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{Telarafias digitales e hiperrealidad? Cavilaciones sobre ciberespacios, proto-ciborgs y
realidades aumentadas en espacios publicos (Resumen)

Los avances recientes en las tecnologias digitales son bastante potentes. Entre ellos se encuentra la realidad
aumentada (RA), que involucra una gran cantidad de dispositivos de alta tecnologia para su funcionamiento.
Es asi que se estan estableciendo telarafias digitales muy fornidas y poderosas. Este articulo esta dividido en
siete segmentos. El primero es una apertura a la investigacion. El segundo aborda el asunto de los
ciberespacios y sus consecuencias para considerar el surgimiento de los metaversos. El tercero gira en torno
a los proto-ciborgs como expresién de la imbricacion profunda de las tecnologias digitales en la especie
humana. El cuarto versa directamente sobre la RA y sus diversas implicaciones espaciales. La quinta parte
apunta a discutir las consecuencias de estas tecnologias digitales de vanguardia en los espacios publicos. La
sexta seccion reflexiona sobre los vinculos de la RA con el cine de ciencia ficcion. El Gltimo apartado, a
modo de cierre conclusivo, discute la hiperrealidad como fendémeno espacio-temporal ontoldgico y
emergente.
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Digital spiderwebs and hyperreality? Reflections on cyberspaces, proto-cyborgs and
augmented realities in public spaces (Abstract)

Recent advances in digital technologies are quite powerful. Among them is augmented reality (AR), which
involves a large number of high-tech devices for its operation. Thus, very chunky digital spiderwebs are being
established. The article is divided into seven segments. The first is an openness to investigation. The second
addresses the issue of cyberspaces and its consequences to consider the emergence of metaverses. The third
revolves around proto-cyborgs as an expression of the deep imbrication of digital technologies in the human
species. The fourth deals directly with AR and its various spatial implications. The fifth part to discuss the
consequences of these cutting-edge digital technologies in public spaces. The sixth section reflects on the
links between AR and science fiction cinema. The last section, by way of conclusive closure, discusses
hyperreality as an ontological and emergent space-time phenomenon.
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A la memoria de mi amigo Julio Guadarrama,
quien concordaria conmigo en que somos hologramas...

({Por qué telarafas digitales?

Las telarafias son creaciones fascinantes. Desde distintos campos del pensamiento les han otorgado
un papel relevante en discusiones profundas. En la biologia se consideran como redes de seda
proteica que permiten a las arafias atrapar presas. Aunque poseen también otras funciones: avisar
sobre movimientos en el entorno, proteger los huevos o hacer nidos. Las telarafias forman estructuras
diversas, complejas y resistentes; en ocasiones son verticales, en otras horizontales, pueden integrar
espirales y también embudos, se expresan en dos dimensiones, incluso en tres a modo de marafia.
Desde el punto de vista de la depredacion, las telarafias ahorran mucha energia al momento de
atrapar una presa, pues, en general, la lucha entre la captura y la estructura es saldada a favor de la
segunda; las ondas transmitidas por la telarafia avisan sobre lo ocurrido, le permiten al aracnido
calcular algunas variables de la presa, como el peso y la forma, incluso se advierte que las sefiales
pueden permitir detectar el tipo especifico de captura. Las telarafias son redes muy finas y
resistentes, poco visibles, que atrapan presas de tamafio y formas especificas. Las telarafias ofrecen
informacion estratégica y son arquitecturas disefiadas para la captural.

Las tecnologias digitales (TD), y en especial el ciberespacio, funcionan de manera muy semejante a
las telarafias. Atrapan a las personas en redes de bites que parecen inofensivas, pero que pueden
capturar la vida, incluso hasta exprimirla, de forma parcial o completa. Por estos dias las telarafias
digitales se extienden a manera de redes de telecomunicacion y ondas electromagnéticas que invaden
casi todo el planeta Tierra?, con efectos diversos, no siempre benéficos®. Sus precursoras fueron la
radio y la televisidn, aunque un poco antes se anticiparon los telégrafos y los teléfonos. Las telarafias
digitales estan en las primeras fases de evolucién, pero ya son muy potentes y su difusion se
amplifica a ritmos bastante acelerados®. Las telarafias digitales ofrecen informacion detallada y al
milimetro de sus presas potenciales®.

La expansion espacial de las telarafas digitales es inedita en el devenir humano. En pocas décadas
ha logrado lo inimaginable para muchos autores de ciencia ficcion: espiar al milimetro y catalizar
los comportamientos humanos, es decir controlar®. Es por ello que las formas de vigilancia e
injerencia llegan hasta los espacios publicos. Aqui se halla mi motivacién central: establecer los

! Foelix, 2011; Herberstein, 2011; Viera y Gonzaga, 2017.

2 El mar con los cables submarinos, el suelo con las redes de fibra dptica, el aire con las sefiales Wi-Fi.

3 Sobre los efectos en la salud asociados a la expansion de las redes digitales inalambricas sugiero consultar: Nehru,
2016; Singer, 2014.

4 Chaparro, 2017.

5 Sobre los problemas del espionaje, la intimidad, la manipulacion y la mentira en la actual era digital sugiero consultar:
Assange, 2012; Coleman, 2016; Domscheit, 2011; Herrera, 2012; Lujan, 2015; Pirés, 2008 y 2014; Santana, Chaparro,
Bonastra y Capel, 2014 <http://www.ub.edu/geocrit/aracne/aracne-179.htm>,

® Una de las primeras obras cinematograficas de ficcion cientifica en proponer este asunto es THX 1138. Lucas, 1971.
El trailer puede verse aqui: <https://www.youtube.com/watch?v=eHgqfVQWv7s>.
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vinculos entre los ciberespacios y los espacios publicos, en el contexto temporal de fines de la
segunda e inicios de la tercera década del tercer milenio’.

Para dar cuenta de las telarafas digitales he dividido el texto en seis secciones —en realidad son siete
al sumar la presente introduccion—. En la primera, centro la reflexion en torno a los ciberespacios,
como elemento béasico para comprender la transformacion del régimen espacio-temporal del mundo
a distintas escalas. En la siguiente, abordo el fendmeno del proto-ciborg, como propuesta para poder
contextualizar muchas acciones y posturas humanas mediadas por las tecnologias digitales. La
tercera componente la dedico a exhibir los rasgos principales de la Realidad Aumentada (RA),
asumida como conjunto de retroacciones entre humanos y maquinas, que hasta ahora despega y con
seguridad tendrad impactos considerables en las formas de relacionarse con el espacio, incluyendo
por supuesto los espacios publicos. La cuarta parte gira alrededor de la discusion en cuanto a la
hiper-privatizacion de los espacios publicos a raiz de la extension de las telarafias digitales. La quinta
ofrece reflexiones de la RA desde el conocimiento y el hiperconsumo a partir de la ciencia ficcion.
La ultima pretende proponer, a partir de conclusiones e ideas finales, discusiones alrededor de las
implicaciones futuras asociadas al auge y expansion de las telarafas digitales.

La RA enmarca multiples biseles de analisis, como cualquier asunto ligado al uso y difusién de la
alta tecnologia de uso civil, de tal manera que no solo posee segmentos de caracter utépico o
distopico®. La situacion de uso del juego Pokémon GO en muchas ciudades del mundo, y en el
contexto territorial de la Universidad Nacional de Colombia sede Bogota, denota, como en la
leyenda de EI Flautista de Hamelin, que se siguen sin reflexion las directrices de las telarafias
digitales. En un sentido inverso la RA podria ofrecer posibilidades y potencialidades, tal vez
inimaginables, para los campos del conocimiento a los que les interesa el espacio, incluyendo los
espacios publicos.

Caminos hacia los ciberespacios: ;cuerdas, membranas, hologramas y
metaversos?

El ciberespacio es un concepto atn reciente®. No surgié en el ambito académico, sino en la ciencia
ficcion, especificamente en la novela Neuromancer escrita por William Gibson®. En el ambito de
la geografia una de las primeras definiciones originales sefiala que el concepto se refiere a la
interseccion entre el espacio y las redes digitales, de tal manera que se genera un espacio hibrido o
espacio digital'!. En el momento de la conceptualizacion anterior desde la geografia aiin no se habian
vislumbrado las potencialidades de las redes inalambricas y de la telefonia celular o mévil, por lo
que las definiciones adn estaban ancladas, en esencia, a los computadores y a Internet*2. En la

" Deseo agradecer de forma amplia la invitacion de la profesora Carla Narciso para escribir este texto. Ha sido muy
estimulante para mi cavilar sobre la relacion entre el espacio publico y las tecnologias digitales, situacion que derivo en
la redaccién del presente documento.

8 En cuanto a las utopias y las distopias, en relacion con las tecnologias digitales, recomiendo ver: Chaparro, Velandia
y Giraldo, 2016 <http://www.ub.edu/geocrit/xiv-coloquio/ChaparroVelandiaGiraldo.pdf>; Chaparro, Avila y Giraldo,
2018 <http://www.ub.edu/geocrit/XV-Coloquio/ChaparroAvila.pdf>.

® Chaparro, 2017.

10 Gibson, 1984.

11 Batty, 1997.

12 _6pez, 2006.
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actualidad es necesario incorporar la convergencia tecnologica, a partir del bit, que es una nueva
unidad de medida de la realidad®3, y que de manera consecuente remite a considerar que no existe
un Unico ciberespacio sino varios, formados por segmentos de articulaciones digitales diferenciales
multi-escalares sincronicas y asincronicas, que generan reticulas, redes, de apariencia invisible, que
conectan a personas con personas, lugares con lugares, maguinas con maquinas, y todas las opciones
relacionales posibles.

El ciberespacio se erige como un concepto muy importante para aproximarse al espacio publico en
la actualidad, pues alli convergen: las redes digitales, expresadas en las sefiales electromagnéticas —
ondas—, que favorecen el funcionamiento de teléfonos celulares, teléfonos inteligentes, tabletas y
demas dispositivos digitales disponibles —objetos técnicos—, utilizando distintas opciones de
infraestructura —energia eléctrica, cables de fibra dptica, antenas—, junto a las personas que animan,
viven y deambulan por la calle y otros lugares de acceso en teoria no restringido —espacio publico-.

A partir de una perspectiva complementaria, incluso en el caso de los parques urbanos en los que se
ofrece servicio de Internet gratuito, en realidad el nivel de privatizacion asociado al auge de los
objetos técnicos digitales es tan amplio, a escala casi planetaria, que podria decir, sin temor a
equivocarme y sin rubor, que estos lugares publicos son privatizados mediante las tecnologias
digitales y el mismo ciberespacio. Como evidencio mas adelante, el caso de la RA puede sentar las
bases de una privatizacion ain mayor de los espacios publicos, incluso de los espacios mas intimos
de las personas.

Las tecnologias digitales y el ciberespacio contienen otras acepciones muy relevantes que no deben
ser olvidadas. Entre ellas deseo destacar el asunto del ciberespacio como expresion del disefio
virtual, como representacion espacial, ya sea del mundo real o de territorios imaginados. Esto nos
remite de forma consecuente a un punto ontolégico de la geografia: la cartografia, la representacion
del espacio y el auge digital en el disefio espacial'*. No cabe duda reconocer que en la actualidad
estamos viviendo un florecimiento de la espacialidad virtual a partir del uso de distintos objetos
técnicos digitales'®, de los cuales por ahora el teléfono inteligente es el hegeménico; planteo “por
ahora”, pues con la vertiginosa aceleraciéon en la produccion y masificacion de objetos de alta
tecnologia de consumo semi-masivo, vale la pena no asumir posturas estaticas y conservadoras, ya
que es muy probable que pronto otros tipo de dispositivos, hibridos o nuevos, entren en la escena
del deseo y uso por parte de la poblacion®®. Uno de esos objetos digitales de gran potencialidad se
asocia a los visores, gafas o cascos de realidad virtual, lo cual hace méas cercana la apuesta que se
estd haciendo frente a la Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA). El concepto de
metaverso!’ cada vez es mas real y tangible.

En cuanto a la RV vale la pena sefialar que sus avances son considerables en la actualidad, a tal
punto que hoy en dia es posible desplazarse, viajar y perderse por mundos enteros simulados en el
ciberespacio?8. Ello explica su auge tan fuerte, en especial en personas de temprana edad, al igual
que en adolescentes y adultos jovenes, quienes consumen contenidos digitales disimiles —deporte,

13 Chaparro, 2017, p. 13-35.

14 Fisher y Unwin (Eds.), 2002.

15 Sobre la nocidn de objeto técnico recomiendo consultar: Santos, 2000.

16 Respecto al consumismo de las sociedades contemporaneas, incluyendo el digital, sugiero indagar en: Bauman, 2009.
17 Lombardi y Lombardi, 2010, p. 111-122.

18 Este es el caso de Active Worlds, entre otros <https://wwuw.activeworlds.com/>.
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guerra, estrategia, disefio urbano— con niveles de facturacion industrial muy elevados, que incluso
son muy similares a los del cine de industria®. No cabe duda que parte de las adicciones digitales
actuales se refieren a las distintas posibilidades de la RV disponibles en linea; aunque en la mayoria
de los casos la interfaz siga siendo la pantalla, poco a poco se abre paso el uso de los periféricos
especializados con vision estereoscopica.

A esta altura queda claro que, por muchas razones, tanto tecnologicas como de apropiacion social y
de representacion espacial, no es posible sefialar que existe un Unico ciberespacio, sino varios,
diversos, y tal vez a futuro infinitos... Por ello al referirse al ciberespacio es mejor hacerlo en plural:
ciberespacios. Si pensamos hacia adelante en el tiempo en otros protocolos de comunicacion digital
para Internet, en el uso de distintos segmentos de longitudes de onda del espectro electromagnético,
e incluso en aparatos digitales nuevos que no existen hoy dia, las posibilidades para los ciberespacios
son bastante amplias. La nocion de metaversos toma cada vez mas fuerza y paralelamente nos
aproxima a los multiversos de la fisica de punta?. El ciberespacio remite, ineludiblemente, a la
teoria de cuerdas y membranas, a los hologramas?:...

Sin pretender abarcar la totalidad de las reflexiones, pese a todo lo anterior, no hay que olvidar que
el ciberespacio requiere para su funcionamiento del espacio factual, del espacio material, de la
infraestructura tecnoldgica y de la energia eléctrica. Tampoco conviene olvidar que la Tierra no es
plana, asi que la difusion, el uso y la apropiacién de las tecnologias digitales, basicas para la
existencia de los ciberespacios, tienen fuertes caracteristicas ligadas a la diferenciacion,
especificamente respecto a??: 1) deseo de acceso o consumo de la técnica, 2) acceso real material,
3) uso de latécnica, 4) uso creativo e innovador, aspectos que ademas son mediados por los discursos
centrales —pUblico, privado y hacker?®-.

Proto-ciborgs

Los humanos somos producto de la técnica®®. Al realizar en la actualidad un analisis profundo de la
condicion humana, no es extrafio reconocer el nivel de artificialidad al que hemos llegado en los
albores del tercer milenio: implantes para oir mejor, cirugias de ojos asistidas por robots de
precision, automoviles ensamblados en gran proporcion por maquinas especializadas, marcapasos
para asistir al corazon, aparatos que realizan tomas radiolégicas del cuerpo humano, sistemas de
sonido portatiles de alta fidelidad, entre muchos otros artefactos, todos ligados a los avances en las
TD?,

El grado de artificialidad es bastante fuerte e incluye distintas TD en interaccion con los humanos,
tanto en términos del cuerpo como del cerebro?®. Un teléfono celular es un aparato de comunicacion

19 El Pais, 2018, 5 de octubre
<https://cincodias.elpais.com/cincodias/2018/10/05/companias/1538763165 030915.html>.

20 Kisak (Ed.), 2015; Greene, 2011.

21 Herrera, 2014.

22 El conjunto anterior define la segregacion digital territorial. Chaparro, 2017, p. 37-90.

23 Respecto a la perspectiva hacker sugiero remitirse a: Coleman, 2016; Domscheit, 2016; Wark, 2015.
24 Agilar, 2009.

25 Caronia, 2015.

6 Grebowicz y Merrick, 2013.
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muy refinado, que usa el espectro electromagnético, y es una memoria exosomatica a la vez?’. Un
videojuego en linea define un espacio virtual interactuando con el cerebro humano y sus emociones,
suefios, anhelos y frustraciones. Conducir un vehiculo nos aproxima a las primeras fases de uso de
exoesqueletos muy potentes, en este caso para asistir al desplazamiento humano en las ciudades y
entre asentamientos de distinto tamafio®®. Analizar y discutir con profundidad estos asuntos permite
establecer que, sin duda, estamos ingresando paulatinamente a otro estadio de la humanidad: el
ciborg o el hibrido hombre-méquina, donde las TD son protagonistas, tanto desde el punto de vista
factual como simbolico?.

Este no es un asunto que vincule solo nuestra relacion con las TD y las maquinas. ¢Qué decir de
algun personaje que transa en una bolsa de valores y compra, mediante la visualizacion de una
imagen de satélite, miles de hectareas de selva de tajo y decide arrasarla para introducir agro-
industria, con especies vegetales modificadas genéticamente en algun laboratorio, sin importarle
para nada los aborigenes que han vivido alli por milenios y la biodiversidad asociada a millones de
afios de ajuste de los sistemas naturales? Quien tome una decision de este tipo es un ciborg, uno con
gran poder de transformacion espacial y de aniquilacion de la vida®. Evidentemente también hay
sujetos, ciborgs, que toman decisiones militares y bélicas que pueden involucrar el exterminio, la
sangre y el dolor profundo de miles o millones de personas. La categoria ciborg es sinébnimo de
poder amplio y contextual®..

Pese a la gran potencia que estan ostentando algunos humanos asistidos por las TD, en realidad al
pensar en los cambios de las sociedades a escalas temporales mas dilatadas, por ejemplo desde el
paleolitico y el neolitico, incluso solo a partir de la finalizacidn de la ultima gran glaciacion, seria
mas adecuado y prudente referirse a proto-ciborgs, es decir, los primeros modelos de hibridos
hombre-maquina asistidos por TD que ostentan gran poder, pero que aun no ha llegado a la cuspide
de los posible y lo imaginable. jEI conocimiento genera quimeras!®?

Las tecnologias digitales han redefinido a los humanos. En estos tiempos una gran proporcién de
individuos usamos, sin reflexionarlo e interiorizarlo, memorias exosomaticas y terminales de
comunicacion de alcance global y extra-planetario, como en el caso de apreciar una imagen
proveniente de alguno de los robots que se estan explorando la superficie de Marte o de los
telescopios que orbitan el planeta y que ofrecen paisajes del Universo profundo®. Evidentemente,
de manera diferencial, somos seres hiper-tecnolégicos.

27 Chaparro, 2017, p. 256-260.

28 Sobre los avances recientes en exoesqueletos véase: Yang, Gu, Zhang y Gui, 2017.

29 Clark, 2004; Haraway, 1995; véase también: Jasso, 2008.

%0 Esta situacion es completamente verificable para el caso de la cuenca del rio Amazonas en América del Sur.

31 Lo ocurrido en Oriente Proximo durante las dos tltimas décadas es una clara muestra de ello. En cuanto a la relacion
ciborg-dron recomiendo ver la pelicula Good Kill, basada en hechos reales. Niccol, 2014. Trailer disponible en:
<https://www.youtube.com/watch?v=pcDB60Zgqzo>. Para profundizar en el asunto de los drones y su poder letal
véase: Arteaga, 2016; Berguen y Tiedemann, 2011; Etzioni, 2010; Gregory, 2011 y 2012; Hashim y Gregoire, 2012;
Hasian, 2016; Kreps y Zenko, 2014; Lujan, 2015; Marcus, Aiyer y Dombrowski, 2012; Pollack, 2018; Shaw, 2013;
Chaparro, Coronado, Garcia, Rabia y Zarate, 2018 <https://revistes.ub.edu/index.php/aracne/article/view/28463>;
Chaparro, Velandia y Giraldo, 2016 <http://www.ub.edu/geocrit/xiv-coloquio/ChaparroVelandiaGiraldo.pdf>.

32 Algunas pistas respecto al futuro humano que se esta disefiando se encuentran en: Harari, 2016.

33 No sobra dar un paseo por el sitio web de la NASA <https://www.nasa.gov/>.


https://www.youtube.com/watch?v=pcDB6OZgqzo
https://revistes.ub.edu/index.php/aracne/article/view/28463
http://www.ub.edu/geocrit/xiv-coloquio/ChaparroVelandiaGiraldo.pdf
https://www.nasa.gov/
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El asunto proto-ciborg invita a establecer reflexiones muy recénditas e intrincadas respecto a la
naturaleza artificial de lo humano, pero también a reconsiderar y amplificar las apuestas tedricas
respecto a las geografias del cuerpo®t. en las que se asume, con gran potencia y claridad, que el
cuerpo debe considerarse como el primer territorio®. Para el proto-ciborg el cuerpo, como territorio
inicial, se amplifica de manera sustancial e inédita, tal vez impensable hace apenas pocos afios. Las
telarafas digitales son extensiones y a la vez proyecciones de los proto-ciborgs en los espacios,
incluyendo los publicos.

Realidades Aumentadas

¢Qué es la Realidad Aumentada (RA)? La RA puede considerarse como un conjunto de tecnologias
digitales derivadas de la Realidad Virtual (RV), en las cuales se combina el espacio factual real con
el espacio virtual, es decir vincula espacio y ciberespacio en tiempo real. La RA inserta objetos
virtuales en el espacio efectivo cotidiano mediante la potencia de Internet, el geoposicionamiento,
los dispositivos moviles y la Inteligencia Artificial (IA). La RA es una amplificacion del mundo
cotidiano mediante la potencia de diversos tipos de TD asistidos por algoritmos muy sofisticados de
IA. Aqui nos aproximamos, de nuevo, a los metaversos: universos mas alla de éste, pero en relacion
intima.

La RA ha estado disponible en el mercado desde hace algunos afios. Se popularizé en gran parte del
mundo hacia mediados del afio 2016 cuando se lanzé el juego digital Pokémon GO de la compafiia
Niantic®’. En la actualidad las investigaciones y aplicaciones son variadas y prometen tener un
despliegue fuerte en los proximos afios a partir de usos diversos en la vida cotidiana e incluso en la
pesquisa en distintos campos, como la educacion, la medicina, el turismo y el disefio, entre muchos
otros®8.

En esencia la RA esta conformada por un conjunto de TD que permiten la superposicion, en tiempo
real, sincronico, de distintos tipos de informacidn, imagenes y marcadores, generados virtualmente,
pero que tienen relacion con el mundo real fisico. Se mezcla la realidad factual con la virtualidad,
por ello se acufia el concepto de RA. Hasta ahora el mayor despliegue se ha generado a partir de los
smartphones o celulares de alta gama, aunque para el futuro cercano muchas compafiias anuncian
dispositivos diferentes, como gafas y lentes de contacto. La conectividad permanente es
indispensable para que la RA funcione, lo cual se conjuga con la necesidad de una camara de captura
de imagenes de un entorno real, una pantalla que proyecte las imagenes reales mezcladas con
virtuales, sistemas de procesamiento de datos en tiempo real y mecanismos de interactividad de
respuesta rapida y amigables®.

34 Noyola, 2011.

% Colectivo Miradas Criticas del Territorio desde el Feminismo, 2017.

3 Algunas de las caracteristicas centrales pueden consultarse en: Rodriguez, 2017.

37 Niantic, 2020 <https://www.nianticlabs.com/>.

38 Sobre la diversidad de aplicaciones de la RA recomiendo consultar: Fundacion Telefénica, 2011; Cabero, De La Horra
y Sanchez, 2018; Mullen, 2012; Miglino, Nigrelli y Sica (ed.), 2013; Cisneros, 2013; Grevtsova y Sibina, 2018; Peddie,
2017; Jung y Dieck, 2017; Bimber y Raskar, 2005.

39 Sugiero visualizar: Computer Hoy, 2016 <https://www.youtube.com/watch?v=NfQPKkYOcp2I>.
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Muchas compafiias hegemodnicas en el mundo estan apostando por la RA y gastando cifras
astrondémicas de dinero en investigacion y desarrollo de distintas aplicaciones, en especial para el
consumismo digital y el entretenimiento. ¢Acaso una forma de lobotomia electrénica? Entre ellas
Facebook ha mostrado adelantos significativos en el uso de RA para teléfonos celulares, a partir de
aplicaciones de efectos basicos para los rostros de las personas —caras de personas con orejas y nariz
de perro, por ejemplo—, localizacion precisa conjugada con mapeo a escala micro —para objetos
pequefios—, captura e interaccion espacial usando escenas en 3D con alta precision en entorno
locales, ademas del reconocimiento y la catalogacion de objetos fisicos en tiempo real, entre muchas
otras opciones*.

Los origenes de la RA hay que ubicarlos en el contexto de la convergencia tecnologica surgida, en
esencia, desde mediados del siglo XX, a partir de la agregacion de diversos avances que han
permitido su materializacion en la actualidad. De manera sintética, los inicios de la RA se sitdan en
los videojuegos —que obviamente se soportan en otras técnicas precedentes— y los satélites de
telecomunicaciones, transitando paulatinamente hasta los sistemas de geoposicionamiento global y
el modelamiento cartografico digital del planeta Tierra®!:

-Inteligencia Artificial (I1A), 1956.
-Geoprocesamiento y geoposicionamiento, 1962.
-Sistemas de Informacion Geografica (SIG), 1962.
-Computer Assistant Design (CAD), 1966.
-Realidad Virtual (RV), 1978.

-Digital Earth, {1995?

-Realidad Aumentada (RA), 2000.

-Google Earth, 2004.

-World Wind, 2006.

-Pokémon Go, 2016.

Los anteriores hitos tecnoldgicos son apenas algunos de los mas relevantes para la emergencia de la
RA, por lo cual deben asumirse como parte de procesos mas amplios y complejos. Entre los
precedentes mas potentes para la expansion y la socializacion de la RA se encuentran los mundos
virtuales masivos en linea, mas cercanos a la RV#?, dentro de los cuales vale la pena destacar:

-Active Worlds, 199543,
-Second Life, 2003%4,
-World of Warcraft, 2004*°.

Los tres hitos anteriores son apenas una muestra muy infima, aunque representativa, de los
videojuegos en linea que estan sentando las bases para que la RA se amplifique de manera potente
y medie la relacion de las sociedades con los espacios publicos y los privados, tanto factuales como
virtuales. ;Como categorizar y comprender un espacio publico, por ejemplo, una plaza, un parque o

40 Conslltese: Cnet, 2017 <https://www.youtube.com/watch?v=3pwNjs7rh1s>, <https://www.cnet.com/es/>.
41 Listado de elaboracion propia a partir de diversas fuentes.

42 Al respecto sugiero constltese: Rojas y Chaparro, 2012 <http://www.ub.es/geocrit/aracne/aracne-166.htm>.
43 Active Worlds, 2021 <https://www.activeworlds.com/>.

4 Second Life, 2021 <https://secondlife.com/>.

4 World of Warcraft, 2021 <https://www.blizzard.com/es-es/>.
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la calle, cuando puede ser utilizado por una compafiia privada para desplegar una RA usando la
potencia de Internet y las constelaciones de satélites de geo-posicionamiento en tiempo real? ;Un
proto-ciborg que utilice RA en un espacio publico esta contribuyendo, sin saberlo, a privatizarlo?

Espacios publicos hiper-privatizados

Cavilemos respecto a la siguiente situacion real ocurrida durante varios dias del segundo semestre
del afio 2016: grupos de jovenes recorren de manera frenética el campus de la Universidad Nacional
de Colombia (UNC) en Bogota, buscando localizar Pokémones con sus teléfonos celulares o
tabletas; parte de los jovenes son estudiantes, pero muchos estan ajenos a la academia, es decir no
son universitarios y no se encuentran inscritos en ninguna clase. Estan alli Gnicamente para seguir
el juego de RA. Incluso algunos padres alentaban y acompafiaban a sus hijos a jugar®®.

En esta situacion el espacio publico corresponde al campus de la UNC, pero podria ser otro lugar de
casi cualquier porcion del planeta que cumpla ciertas condiciones de infraestructura de
telecomunicaciones basica que soporte la conexion de un smart phone: un parque, una calle, una
reserva natural, un museo, un jardin boténico. Los jovenes que estan enganchados al juego de RA,
universitarios o no, usan el espacio publico para su diversion. Una empresa privada, Niantic Inc.,
cuyo cuartel general queda ubicado en San Francisco, California, ha decidido de alguna manera,
posiblemente mediante las disposiciones tomadas por un algoritmo muy complejo, seguramente mas
proximo a una IA, que alli, en el lugar y tiempo precisos y sincronicos, los Pokémones —monstruos
0 bestias virtuales— cobran vida en su entorno digital y pueden ser observados y perseguidos en las
instalaciones de la UNC, es decir en el mundo real-factual.

A partir de esta seguidilla de situaciones y acciones concatenadas pueden surgir muchas preguntas
profundas:
-¢Por qué una empresa privada transnacional decide lanzar Pokémones, es decir criaturas
virtuales, en el campus de una universidad publica?
-¢Al usar un espacio publico con fines lucrativos la compafiia Niantic esta privatizando de
manera factual ese lugar? ¢ Es correcto lucrarse de manera privada usando espacios publicos
destinados a la educacion?
-¢Una IA decidio escoger ese lugar para lanzar los monstruos virtuales? ¢Por qué alli y no
en otro sitio? ;O esto lo decidi6 un cuasi adolescente desde uno de los centros de comando
del juego a miles de kilémetros de distancia? ¢Quién o qué decidio lanzar en la UNC los
Pokémones?
-¢Existe algun tipo de legislacién que controle el uso privado de los espacios publicos por
parte de compafiias privadas transnacionales? ¢Estas compafiias se aprovechan,
precisamente, de este vacio juridico? ;A qué entidad piden permiso estas empresas? ¢No
solicitan permisos a nadie?
-¢Los sistemas que definen la legislacion sobre espacios publicos son conscientes de las
implicaciones de estos fendmenos? ;La alta tecnologia siempre ird por delante de las
personas lentas y retrogradas que definen las leyes y las normas de lo publico?

46 Sobre lo ocurrido en la Universidad Nacional de Colombia recomiendo visualizar el siguiente video, publicado el 13
de julio de 2016: <https://www.youtube.com/watch?v=00WXFKcGROE>.
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-¢En qué se invierte el dinero obtenido como ganancias a causa del pago de los jovenes por
jugar una RA dentro de un espacio publico universitario?

No pretendo responder al milimetro estos interrogantes pues para ello deberia tener acceso a
informacidn privilegiada muy dificil de obtener. No obstante, si es posible sefialar que aqui surge
un dilema geografico muy sugestivo respecto a la privatizacién, mediante las TD y la RA, de
espacios publicos, sea en Bogota, o en cualquier otra ciudad del mundo, en disimiles territorios
publicos. Pese a las limitaciones, puedo sefialar que la logica invasiva de las TD, vinculada a su
perspectiva multiescalar, afecta de manera concreta a lo local, al lugar, al sitio puntual, mediante el
despliegue de telarafias digitales, infraestructuras muy potentes y refinadas, soportadas en
tecnologias de punta, que cada vez mas se relacionan con segmentos de grupos humanos que no son
conscientes por completo de la complejidad involucrada en sus actos.

Ya se ha escrito relativamente bastante sobre la privatizacion del espacio publico desde distintos
angulos*’. Aqui pretendo aportar a esta discusion desde la reflexion en torno a como la RA,
conjuntos de tecnologias potentes apenas desplegadas de forma embrionaria, ya esta afectando los
espacios publicos sin que las entidades estatales, los académicos y los cientificos, como arquitectos,
politdlogos y geografos, presten atencion a este fenémeno de relevancia y trascendencia para la
relacién de las sociedades con sus espacios publicos.

Hasta este momento queda claro, aunque hay que reconocer que se debe investigar y reflexionar
mas sobre este fendmeno, que la RA esta privatizando de manera profunda el espacio publico
mediante el usufructuo del espectro electromagnético. Técnica y factualmente los Estados, los
gobiernos, estan privatizando el espectro electromagnético, es decir la naturaleza. Una vez més la
naturaleza, en este caso fisica, es apropiada de manera privada. ¢Los ciudadanos tenemos derecho a
saber qué se hace con el espectro electromagnético? ;Deberia ser un bien comdn el espectro
electromagnético?

47 Al respecto recomiendo consultar: Canclini (Coord.), 2004.
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Figura 1. Pikachu de Pokémon GO transmutado en el flautista de Hamelin

Fuente: Boligan. Bajo licencia Creative Commons.

En la figura se destacan dos elementos centrales: un Pokemon Pikachu en color amarillo,
sosteniendo una flauta, y una turba de gente gris con cabezas diminutas o casi inexistentes que
mantienen un aparato en la mano, un smart phone, y que persiguen a la criatura virtual. Esta
caricatura refleja muy bien la relacion espacial establecida a partir de la situacion real en la UNC.
Asi actua el ciberespacio a partir de los avances de la RA. ;Qué posibilidades futuras tendran este
tipo de avances e innovaciones tecnolégicas?
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{Realidad Aumentada para el conocimiento o para el hiperconsumo?
Pistas desde el cine de ciencia ficcion de Keiichi Matsuda

Todo fenémeno tecnoldgico tiene multiples aristas de andlisis y discusion si lo abordamos desde la
complejidad. La RA no es la excepcion. Podria contribuir a que muchos campos del conocimiento,
en especial los asociados al territorio y al paisaje, puedan explorar facetas inéditas vinculadas a la
relacién simultanea entre informacion hipermedial —el ciberespacio— cruzada en tiempo real con
datos del mundo factual —espacio—. Desde otro angulo la RA también podria ayudar a consolidar un
mundo en el que la mayoria de la gente se vincule, atin mas, al hiperconsumo de informacion?®, en
muchos casos poco relevante para su vida y su existencia. La penetracién masiva de la RA en la
sociedad podria favorecer el control social y territorial, terreno ya abonado de manera fuerte por
Internet, los computadores y la telefonia celular.

Con la intencion de reflexionar sobre las posibles implicaciones de la RA en los espacios publicos,
y por su apuesta discursiva y tecnologica, he decidido en este segmento partir del andlisis critico de
dos piezas de cine de documental de ciencia ficcion creadas por Keiichi Matsuda*®. Desde mi
perspectiva la primera de ellas es de corte utdpico y la segunda de corte distopico®.

La pieza uno se titula Veuve Clicquot®!. Aborda varios elementos reales sobre la creacion de diversos
tipos de vino francés, por lo que podria considerarse como promocional. El filme propone una
inmersion en la atmosfera de las bodegas francesas de almacenamiento de las botellas, para poco a
poco dar paso a imagenes que proponen aumentar la realidad espacial filmica, de corte documental,
afiadiendo informacion especifica sobre el contexto histérico y diacrénico de la creacion del vino.
El director afiade elementos de RA muy potentes, tipo fantaciencia, con compendios de corte
espacial a distintas escalas, a partir de modelos de haciendas dedicadas al vino, datos sobre procesos
micro de cambio de inclinacion de las botellas, hasta el mapeo en el suelo de una bodega de distintas
zonas productoras de vino que permiten visualizar, de manera clara y didactica, las denominaciones
de origen y sus tipos de vino asociados, en un ambiente completamente territorial, georeferenciado,
que incluye asentamientos humanos, vias y coberturas del suelo (figura 2). El audiovisual es una
invitacion sintética para apreciar la complejidad espaciotemporal inmersa en la elaboracion del vino.
También permite vislumbrar las potencialidades de la RA para aplicaciones de corte geogréfico,
historico, ingenieril, pasando por la agronomia y la quimica. Evidentemente es una apuesta que
podria definir con potencia el marketing territorial.

48 Lipovetsky, 2010.

4% En cuanto al andlisis critico del discurso audiovisual sugiero consultar: Buxé y De Miguel (Eds), 1999.

%0 Sobre la relacion de la geografia y la ciencia ficcion desde las utopias y las distopfas, véase: Chaparro, Velandia y
Giraldo, 2016 <http://www.ub.edu/geocrit/xiv-coloquio/ChaparroVelandiaGiraldo.pdf>; Chaparro, Avila y Giraldo,
2018 <http://www.ub.edu/geocrit/Sociedad-postcapitalista/ChaparroAvila.pdf>.

51 Matsuda, 2013, 5 min. <https://vimeo.com/chocobaby>.
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Figura 2. Fotograma de Veuve Clicquot
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Fuente: Matsuda, 2013 <https://vimeo.com/chocobaby>.

Al reflexionar sobre la anterior pieza cinematogréafica no es facil contenerse respecto a las
cavilaciones asociadas a las propuestas imaginativas inmersas en las posibles aplicaciones de la RA
en distintos campos de interés por el espacio publico, ya sea desde las artes, las humanidades, como
las ciencias naturales y agrarias.

Desde la arquitectura seria factible imaginar un recorrido por el espacio publico. Podrian ser las
calles de un centro histérico, poniendo énfasis en las fachadas de edificios de interés patrimonial,
superponiendo al recorrido informacién valiosa en tiempo real sobre los disefiadores, los ejecutores,
el contexto historico, las restauraciones, los materiales utilizados, hasta las normas que catalizan su
estado actual de conservacién o degradacion. En la misma situacion un gedgrafo podria presentar
de manera conjunta, a partir de un recorrido de campo, aspectos clave del devenir territorial y su
transformacion diacrénica, clasificaciones del paisaje utilizando diversas apuestas tedrico-
metodoldgicas, informacion sobre elitizacién de la zona, valor del suelo, uso comercial de la calle,
normas de recalificacion, planes de ordenamiento territorial y vinculos multiescalares con distintos
vectores de la globalizacion. Incluso alguien desde la biologia podria desplegar iméagenes sobre la
vegetacion existente en un parque o en los andenes del mismo centro histérico hipotético, con
informacién detallada respecto a los tipos de arboles, a sus origenes, a la forma en que fueron
introducidos o conservados, su edad, hasta datos dendrocronoldgicos que permitan ligar su
informacidn a las reconstrucciones climaticas que se estan realizando en la actualidad. Cada campo
del conocimiento interesado en un centro historico podria utilizar la RA de formas muy sugestivas.


https://vimeo.com/chocobaby
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La pieza dos se denomina Hiper-reality®?. Consta de un frenesi de imagenes en distintos contextos
urbanos populares de la ciudad de Medellin, que van desde el interior de un bus de servicio publico
hasta un supermercado de cadena, pasando por distintas posibilidades que ofrece la calle (figura 3).
En todos los paisajes filmicos, de corte documental mezclado con aportes distopicos de ficcion
cientifica, la sobresaturacion de informacidn genera una especie de indigestion cerebral, a tal punto
que queda clara la tendencia excesivamente manipuladora, tanto del espacio personal, es decir el
cuerpo, como del territorio por el que se transita, se vive y se respira. Aqui el director logra simular
una inmersion total en la RA desde la arista de la vida cotidiana globalizada asociada al
hiperconsumo y al trabajo paupérrimo. La dependencia tecnoldgica es tal, que la RA favorece la
labor de una mujer a la que no le agrada que deba hacer mercados para sobrevivir, siendo en realidad
profesora, denotando la angustia existencial de identidad vinculada a la precarizacion laboral y la
inseguridad informatica y callejera.

Figura 3. Fotograma de Hiper-reallity

Fuente: Matsuda, 2016 <https://vimeo.com/chocobaby>.

En esta pieza audiovisual también la calle y el espacio publico son protagonistas. Cualquier pared,
cualquier andén, puede sostener una seguidilla agobiante de imagenes publicitarias que sobresaturan
el paisaje urbano. Las personas son expuestas a gran cantidad de informacién, en especial ligada al
hiperconsumo, de tal manera que a la realidad se le afiaden capas distintas de datos que, como
telarafas digitales, atrapan al ciudadano, es decir al proto-ciborg.

En esta situacion también podrian participar, desde el analisis y la discusion, distintos campos del
conocimiento interesados en la calle y el espacio publico. Desde la sicologia se podria analizar el

52 Matsuda, 2016, 6 min. <https://vimeo.com/chocobaby>.
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papel de la RA en el comportamiento manipulado en los lugares recorridos, al igual que la angustia
de ser contratado por un sistema autdbnomo, que podria ser una IA. A partir la antropologia tal vez
se podria analizar el papel de las practicas hibridas de los humanos-méquina y de las nuevas pautas
culturales mediadas por la RA. La geografia podria interesarse por la multiescalaridad inmersa en
los distintos flujos de informacion que median la relacion de las personas con el espacio urbano, la
calle y lo publico, al igual que en las pautas de segregacion espacial asociadas al acceso y uso
diferencial de las tecnologias digitales, con énfasis en la RA. Muchas serian las posibilidades, desde
angulos cientificos variados, para abordar la complejidad de los escenarios urbanos inmersos en esta
apuesta estetica de anticipacion frente a la RA.

La RA posee toda la potencialidad para generar cambios sustanciales en innumerables campos del
conocimiento, incluyendo la biotecnologia, la nanotecnologia y las ciencias aeroespaciales.
También podria sentar las bases de sociedades controladas en exceso y asfixiadas a causa de las
ordenes provenientes de algoritmos muy refinados y de sistemas de IA desbordados. Es probable
gue surjan visiones resistentes y distanciadas en cuanto al uso de la RA, tanto para las ciencias como
para las sociedades y los territorios.

Durante los ultimos afios, en especial respecto a la Ultima década, algunos largometrajes de
fantaciencia han tratado el tema de la RA. El analisis de sus discursos permitiria profundizar ain
mas en la prospectiva asociada a los efectos potenciales de la RA en la vida humanay en el espacio;
no obstante, un abordaje detallado rebasaria el contexto de este escrito. Dentro de las obras
cinematogréaficas que considero valdria la pena visualizar para vislumbrar los posibles efectos de la
RA destaco las siguientes:

-Anon®3,

-Let’s be Evil**.

-Altered Carbon®®.

-Ready Player One®®.

-Ghost in the Shell®’.

-Black Mirror®,

-Offline: Are You Ready for the Next Level?%°,
-Minority Report®.

En los filmes anteriores el espacio es altamente invadido por lo privado. Lo cual incluye tanto a los
espacios intimos como a los espacios publicos. ¢Sera posible que las ideas de control total, por parte
de lineas politicas y religiosas centenarias —y en algunos casos milenarias—, se materializaran a partir
de la extension y difusion amplia de la RA en el mundo?

53 Niccol, 2018, 1h 40min.

54 Owen, 2016, 1h 22min.

55 Kalogridis (Cread.), 2018, 10 cap.

% Spielberg, 2018, 2h 20min.

57 Sanders, 2017, 1h 47min.

58 Brooker (Cread.), 2011-2018, 19 episodios.
%9 Schnell (Dir.), 2016, 1h 31min.

60 Spielberg, 2002, 2h 25min.
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La realidad aumentada y el desierto de lo real: ;hacia la hiperrealidad?

La RA conjuga tecnologias digitales de vanguardia coligadas a avances sustanciales en varios
campos, como las ingenierias, las matematicas, la fisica y los sistemas computacionales. Aunque el
ciberespacio se ha extendido mucho, tanto en términos sociales como espaciales, ain como
fendmeno se encuentra en sus primeras fases. No obstante, los espacios electronicos y digitales ya
ofrecen los elementos necesarios para la cimentacion de la RA, situacion favorecida por el nivel de
artificialidad al que hemos llegado como humanos proto-ciborgs.

Los usos e implicaciones sociales derivadas de la RA hasta ahora empiezan a vislumbrarse, de tal
manera que su potencialidad es muy sugestiva. Podria contribuir a impulsar avances en muchos
campos del conocimiento, incluyendo las artes y las humanidades. Pero la RA también conseguiria
erigirse como un macro fenémeno que propicie el control humano y espacial con niveles bastante
refinados y potentes. Como ocurre con cualquier avance de punta en tecnologias digitales, las
implicaciones se manifestaran con el tiempo, y en especial se asociaran con las formas de difusién
y apropiaciéon social, por lo cual no conviene partir de premisas ligadas a determinismos
tecnoldgicos. Pese a ello, el rumbo que estan tomando estas tecnologias es mas bien oscuro, pues va
muy de la mano del control, la vigilancia, la manipulacion y el hiperconsumo. La RA podria
contribuir a una mayor alienacion y esnobismo social. Por consiguiente, también seria territorial.

La RA genera retos sustanciales al momento de pensar los espacios publicos. Es evidente que el
manejo del espectro electromagnético a partir de tecnologias digitales de Gltima generacion, muchas
derivadas de avances militares y de inteligencia, en conjuncién con la expansion de Internet, derivan
en una situacion poco deseable: los espacios publicos estan altamente privatizados mediante la RA.
Y en gran medida esa privatizacion se define por los vectores del hiperconsumo, que infla los
bolsillos de grandes compafiias transnacionales dedicadas a traficar con los bites, con ceros y unos
(0, 1), con informacion digital, lo cual estd derivando en nuevos tipos de drogas electronicas, que se
consumen con vehemencia y generan bastante adiccion, hasta el punto de enfermar el cuerpo y la
mente. La RA podria derivar en nuevas adicciones.

Otro gran reto asociado a la irrupcion de la RA consiste en el remplazamiento de la complejidad de
la realidad por la simplificacién de la virtualidad, asunto que es muy delicado. Si la realidad factual
ya es inmensamente compleja, afiadirle capas de virtualidad de manera sincrénica puede generar
indigestion de informacion, y también contribuir a la simplificacion de los paisajes, los territorios y
los espacios, mediante informacion poco o nada relevante, dependiendo del caso concreto. La
simplificacion a partir de la desviacion de la atencion hacia lo importante. La RA como mediadora
de la representacion de la realidad es sumamente peligrosa. Toda esta situacion en conjunto nos
Ileva a discutir de nuevo, ahora de manera amplificada, el asunto del simulacro, tema no finiquitado
y que ofrece perspectivas futuras de investigacion y reflexion bastante prometedoras.

Aunque hace varias décadas se realizaron apuestas tedricas, conceptuales y epistemolégicas potentes
frente a las situaciones emergentes, en gran medida de anticipacion frente a las consecuencias de las
telecomunicaciones, es muy posible que tan solo hasta ahora realmente dimensionemos algunos de
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sus efectos y visualicemos la profundidad con la que el simulacro, concepto trabajado a profundidad
por Jean Baudrillard, esta afectando nuestra realidad, la cotidianidad y los espacios piblicos®*:

Si ha podido parecernos la més bella alegoria de la simulacion aquella fabula de Borges en que los
cartografos del Imperio trazan un mapa tan detallado que Ilega a cubrir con toda exactitud el territorio
(aunque el ocaso del Imperio contempla el paulatino desgarro de este mapa que acaba convertido en
una ruina despedazada cuyos girones se esparcen por los desiertos -belleza metafisica la de esta
abstraccion arruinada, donde fe del orgullo caracteristico del Imperio y a la vez pudriéndose como una
carrofia, regresando al polvo de la tierra, pues no es raro que las imitaciones Illeguen con el tiempo a
confundirse con el original) pero ésta es una fabula caduca para nosotros y no guarda mas que el
encanto discreto de los simulacros de segundo orden.

Hoy en dia, la abstraccion ya no es la del mapa, la del doble, la del espejo o la del concepto. La
simulacion no corresponde a un territorio, a una referencia, a una sustancia, sino que es la generacién
por los modelos de algo real sin origen ni realidad: lo hiperreal. El territorio ya no precede al mapa ni
le sobrevive. En adelante sera el mapa el que preceda al territorio —precesién de los simulacros—y el
que lo engendre, y si fuera preciso retomar la fabula, hoy serian los girones del territorio los que se
pudririan lentamente sobre la superficie del mapa, los que todavia subsisten esparcidos por unos
desiertos que ya nos son los del Imperio, sino nuestro desierto. El propio desierto de lo real.

De hecho, incluso invertida, la metéafora es inutilizable. Lo Unico que quiza subsiste es el concepto de
Imperio, pues los actuales simulacros, con el mismo imperialismo de aquellos cartdgrafos, intentan
hacer coincidir lo real, todo lo real, con sus modelos de simulacién. [...].

La hiperrealidad, la RA, nos invita a cavilar respecto a si el territorio y lo humano, el todo, el
Universo, funciona a modo de hologramas incrustados en telarafias digitales... Cuerdas y
membranas de espacio-tiempo...
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