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Vivimos la transicion de una
arquitectura estatica a una
dindmica propiciada por la
integracion de las nuevas
tecnologias en el entorno urbano.
En este escenario los ciudadanos
abandonan su rol pasivo para
afianzarse como agentes activos de
este cambio, proponiendo nuevos
modos de relacidn con la ciudad.
A traveés del andlisis conceptual

de recientes instalaciones

urbanas interactivas es posible
constatar dos hechos: por un

lado, la consolidacion de una
tendencia hacia el uso creativo

de la luz como germen de nuevos
lenguajes visuales para promover
el dialogo entre el ciudadano y el
entorno urbano; y por otro, que
dotar de recursos tecnoldgicos a
espacios publicos con el fin de ser
practicados desde la interactividad
fomenta la participacion y fortalece
el vinculo del ciudadano con su
ciudad, siendo positivo para el
desarrollo urbano.

PALABRAS CLAVE: ARQUITECTURA
INTERACTIVA. INTERFAZ URBANA.
MEDIA FACADE. CIUDAD PARTICIPATIVA

We are living the transition from
a static to a dynamic architecture
driven by the integration of new
technologies into the urban
environment. In this scenario,
citizens abandon their passive
roles in order to consolidate their
position as active agents of this
change by proposing new ways to
relate with the city

A conceptual analysis of recent
interactive urban installations
confirmed two facts: firstly,

the consolidation of a trend
towards the creative use of

light as a source of new visual
languages to encourage dialogue
between citizens and the urban
environment; secondly, the
provision of public spaces with
technological resources to

be practiced via interactivity
encourages participation, and
strengthens the link between
citizens and their city, both of
which are positive for urban
development.
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Introduccion. Hacia la
ciudad sensible

Las Nuevas Tecnologias llevan dé-
cadas redefiniendo la practica so-
cial del ser humano e influyendo
en el devenir del desarrollo urbano
(Mitchell, 1996; Deakin, 2014). La
creciente conectividad e integra-
cion de dispositivos tecnologicos
en la urbe ha llevado a la apari-
cion de las llamadas ciudad inteli-
gente y ciudad digital (Tokmakoff
& Billington, 1994; Dameri, R. P.
& Cocchia, A. 2013), caracteriza-
das por un uso responsable de las
Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion hacia el Medio Am-
biente y al servicio la sociedad y la
economia (Cocchia, 2014).

En los ultimos afios hemos visto
evolucionar este concepto y asistir
al transito desde la ciudad inteli-
gente hacia la denominada ciudad
sensible (Mancini 2015), recubierta
de una piel invisible y reactiva cual
interfaz que la dota de caricter or-
ganico y cambiante. Entroncando
con el paradigma de la arquitectura
liquida (Novak 1991), la ciudad ac-
tual ve sus limites redefinidos cons-
tantemente al evolucionar adaptan-
dose eficazmente a las diversas si-
tuaciones y necesidades, definiendo
su identidad en constante sinergia
con sus habitantes. Este nuevo con-
cepto de ciudad se revela como un
escenario propicio para la aparicion
y maduracién de nuevos lenguajes
visuales, evolucionados constante-
mente desde la practica urbana.

Espacios urbanos para el arte

Ya en el modelo de ciudad pro-
puesto por Cerda (1968) hallamos
identificadas las tipologias de espa-
cios urbanos mas habituales: el es-
pacio de transito y sus limites (via
e intervia) y el espacio entre ellos,

esté o no edificado (urbanizacién
y rurizacion), introduciendo la
necesidad de buscar un equilibrio
entre ambos dirigido a mejorar el
desarrollo integral de las ciudades
y sus habitantes. Asi pues, los espa-
cios para el desplazamiento (vias),
de reunion (plazas y jardines) y el
espacio construido (arquitectura y
fachadas) comparten ser escenarios
del desarrollo social urbano e invi-
tan a ser intervenidos y practicados
desde la colectividad. Por su rela-
cién con el ciudadano y estos espa-
cios, tanto la escultura como la ar-
quitectura, informadores culturales
de toda ciudad, se revelan como los
instrumentos mds habituales des-
de los que arte puede estimular un
proceso de transformacion urbana.

Del espectador al interactor

Los limites entre las distintas dis-
ciplinas del ambito artistico actual
se han ido desdibujando paulatina-
mente al tiempo que los espacios de
representacion han trascendido el
lienzo tradicional, entrando en si-
nergia con el espacio urbano. Esta
integracion del arte con la ciudad
propone dos tipos de relacion del
ciudadano con su entorno: la pasi-
va y la interactiva.

La primera sitia al ciudadano
como mero espectador de lo que
acontece en el espacio urbano, el
cual actia como soporte de la ins-
talacion artistica ofreciendo infor-
macion preprogramada y unidirec-
cional, sin dar ocasion el ciudada-
no de participar del discurso. Tal
es el caso de célebres instalaciones
integradas en la arquitectura de
edificios emblematicos como BIX
(2003), SPOTS (2005) y C4 (2012),
del grupo interdisciplinar aleman
Realities:United, o la instalacion
permanente en la superficie del

Introduction. Towards the
sensitive city

New technologies have been redefining
human social practices and have influenced
the future of urban development for

decades (Mitchell, 1996; Deakin, 2014).

The growing connectivity and integration of
technological devices in the city has led to
the so-called smart city and digital city to
appear (Tokmakoff & Billington, 1994; Dameri,
R. P. & Cocchia, A. 2013), characterised

by the responsible use of information and
communication technologies (ICT) to respect
the environment, and at the service of society
and the economy (Cocchia, 2014).

In recent years, we have seen this concept
evolve and have witnessed the transition
from the smart city to the so-called sensitive
city (Mancini 2015), covered by an invisible
and reactive skin that acts as an interface

to endow it with a changing organic quality.
Linked to the liquid architecture paradigm
(Novak 1991), today's city sees its limits being
constantly redefined as it evolves by adapting
effectively to different situations and needs,
and by defining its identity in a constant
synergy with its inhabitants. This new city
concept comes over as a favourable scenario
for the new visual languages that constantly
evolve from urban practice to appear and
mature in.

Urban spaces for art

Already in the city model proposed by Cerda
(1968), the commonest types of urban

spaces have been defined: the transit space
and its limits (road and inter-road) and the
space between them, whether built or not
(urbanisation and ruralisation) by introducing
the need to strike a balance between both to
improve the integral development of cities
and their inhabitants. Thus the spaces for
movement (roads), meeting (squares and
gardens) and the built space (architecture
and facades) are shared by being urban
social development scenarios that are invited
to be intervened and practiced from the
community. Given their relationship with
citizens and these spaces (both sculpture and
architecture), cultural informers of any city
are revealed as the commonest instruments
from which art can stimulate an urban
transformation process.
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From the spectator to the
interactor

The boundaries between the different
disciplines of today’s art field have gradually
blurred as spaces of representation that
have gone beyond the traditional canvas

by entering into a synergy with the urban
space. This integration of art with the city
proposes two types of relationship between
citizens and their surroundings: passive and
interactive.

The first situates the citizen as a mere
spectator of what is happening in the urban
space, which acts as a support for the artistic
installation by offering pre-programmed and
unidirectional information, without providing
citizens the opportunity to participate

in discourse. This is the case of famous
installations integrated into the architecture
of emblematic buildings like BIX (2003),
SPOTS (2005) and C4 (2012) by the German
interdisciplinary group Realities:United, or
the permanent installation on the surface

of Sochi’s Bolshoy Ice Dome (2012) by the
group of architects SIC Mostovik. All these
architectures offer surfaces from which it is
possible to reproduce images through points
of light that are activated or deactivated

at intervals to create low-resolution
compositions and animations. The emergence
of a pixel architecture (Escoda 2015) is, thus,
perceived, on which each building’s surface
or skin is conceived, as a dynamic canvas,
whose discourse does not require any human
interaction.

The interactive relationship, on the other
hand, is of much interest for establishing

a synergy between citizens and their
environment by allowing people’s actions

to have an impact on the surrounding
architecture, and vice versa. This establishes
real dialogue with the environment, which

is forged from the interaction and born

from the human need of game as a tool for
co-existence by contributing to improve the
urban experience and favouring the city’s
regeneration (Reyes Gonzélez et al. 2015).
This second type of relationship offers a
more enriching vision of the current urban
space, and helps to understand it as a
participative place by confirming the advance
made towards a practiced city (Delgado Ruiz
2004), in which its limits are blurred, and
awareness is assumed by the citizen’s role in

Bolshoy Ice Dome de Sochi (2012),
del grupo de arquitectos SIC Mos-
tovik. Todas estas arquitecturas
ofrecen superficies desde las que es
posible reproducir imigenes a tra-
vés de puntos de luz que se activan
o desactivan a intervalos, creando
composiciones y animaciones a
una baja resolucion. Se percibe asi
la emergencia de una arquitectura
pixelada (Escoda 2015) en la que la
superficie o piel de cada edificio es
concebida como un lienzo dinami-
co, pero cuyo discurso no requiere
de interacciéon humana alguna.

La relacion interactiva, en cam-
bio, presenta mayor interés al esta-
blecer una sinergia entre el ciudada-
no y su entorno, permitiendo que las
acciones de las personas tengan re-
percusion en la arquitectura circun-
dante y viceversa. Se establece asi un
didlogo real con el entorno forjado
desde la interacciéon y nacido de la
necesidad humana del juego como
herramienta de convivencia, contri-
buyendo a mejorar la experiencia
urbana y favoreciendo la regenera-
cién de la ciudad (Reyes Gonzalez
et al. 2015). Este segundo tipo de
relacién ofrece una vision mas en-
riquecedora del espacio urbano ac-
tual y ayuda a comprenderlo como
un lugar participativo, constatando
el avance hacia una ciudad practica-
da (Delgado Ruiz 2004) en la que
sus limites se desdibujan y se toma
conciencia del papel del ciudadano
en su reconfiguracion.

Como se ha argumentado, la
ciudad actual, desde la practica ar-
tistica, forja su evolucion hacia un
espacio de relacion con sus habitan-
tes vivido desde la interaccion, re-
definiendo activamente su caracter.
Las instalaciones e intervenciones
artisticas urbanas definidas y gesta-
das desde y para la interactividad
establecen vinculos entre el ciudada-

1. Metallotus (Cameron McNall, 2010). Imagenes
de Electroland LLC

1. Metallotus (Cameron McNall, 2010). Images by
Electroland LLC

no y el espacio publico de la ciudad,
actuando como instrumento que
contribuye al desarrollo mutuo de su
identidad. De esta forma, espacios
publicos donde el individuo puede
desarrollar su identidad individual,
entender la identidad colectiva urba-
na o experimentar incluso un vacio
de identidad (Augé 1996) pueden
verse enriquecidos o redefinidos des-
de la practica artistica interactiva.

La escultura como mediador
entre el ciudadano vy el
entorno arquitectonico

Toda instalacion escultérica de in-
tencionalidad artistica encuentra la
necesidad de forjar un lazo seman-
tico entre los soportes materiales de
la misma vy el espacio al que se cir-
cunscribe. Encontramos en muchas
ocasiones que esta relacion de in-
terdependencia, capaz de redefinir
el sentido de ambas realidades, re-
quiere también de la participacion
ciudadana para completarse, y el
didlogo que puede acontecer entre
la instalacion y la persona encuen-
tra en la metafora y el simbolismo
dos fuertes aliados para vehicular-
se. El uso en estas intervenciones
artisticas de referentes simbdlicos
asimilados por el imaginario colec-
tivo o de metaforas vivas (Ricoeur
2001), capaces de garantizar una
ganancia semantica y un enrique-
cimiento del discurso, contribuyen
al afianzamiento de actitudes em-
paticas hacia la obra y su entorno,
factor determinante en la construc-
cién de vinculos emocionales con la
ciudad que los alberga.

Numerosas instalaciones inte-
ractivas de corte escultorico fuerte-
mente vinculadas a una maquinaria
simbdlica y metaférica permiten
reflexionar sobre lo necesario de
mantener una relacién viva del









2. Megafaces (2014). Imagenes de AXIS Agency
2. Megafaces (2014). Images by AXIS Agency

ciudadano con su entorno. En este
sentido, el concepto subyacente en
Metallotus reivindica la necesidad
el reencuentro del ciudadano con la
naturaleza en el corazdn de la urbe,
entroncando con las teorias del jar-
din urbano de Ebenezer Howard.
El movimiento de las personas que
transitan la plaza, registrado y tra-
ducido a un patrén de iluminacién
cambiante proyectado sobre la ins-
talaciéon y reflejado por ella, esta-
blece una relacion ladica entre los
habitantes de la ciudad y el propio
entorno construido. Plaza y escul-
tura escenifican asi una sinergia a
través del contraste entre las formas
geométricas rectas del espacio y las
organicas del referente simbdlico de
la instalacion, propiciando un espa-
cio hibrido entre lo fisico de la ar-
quitectura y lo intangible del color
que invita al encuentro del ciuda-
dano con su entorno. En este plan-
teamiento hallamos vinculos con el
concepto de apropiacion del espacio
urbano de Lefebvre, defendido des-
de la necesidad de redefinir el con-
cepto de espacio social a través de
la rehabilitacion del valor de uso del
mismo (Lefebvre 1976) (Fig. 1).
Otras instalaciones escultoricas
ahondan en una participacion mas
consciente y directa del ciudadano
con su entorno. En la instalacion
del pabellén MegaFaces en Sochi,
creada por el arquitecto Asif Khan
para la empresa de telecomunica-
ciones MegaFon, subyace el con-
cepto de escultura monumental de
Vera Mukhina o Gutzon Borglum.
Huyendo del caracter politico, se
reivindica y homenajea el papel del
ciudadano anénimo en la construc-
cion del espacio publico desde un
punto de vista tanto fisico como
simbodlico. La continua y sincrona
reproduccion de la geometria su-
perficial de distintos rostros pro-

yecta al ciudadano desde su anoni-
mato a la esfera publica, al trasla-
dar el concepto de selfie al entorno
urbano. En un nuevo ejercicio de
apropiacion, desde la representa-
cién visual de una secuencia com-
partida de identidades individuales
el cardcter del espacio publico se
redefine aqui como una identidad
urbana fruto de acciones colectivas
(Melucci 1996), transformadoras
del espacio de la ciudad (Cortina
2008) (Fig. 2).

La fachada como escenario
de practicas interactivas

Englobadas dentro del concepto
de computacion urbana (Brynskov
2009) y Media Architectural In-
terfaces (Behrens, Fatah y Brumby
2015), las media facade se revelan
transformadoras de la experien-
cia urbana como ‘generadoras de
sinergias entre los elementos que
conforman la ciudad’ (Pérez 2012,
p.69). La fachada, desde su condi-
cién de interfaz de gran formato
entre el ciudadano y la urbe, unida
a la creciente popularizacion de los
videojuegos, se ha convertido en
paradigma de practicas interactivas
urbanas de caricter participativo
y colaborativo, enriqueciendo la
ciudad desde la interaccion social
(Gehring y Kriger 2012). Asistimos
a un nuevo escenario urbano en el
que los nuevos medios tecnoldgicos
‘ofrecen la oportunidad de experi-
mentar el espacio de una forma di-
ferente a partir de una relacion entre
cuerpo y arquitectura mediada por
la interactividad y lo performativo’
(Fernandez-Alvarez 2016, p.899).
En este sentido, algunas practicas
artisticas urbanas encuentran en el
uso de recientes soluciones técnicas
un transito hacia nuevas posibili-
dades para la expresion gréifica. El
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As previously argued, from artistic practice
the current city forges its evolution towards a
space for a relationship with its inhabitants,
which is lived from the interaction and
actively redefines its nature. The urban
artistic installations and interventions defined
and managed from and for interactivity
establish links between citizens and the city's
public space by acting as an instrument that
contributes to the mutual development of
their identity. In this way, the public spaces
where the individual can develop his/her
individual identity understand the urban
collective identity, or even experience lack of
identity (Augé 1996), which can be enriched
or redefined through interactive artistic
practice.

Sculpture as a mediator
between citizens and the
architectural environment

Every sculptural installation of artistic
intentionality encounters the need to forge

a semantic link between the material means
of the installation and the space to which

it is circumscribed. We often find that this
relationship of interdependence, which is
capable of redefining the meaning of both
realities, also requires citizen participation to
be completed, and that the dialogue possibly
occurring between the installation and people
finds two strong allies to be conveyed in the
metaphor and symbolism. In these artistic
interventions, the use of symbolic references
assimilated by the collective imaginary

or of living metaphors (Ricoeur 2001) is
capable of guaranteeing semantic gain and
discourse enrichment, and helps strengthen
empathic attitudes towards the work and

its environment, a determining factor in the
construction of emotional links with the city
containing them.

Numerous interactive sculptural installations,
which are closely linked to a symbolic and
metaphorical apparatus, enable reflection

to be made on the need to maintain a living
relationship between citizens and their
environment. Accordingly, the concept
underlying Metallotus claims the need to
reunite citizens with nature in the heart of
the city by a connection with the theories of
Ebenezer Howard's urban garden. Movement
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of people who walk through the square,
registered and translated into a pattern

of changing lighting projected onto and
reflected by the installation, establishes

a playful relationship between the city’s
inhabitants and the built environment

itself. Square and sculpture, thus, create a
synergy through the contrast between the
straight geometric forms of the space and
the organic forms of the symbolic referent
of the installation, which favours a hybrid
space between what is physical of the
architecture and the intangible colour that
invites encounters of citizens with their
environment. In this approach, we find links
with the concept of appropriation of the
urban space by Lefebvre, defended from the
need to redefine the social space concept
through the rehabilitation of the value of its
use (Lefebvre 1976) (Fig. 1).

Other sculptural installations delve into

a more conscious and direct participation
of citizens with their environment.

The MegaFaces pavilion in Sochi,

created by architect Asif Khan for the
telecommunications company MegaFon,
underlies the monumental sculpture concept
by Vera Mukhina or Gutzon Borglum. By
avoiding the political dimension, the role

of anonymous citizens in the public space
construction from both the physical and
symbolic points of view is vindicated and
honoured. The continuous and synchronous
reproduction of the surface geometry

of different faces projects the citizen

from anonymity to the public sphere by
transferring the selfie concept to the

urban environment. In a new appropriation
exercise, from the visual representation of a
shared sequence of individual identities, the
public space character is redefined here as
an urban identity that results from collective
actions (Melucci 1996) by transforming the
space of the city (Cortina 2008) (Fig. 2).

The facade as a stage for
interactive practices

Within the concept of urban computing
(Brynskov 2009) and Media Architectural
Interfaces (Behrens, Fatah and Brumby
2015), media facades come over as
transformers of the urban experience as
‘generators of synergies between the

proyecto SMSlingshot de VR/Ur-
ban, recreado en diversas ciudades
del mundo, retoma el concepto de
grafiti urbano e invita al usuario
a lanzar mensajes de luz sobre las
paredes de los edificios. Las nuevas
tecnologias, canalizadas desde el
juego, vuelven a escenificar aqui la
huida de lo material hacia lo inma-
terial a través de acciones y el uso
de referentes simbolicos asentados
en el imaginario colectivo, intervi-
niendo directamente sobre la piel de
la ciudad y reivindicando el rol del
ciudadano como agente activo en la
transformacion del entorno urbano
desde la apropiacion (Fig. 3).

Compartiendo el mismo espi-
ritu de participacion colectiva, el
proyecto Affinity de Claudia Paz
Lighting Studio redefini6 la facha-
da del edificio del banco BCP de
San Isidro (Pert) como una matriz
led RGB que invitaba a ser interpre-
tada por los ciudadanos desde una
interfaz tactil a pie de calle, como
si de un lienzo para practicas artis-
ticas se tratase, capaz de traducir
composiciones de luz, color y soni-
do segun la creatividad del usuario.
El ejercicio conceptual subyacente
revela de nuevo una apertura de la
arquitectura hacia el ciudadano,
una puesta en valor del edificio y
la plaza anexa al ubicar la interfaz
en las inmediaciones del propio es-
pacio arquitectonico, abriéndolo al
transeunte y extendiendo la plaza
hacia su interior, redefiniendo am-
bos como un espacio publico tnico
e indivisible. La interaccion direc-
ta con la superficie de los edificios
ayuda al ciudadano a ser mas cons-
ciente de la escala arquitectonica,
fomenta la participacion y redefine
el caricter actual de las ciudades
desde el fortalecimiento de la siner-
gia entre las personas y su entorno
urbano (Fig. 4).

Conclusiones

La ciudad actual ya no puede en-
tenderse sin la participacion activa
de sus habitantes, quienes recon-
figuran su aspecto y sus limites al
definir nuevos modos de habitarla
y practicarla. Desde la integracion
de las nuevas tecnologias en las
arquitecturas es posible mejorar
el didlogo de los ciudadanos con
la urbe, sentando las bases para el
establecimiento nuevos modos de
interactividad con el entorno y con-
tribuyendo asi al enriquecimiento
del espacio publico.

Las nuevas soluciones técnicas
que hibridan sensores de movi-
miento, conectividad y tecnologia
led han permitido concebir la ar-
quitectura como una interfaz, un
medio desde el que establecer un
didlogo entre la ciudad y sus habi-
tantes. Paralelamente, emerge un
nuevo concepto de ciudad como es-
pacio plastico, en el que los nuevos
lenguajes visuales se reconfiguran y
evolucionan paralelamente a la téc-
nica de cada momento, y en el que
sus posibilidades expresivas se ven
enriquecidas por las sinergias entre
arte y arquitectura desde la practi-
ca colectiva. m
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Actas del Segundo Congreso Internacional
sobre Imagen, Cultura y Tecnologia, pp.59-
70). Madrid: Universidad Carlos III.
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drid: Trotta.
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automation. HOIT94. Copenhague: Uni-
versity of Copenhagen. http://uwforum.org/
upload/board/10.1.1.33.9536%5B1%5D.pdf

elements that make up the city’ (Pérez
2012, p.69). The fagade, given its condition
as a large-format interface between the
citizen and the city, together with the
growing popularisation of video games,
has become a paradigm of participative
and collaborative urban interactive
practices that enrich the city through social
interaction (Gehring and Kriiger 2012).

We are witnessing a new urban scenario
in which novel technological media ‘offer
the opportunity to experience space in

a different way through a relationship
between body and architecture mediated
by interactivity and the performative’
(Fernandez-Alvarez 2016, p.899).

In this sense, some urban artistic practices
find a transition towards new graphic
expression possibilities in the use of

recent technical solutions. The VR/Urban
SMSlingshot project, recreated in several
cities around the world, takes up the urban
graffiti concept and invites the user to
launch light messages on walls of buildings.
New technologies, channelled from games,
re-enact here the escape from the material
towards the immaterial through actions

and using symbolic referents based on the
collective imaginary by intervening directly
on the skin of the city and claiming the

role of citizens as an active agent in the
transformation of the urban environment
through appropriation (Fig. 3).

By sharing the same spirit of collective
participation, Claudia Paz Lighting Studio’s
Affinity project redefined the facade of

the BCP bank building in San Isidro (Peru)
as an RGB led matrix that invited citizens

to interpret it from a tactile interface

from the street, as if it were a canvas for
artistic practices capable of translating
compositions of light, colour and sound
according to users’ creativity. Once again,
the underlying conceptual exercise reveals
an aperture of architecture towards citizens,
a valuation of the building and the adjoining
square by locating the interface in the
immediate vicinity of the architectural space
itself by opening it out to passer-bys and
extending the square towards its interior

to redefine both as a single indivisible
public space. The direct interaction with the
surface of buildings helps citizens to become
more aware of the architectural scale,
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encourages participation and redefines

the current character of cities from the
strengthening of the synergy between people
and their urban environment (Fig. 4).

Conclusions

Today’s city can no longer be understood
without the active participation of its
inhabitants, who reconfigure its appearance
and boundaries by defining new ways of
inhabiting and practicing it. By integrating
new technologies into architectures, it is
possible to improve citizens’ dialogue with
the city by laying foundations to establish
new modes of interactivity with the
environment and to, thus, contribute to enrich
the public space.

The new technical solutions that hybridise
motion sensors, connectivity and LED
technology have enabled architecture to be
conceived as an interface, a means from
which to establish dialogue between the
city and its inhabitants. At the same time,
a new concept of the city as a visual space
emerges, in which new visual languages
are reconfigured and evolve in parallel to
the technique of each time, in which their
expressive possibilities are enriched by
the synergies emerging between art and
architecture from collective practice. m
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