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Resumen

Por medio de la presentacion de dos vifietas etnograficas, tomadas de mi diario de campo, se
discutird el concepto de ciudad inteligente (smart city) y sus implicaciones y relaciones en Times
Square. También, se propone una reflexién general sobre la concepcion de los espacios publicos,
enfrentando la vision homogenizadora y corporativa del modelo smart city con la naturaleza
desordenada, simultanea y plural de los ecosistemas urbanos. Este working paper se divide en tres
partes principales. La primera presenta dos descripciones, realizadas durante mi trabajo de campo,
a dos dispositivos presentes en Times Square: una pantalla 3D y una torre que, entre otras cosas,
ofrece internet gratuito. La segunda parte del documento se centra en el modelo de ciudad
inteligente y analiza la relacion de intercambio de informacion entre estos dispositivos y sus
usuarios potenciales. La tercera parte del working paper ahonda en el concepto “inteligente” y

presenta una reflexion final sobre la necesidad de espacios publicos multiples y plurales.

LUCES LED BAILANDO COREOGRAFICAMENTE (Viiieta 1)
Septiembre 5, 2017. New York City

Si se presta la suficiente atencion, caminando por Times Square, uno puede escuchar un sonido
profundo y continuo. Este es un sonido que muchas veces se mimetiza con el paisaje incandescente
y apretujado, un paisaje producido en simultaneo por los diodos emitiendo luces de colores en el
cielo y por los miles de cuerpos moviéndose desordenadamente por el suelo. La sobrexposicion
constante a toda clase de estimulos sensoriales a la que todo peaton se ve expuesto en este lugar,
hace que tal sonido se diluya facilmente, como en una especie de sobresaturada sinestesia que, a su

vez, se sobresatura por su propio exceso de informacion.

1. Este documento hace parte de una serie de productos académicos que pertenecen a la construccion tedrica y metodoldgica de mi tesis
doctoral Mirrors and Labyrinths, learning from Times Square how to make an urban-STS ethnography para obtener el titulo de Doctor of
Philosophy in TechnoScience Studies de la Universidad Técnica de Munich. La produccion de esta investigacion fue financiada por el
Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacion de Colombia, MinCiencias, a través de la convocatoria 756 de 2016.



Mirrors & Labyrinths - Documento de trabajo numero 1l / Grupo Medio Ambiente y Sociedad 2

“pEEe-

o

&

Ceen(§

TR

Figura 1. Dos vistas de la pantalla 3D mientras esta siendo reparada en caliente.

Este sonido se hace mas fuerte alrededor de la calle W. 47th, entre la acera que queda al frente del
restaurante Olive Garden y las taquillas TKTS que quedan debajo de las enormes escaleras rojas
donde los turistas se sientan a contemplar Times Square mientras se toman selfis. El sonido en
cuestion tiene la forma de un fuerte viento magnético que continuamente va y viene en ondas, como
el movimiento del mar cuando llega a la playa. Aunque la presencia de este sonido es permanente,

en las noches, cuando la zona reposa, es mucho mas facil identificarlo.

Sin embargo, nadie habla de este sonido. Quiza es que a nadie le interesa, o quiza sea porque dicho
fendmeno no es mas que el efecto secundario de la presencia de un elemento mucho maés notorio y
famoso —no solamente en Times Square: La pantalla 3D de Coca-Cola, una estructura luminosa y
la primera de su género, inaugurada el ocho de agosto de 2017. El sonido del que hablo es el
resultado del movimiento de méas de 1.700 moédulos LED, totalmente independientes vy
computarizados, que componen ese dispositivo. Este espacio publicitario robdticamente imaginado
ha batido dos récords Guinness; el primero por ser la primera pantalla 3D del mundo. El segundo,

por ser la mas larga (Coca-Cola Times Square Billboard, s.f.).

Coca-Cola y Times Square tienen una larga historia comercial que data de 1920. Como lo reporta el
sitio web de la compaiiia, ese afio la primera publicidad de la marca, pensada para un espacio abierto
y a gran escala, fue instalada dos calles més arriba de dénde la pantalla 3D se encuentra ahora

mismo. Sobre la fachada del edificio Brill, entre la calle W. 49th y Broadway Avenue, un modesto
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anuncio del logo de Coca-Cola comenzaba la relacion entre ambos elementos. Luego, en 1923, la
empresa renovo su presencia alli, de acuerdo —de nuevo— con su sitio web, con la segunda valla
publicitaria méas grande del mundo para ese entonces, un anuncio ya novedoso que incluia también

algunas luces de neon.

Unos afios més tarde, en 1932, Coca-Cola decide mudarse un par de calles a su actual locacion, sobre
la calle W. 47th. Para ese momento ya Times Square era conocido por su acumulacion de luces y
anuncios, asi como por la —a todas horas congestionada— estacion del metro subterraneo
inaugurada alli mismo, debajo de la ubicacion del anuncio de Coca-Cola, 28 afios atras. El espacio
resultante entre el anuncio de esta compafiia y su nueva ubicacion, pronto se convertiria en un
dispositivo para capturar la atencion de aquellos peatones que frecuentaban los espectdculos de
Broadway, que pasaban por alla en bus, o que utilizaban la estacion de metro. En pocas palabras,

una porcidon muy representativa de la poblacion de la ciudad.

El primer anuncio que se puso en Times Square fue inaugurado en 1904. Era una publicidad para
una compaiia de whiskey de Filadelfia (Bowery Boys, 2010, diciembre 14). La persona detras de
ese movimiento se llamo6 Oscar Gude (Robert, 2007, noviembre 26), un pionero en la creacion de
anuncios comerciales por medio del uso de bombillas. Gude era el director de su propia compaifiia
especializada en la creacién de contenido publicitario utilizando la reciente invenciéon de Thomas
Edison, ya en proceso de popularizacion, no solamente para iluminar espacios publicos y privados,
reemplazando las velas de cera y lamparas de gas, sino también para otro tipo de usos como, por

ejemplo, en este caso, la publicidad en grandes superficies urbanas.

Fue en 1880 cuando la empresa Edison Electric Light Company (Bulbs, s.f.) comenzé a distribuir
una bombilla mucho mdas estable que las ya en el mercado. La clave para esto fue el utilizar bambo
filamentos. La inclusion de este tipo de fibras como conductores eléctricos fue el paso final de un
largo proceso de investigacion que intentaba buscar el mejor material, en términos de precio,
conduccion y estabilidad, al momento de disefiar filamentos de carboén. Doce afios luego de tal
descubrimiento, la O.J. Guide Company inaugur6 el primer aviso luminoso varias cuadras mas al
sur de Times Square, sobre el Hotel Cumberland, un edifico que estaba ubicado al frente del
Madison Square Park, en el lugar exacto donde Broadway Avenue se encuentra con la 5th Avenue,

donde hoy podemos encontrar el famoso Flatiron.

Cuando se ven los videos disponibles online de la valla 3D de Coca-Cola da la impresion de que los
modulos que componen la estructura estuviesen bailando una muy coordinada coreografia en dos
niveles de organizacion. El primero estd relacionado con el contenido audiovisual ensamblado
fotograma por fotograma. El segundo es sobre los paneles programados digitalmente para moverse

tanto individual como colectivamente. El espectaculo el maravilloso.

Sin embargo, estuve en Times Square un mes después de la instalacion del anuncio sobre el que esta
vifieta se centra y mi impresién sobre dicho dispositivo y sobre sus relaciones e interacciones en el

espacio fue totalmente distinta. Diariamente, y durante dos semanas de exploracion preliminar a mi
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trabajo de campo, dediqué bastante tiempo a observar esa pantalla y también a la reaccidén de los
turistas a su particular movimiento y puesta en escena. Grosso modo, primero me centré en el
dispositivo, en describir su estructura, composicion, ubicacion, movimiento, patrones de
comportamiento, usabilidad, etc. y luego estuve atento a codmo la pantalla se relacionaba con su

entorno y el tipo de asociaciones que diariamente conformaba.

Como especie de resumen, de ficha de observacion, durante esas dos semanas en Times Square el
componente 3D de la pantalla tuvo mucho tiempo sin funcionar. Es decir, durante largos periodos
de tiempo la pantalla, como cualquier otra, reproducia contenido grafico, pero no bailaba, se
quedaba estatica. Durante dos dias pude observar a un grupo de trabajadores reparando uno de los
modulos que no transmitia informacion. La pantalla, ademés, tenia un espacio negro, como una
especie de reunidn de pixeles muertos, que hacia que la imagen no se viera completa. Incluso cuando
el componente 3D estaba funcionando, una parte del dispositivo permanecia oscuro, apagado,

totalmente desconectado de la funcidon principal de este elemento.

Llamada oficialmente pantalla robotica 3D [3D robotic billboard], este dispositivo cuenta con 1.760
modulos o paneles que se mueven de forma independiente. Tres veces hice el ejercicio de contar
cudntas luces LED tiene uno de esos moédulos. El resultado es que son 784 diodos por panel.
Entonces, en toda la pantalla 1.379.840 LEDs trabajan continuamente las 24 horas del dia, todos los
dias del ano. el disefio y construccion de este dispositivo demord cuatro afios y, ademas, involucro
a 35 ingenieros (Schultz, 2017, septiembre 12). A pesar de que hice un rastreo largo y a profundidad,

no pude encontrar el precio exacto de esta creacion.

La mayoria de los trabajos de mantenimiento y reparacion de la pantalla, unos con la intencion de
adecuar el médulo que dejo de emitir informacién, y otros que parecian enfocarme més en la
estructura general de toda la pantalla, eran llevados a cabo durante el dia, para provechar asi la luz
del sol, y en frente de los miles de visitantes que a diario frecuentan este lugar. Sin embargo, daba
la impresion de que estos a duras penas notaban la presencia de quienes trabajaban alld en las
alturas. y si lo notaban, tampoco es que les llamara la atencion tal actividad. Esto mismo sucede con
todos los trabajos relacionados con mantener Times Square funcionando y adecuado. Aquellos que
recogen la basura, que limpian las mesas y demads superficies del lugar, que suplen los negocios

alrededor, etc. son continuamente invisibilizados.

Otra de las actividades que tuve durante dicha exploracién del campo, y que estaba relacionada con
la pantalla de Coca-Cola, fue observar la forma en que este dispositivo y los visitantes de Times
Square establecian, si es que lo hacian, conexiones de cualquier tipo. El ejercicio de observacion
desarrollado durante esas dos semanas fue algo esporadico, no participante y totalmente
rudimentario que, sin embargo, me permitié especular sobre la manera en que los turistas en Times
Square suelen comportarse. Por ejemplo, y concluyendo apresuradamente y de forma temporal, los

elementos dentro de la formacion de grupo “turistas”

(1) suelen concentrarse en situaciones mas generales y predeterminadas. Ellos estan alli para tomar
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fotografias del paisaje, es decir, de todo y de nada al mismo tiempo. Cuando van a Times Square son
otro tipo de elementos los que llaman su atencidn, casi siempre son dispositivos con los que estos
tienen mucha més cercania. En mi caso, ya conocia la pantalla de Coca-Cola antes de visitar Times
Square, es decir, mi interés en este aparato no fue producto de la casualidad, ni algo que me encontré

explorando este lugar.

(i1) Muchos, quiza la mayoria de los turistas que observé mirando a la pantalla, mientras esta movia
sus paneles coreograficamente y trataba de seducirlos, parecian no estar impresionados por tal cosa.

Para ellos esa era una situacidon totalmente normal, algo que esperarian encontrar en Times Square.

La instalacion de una pantalla 3D que se mueve coreograficamente como una estrategia para
capturar turistas —aunque en la practica se mueve poco, se averia mucho y también despierta poco
interés— es solo un eslabon en la manera en que Coca-Cola ha presentado sus anuncios en Times
Square. Durante mas de treinta afios, la pantalla que esta compaifiia tiene en Times Square se ha
caracterizado por innovar tecnoldogicamente por medio de la experimentacion con materiales y
nuevas plataformas para presentar y posicionar su marca. Ademas, no existe quizd un mejor
escenario para innovar y experimentar en este campo que Times Square: un espacio urbano repleto
de turistas y dispositivos digitales buscando pasarlo bien, prestos a dejarse capturar a cambio de una
foto, de un momento, de una experiencia que compartir. Sin embargo, la competencia para conseguir

la atencion de esos turistas es mucha. Y no son solo las pantallas quienes compiten entre si.
EL EXPERIMENTO DEL WIFI GRATUITO (Viiieta 2)
Septiembre 13, 2017. New York City

Times Square es un lugar demasiado fragil. En 2016 un hombre sin hogar fue sorprendido viendo
videos porno usando una de las tabletas de un quiosco que ofrece internet gratis cerca de Times
Square. Inmediatamente los medios de comunicacidon locales y nacionales reprodujeron la situacion
trazando, ademads, una linea imaginaria entre las acciones de este hombre solitario y el pasado
reciente de este sector, cuando toda el drea era una gran zona de tolerancia. Un turista entrevistado
por el New York Post (Messing, Allan & Fenton, 2016, junio 19) se quejaba de lo acontecido
afirmando que hoy en dia Times Square era mucho peor que en los setenta ya que por lo menos en

esa época el porno se consumia dentro de los locales de la zona.

Repentinamente ya no era solo un solo hombre. Luego de la publicacién de esta noticia resultd que
utilizar esos quiscos para ver pornografia era un comportamiento que se repetia, especialmente entre
hombres sin hogar, a lo largo de toda la ciudad (Chung, 2016, julio 29). Pero el caso de Times Square
no fue el primero de estas situaciones que involucraron personas consumiendo pornografia en uno
de estos dispositivos, si fue el que adquirié mayor relevancia. Incluir este sector de Nueva York en
una pieza noticiosa es otorgarle, casi que automaticamente, mayor alcance y trascendencia a
cualquier tipo de informacidon. El magnetismo y capacidad para hiperbolizar que Times Square posee

atrae facilmente los ojos de mucha gente dentro y fuera de la ciudad.
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Estos quiscos, llamados links, son dispositivos multifuncionales esparcidos por las cinco principales
divisiones (boroughs) de Nueva York. Usando estas torres es posible llamar a cualquier teléfono fijo
en los Estados Unidos, incluyendo los nimeros de emergencia. También se puede recargar la bateria
del teléfono movil, asi como navegar a través de los servicios online de la ciudad. Pero, sin embargo,
su mayor caracteristica es que uno puede navegar por internet, bien sea usando el navegador que
ofrece el dispositivo a través de una tableta en ¢l incorporada, o via Wifi. Todo esto se ofrece de
manera gratuita. Bueno, mas o menos. El modelo de negocio de estos quioscos se basa en proyectar
publicidad y en recolectar informacion de los usuarios. Es decir, aquellos que usan este tipo de

dispositivos estan pagando con su informacion personal y de comportamiento online.

LinkNYC (link.nyc) es un proyecto de CityBridge, un consorcio conformado por tres
compafias: Intersection, Qualcomm y CIVIQ Smartscapes. La idea detrds de la creacion de estos
aparatos es reemplazar todo el sistema de teléfonos publicos de la ciudad por una tecnologia mas
moderna. Estos dispositivos experimentales fueron inaugurados en diciembre de 2015 luego de mas
de tres afios de trabajo que incluyo el desarrollo de un programa piloto en 2012 (Abuelgasim, 2012,
julio 11). Dicho programa consisti6 en afiadir un sistema de routers a los todavia existentes
teléfonos publicos y, un ano después, promover el lanzamiento de una convocatoria publica para

elegir la mejor propuesta con la que reemplazar las viejas estructuras.

En teoria, la instalacion de los quiscos significd un avance tanto en la implementaciéon de nuevas
tecnologias de comunicacion e informacidén en espacios urbanos, como en la utilizaciéon de
estructuras publicas como estrategia para mejorar la experiencia de caminar y disfrutar la ciudad.
Sin embargo, una vez estos dispositivos estuvieron disponibles en las aceras de la ciudad, toda la
estrategia con relacion a la usabilidad y acceso de estos aparatos tuvo que ser reajustada, algo
totalmente normal. La implementacion y adecuacion de un proyecto como este requiere de una
retroalimentacion constante por parte d ellos usuarios de este, en este caso un publico objetivo

bastante heterogéneo.

Desde el principio, uno de los objetivos que se intentaba alcanzar con estos artefactos era proveer
una mejor conectividad en espacios abiertos por medio de un servicio mas acorde a las exigencias
y estandares de la actualidad. Esto significaba la creacion de un modelo de comunicacion digital,
sostenible e interconectado. Estas torres inteligentes y multifuncionales promovian un modelo de
ciudad inteligente. Pero la respuesta de una amplia porcion de neoyorkinos —no solo de personas
sin hogar— no fue la esperada. Muchos individuos, como ya se resefido, comenzaron a ver porno en
estos dispositivos localizados en la via publica. Otros molestaban a los vecinos de estos aparatos
conectando sus teléfonos moviles a ellos y poniendo musica a un volumen elevado monopolizando,

ademas, el lugar. Fueron este tipo de situaciones las que forzaron al reajuste de la iniciativa.

La mayor preocupacion en relacion con el uso de los quiscos era el consumo de contenido
pornografico. A pesar de las adecuaciones en el algoritmo que regulaba el tipo de contenido al que

se podia acceder desde las tabletas, la gente continu6é encontrando maneras de ver porno en estos
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dispositivos. La respuesta final de LinkNCY fue la de deshabilitar el navegador web de todos los
links (AP, 2016, septiembre 14). Sin embargo, todavia es posible navegar por los servicios a los
ciudadanos ofrecidos por la alcaldia de la ciudad. EI Wifi nunca fue suspendido y continud

funcionando con normalidad.

Otra preocupacion importante sobre la implementacion de estos quiscos y su manera de operar
estaba relacionaba con la privacidad de sus usuarios (Dean, 2016, enero 25). Como ya fue
mencionado, una parte importante del modelo de negocio de estos dispositivos estaba enfocada a la
recoleccion de datos personales y de comportamiento online de aquellos que usaban el internet
ofrecido por estos aparatos. La razon para tal practica obedecia a intereses comerciales y operativos.
Pero mucha gente comenzd a sospechar de las intenciones reales de los links (Rosenbaum, 2017,
diciembre 6) que catalogaron como instrumentos de vigilancia disfrazados como parte de un
programa de conectividad urbana. Las sospechas se fundamentaban e incrementaban, ademas, por la
presencia de Google como dueiia (Pinto, 2016, julio 6) de una de las compafias, Intersection,

participantes en el consorcio CityBridge.

Incluso un grupo de neoyorquinos decidid crear una plataforma online llamada RethinkLinkNYC
cuya intencidn era restructurar todo el programa LinkNYC. Ellos demandaban el desmonte de todos
los elementos y caracteristicas que ellos consideraban podian ser usados para espiar a los
ciudadanos: puertos bluetooth, camaras y toda la estrategia de recoleccién de datos. Asi mismo,
buscaban que la ciudad promoviera e implementara un servicio de Wifi comunal basado en las
personas y no en las corporaciones. La agenda de este colectivo se basa en hacer activismo online,

asi como en campafias de pega de pegatinas por toda la ciudad.

Las preocupaciones alrededor de la privacidad de los usuarios también se fundamentan en la
estructura de los quioscos. Cada uno de estos dispositivos tiene la posibilidad de almacenar la
ubicacion, el tipo de dispositivo, navegador, sistema operativo y otro tipo de informacion sensible
de los moviles de aquellos que usen el servicio de Wifi (Kofman, 2018, septiembre 8). Sin embargo,
este algoritmo de captura de datos no es el Gnico posible modo de control y de vigilancia presente
en los links. Estas torres estasn equipadas con dos camaras programadas para grabar, o por lo menos
transmitir, el area alrededor del dispositivo. Si, estas cdmaras también pueden grabar a los usuarios.
La version de CityBridge (CityBridge, 2017, marzo 17) es que ellos estan recolectando esa
informacioén por razones administrativas, de investigacion, de seguridad, estadisticas, y de prueba.
Ademas, ellos también pueden compartir y distribuir la informaciéon conseguida en sus quioscos con

terceros.

He identificado tres de estos quioscos alrededor del area donde haré mi trabajo de campo. Uno esta
sobre la 7th Avenida y la calle W. 47th; hay otro una calle mas arriba sobre la misma avenida.
Finalmente, el tercero estd en la calle 41st con Broadway. En este Gltimo vi mucha gente utilizando
otros servicios ademas del el Wifi. Sin embargo, la mayoria de las veces era gente cargando sus
teléfonos moviles. Aunque no realicé un trabajo exhaustivo de observacién sobre estos dispositivos,

nunca noté nada extrafio que uno pudiese catalogar como mal comportamiento por parte de los
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usuarios de estos servicios. Por otra parte, no me es posible hablar de aquello que no puedo ver, es

decir el comportamiento de esos aparatos en relacion con los datos de los usuarios.

Pese a todo los percances, ajustes y detractores, da la impresion de que hoy en dia, y luego de varias
modificaciones, el experimento llevado a cabo con estos dispositivos funciona hoy en dia de una

manera 6ptima. La pregunta que atin queda por resolver es ;Para quién?
Ciudadanias diluidas, espacios publicos corporativos

Las vifietas sobre la pantalla 3D de Coca-Cola y sobre los quioscos de Wifi, ambas tomadas de mi
diario de campo, comparten varios elementos ademads de la obvia relacion socioespacial que permite
seguirlos y estabilizarlos en la version de Times Square que propone este trabajo de investigacion.
El contenido de ambas historias podria enmarcarse en el contexto de experimentacidon en espacios
urbanos (Gieryn 2006; Karvonen & van Heur, 2014; Silver & Marvin, 2016). Esta particular forma
de entender el proceso d experimentacion, bien sea en ciudades o en otras locaciones urbanas, es
hoy en dia una tendencia global que se concentra bajo el término sombrilla de “ciudades

inteligentes” [smart cities].

Hablar de ciudad inteligente es hacerse cargo de un concepto demasiado ambiguo. Dicho término
puede ser usado para referirse bien sea a un proyecto especifico que busca comenzar o potenciar un
programa de base tecnologica en un area urbana. También es una construccion conceptual que sirve
para referirse al area urbana misma donde dicho programa es aplicado. Asi, en ese orden de ideas,
la implementacidén de los quioscos de internet gratis en Nueva York es un ejemplo de una iniciativa
smart city. Consecuentemente, Nueva York de convierte en un prototipo de ciudad inteligente debido

al desarrollo de proyectos como el ya mencionado dentro de su territorio.

Por supuesto, tal ambigiiedad plantea un desafio epistémico-ontoldégico sobre eso qué entendemos
por (1) inteligencia, (i1) inteligencia colectiva, (ii1) conocimiento, etc. También se hace necesario un
debate politico desde donde discutir muchos otros temas en relacion con el tipo de conocimiento que
se produce, coOmo este se transmite y replica, a quién le pertenece dicho conocimiento y para qué se
usa. En todo caso, independientemente de la relacion significado-significante alrededor de este
concepto y, asi mismo, de las implicaciones politicas que el desarrollo de este tipo de iniciativas
pueda tener, es claro que la etiqueta de ciudad inteligente resulta ser una promesa lo suficientemente
atractiva —aunque no exista un consenso real sobre qué hace a una ciudad inteligente realmente
inteligente (Thompson, 2016), ;Es algo asi siquiera posible?— para capturar e involucrar a todo

tipo de actores urbanos.

(Quién puede decirle “no” a la promesa de ser o de vivir en un espacio inteligente? Esta idea
positivista-utopica —mas comercial que aplicada— nos promete una nueva y mejor forma de vivir
y de relacionarnos como sociedad de una manera, aparentemente, mas tecnoldgica, sostenible
ecologicamente (Curugullo, 2017) y eficaz (Joshi et al., 2016; Eremia, Toma & Sanduleac, 2016).

También, y alrededor del mundo, muchas corporaciones e industrias han comenzado a desarrollar
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(Soderstrom, Paasche & Klauser, 2014) diferentes programas smart-city en diferentes campos como
el transporte (Zawieska & Pieriegud, 2018; Mouthaf, Erol-Kantarci, Husain Rehmani, 2019), el
desarrollo urbano eco-sostenible (Blok, 2012, Rohracher & Spéth, 2013; Visser, 2018), las politicas
publicas, la salud, la seguridad, y los medios de comunicacién. Gobiernos locales, regionales y
nacionales, asi como ciudadanias (Coe, Paquet & Roy, 2001, Rose, 2005; Broome, 2015; Dameri &

Benevolo, 2015), también se han vinculado a la elaboracion de proyectos sobre esta misma linea.

Vivir inteligentemente parece ser el siguiente paso en nuestro desarrollo colectivo como sociedad.
El desarrollo e implementacion de infrastructuras tecnologicas para hacer nuestra vida mas facil y
e interconectada (LinkNYC) o divertida, efectiva y espectacular (pantalla 3D) son solo una muestra
del por qué, como humanidad deberiamos seguir esta ruta. Volviendo al contenido de ambos
proyectos presentados en las vifietas iniciales, a continuacidén, se propone un ejercicio de
especulacion, una especie de construccion temporal de futuras lineas de investigacion que
intervengan y enriquezcan el debate en torno a la experimentaciéon con proyectos tecnoldgicos, de

cualquier tipo, en espacios publicos urbanos.

LinkNYC §

YOUR FAMLY. DEPT. |

@:
:
i
i

Figura 3. Vista lateral de uno de un quisco ubicado en Jamaica, Queens. Archivo bajo licencia Creative

Commons. Tomado de: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:LinkNYC; Jamaica and Guy R _ Brewer-

1.jpg.
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Y aunque a primera vista pueda dar la impresion de que el letrero de Coca-Cola, ese que encontré
casi siempre en medio de una reparacion, nada tiene que ver con la definicion mainstream de ciudad
inteligente, hay una situacién en relacion con dicho dispositivo que no se puede desconocer. Es
verdad, esa pantalla no fue construida con la intenciéon de resolver ningiin problema fundamental
que estuviese afectando a una comunidad particular; tampoco fue pensada para hacerle la vida més
facil a nadie. Aun asi, esa vaya robdtica fue el resultado de la experimentacién con materiales,
formas, estructuras digitales, de comunicacion, de mercadeo, etc. con el fin de impactar, de generar

y mantener conexiones heterogéneas, en un espacio publico.

El uso de dispositivos multimedia para proyectar publicidad 24-7 es el primer punto en comun que
tienen estos dos ejemplos presentados y que, ademas, presentan una de las caracteristicas generales
de muchos de los proyectos smart city que se desarrollan en espacios publicos. Este tipo de
iniciativas, digitales, tecnologicas, siempre presentes y accesibles, por lo general son productos/
servicios que necesitan de grandes presupuestos para continuar innovando y cubrir sus costos de
funcionamiento y expansion. Ademads, debido a su naturaleza misma (basada en capturar la mayor
cantidad posible de usuarios) y al habitat para el cual estos proyectos estan pensados (grandes
superficies publicas, abiertas y urbanas), generalmente su modelo de negocio es disefiado bajo una

estrategia bilateral [two-sided market].

El modelo two-sided market es una de las formas mas populares de financiacién de plataformas
online (Gal & Rubinfeld, 2016). Basicamente se trata de tener dos publicos, dos grupos de usuarios
diferentes que, sin embargo, se benefician mutuamente de la participacion de cada uno dentro del
mismo proyecto. Pensemos, por ejemplo, en los quiscos que ofrecen internet gratis. El primer
publico de estos dispositivos estd conformado, sin duda alguna, por los peatones —turistas y
locales— que diariamente circulan por las calles de Nueva York. Existen dos subgrupos dentro de
este primer nicho. (i) Aquellos que simplemente pasan por alli y que estan expuestos a la publicidad
que los links proyectan a través de sus pantallas laterales, y (ii) estdn los que directamente
interactiian con el dispositivo, generalmente usando el servicio gratis de Wifi, a cambio —muchas

veces sin saberlo— de sus datos personales y de navegacion.

El segundo grupo de usuarios se compone por todo tipo de compafiia u organizacion, publica o
privada, que anuncia su contenido publicitario en las pantallas de estos dispositivos. También estan
los que compran los datos aportados por los usuarios para fines particulares. El segundo grupo es
quien financia los quiscos para que estos puedan seguir siendo gratis. Mientras tanto, el primer
publico motivado por la posibilidad de usar un servicio sin pagar dinero hace uso extensivo de los
dispositivos. En conclusion, cuantos mas peatones hagan uso de los links, mas compafias se
interesaran por pagar alli una pauta o comprar datos. Entre méas companias hagan tal cosa, la

condicién de servicio gratuito se mantendra.

Si bien dicha estrategia bilateral de mercadeo se ha popularizado con el auge de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion, esta ha sido utilizada desde mediados del Siglo IXX como base

general para la publicidad en lugares publicos. Siguiendo la misma premisa de mantener dos grupos



Mirrors & Labyrinths - Documento de trabajo numero 1l / Grupo Medio Ambiente y Sociedad 11

de usuarios que de alguna manera se subvencionan entre ellos, las vallas, pantallas y demas
dispositivos similares, han funcionado con la promesa de atraer y capturar la tencion de grandes
grupos de personas en espacios abiertos. Asi, estos dispositivos mantienen la palabra de generar
informacion y entretenimiento a un grupo heterogéneo de transeuntes y, al mismo tiempo, la oferta
de producir enormes cantidades de trafico y recordacion para aquellos que decidan alquilar sus

servicios publicitarios.

Entonces, en ambos casos de proyectos de ciudad inteligente desarrollados en espacios publicos, el
vender publicidad e informacion personal de sus usuarios —caso LinkNYC— parece ser la formula
magica para financiar este tipo de productos para los ciudadanos. EIl desarrollo de este nuevo
modelo de paisaje urbano (Sullivan, 2017) convierte al espacio publico en un entramado difuso de
politicas publicas, intereses comerciales y corporativos, estrategias de vigilancia, rastreo y control,
conectividad, espectaculo y entretenimiento. Corporaciones financian proyectos de ciudades
inteligentes, adecuan espacios publicos y apuestan por comunidades especificas solo si dichos

proyectos se acomodan a sus objetivos. En otras palabras, si estos generan rentabilidad.

En el modelo de ciudad inteligente, la nocion de ciudadano es desplazada por la figura del usuario.
El supuesto ideal retéricamente enfocado en la ciudadania de vivir de manera inteligente —
independiente del significado que a este término se le pueda dar— se convierte simplemente en un
discurso instrumental (Cardullo & Kitchin, 2018) donde el usuario adquiere una doble significacion
al ser (i) consumidor y (ii) producto simultdneamente. Esa doble condicién ontoldgica se reproduce

y potencia en Times Square que la hiperboliza entre pantallas, luces y espectaculos callejeros.

el discurso inteligente visto en perspectiva

La popularizacion del adjetivo “smart”, para referirse especificamente de esa clase de conglomerado
sociotécnico que intenta posicionar un nuevo imaginario de positivismo tecnologico, es el triunfo
de la propaganda corporativa sobre ese espacio de diferencias, efervescencias y contradicciones que
entendemos como el espacio publico urbano. Hablar hoy en dia de ciudades inteligentes se ha
convertido en una practica normalizada y extendida en muchas de las esferas de la vida urbana.
Desde revistas de negocios hasta resefias tecnoldgicas. Desde grupos de emprendedores, pasando
por el movimiento de economia creativa, hasta llegar a circulos académicos con enfoques mas
tradicionales. También, y debido a la naturaleza de sus componentes, este popular concepto ha
penetrado los estudios de la ciencia y la tecnologia hasta convertirse, como resultado de la
reiteracion de su presencia en otros espacios, en un tema clave para la agenda de investigacion de

esta disciplina.

El concepto de ciudad inteligente es parte de esa mitologia urbana moderna que refuerza la idea de
control y de influencia tecnoldgica positiva sobre casi cualquier aspecto de nuestra vida colectiva.

Dicha situacidon se potencia a través de la promocion de las tecnologias de la informacidén como
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dispositivos y escenarios desde donde interactuar con los demés elementos urbanos y, a su vez,
producir y reproducir ciudadania. Las promesas de hiper-conectividad, eficiencia, cercania y
simplicidad, asi como de extender y fortalecer procesos globales de comercio, comunicacion y
cooperacion, cautivaron y vincularon a un amplio rango de individuos e instituciones que
consideraron la idea crear y expandir ciudades inteligentes por todo el mundo como una posibilidad

real para mejorar nuestro intermitente ecosistema urbano.

En términos generales, los procesos de disefio, implementaciéon y administracion de los proyectos
que se agrupan bajo la etiqueta de smart city son desarrollados y potenciados —y solo algunas veces
financiados— por grandes firmas tecnologicas. Compafiias como Cisco, Google (a través de su
marca Sidewalks), IBM y Microsoft, son las lideran este tipo de iniciativas, siempre en colaboracion
con autoridades locales y nacionales, con el fin de brindar soluciones inteligentes a las necesidades
y problemas cotidianos de las ciudades. Tenemos pues asi un amplio catdlogo de servicios y
soluciones tecnoldgicas, administradas y controladas por empresas privadas, que llevan el adjetivo
smart y que son vendidas y alquiladas a las ciudades. Por ejemplo, smart infraestructuras de agua,
transporte y energia. sistemas de seguridad, de comunicacion, y de atencion médica inteligentes.
Smart médulos en la educacidén béasica, media y superior; maneras inteligentes para trabajar, para

divertirse, para hacer ejercicio y para vivir en comunidad.

Desde los estudios de ciencia y tecnologia, y a través de una mirada disciplinar tradicional, existen
por lo menos, dos maneras opuestas de afrontar y discutir sobre esta situacion aqui presentada. La
primera de ellas da por sentadas las promesas del discurso de smart cities, asi como su estatus de
objeto de estudio valido. Trabajar bajo la 16gica de este enfoque es aceptar la existencia de todo ese
paquete de elementos, espacios y situaciones caracterizados como inteligentes. Entre estos podemos
encontrar lugares geografico-administrativos, diferentes conjuntos de productos y proyectos
tecnologicos, una supuesta manera técnica y transparente de gobernar, asi como una promesa
evolutiva de mejoramiento colectivo (Gabrys, 2014; Roche, 2014; Hong, 2015; Meijer & Thaens,
2016).

En relacion conceptual con esa gran sombrilla que es la idea de smart cities, la literatura académica
se ha especializado a través de la creacion subdisciplinas de inteligentes. Dicha estrategia también
puede entenderse como una especie de respuesta —a veces contestataria, a veces analitica, a veces
complementaria— al desarrollo y aplicacion de este tipo de proyectos en espacios urbanos por parte
de grandes empresas tecnoldgicas. Asi pues, tenemos nuevos —y posibles— campos de estudio
especializados en gobierno urbano inteligente (Odendaal, 2003; Torfing, et at., 2012; Meijer &
Rodriguez-Bolivar, 2015); en economia inteligente (Agrell, et al., 2013, Hall & Foxon, 2014;
Maalsen, 2019); en ciudadania inteligente (Williamson, 2015; Ho, 2016); y en urbanismo inteligente

(Capriotti, 2018; Datta, 2018; Schiavone, 2019), solo por presentar algunos de estos.

La segunda posibilidad que aqui se expone, desde donde se ha discutido y analizado el auge y
apogeo de los discursos de ciudades y procesos urbanos inteligentes, se fundamenta en un enfoque

critico a este tipo imaginario que prima el positivismo tecnoldgico. las criticas hacia el modelo de
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smart cities también se organiza en dos escenarios. El primero de estos pareciera estar de acuerdo,
en términos generales, con las ideas detrds de la vision de las ciudades inteligentes, pero cuestiona
contenidos especificos en torno, mas que nada, a la operatividad de dichos proyectos (Caragliu, del
Bo, 2015, Castelnovo, Misuraca, Salvodelli, 2015; McLean, Bulkeley, Crang, 2016).

Luego tenemos un escenario que cuestiona estructuralmente el modelo corporativo de Smart-
cities y lo acusa, incluso, de representar una amenaza para la manera en que eso que llamamos “vida
urbana” es producida. Quiza la voz mas fuerte de esta corriente de pensamiento es Saskia Sassen
(2012, 2013) que considera que el modelo de ciudad inteligente es en realidad un movimiento anti-
urbano. Segun Sassen esto es asi debido al caracter higienista, centralizador y homogéneo. Krivy
(2016) replica también la critica estructural de Richard Sennett (2012) de concebir el este modelo
de organizacion urbana como un régimen de control de control que tiende a ser autoritario, privado

(corporativizado) y, adicionalmente, homogeneizador.

Caminar por Times Square y encontrarse este tipo de modelos corporativos, materializados en dos
dispositivos diferentes, en una pantalla 3D y en un quiosco que ofrece internet gratis, resulta ser un
ejercicio interesante de reflexion sobre los alcances, los limites y el tipo de interacciones que dichos
elementos proponen y, ademads, sobre las respuestas propiciadas por los peatones que con ellos
interactuan. Sin embargo, las reflexiones resultantes de mis observaciones alli no podrian ser
transladadas —y asi deberia ser— a un contexto diferente del de la version de Times Square que
estudié¢ en 2017. Es decir, resulta imposible extrapolar estas reflexiones a un escenario urbano
distinto (incluso si este se encuentra localizado en la misma ubicacién espacial de Times Square
version 2017), y mucho menos generalizar dichas reflexiones situandolas en un espacio mucho mas

amplio y virtual, es decir, en esa zona mental que llamamos ciudad.

Otro punto para resaltar sobre mi labor de observacién a los dispositivos ya mencionados es el
cardcter empirico de estas reflexiones que vienen a continuacion. Es decir, en vez de proponer una
discusion meramente tedrica sobre las ventajas y problemas de las ciudades inteligentes y de
reflexionar en abstracto sobre tales caracteristicas, las conclusiones que se presentaran estan
enfocadas en las practicas e interacciones resultantes en un espacio publico determinado y
producidas por la irrupcion de dos dispositivos tecnoldogicos que hemos categorizado dentro de las
logicas corporativas de optimizacion, control, regulaciéon, innovacién y optimizacidon que se
conocen popularmente como ciudades inteligentes. A continuacidon, se presentan cinco
observaciones que a manera de conclusion pretenden reflexionar sobre la manera en que Times
Square es construido simultineamente mediante la formacidon temporal de grupos muy diversos. En

este caso, relacionados con dos estructuras deconstruidas a lo largo de este texto.

(1) A menos que cambien de estrategia relacional, que disefien una que les permita capturar y retener
mas peatones, ni Coca-Cola ni el consorcio de compaiias detrds de los quioscos de internet gratuito
tendran una relevancia importante en la manera en que turistas y locales se relacionan, comportan,

e interactuan en Times Square y con sus dispositivos.
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(2) Lo anterior debido a la enorme competencia que existe en Times Square. Una persona que visita
la zona estd expuesta a toda clase de estimulos sensoriales que vienen de lados muy distintos.
Automoviles, semaforos, tiendas, otros turistas, congestiéon, decenas de pantallas, tiendas,
promociones, sus propios itinerarios, artistas callejeros, vendedores de tiquetes de buses turisticos,

gente que reparte propaganda, estafadores, ruidos, campafias de activacion.

(3) En el caso de la pantalla 3D, esta esta ubicada sobre la fachada de un edificio que comparte con
otras pantallas més, la zona entera estd llena de pantallas y anuncios luminosos. La competencia
entre estos dispositivos pareciese diluirlos, homogeneizandolos en forma de paisaje. Las pantallas

como colectivo son importantes en Times Square, pero como individuos resultan irrelevantes.

(4) Asimismo, el quiosco de internet gratis tiene competidores directos ademds de los ya
mencionados. Como parte de un programa institucional, Times Square también ofrece Wifi sin costo
alguno a los visitantes del lugar. Como informacién adicional, los datos que puedan ser recopilados
por Times Square, en caso de que lo hagan, no se convierten en mercancia. Ademads, incluidos
turistas y muchas personas sin hogar, la mayor parte de los que visitan este lugar tienen sus propios

planes de datos.

(5) La diversidad de actores, situaciones, estructuras y asociaciones que simultdneamente ocurren
en Times Square hacen muy dificil que una serie de dispositivos y proyectos como los aqui
resefiados puedan controlar y homogeneizar este espacio publico que, inspirado en a John Dewey
(2012[1927]), es mas una cuestion de publicos diversos reunidos temporalmente en torno a intereses

en particular.
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