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RESUMEN

El propésito de este trabajo es explorar el tipo de interacciones sociales que se pueden
generar cuando una plataforma tecnoldgica se introduce en un entorno publico. Aqui
presentamos una instalacion interactiva urbana, que utilizan un “body-input” como una
forma no tradicional de interfaz con el usuario. Su objetivo es aumentar las experiencias
novedosas que pueden enriquecer las interacciones entre personas cercanas,
compartiendo el mismo espacio y la misma atmdsfera ladica. El prototipo incorpora una
rejilla de luces que genera -en forma dinamica- diversos patrones, de acuerdo a la
posicién de una persona sobre una alfombra. La instalacién se puso a prueba en varios
lugares alrededor de la ciudad de Bath, Reino Unido.

Palabras clave: informética urbana, instalacion interactiva, interfaz body-input, interaccién
social.

ABSTRACT

The purpose of this paper is to explore the type of social interactions that can be
generated when a technological platform is introduced in a public environment. Here we
present an interactive urban installation, which use a body-input as a form of a non-
traditional user interface. Its aim is to enhance novel experiences that can enrich
interactions between people nearby, sharing the same space and the same playful
atmosphere. The prototype incorporates a grid of lights that dynamically generates
patterns according to pedestrian’s position over the carpet. The installation was tested in
various locations around the city of Bath, UK.

Key Words: Urban computing; Interactive installation; Body-input interface; Social
interaction.

INTRODUCCION

Tradicionalmente, hemos pensado en arquitectura como espacios conformados por
elementos estaticos. Sin embargo, hoy en dia las tecnologias computacionales han
comenzado a extenderse mas alla de sus interfaces tradicionales (computadores de
escritorio), infiltrdndose en nuestros ambientes cotidianos y rutinas diarias. De forma
omnipresente y discreta, nuevos medios digitales se han camuflando en el entorno fisico
y casi desapareciendo a nuestra primera vista (Greenfield, 2006). Esto brinda a la
arquitectura la capacidad de ser méas dindmica y adaptable, respondiendo
interactivamente a su medio natural como a las nuevas necesidades del usuario del siglo
21.
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Espacios urbanos como plataformas para el encuentro social

El espacio urbano de nuestras ciudades es el lugar donde pasamos gran parte de nuestro
tiempo. Estos contribuyen a la construccion de identidades, comunidades y nosotros
mismos. Son el marco en donde culturas y sociedades se desarrollan y transmiten. Por
medio de patrones y reglas tacitas, la interaccion social ocurre, se da forma y se
reproducen en él (Hillier y Hanson, 1984). Bajo este punto de vista, la incorporacion de
tecnologia computacional en espacios arquitectonicos, presenta el potencial de generar
nuevas formas de experimentar la ciudad, como a su vez provocar nuevos modos de
encuentros sociales, y de relaciones entre las personas con su entorno fisico. Como un
intento de dar un paso hacia esta direccién, LEDs Urban Carpet investiga los patrones de
interrelacion social que emergen al introducir tecnologia digital tangible dentro de un
emplazamiento urbano y los dialogos que se producen entre usuario-tecnologia-contexto.

El juego como medio de interaccion espontanea

Normalmente, grandes interfaces computacionales construidas con un propdésito de
interaccién, deben enfrentar la gran dificultad de invitar al publico a participar en ellas, ya
que el usuario debe sobrepasar todo sentimiento de vergiienza o del ridiculo en frente de
observadores expectantes. (Brignull, 2003).

Por otra parte, de acuerdo a algunos intelectuales del juego, casi todas las
actividades realizadas por el hombre estan relacionadas con el juego, excepto por
aquellas béasicas como: dormir, comer, trabajar, etc. El juego es el modo por el cual
aprendemos cuando somos nifios y una manera natural que tenemos para relacionarnos
con otros. De acuerdo a Roger Caillois (1978) gran diferencia existe entre un juego
basado en reglas y previo consentimiento por parte de todos sus participantes “ludus”, a
un juego libre de reglas, inutil y quizas improductivo “paideia”.

En éste caso, la intencibn es de incorporar al prototipo un contenido mediatico
amistoso, una suerte de juego que invite al observador a pasar espontdneamente de una
posicion pasiva a una activa, aislandolo por segundos de su paso diario, envolviéndolo en
una actividad libre y atractiva, que facilite una interaccion entre usuario-interfaz y entre
usuario-usuario.

Proyectos relacionados

Recientes investigaciones han dirigido sus esfuerzos a estudiar plataformas digitales
introducidas al espacio. Sin embargo, muchas de ellas se han enfocado en entornos
laborales, como es el caso de “Hello Wall” (Streitz et al., 2003) o “Wallmap” (McCarthy,
2002). Otros casos como “Opinionizer” y “Dynamo” (Brignull, 2003), han sido disefiados
para emplazamientos especificos, con la intensién de extender actividades y practicas ya
existentes, por medio de iniciar conversaciones entre las personas cercanas al prototipo.

Solo algunos proyectos han sido disefiados a escala urbana, y sensibles a los
movimientos corporales de sus usuarios. Mas inclinados hacia un ambito artistico, el
trabajo del arquitecto Rafael Lozano-Hemmer, “Body Images” es una instalacion que
utiliza la fachada de un edifico existente como una pantalla gigante. Cada vez que un
peatédn cruza la fachada, su sombra es proyectada sobre la muralla, revelando una serie
de retratos de personas previamente fotografiadas. Esta interfaz usa la sombra del
cuerpo de los peatones para gatillar la exposicion del contenido mediatico y a su vez
invita a los participantes a jugar con sus proyecciones corporales y con la de sus pares,
en un entretenido y colaborativo ambiente.

Nuestro estudio esta enfocado a elaborar una base sistematica con la cual poder
acercarse a entender los efectos a nivel social producido por este tipo de instalaciones.
En la proxima seccion se describe el prototipo utilizado en esta investigacion, luego se da
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cuenta de las primeras observaciones rescatadas de los test realizados. Y finalmente
presentamos las conclusiones, distinguiendo aquellos factores que deben seguir siendo
investigados.

LEDs Urban Carpet

El prototipo, consiste en una especie de alfombra plegable y portable, con la intencion de
ser introducida y testeada en diferentes situaciones urbanas. La instalaciéon mide
aproximadamente 280 x 180 cms. La primera capa consiste en una grilla de 18 sensores
de presion, los cuales sienten el peso de los peatones, enviando a un computador la
locacién y el recorrido de los peatones por sobre ella.

La segunda capa consiste en una alfombra de goma la cual alberga 840 mddulos de
LEDs (diodos emisores de luz). Esta capa reacciona de acuerdo a los movimientos de los
usuarios, encendiendo y apagando luces. El prototipo emite constantemente patrones
luminicos, sin embargo, una vez que un participante camina sobre ella, éste tarda un
tiempo en evidenciar que las luces responden a su paso, ya que, los patrones de luz no
reaccionan directamente al recorrido del usuario, sino que son programados como una
entidad inteligente, que trata de imbuir al usuario en un constante juego, simulando el
vuelo de una bandada de aves que siguen y revolotean alrededor del peatén.

CLITPUT

e,

BPLUT

A e Y

Figura 1. Esquema de la interfaz computacional

Las luces son controladas a cada instante por un programa computacional, el cual
esta escrito en lenguaje Processing (programa de cédigo abierto) basado en un algoritmo
de “Boids” de Craig Reynolds, el cual simula el comportamiento de organismos vivos
como, bandadas de aves o cardimenes de peces.

La instalacién, por medio de su contenido mediatico, desea generar una atmésfera de
entretencion y juego espontdneo entre sus usuarios. Quienes de una forma sencilla y
libre, sienten la curiosidad de interactuar tanto con la interfaz inteligente como con la
gente alrededor. A mayor cantidad de participantes interactuando al mismo tiempo, mas
aleatorio es el comportamiento de las aves digitales.

Test y primeros descubrimientos

Con el objetivo de testear el prototipo en la ciudad de Bath, tres diferentes
emplazamientos urbanos -con variados flujos de gente desde: alto, medio a bajo- fueron
elegidos para efectuar sesiones de 2 horas cada una, en diferentes horarios del dia. Un
conjunto de observaciones empiricas fueron realizadas previamente y al momento de
introducir la instalacion al lugar. Se traz6 el movimiento de la gente antes y durante. Se
conto el nimero y tipo de peatones. La interaccion de los usuarios con el prototipo y con
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otras personas en el area fue observada, anotada y grabada. Ademas el movimiento de
los usuarios sobre la instalacion fue registrado digitalmente por la interfaz. Durante las
sesiones, un nimero de 20 usuarios participaron en una discusion con los investigadores
y respondieron un cuestionario.

Durante las evaluaciones, se observé que ciertos patrones de comportamiento eran
modificados una vez introducido el prototipo en el lugar y otros emergian entre los
peatones que interactuaban con la instalacion.

Figura 2. Test del prototipo en Bath.

1. Curiosidad: un primer efecto de curiosidad envuelve a la gente en el area, ya sea para
quienes estan interesados en probar el prototipo o simplemente por observar como otros
interactian con él. Segln los cuestionarios, la instalacion fue apreciada como un
elemento tecnolégicamente extrafio, pero que si se adecuaba a su contexto fisico.

2. Conciencia de la experiencia: la mayoria de las personas trata de construir
anticipadamente una explicacion de lo que es la instalaciéon y como funciona. A diferentes
niveles los peatones se relacionan con la interfaz; desde simple mirarla mientras siguen
su paso, 0 pararse por largo rato sélo a observar como otros interactlian, a participar
activamente con la plataforma digital.

3. Compromiso: hemos observado que el peatdn necesita entender en forma rapida las
reglas basicas para dialogar con el prototipo, y de tal forma evitar alguna sorpresa o
guedar en verglenza frente a los observadores. En ésta fase, los usuarios tienden a
reunirse alrededor de la instalacién o interactuar en forma perimetral con ésta.

4. Inmersién: Una vez que el usuario comienza a interactuar con el sistema, diferentes
grados de inmersién pueden ser gatillados, desde un dialogo profundo y constante con la
interfaz, hasta una interaccién con otros usuarios por medio de la interfaz. Esto puede
variar dependiendo del usuario y de la cantidad de gente interactuando con el prototipo al
mismo tiempo. Sin embargo, en todos los casos es evidente que existe un tiempo que el
usuario demora en entender la relacion estimulo/reaccion entre el sistema y él/la. Luego
de éste periodo, su interaccidn con la instalacién dependera directamente de la atmésfera
social que se este generando.

5. Atmosfera social: durante y después de interactuar con la interfaz, las personas
comentan sus experiencias con otros, ya sean conocidos o desconocidos, ocupando un
area perimetral a la plataforma, produciendo espontaneamente una zona de detencion y
encuentro generada en el emplazamiento.

Las observaciones también dieron cuenta que durante las sesiones, la mayoria de la
gente iniciaba un dialogo entre conocidos, y la minoria de ellos entre desconocidos. El
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comportamiento mas comun observado cuando desconocidos estaban interactuando con
la interfaz al mismo tiempo, era que ellos esperaban su turno. Desconocidos tienden a
definir su territorio y participar en un area de la plataforma, generando un mutuo
consentimiento en relacion a las distancias mantenidas entre ellos, a diferencia de
cuando amigos compartian la plataforma.

e

Figura 4.
Interaccién entre desconocidos Interaccién entre conocidos

Figura 3.

Finalmente, nuestras observaciones demostraron que las caracteristicas espaciales
del emplazamiento afectan directamente el flujo peatonal y las actividades generadas en
el lugar, lo que a su vez afectan los comportamientos emergentes en la plataforma digital.
A diferencia de otra interfaces computacionales que operan en contexto publicos y que
tienden a producir patrones similares, como dispensadores de dinero, ticket o alimentos,
éste tipo de interfaz que requieren de una inmersion corporal, generan diferentes
patrones de comportamientos directamente relacionados a: la experiencia previa de los
usuarios, a factores culturales, la configuracién espacial del entorno y su atmoésfera
social.

CONCLUSION

En éste estudio intentamos mapear y entender como atmésferas sociales pueden ser
enriquecidas mediante la introducciéon de tecnologia digital al contexto fisico. La
investigacion sugiere que, tanto las propiedades internas del prototipo como:
materialidad, disposiciéon dentro del espacio o contenido multimedia, como también las
propiedades del emplazamiento en donde es situado, influiran en el éxito o fracaso de
éste. En éste caso, el introducir una instalacién horizontal a nivel de pavimento, invité a
los peatones a una novedosa y accesible forma de interactuar con tecnologia, ya sea
caminando sobre ésta o congregandose alrededor de ella de forma no jerarquizada y
libre.

Nuestro estudio sugiere, que es posible a través de instalaciones inmersistas producir
interaccién entre usuario-interfaz y entre los participantes. Sin embargo, diferentes
patrones emergen al situarla en diferentes contextos, los cuales resultan completamente
dificiles de predecir. Es posible deducir que, especificos tipos de plataformas interactivas
servirian para enriquecer practicas sociales innatas de un emplazamiento (Briones,
2006).

Este paper presenta un prototipo, el cual logra evidenciar patrones de interaccion
social una vez que es introducido en un contexto publico. Qué pasa con la ciudad como
un todo? Pueden las tecnologias digitales infiltradas en el espacio fisico lograr efectos de
“parque” o “plaza” y recrear un sentido de espacio y pertenencia?. Aqui, describimos los
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primeros pasos al introducir una plataforma digital en un contexto existente, como parte
de nuestros futuros trabajos esta el implementar nuevos prototipos, los cuales por medio
del uso de otros medios digitales pueden proporcionar nuevas experiencias tecnoldgicas
de entornos fisicos y sociales existentes.
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