-constructivas” que sean
utiles para obtener los mejores resultados, tanto cognitivos como emocio-
nales, en las nuevas experiencias ubicuas del ciudadano.

Palabras clave: Comunicacion Audiovisual, Realidad Aumentada, Di-
sefio Interactivo, Narrativa Situacionista, Gamificacion.

Derived Tales: An Augmented Journey
Through the City

Abstract

This paper seeks to establish a proposal to expand the classic Situa-
tionist concept of “dérive” (Debord, 1958) to an updated one and con-
nected to the oriented street navigation. Our aim is none other than to
suggest a set of solutions and applications (mobile options) to extend the
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audiovisual narrative spectrum of the digital age to fields of everyday ac-
tions and interactions. Once revised the current state of Augmented Re-
ality mobile applications, we will undertake the analysis of possible
“constructive-participatory urban narratives” that are useful for best re-
sults, both cognitive and emotional, in the new ubiquitous (pervasive)
experiences of the citizen.

Keywords: Media Communications, Augmented Reality, Interactive
Design, Situationist Narrative, Gamification.

1. PRESENTACION EN SOCIEDAD

La tecnologia no cesa de alterar el paisaje humano, tanto natural
como artificial, la conocida sobrenaturaleza de Ortega y Gasset (1939:
28), y de modificar la percepcion de lo real y de lo fantastico. De hecho,
algunas de nuestras circunstancias parecen ya irreversibles (imagine-
mos, por un momento, qué pasaria si simultdneamente dejaran de fun-
cionar todos los sistemas electronicos de comunicacion). En la actuali-
dad, es bastante frecuente y habitual' salir de casa dotado de algun tipo
de “pantalla conectada” a la red (smartphone, tablet, wearable...). Estos
dispositivos electronicos facilitan una percepcion diferente de cualquier
realidad (social, comercial, informativa, cultural, deportiva, artistica...),
creando de inmediato, y sin intencion aparente, ciertos “mundos posi-
bles” alternativos (cf. Debord, 1967; Papert, 1980; Bruner, 1986; Pla-
nells, 2015). Para el establecimiento de estos universos enriquecidos
—como puedan ser, como propuesta, unas “aventuras oximorénicas”™”
(experiencias ludicas comerciales de realidad virtual externalizadas -in-
door/outdoor-) o unos “discursos de ciudad” (historias expandidas ubi-
cuas -pervasive-), es decir, relatos esencialmente basados en el transito
por escenarios urbanos reales a los que se les superponen elementos vir-
tuales consistentemente adecuados (props, arquitecturas y/o persona-
jes)—se deben aunar y entretejer lo mejor de cada caso: imagen y sonido
de accion real e imagen y sonido sintéticos (fijos y/o animados).

En este punto, la produccion de comunicacion audiovisual actual
no se circunscribe en exclusiva, como es bien sabido, a la creacion para
los medios tradicionales, entre los que han destacado el cine, la radio, el
video o la television. Sus métodos de expresion se han extendido ineludi-
blemente a otros ambitos gracias a la convergencia digital y a la globali-
zacion. Las redes y los dispositivos moéviles estan siendo los abandera-
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dos de este cambio paradigmatico hacia la ubicuidad, la accesibilidad y
la colaboracion. Como demuestran informes recientes (cf. ONTSI,
2012; AMETIC, 2013ay 2013b; Huertaetal., 2014; INE, 2015 y Funda-
cion Telefonica, 2015), junto a los videojuegos y las redes sociales, las
aplicaciones mdviles se han instalado en el nucleo duro del motor econé-
mico de una nueva época de la sociedad del conocimiento, de la era de la
industria del conocimiento (una version avanzada de P2P o de B2B, el
reconocido como K2K o Knowledge To Knowledge). Un universo de po-
sibilidades transmediaticas emerge ante nosotros, a diario, con s6lo pul-
sar un dedo (o mas de uno) sobre una pantalla dindmica. Una mediacion
tecnologica del ver, del oir y del tocar; del recibir y del participar; del sa-
bery del compartir. En la base de esta categoria de comunicacion se pue-
de encontrar una transformacion (mediante hibridacion) de lo publico y
lo privado (Chartier, 2003); de loreal y lo virtual; de lo real y lo ficcional;
delopersonal y lo social; de lo fijo y lo dinamico; de lo local y 1o global...

Nuestra iniciativa consistia, en un principio, en conjugar poliédri-
camente intervenciones urbanas con cotidianidad y con realidad virtual
para que nos proporcionara algunas respuestas sobre la aparicion de con-
ductas interactivas novedosas. Y hemos ido recuperando por el camino a
los situacionistas con sus construcciones ludicas (Internationale Situa-
tionniste, 1960) y su procedimiento de deriva (Debord, 1958; Pellicer et
alt., 2014), a la teoria de la cotidianidad (Goffman, 1959; Heller, 1977;
Proulx, 1994; Certeau, 1999b), a la narrativa historiografica (Morey,
1988; Certeau, 1999a) y a la realidad aumentada en dispositivos méviles
(Marimon et alt., 2010; Fundacion Telefonica, 2011). Ahora, debemos
alcanzar un estadio interpretativo intermedio que complete las disconti-
nuidades existentes entre esos aspectos primordiales.

No nos interesa tan s6lo una lectura narrativa como interpretacion
de la realidad (al estilo Morey, 1988), que también, sino, sobre todo, una
incorporacion de la estructura narrativa en la realidad cotidiana, una fa-
bulacién de lo corriente y usual en pos de su mejora. Una dotacion de
sentido afadido al discurrir diario; un empoderamiento del ciudadano y
una revalorizacion de su entorno inmediato y de sus propios intereses y
comunidades. Esta aproximacion narrativa a la vida cotidiana deviene en
aventura diaria.
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2. UBICACION Y CONTEXTUALIZACION
DEL ESTUDIO

Es extraordinario lograr o avanzar en un conocimiento sin proceder
de una base preliminar o sin relacionarse, al menos, con unos anteceden-
tes (, a veces, con unos coincidentes). Lo mismo ocurre con nuestro de-
sarrollo individual y nuestro aprendizaje personal del universo. Necesi-
tamos ubicarnos (dotarnos de informacion espacio-temporal y/o cinesté-
sica correcta) y asimilar nuestro contexto diario y callejero (mapas y ru-
tas mentales motivadas) para actuar y progresar hasta el siguiente estado
y situacion.

Este estudio se deberia posicionar a medio camino entre las disci-
plinas vinculadas con las ciencias humanas y sociales, la tecnologia y el
arte audiovisual y narrativo (en otro sentido, de caracter transdisciplinar,
ya que se aspira a un conocimiento relacional y dialégico, complejo e
inacabado, en revision permanente). A continuacion, pasaremos revista,
por tanto, a aquellos conceptos en los que se ha apoyado inicialmente
nuestro estudio y que nos permitira una mas clara delimitacion de sus co-
nexiones cientificas y areas de influencia.

2.1. Comunicacién y Arte

El ser humano empezo pronto a comunicarse en diferentes formas
y con diversas manifestaciones artisticas, bien oralmente, bien gestual-
mente (danza y performances de las cavernas), bien pictdricamente (en
los techos y paredes de las cuevas con su arte rupestre) o bien con inter-
venciones constructivas (délmenes y otros megalitos). Probablemente,
la mayoria de estas obras estaban dispuestas para su disfrute directo por
inmersion, o como una experiencia por coparticipacion entre chaman y
creyente paciente.

Desde entonces, y especialmente en las postrimerias de los afios 50
con las iniciativas situacionistas, se instaba a un arte integral de partici-
pacion total; momento vivido directamente; practica global, colectiva y
anonima, dinamica; didlogo e interaccion (Debord, 1957). Asimismo,
ya anticipaban la figura del prosumidor contemporaneo, ya que: “Al lle-
gar a ser todo el mundo artista en un plano superior, es decir, inseparable-
mente productor-consumidor de una creacion cultural total, se asistird a
la disolucién rapida del criterio lineal de novedad” (Internationale Situa-
tionniste, 1960).
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Compartimos la misma opinion y, desde esta plataforma, propugna-
mos esa misma linea de trabajo ¢ innovacion y asumimos idéntica orienta-
cion tedricay pragmatica del binomio sinérgico de arte y comunicacion.

2.2. Habitat y Urbanismo

La realidad humana es dindmica y mutante. Bien por reconfigura-
cion, bien por innovacion. Y estos cambios afiaden un plus de compleji-
dad al universo, ya de por si complejo. Una clara evidencia contempora-
nea de ello se alcanza si accedemos consecutivamente a cualquier hora
de cualquier dia de cualquier época del afio a una camara web instalada
en cualquier zona de cualquier ciudad, ya que comprobaremos que no
hay posibilidad de encontrar dos instantes idénticos, incluso si los fija-
mos. Se constata, asi, que siempre se captaran ciertas alteraciones en los
estados luminosos y de color, 0o modificaciones en las ubicaciones de los
individuos y la posicion relativa de los objetos, o en las apariencias del
mobiliario y del inmobiliario, o en los sonidos, en los aromas, en la tem-
peratura y la humedad... o en las dependencias espaciales y temporales
globales y conjuntas.

El ser humano ha estado intentado, desde tiempos inmemoriales,
simplificar esta realidad interponiendo ciertos filtros, es decir, visiones o
interpretaciones parciales que hagan de su habitat algo mas manejable,
adoptando un nimero mas reducido de datos, de informacién a procesar,
que focalicen, en algin sentido, el pensamiento y la percepcion, tanto
como sus relaciones fisicas y sociales.

En relacion con lo anterior, el urbanismo no consistiria mas que en
una forma especifica de ordenacion espacial de la actividad social. Un
orden instituido por la clase dominante. Sin embargo, para nosotros, el
sistema urbanistico representa la base pre-construida y preinstalada de
los escenarios habitables cotidianos que nos serviran de ubicacion del
enfoque narrativo.

En congruencia con esta utilizacion alternativa de la ciudad se en-
cuadra la vinculacion con los autores de referencia mas relevantes que
hemos asumido. Por una parte, las contribuciones del malogrado fildso-
fo, cineasta y “estratega” francés Guy Debord y cofundador de la Inter-
nacional Situacionista. Por otra parte, el también fildésofo francés, ade-
mas de tedlogo, historiador e historiégrafo, Michel de Certeau. Estos dos
autores coetaneos plantean, cada uno a su manera, un cierto activismo
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popular y ciudadano, mas o menos revolucionario, que cuestiona el or-
den establecido; asimismo demuestran un interés especial por el analisis
de la vida cotidiana del ser humano comun en sociedad. Si tenemos esto
en cuenta, asi como la consideracion de su enorme proyeccion e influen-
cia cientifica posterior (cf. Vivas i Elias, et alt., 2005; Recasens, 2014),
podriamos enmarcar con perfecto derecho a ambos autores dentro del
area de conocimiento y campo de investigacion contemporanea denomi-
nada estudios culturales urbanos (cf. Revista de estudios culturales ur-
banos en http://www.bifurcaciones.cl). En este contexto: “(...) al em-
plear la palabra cultura(...) designamos un complejo de la estética, de los
sentimientos y de las costumbres: la reaccion de una época sobre la vida
cotidiana (...)” (Debord, 1957).

No vamos a acometer, en este articulo, una valoracion del alcance
del ecléctico movimiento Situacionista, hace algun tiempo clausurado
(1972), ni de la bondad de sus métodos y aplicaciones, ni del giro episte-
moldgico inculcado por De Certeau en la historiografia (Certeau, 1999a;
Dosse, 2003: 257-271). Esta ocasion la aprovecharemos, exclusivamen-
te, para defender una vision diferente, un acercamiento alternativo a la
realidad utilizando algunas de sus premisas y revisitando algunas de las
ideas por ellos sugeridas y, en especial, haremos referencia a los ahora
clasicos conceptos situacionistas bajo el prisma de las actuales tecnolo-
gias de la informacion y de la comunicacion.

Como asunto importante, recuperemos la definicion original de deriva:

Entre los diversos procedimientos situacionistas, la deriva se
presenta como una técnica de paso ininterrumpido a través de
ambientes diversos. El concepto de deriva esta ligado indiso-
lublemente al reconocimiento de efectos de naturaleza psico-
geografica, y a la afirmacion de un comportamiento ludico-
constructivo, lo que la opone en todos los aspectos a las no-
ciones clasicas de viaje y de paseo (Debord, 1958).

Vemos que hace especial hincapié en la condicion que afecta a la
clase de intencionalidad del transito, o mejor dicho, a la aparente ausen-
cia de ésta. O sea, al resultado imprevisto de la influencia de la geografia
sobre el pensamiento y la conducta y a la improvisacion como técnica
expresiva basica. En este mismo sentido, en una version anterior se rela-
ciona con la construccion de situaciones, ya que:
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(...) un nuevo modo de comportamiento se obtuvo con lo que
llamamos la deriva, que es la practica de una confusion pasio-
nal por el cambio rapido de ambientes, al mismo tiempo que un
medio de estudio de la psicogeografia 'y de la psicologia situa-
cionista. Pero la aplicacion de esta voluntad de creacion ludica
se ha de extender a todas las formas conocidas de relaciones
humanas, e influenciar, por ejemplo, la evolucion histérica de
sentimientos como la amistad y el amor. Todo lleva a creer que
alrededor de la hipotesis de la construccion de situaciones se
halla lo esencial de nuestra investigacion (Debord, 1957).

Michel de Certeau, por su parte, opina que:

Es “abajo” al contrario (down), a partir del punto donde termina
la visibilidad, donde viven los practicantes ordinarios de la ciu-
dad. Como forma elemental de esta experiencia, son caminan-
tes, Wandersmdinner, cuyo cuerpo obedece a los trazos gruesos
y a los mas finos [de la caligrafia] deun “texto ” urbano que es-
criben sin poder leerlo. Estos practicantes manejan espacios que
no se ven; tienen un conocimiento tan ciego como en el cuerpo a
cuerpo amoroso. Los caminos que se responden en este entrela-
zamiento, poesia inconsciente de las que cada cuerpo es un ele-
mento firmado por muchos otros, escapan a la legibilidad. Todo
ocurre como si una ceguera caracterizara las practicas organiza-
doras de la ciudad habitada. Las redes de estas escrituras que
avanzan y se cruzan componen una historia multiple, sin autor
ni espectador, formada por fragmentos de trayectorias y altera-
ciones de espacios: en relacion con las representaciones, esta
historia sigue siendo diferente, cada dia, sin fin.

Cuando se escapa a las totalizaciones imaginarias del ojo, hay
una extrafieza de lo cotidiano que no sale a la superficie, o cuya
superficie es solamente un limite adelantado, un borde que se
corta sobre lo visible. Dentro de este conjunto, quisiera sefialar
algunas practicas ajenas al espacio “geométrico” o “geografico”
de las construcciones visuales, panopticas o tedricas. Estas prac-
ticas del espacio remiten a una forma especifica de operaciones
(de “maneras de hacer”), a “otra espacialidad” (Merleau-Ponty,
1975) -una experiencia “antropologica”, poética y mitica del es-
pacio-, y a una esfera de influencia opaca y ciega de la ciudad
habitada. Una ciudad trashumante, o metaforica, se insinia asi
en el texto vivo de la ciudad planificada y legible (2008: 3).
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No queda mucho mas que afiadir a estas fundadas disquisiciones.
Soélo hay que adoptarlas y aplicarlas de forma eficiente en las condicio-
nes tecnoldgicas actuales.

2.3. Realidad Aumentada

RA significa Realidad Aumentada (mas conocido por su acronimo
en inglés como AR o Augmented Reality). Es una tecnologia que crea
una realidad mixta superponiendo sobre la realidad capas de informa-
cion digital’. La consultora tecnoldgica especializada en realidad au-
mentada y aplicaciones méviles Innovae Augmented Reality’, en su
Blog, especifica que este término fue acufiado por Tom Caudell en 1992

y que:

La realidad aumentada consiste en combinar el mundo real
con el virtual mediante un proceso informatico, enriquecien-
do la experiencia visual y mejorando la calidad de comunica-
cion. Gracias a esta tecnologia se puede afiadir informacién
visual a la realidad, y crear todo tipo de experiencias interac-
tivas (...) se puede apreciar el proceso informatico que sucede
en los sistemas de realidad aumentada. Normalmente se re-
quiere una camara de video, un monitor y un ordenador con
un software especial instalado. La realidad aumentada es ya
muy popular en Apps que funcionan en todo tipo de teléfonos
inteligentes (smartphones) y tablets’.

Y es la dotacion de esta infeligencia artificial la que potencia y se
refleja en multitud de las soluciones de las que disponemos actualmente:
“Insight applications use cognitive technologies to reveal patterns,
make predictions, and guide more effective actions” (Schatsky y
Schwartz, 2015: 8).

Un sistema de RA genérico suele estar constituido por un compo-
nente de reconocimiento (camara y/o GPS, aunque también sugerimos el
posible uso de otras tecnologias de proximidad como bluetooth o NFC),
un sistema de seguimiento (giroscopio y/o acelerdmetro) y un sistema de
integracidn y de visualizacion o de representacion sensible. Ademas, se
debe elegir entre vinculos (trackers) a patron o codigo, imagen real, ob-
jeto o coordenadas de posicion (Marimoén et al., 2010). Con la adicion de
localizadores o ubicadores (visuales o luminosos, acusticos, hapticos
[tactiles] de vibracion) o indicadores de actividad de otro tipo consegui-
mos que ayuden a identificar los lugares de inter¢s.
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Los tres factores esenciales de discriminacion o distincion de los
elementos constitutivos del continuo Realidad-Virtualidad propuestos
por Milgram (1994) para la Realidad Mixta o Mixed Reality (MR) -ver
figura 1-, serian: Extent of World Knowledge (EWK), continuo mundo
modelado, parcialmente modelado y no modelado; Reproduction Fide-
lity (RF), continuo desde modelos de alambre hasta 3D fotorrealista en
tiempo real; y Extent of Presence Metaphor (EPM), continuo desde la
imagen plana a la imagen real.

| Mixed Reality (MR) ]

| ]
LI - —y JE—— I
Auvgmanted Augmented
Real Raality (AR] Wirtuality {AV) Virtual
Environment Envirgonmant
{RE) (VE)

—y———  Reality-Virtuality (RV) Continuum——m—

Figura 1. Contintio Realidad-Virtualidad (Fuente: Milgram, 1994)

De una Realidad Virtual sofisticada, de equipos dedicados y cono-
cimientos expertos, hemos pasado a una Realidad Aumentada cotidiana,
basada en el mdvil y para usuarios habituales.

3. Estado actual: analisis de aplicaciones modelo

En una primera y concisa aproximacion, después de una busqueda
no exhaustiva en Internet sobre aplicaciones moviles de Realidad Au-
mentada, nos encontramos con algunos casos destacados (ejemplares).
El criterio utilizado es, simplemente, el hecho de aparecer citadas en dis-
tintos listados no formales o divulgativos ofrecidos por diferentes analis-
tas. Hay incluso algunas de estas aplicaciones que son facilitadas de for-
ma gratuita por los servicios de la propia Administracion Local o de em-
presas municipales (véase el ejemplo de la EMT de Malaga®, asi como
los de los Metros de Madrid, Londres o Nueva York, o en museos como
el del Castillo de Dublin’). Podemos observar que, en la mayoria de estas
aplicaciones, ain no se esta aprovechando (ni explotando) todo el poten-
cial creativo que permite esta tecnologia. Pero, a pesar de este desarrollo
parcial, se vislumbra su enorme utilidad en la vida diaria.
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En sentido amplio, cualquier aplicacion movil puede considerarse
como realidad aumentada, ya que modifican y extienden nuestra expe-
riencia cognitiva y perceptiva habitual en el transito de nuestra realidad
cotidiana. Afiaden informacion no disponible directamente. Stricto sen-
su, solo cabe hablar de realidad aumentada cuando se solapa algun tipo
de informacién alfanumérica o audiovisual a la imagen percibida en di-
recto y en inmersion de la realidad.

Las aplicaciones mas citadas serian:

— Genéricas:

e Layar (Layar B.V.): es la aplicacion genérica pionera y por exce-
lencia de experiencias digitales en RA. Usa el concepto de capas de
informacion.

e Wikitude (Wikitude GmbH): herramienta genérica de experimen-
tacion de contenidos. Recurre a Wikipedia y a Trip Advisor para
realizar algunas consultas.

e Junaio (mataio GmbH): navegador movil genérico de RA.

e Google Goggles (Google Inc.): aplicacion de escaner y reconoci-
miento de imagen real.

e Blippar (blippar.com): informacion en tiempo real de cualquier ob-
jeto escaneado.

— De desarrollo:

e Visuar y Visuartech (http://www.visuar.es/ y http://www.visuar-
tech.com/): aplicacion genérica para proyectos y presentacion de

ideas.

e ARToolKit (ARToolworks Inc.): herramienta de desarrollo de RA
de codigo abierto.

e Augment - 3D (AugmenteDev): visualizacién de modelos 3D.
— Tematicas:

e AsteRoids - AR Shooter (Cedric Foucault): un juego clasico adap-
tado a la RA.

o Ingress (Niantic Labs): juego de rol en RA.

e RA Dreamworks (Dreamworks Animation S.K.G.): visualizacién
de personajes animados.
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e Google Sky Map (Google Inc.): aplicacidon de astronomia ajustado
a la posicidn, inclinacion y orientacién del dispositivo.

e Traductor (Google Inc.): aplicacién de traduccion a partir de ima-
genes reales o conversaciones en tiempo real.

e LearnAR (SSAT - realsmart): aplicacion de eLearning con medios
virtuales.

e Guias de Viaje con Mapas (eTips LTD).
e Shazam (Shazam Entertainment Ltd.; http://www.shazam.com/

apps): aplicacidn para identificar musica de forma instantanea y
obtener letras de canciones, ver videos y compartir con los artistas
favoritos el entusiasmo (fans). Incorpora reconocimiento visual de
carteles.

— Etiquetadas como “location-based”:

e Foursquare (Foursquare Lab, Inc.): buscador de lugares de interés
cercanos a la posicion actual del GPS.

e AroundMe (Flying Code Ltd.): descubrir informacion de los alre-
dedores detectados por GPS.

e Yelp (Yelp, Inc.): resefias compartidas de usuarios de negocios lo-
cales, usando el GPS.

Como puede apreciarse, la mayoria son utilitarias o de caracter genéri-
co; suelen estar soportadas, esencialmente, en expresiones textuales y/o fo-
to-graficas, con poco “peso” de transmision en la red. La compaifiia Google
ha apostado seriamente por este tipo de aplicaciones e, incluso, ha desarro-
llado un sistema de visionado para todos los publicos. Hablamos del sistema
“Cardboard”, las famosas gafas de carton asociadas a una aplicacién homo-
nima de realidad virtual y aumentada para méviles de Gltima generacion.

Otro caso que merece una especial mencion, considerando nuestra
postura tedrica, es el de “Historias Misteriosas” (Toyota Espafia, S.L.).
Esuna aplicacion destinada a atraer a compradores potenciales mediante
un juego proactivo callejero que aprovecha al maximo todo el atractivoy
los recursos de las narraciones de misterio y disefiado especialmente
para motivar e incitar al usuario hacia un desplazamiento fisico y a la
busqueda de la marca (como parte del branding). Nuestra idea reside en
rebasar los limites comunes y transferir la metodologia de esta clase de
publicidad a las rutinas urbanas.
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La RA se ha desarrollado, prioritariamente, en ambitos de la infor-
macion (turismo, museos, publicaciones), las actividades profesionales
(medicina y salud, mecanica, arquitectura), la formacion (educacion) y
la publicidad (marketing). Pero hoy, también, hay que destacar la trans-
cendencia que van adquiriendo los sectores del entretenimiento, los de-
portes y los juegos.

En este contexto, las aplicaciones se pueden clasificar en:
e Discretas, cuando implementan un uso parcial de esta tecnologia.

o Enriquecidas (rich app), cuando aprovechan todas las caracteristi-
cas de la RA pero sin otros artefactos interpuestos, salvo un termi-
nal movil.

e Inmersivas, cuando requieren alguna clase de dispositivo especial
(HMD, gafas, lentillas o proyectores) para una experiencia total y
natural.

Otra aproximacion al estudio de las aplicaciones puede centrarse en
confeccionar una escala de aumento® o grado de imbricacién, segin los
factores de discriminacion (distincion) y/o aporte (ayuda) de la realidad:

e Aifadido (superpuesto independiente).
e Incrustado (superpuesto integrado).
e Fundido (en capas casi indistinguibles).

e Integrado o Diluido (en el mismo nivel indistinguible).

4. Propuestas narrativas

Para Martin Mora Martinez:

los relatos efectuan un incesante trabajo de transformacion de
los lugares en espacios o de los espacios en lugares y organi-
zan los repertorios de relaciones cambiantes que se dan entre
unos y otros. Perfilan la entidad discursiva que vincula al
mapa con el recorrido (s/f).

Cuando intervenimos en la realidad, afectandola en su sentido mas
heisenbergiano, tornamos el espacio en lugar y el tiempo en momento
(oportunidad u ocasidn), y su conjuncion en escenario. Considerando el
escenario como una concrecion que dispone y predispone para la actua-
cion de los actores intérpretes.
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Debemos realizar una puntualizacion de partida en cuanto a la dis-
tincion entre las circunstancias o conjunto de condiciones que afectan las
narrativas, de tal forma que se aceptan las siguientes matizaciones, se-
gun el grado de actuacion de los usuarios:

e Ambiente: ignorado o impercibido.
e Entorno: conscientemente transitado, pero no realizado.
e Escenario: intervenido, practicado o actuado.

Se estan abriendo inusitadas expectativas desde el punto de vista
narrativo: narracion in situ, narracion participativa y proactiva, edicion
de vinculos narrativos (por localizaciones), narrativas emergentes, na-
rrativas proyectivas... Todas ellas narrativas urbanas participativo-
constructivas. Un efectivo combinado constructivista’ de interactividad
digital y realidad cotidiana aumentada. Aquellas no se manifestarian ple-
namente sin la intervencion activa del caminante. Pasan de ser una nebu-
losa expresion potencial a ser un discurso actual en el mismo instante de
la construccion interactiva.

Nos hallamos ante una actividad ludica, entendida como entreteni-
miento, que se puede desempefiar en solitario o en compaiiia; en una o
varias zonas o regiones; continua, puntual o episodicamente; programa-
da o espontaneamente. Nos quedamos, en nuestro ambito, con una acota-
cion extensa del término juego (ludus), como, por ejemplo, la que expo-
ne Ernest Adams, y no con una mas reduccionista, como suelen ser las
definiciones al uso de videojuego:

Games arise from the human desire for play and from our ca-
pacity to pretend. Play is a wide category of nonessential, and
usually recreational, human activities that are often socially
significant as well. Pretending is the mental ability to esta-
blish a notional reality that the pretender knows is different
from the real world and that the pretender can create, aban-
don, or change at will. Playing and pretending are essential
elements of playing games. Both have been studied extensi-
vely as cultural and psychological phenomena. (...) A game is
atype of play activity, conducted in the context of a pretended
reality, in which the participant(s) try to achieve at least one
arbitrary, nontrivial goal by acting in accordance with rules
(2010: 2-3).
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Una experiencia del usuario (UX) o del navegante tomada como
una oportunidad de diversion y de disfrute en condiciones de simulacion.

4.1. Intervenciones urbanas: la solucion de la deriva
orientada

Esta es una formula de deconstruccion de la realidad cotidiana me-
diante su elaboracion e interpretacion narrativa. Se basaria en una deriva
inducida instrumentalizada (“derivas instruidas” o semi-aleatorias).
Una reconversion de la mirada urbana. Una reinvencion del transito. Un
método de “excepcionalizacion” de lanormalidad y no de normalizacion
de lo excepcional. La universalizacion del acceso publico al conoci-
miento (lograr el horizonte de la accesibilidad total). Un modo de inter-
vencion ordenada que nos permite obtener ciertas resoluciones inespera-
das mediante transformaciones de la apariencia.

Imaginemos lo siguiente, tomemos a un transeunte voluntariamen-
te conectado en un instante cualquiera y en un punto aleatorio de la ciu-
dad al sistema de deriva. El sistema lo ubica y genera, en funcion de la
disponibilidad especifica en esas coordenadas espacio-temporales, va-
rias alternativas posibles de (re)accion, en varias direcciones y para dife-
rentes duraciones, que se muestran audiovisualmente reorientando el
propio dispositivo. El paseante toma una decision instantanea, de entre
la oferta tinica que se le muestra, seglin sus apetencias y motivaciones.
Tras la deteccion de la ejecucion de las tareas encomendadas, el sistema
vuelve a interactuar ofreciendo algunas conclusiones, o los siguientes
puntos de destino u objetivos emocionales y, mediante un montaje dialo-
gico, va creando sucesivamente una lectura particular del entorno perso-
nal cotidiano, una historia en vivo —una vivencia—, una navegacion na-
rrativa intima sobre la realidad.

En esta tesitura, habria que determinar unos servidores de narrati-
vas, una localizacion de emisoras o gestoras de oportunidades locales de
ocio (y/o negocio) en barrios y ciudades, usando algun tipo de “POI na-
rrativo” en un mapa, un mapa no sélo (geo)-grafico, cognitivo o concep-
tual sino, ademads, emocional y motivacional. Es un desarrollo encami-
nado a la mejora de las labores del dia a dia, y no de las actividades espe-
ciales, infrecuentes o inusuales. La tecnologia nos hace disponer de una
diversidad de lecturas para una misma ubicacion, en funcion del activa-
dor detectado, de la entrega de unos relatos localizados y posibilita atra-
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vesar esa realidad con una mirada obliterada por el artefacto y sus capas,
obteniendo asi una vision polarizada, dependiente, sesgada, parcelada,
insolita.

4.2. Las rutinas habituales reconstruidas

Pareciera que nada hay de especial en nuestros comportamientos
corrientes. Que sus expectativas transformadoras son escasas. Que no
contribuyen en absoluto a la fabricacidn de la historia. No aspiramos ni
asomamos a ser personajes virtuosos. Pero, no resultan de esta opinién
los tedricos de la cotidianeidad. Para ellos, lo cotidiano fabrica el futuro
y la propia Historia (disponemos de casos muy recientes sobre revolu-
ciones socio-politicas pacificas y silenciosas que parten del ciudadano
corriente con la apropiacion del uso de las redes sociales, que devienen
en redes “politicas” y, por ende, de socializacion publica, y de los en-
cuentros en entornos virtuales que, a posteriori, resultan muy reales).

No sélo disponemos, ahora mismo, de redes comunitarias de inter-
cambio de historias auto-producidas (y auto-construidas), en video
(Youtube), audio (podcasts), animacion (Flash), imagen (Instagram) o
texto; o de la facil elaboracion propia de perfiles virtuales, sitios Webs y
Blogs. Vemos que también han ido apareciendo herramientas actualiza-
das que responden a las emergentes demandas y necesidades de votacion
masiva directa y en linea; de patrocinios colectivos y micro-financiacio-
nes; de comunicacion, conferencia y difusidn no centralizada y desregu-
larizada; de sistemas de autogestion y de edicion de contenidos en cola-
boracion; y otras muchas mas.

Todas estas utilidades (esencialmente de sofiware) estan aumen-
tando el grado en que nos involucramos y participamos en la asuncion de
responsabilidades para el desarrollo de nuestra sociedad. Son recientes
realidades que han sido materializadas a partir de grandes ideas podero-
sas (cf. Papert, 1980) y potenciadoras.

4.3. Lo cotidiano como relato

En esta modalidad, se procura la exploracion del concepto de “vida
urbana gamificada” o de “ludofabulacion cotidiana”. En otras palabras, la
pretension de activar el compromiso (engagement) del ciudadano con su
entorno inmediato y proximal mediante el empleo de experiencias ludicas.

Para los situacionistas, se establecia que:
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La (...) accion sobre el comportamiento, en relacion con los
demas aspectos deseables de una revolucién en las costum-
bres, puede definirse someramente por la invencion de juegos
de una esencia nueva. El objetivo general tiene que ser la am-
pliacion de la parte no mediocre de la vida, de disminuir, en
tanto sea posible, los momentos nulos. Se puede hablar como
de una empresa de ampliacion cuantitativa de la vida huma-
na (Debord, 1957).

Parecian vislumbrar, por aquel entonces, la esencia de la realidad
aumentada. Tiene un claro objetivo centrado en la emergencia o creacion
de vinculos entre personas, entre objetos, entre personas y objetos, entre
localizaciones, entre situaciones y entre lugares y eventos (o localizacio-
nes y situaciones). Entre arte y cotidianidad. Video-instalaciones (per-
formances, arte callejero...) sin instalaciones. El artista revierte en dis-
pensador de semillas (en sembrador), en potenciador o proveedor de
brotes de experiencias vitales, y las calles en su terreno de esparcimiento.
Estilos y usos se transmutan, se hibridan con otros usos y estilos en una
permanente combinatoria. Una combinatoria constituida por cdpsulas
episodicas diseminadas (de acontecimientos, de tramas).

Amodo de ejemplo: “En mitad de nuestro paseo habitual por la ciu-
dad, al dirigir intencionadamente (o no) la cdmara de nuestro dispositivo
movil hacia un edificio y, tras ser reconocido e identificado éste por me-
dio de su perfil y acabado arquitectonico y de su posicion geografica, la
nube nos ofrece un streaming breve de audio contandonos, con enorme
¢énfasis, algo de su historia y de su dedicacion actual. A su término, nos
muestra una seleccion de fotografias de su interior, tres o cuatro a lo
sumo, y la posibilidad de realizar un video-recorrido vinculado a sus es-
pacios, o una dramatizacion escenificada por actores virtuales (o reales)
sobre las imagenes en tiempo real del propio lugar-escenario donde nos
encontramos en ese momento... La acera se ilumina, en la pantalla, a
nuestro paso y se reconvierte en guia visual. Nos despliega marcas y re-
ferencias de multiples tematicas a elegir con un simple gesto, sefialando
(otocando). De repente, el teléfono suena y vibra... y un mensaje nos avi-
sa de una actividad de nuestro interés en su interior, al que nos acaban de
invitar para asistir... si quisiéramos y tuviéramos suficiente tiempo y
nada mejor que hacer...”.
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5. CONCLUSIONES

Se muestra a continuacion un listado provisional de intenciones de ve-
rificacion (checklist) y de seguimiento, en esa busqueda perpetua e inacaba-
da de una dinamica cientifica de mayor calidad y excelencia, asi como la
manifestacion explicita de nuestra voluntad de contraste con las dispares
opiniones expertas en este lanzamiento (pitching) publico. A saber:

— La RA podria convertirse en la forma naturalizada de usar asidua-
mente los terminales moviles inteligentes, como interfaz cotidiano.

— Lamonotonia seria erradicada de nuestras vidas sociales y relacio-
nes interpersonales con la aparicion de nuevas oportunidades de in-
tercambio.

— Nuestro conocimiento se expandiria exponencialmente y nuestras
capacidades dispondrian de extensiones artificiales sin disconti-
nuidades, transparentes.

— Las interpretaciones y proyecciones de las ideas se elaborarian en
asociacion colaborativa con los demas.

— La economia mundial se ha reorientado hacia una industria de la
explotacion y de la aplicacion del conocimiento acumulado por la
humanidad, una industria pensada con /ldgica difusa compensato-
ria (LDC) (una fuzzy logic, borrosa) para una modernidad liquida
(fluida, flexible, dinamica y digital).

— Larealidad tendria diversas lecturas constructivas con nuestra par-
ticipacion permanente, significativa y personalizada a nuestros in-
timos intereses.

— Lainteractividad y la transitoriedad fundamentarian la dindmica de
acceso a estas narrativas universales.

Como colofén, cabria expresar que somos conscientes de que, en
tan poco espacio, apenas si hemos podido resumir, ni tan siquiera esbo-
zar precipitadamente, lo fundamental de esta coyuntura gnoseoldgica,
de esta confluencia de corrientes de ideas y asociaciones. Pero, aun asi,
nos ha permitido dar algunas pinceladas necesarias (aunque no suficien-
tes) sobre los lienzos que se nos avecinan, sobre el fructifero panorama
de medidas a acometer en un futuro inminente; sobre las influencias
ideologicas y culturales de la intervencion ciudadana en nuestra agitada
y cambiante cosmovision. Sirva, empero, esta modesta contribucion de
ventana abierta a la reflexion teleoldgica y a la discusion acerca de la



Sebastian Marias Valle y Vicente Pefia Timon
1064 Opcion, Afio 32, No. Especial 7 (2016): 1047 - 1067

amplia gama de posibilidades narrativas que se confiere a cualquier oca-
sion con la incorporacion de los dispositivos moviles, de la aparicion de
un relato transitorio compartido para cada instante y lugar, del porvenir
de las incipientes tecnologias personales multi-narrativas.

Notas

1. Para los nativos digitales este hecho adquiere el rango de “impres-
cindible” y, en alglin caso, de dependencia o, incluso, de adiccion.

2. Un oximoron se define, segun la RAE, como una combinacién en
una misma estructura sintactica de dos palabras o expresiones de
significado opuesto, que originan un nuevo sentido; p. e.: Realidad
Virtual.

3. http://realidadaumentada.us.es/index.php?option=com_con-
tent&view=category&layout=blog&id=33 &Itemid=129

http://www.innovae.eu

5. http://realidadaumentada.info/tecnologia/

6. http://www.emtmalaga.es/portal/menu/seccion_0004/seccio-
nes/subSeccion_0006

http://www.dublincastle.ie/

8. Una graduacion, gradiente o gradacion. Es decir, un continuo de
aplicabilidad o niveles de utilidad.

9. El Constructivismo (herencia del epistemologo genético y psicélogo
del desarrollo de la inteligencia Jean William Fritz Piaget) es una
teoria del conocimiento que defiende que los seres humanos generan
conocimiento y significado a partir de la interaccion entre sus expe-
riencias y sus ideas.
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