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Sinopsis

Esta comunicacion pretende analizar la manera en la que el acto de
caminar, como accion minima, puede llegar a suponer una poderosa
herramienta de apropiacion sobre el territorio. También veremos como
su registro y posterior representacion de los espacios experimentados
puede constituir un efectivo ejercicio de empoderamiento, por medio de
la cartografia y del relato.

La comunicacion se centrara en las actuales practicas de cartografia di-
gital y «narracion espacial» para pensar la manera de construir narrativas
ligadas al territorio y a conceptos como lo local, lo «infraordinario» o la
«micro-historia».

Se terminara exponiendo algunas propuestas personales que he venido
realizando desde el 2005.



Introduccion

En una primera etapa de mi trabajo, desde 2004 hasta 2008, vine
realizando una serie de intervenciones en el espacio publico bajo el titu-
lo Areas gréficas. En estas intervenciones utilizaba técnicas muy sencillas
como pegado de vinilos y cinta adhesiva en el espacio publico. La base
conceptual de estos trabajos consistia en utilizar la gramatica de la sefia-
lizacién publica para provocar situaciones que fomentasen lo relacional
y lo lidico o que rompiesen con comportamientos alienantes.

Sélo en la ciudad 2.0, Antonio R. Montesinos (2004).

Esto lo conseguia mezclando la manera en la que se utiliza nor-
malmente lo gréfico dentro de la construccién del espacio publico, por
ejemplo en los pasos de cebra o lineas de carril, con otro tipo de organi-
zacion grafica del espacio mas lddica, como la que encontramos en los
tableros de juego, los espacios deportivos o las interfaces graficas.

Pretendia utilizar lo grafico para organizar el espacio, constru-
yendo situaciones y comportamientos que influian directamente en los
que participaban de la obra. Asi, senalizaba y organizaba el espacio
para crear rayuelas gigantes, como en Sambori (2004), grandes laberin-
tos que representaban la ciudad, como en Sélo en la ciudad 2.0 (2004),
o estructuras para perder unos minutos de tiempo productivo, como en
Antes que nada (2005).
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Recuerdo que en esa época mis lecturas estaban relacionadas
con las “Zonas Temporalmente Auténomas” de Hakim Bey, con las
“heterotopias” de Foucault —esa “especie de lugares que estan fuera
de todos los lugares” (Foucault, 1978, p. 5-6)- o con las situaciones
construidas de la Internacional Situacionista. Estas construcciones gra-
ficas pretendian funcionar como esos “lugares otros” de Foucault, que
contaminaban los lugares normales mediante pequefos paréntesis en
las actitudes impuestas como normales para tratar asi de crear espacios
de deseo y comunicacién.

Desde el 2005, comencé a desarrollar otro método de trabajo que,
en un principio, continda con las lineas de actuacién de proyectos como
Areas gréficas: la utilizacién de lo gréfico y de las reglas para producir
o representar comportamientos. Sin embargo, en esta ocasién pretendia
invertir la relacién entre graficos y comportamientos. Si en Areas gréficas
lo grafico organizaba el espacio —constituyendo situaciones y por lo tan-
to comportamientos—, en esta nueva linea de trabajo eran los comporta-
mientos los que generaban lo grafico —sirviendo estos para registrar y dar
lugar a la formalizacion del proyecto-.

Sambori (2004) y Antes que nada, Antonio R. Montesinos (2005).

Deestamanera, realicé varios proyectosen losque utilizaba ladeam-
bulacién como herramienta para explorar territorios y para enunciar narra-
tivas. Desarrollé proyectos como Narraciones Caminadas (2008 - 2012),
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en el que elaboraba narraciones abiertas a partir de diferentes “derivas”
por las ciudades, Le Petit Tour (2009), reinterpretaba la practica actual
del senderismo como un ejercicio de “paisajismo en vivo” o el proyecto
(1:1) Juego de Escala (2011), que se basaba en el modo en que ciertos
juegos de rol y de estrategia construyen una historia a partir de una car-
tografia, estableciendo una relacién dinamica y retroalimentada entre la
creacién de un territorio y una narracion.

Estos proyectos me llevaron a investigar las relaciones entre la do-
cumentacion por medio de la practica del territorio y su representacion
en forma de cartografia o de relato narrado. Por otro lado estas propues-
tas tenian en cuenta como, en el momento actual, la representacion del
territorio no se puede comprender desligada de las nuevas tecnologias
de creacién y edicion de mapas digitales.

Este nuevo tipo de cartografia digital se ha denominado “neocarto-
grafia” y se puede describir como la disciplina que utiliza herramientas
y técnicas geogréficas en los mapas digitales: tecnologias como la “geo-
referenciacion” de lugares, la “geo-etiquetacion” de contenidos o la tec-
nologia GPS (Global Positioning System). Juan Martin Prada, en Prdcticas
artisticas e internet en la época de las redes sociales, denominé la web
construida a partir de estas tecnologias como la “web geo-espacial”.
(Martin Prada, 2012, p. 226)

De esta manera este segundo grupo de propuestas utilizan las ac-
tuales practicas de cartografia digital o “neocartografia” y conceptos li-
gados al concepto de “narracién espacial”, de la que habla Blanca Mon-
talvo y que tiene que ver con la narraciéon “no-lineal” que permite los
medios interactivos.

A continuaciéon ampliaremos ciertos conceptos que se han men-
cionado. En primer lugar se pretende analizar el caminar como accién
minima de habitar el mundo y como trasformador simbélico del espacio
recorrido. En segundo lugar, como la documentacién de estos ejerci-
cios de deambulacién constituyen un ejercicio de cartografia y como
las nuevas herramientas de cartografia digital actuales nos ofrecen la
posibilidad de representar esta experimentacién subjetiva del territorio
y elaborar diferentes tipos de narrativas ligadas al mismo.

Por dltimo, nos centraremos en esta capacidad de crear relato uti-
lizando estrategias cercanas a la “narracion espacial” y basadas en lo
local, lo “infraordinario” o la “micro-historia”.
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Caminar

En este apartado me gustaria realizar un recorrido a través de la
historia del arte para centrarme en algunas propuestas que utilizan el
acto de andar para ejercer una apropiacioén y una resignificacién del
espacio practicado. Sobre aquellas que entienden el acto de caminar
como acto minimo de habitar y de construccién de espacio.

En palabras de Heidegger en Construir, habitar, pensar, “no habi-
tamos porque hemos construido, sino que construimos y hemos cons-
truido en la medida que habitamos, es decir, en cuanto que somos los
que habitan” (Heidegger, 1994, p. 130). Si pensamos en la construccién
del espacio desde esta postura debemos hablar también de la idea de
produccién y consumo en Michel de Certeau. En La invencion de lo coti-
diano 1: Artes de hacer (2000), Certeau definia el consumo como el acto
de apropiacion del objeto ya producido por parte del consumidor. Segtn
Michel de Certeau la forma de emplear los entornos y los productos
constituyen en si mismas una forma de apropiacion y empoderamiento.
Lo realmente interesante de la postura de Certeau es como encuentra el
empoderamiento del ciudadano, no en los actos heroicos o en lo revo-
lucionario, sino en la misma forma de vivir y utilizar su propio entorno.
Dentro de esta idea definia como “estrategias” los procesos institucionales
que establecen las normas, estructuras y convenciones que rigen las so-
ciedades. En contraposicion a ellas hablaba de las “tacticas”, que definia
como las oportunidades creativas que operan entre las lagunas y los res-
balones del pensamiento convencional y los patrones de la vida cotidiana.

De esta manera podemos pensar en el pasear como una “tactica”:
como una herramienta de actuacién minima, capaz de trasformary crear
territorio. Certeau, decia que podriamos hablar del paseo por la ciu-
dad como la préctica del sistema urbano, como el acto de enunciacién
de la ciudad. Establecia una triple funcién enunciativa: “es un proceso
de apropiacion del sistema topografico por parte del peatén”, “es una
realizacion espacial del lugar” e “implica relaciones entre posiciones
diferenciadas, es decir “contratos” pragmaticos bajo la forma de movi-
mientos”. (Certeau, 1999, p.110)

Posteriormente es Francesco Careri, en Walkscapes, el andar
como préctica estética, quien elabora toda una genealogia de las prac-
ticas que utilizan el caminar como acto de libre interpretacién del
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territorio. Comienza esta genealogia con el flaneur, del que nos habla
Charles Baudelaire. Esos peatones que paseaban por la ciudad sin nin-
guna meta y se iban deteniendo en los escaparates y las tiendas, sin
ninguna intencién concreta. Después continda con los dadaistas, con
su visita a la iglesia de Saint Julien-le-Pauvre el 14 de abril de 1921,
o con Guy Debord, una de las principales figuras de la Internacional
Situacionista, que redacta la Teoria de la Deriva en 1956, definién-
dola como un “modo de comportamiento experimental ligado a las
condiciones de la sociedad urbana; técnica de paso ininterrumpido a
través de ambientes diversos” (VVAA, 2001, p.15). La “deriva” era una
técnica asociada a la “psicogeografia” en cuanto a que se refiere a los
efectos que el entorno produce en las emociones y el comportamiento
de los individuos.

Las anteriores referencias eran sobre la ciudad, pero Careri habla
también sobre estas practicas del caminar en entornos naturales, donde
las define como acto primario de trasformacién simbélica del paisaje. Para
ello habla del trabajo de Richard Long y Hamish Fulton y como ambos
intervenian el paisaje por medio de su propia experiencia, utilizando sus
propias capacidades fisicas y alejandose de las practicas monumentales
del Land Art americano. Fulton realiza largas caminatas entendiendo que
no debe transformar radicalmente el medio natural, Long en cambio reali-
za cambios en el paisaje, pero limitadas a sus posibilidades fisicas.

A medio camino entre la exploracién de espacios urbanos y los
naturales también menciona como Robert Smithson se lanza a explorar
los espacios de la periferia urbana, a los que denomina “territorios entro-
picos”. En uno de sus textos mas emblematicos: The Monuments of Pas-
saic (1967) Smithson relata un recorrido por las zonas més desconocidas
y marginales de esta ciudad de las afueras de Nueva Jersey.

El propio Francesco Careri pasa a heredar este legado que él
mismo describe. Tras las huellas de Robert Smithson y sus “territorios
entrépicos”, es uno de los fundadores del grupo Stalker en 1995, que
después se convertird en Osservatorio Nomade en 2005. Stalker/ON
propone la investigacion de lo que denominaban “territorios actua-
les”, que definian como espacios urbano vacios, zonas marginales o
en proceso de trasformacién. El método que proponian para hacerlo es
la “transurbancia”. Se trata de pasear, de recorrer esos espacios difusos
levantando mapas no convencionales.

S
N



Otra propuesta interesante, y que escapa de la genealogia de Careri,
es Social Fiction. Bajo este sobrenombre Wilfried Hou Je Bek comienza a
trabajar en el ano 2001 con el proyecto de “psicogeografia generativa”. El
verano del 2002 se organizd The Hot Summer of Generative Psychogeo-
graphy en Jaarbeursplein, Utrecht. Estas “psicogeografias generativas” eran
una serie de metodologias basadas en algoritmos de programacion para la
realizacion de “derivas”. Estos algoritmos permitian generar rutas no prede-
cibles, por lo que permitian que las deambulaciones no se viesen influidas
por los gustos personales, expectativas o prejuicios de los participantes.

Aunque en la tecnologia digital s6lo se utilizara para generar las ru-
tas, si se puede pensar en Social Fiction como unos de los primeros inten-
tos que incluyen las l6gicas de tecnologias digitales a la hora de concebir
nuestros movimientos en la ciudad y como un antecesor de las futuras
practicas de “arte locativo”, concepto que analizaremos mas adelante.

Cartografia

En el anterior apartado hemos visto como se puede trazar toda una
genealogia de practicas que utilizan el caminar como herramienta para
apropiarse, reconstruir e interpretar el espacio. Cémo el caminar es una
“puesta en acto” del territorio, que construye lo urbano y lo natural. En
este apartado me gustaria centrarme en como el registro y documen-
tacion de estos ejercicios de deambulacién, por medio de la creacion
de cartografias, pueden constituir una buena herramienta de empodera-
miento a través de la representacion subjetiva de los espacios recorridos.

En su libro Contra el mapa, Estrella de Diego trata de explicar como
se suele “dar por hecha la objetividad del mapa sin tener en cuenta el
trabajo de “traduccion” que el trazado implica”, si bien “trazar un mapa
conlleva, en primer lugar, el poder de hacerlo” (de Diego, 2008, p. 31).
Cuando leemos un mapa, nunca estamos leyendo una representacion
neutra de un territorio, sino una representacion que siempre va a estar
mediada por quien lo ha realizado.

Como dice Diana Padrén Alonso en Précticas cartogréficas antago-
nistas en la Epoca Global “Ese mapa es, como el urbanismo, un disefio in-
tencionado para el control de los territorios”. (Padrén Alonso. 2011, p. 23)

Las practicas basadas en el caminar, desde las caminatas que realiza-
ban los surrealistas hasta las de Robert Smithson o Stalker/ON, constituyen
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un ejercicio libre de las calles que se apropia del urbanismo para rein-
terpretarlo. Por lo tanto, la representacion subjetiva de estas practicas de
deambulacién puede también constituir una transgresiéon del mapa en-
tendido como expresién de control del territorio. Para Estrella de Diego,
transgredir el mapa equivale a revisar el mundo.

De Diego comienza su libro comentando el Mapa del mundo en
la época de los surrealistas, que se publicé el 1929 en la revista Varietés.
Describe como “se trataba, parece obvio, de un mapa impreciso, lleno
de errores: un mal mapa en el que nada estaba donde se supone que
debia estar, ni tenfa el tamafio que debia tener” (de Diego, 2008, p. 13).
Lo interesante de este mapa es que no pretendia ser el oficial, sino re-
presentar el mundo de una forma que sélo a los surrealistas importaba.
“Se trataba de un dislocamiento territorial, una especie de détournement
geografico”. (de Diego, 2008, p. 17)

En 1935 Joaquin Torres Garcia realiza un dibujo de América del
Sur invertido para ilustrar su articulo La escuela del sur. Segiin mencio-
na Estrella de Diego Torres Garcia escribe: “He dicho Escuela del Sur;
porque en realidad, nuestro norte es el Sur. No debe haber norte, para
nosotros, sino por oposicién a nuestro Sur. Por eso ahora ponemos el
mapa al revés, y entonces ya tenemos justa idea de nuestra posicion,
y no como quieren en el resto del mundo. La punta de América, desde
ahora, prolongdndose, sefiala insistentemente el Sur, nuestro norte.” (de
Diego, 2008, p. 17)

En ambos mapas se representa el territorio desde puntos de vista
alternativos a un discurso oficial, que se presenta como neutro, pero que
obedece a diferentes implicaciones politicas e historicas.

Mas adelante en el libro De Diego hace también referencia a los
situacionistas, a Guy Debord y a su influencia por parte de Henri Lefeb-
vre a partir de la asistencia de Debord al seminario que durante el curso
1957-1958 Lefebvre imparte en la universidad de Nanterre.

Asociado al détournement los surrealistas desarrollan la derivé o
“deriva”, que antes hemos definido. La Internacional Situacionista, ademas
de estas prdcticas, realizé también una produccion grafica relacionada
con la voluntad de cartografiar psicol6gicamente la ciudad. Un ejemplo
de ello serian las “guias psicogeograficas”, que consistian en mapas com-
puestos por fragmentos de ciudades que se relacionan de forma aleatoria,
no por su funcionalidad, sino por su cardcter emocional. Un ejemplo es el

oo
N



mapa llamado Naked City creado en 1957 por Guy Debord, compuesto
a partir de fragmentos de un mapa de Paris recortados y pegados sobre un
fondo blanco. Estos fragmentos, denominados “unidades ambientales” o
distritos, configuraban una geografia aleatoria. Cada “unidad ambiental”
se unia a otra por medio de flechas rojas que, con distintas longitudes, gro-
sores y giros, indicaban la supuesta intensidad y direccién de los deseos
de cruzar de una unidad a otra. Tal y como indica su nombre, el mapa
pretendia representar la ciudad desnuda, libre de ataduras ligadas a un uso
utilitario y alienante. La cartografia se presenta como una guia para expe-
rimentar la ciudad por medio de esas “unidades ambientales”, obviando
areas que carecen de interés o atravesando necesariamente otras.

La elaboracién de este mapa y su relacion con la deriva es un
punto muy interesante dentro de la relacién entre el caminar y la repre-
sentacion cartografica. En ambos se advierte la intencion de trasgredir la
experiencia y la representacion tradicional que tenemos de la ciudad.
Si relacionamos el acto de caminar con la cartografia podemos hablar
también de dos ejercicios posteriores a la I. S. relacionados con la carto-
grafia: la propuesta This Way Brouwn, (1961) de Stanley Brouwn, y de /
Went de On Kawara (1968 - 1979).

En This Way Brouwn, que el autor realizé a principio de los afos
sesenta en Amsterdam, el autor pide a algunos transetntes que dibujen
en una hoja el camino a seguir para llegar a otro punto de la ciudad. En
esos dibujos los transetintes plasman una representacion de la ciudad
mediada por el uso que hacen de la misma. En esta linea de trabajo tam-
bién podemos hablar de I Went, de On Kawara. Esta pieza la componen
doce volimenes, que van de 1968 a 1979, en donde se pueden encon-
trar los mapas fotocopiados en los que registra sus recorridos marcan-
dolos con una linea roja con la fecha en que realizé cada uno. Quedan
como evocaciones de su experiencia como caminante, como explorador
de las diferentes ciudades en que se realizaron los desplazamientos.

La ejecucion de estas piezas de Stanley Brown y On Karawa como
exhibicion de esos recorridos en forma de archivo es muy interesante.
Podriamos aventurarnos a decir que cuando Stanley Brouwn crea un ar-
chivo de rutas alternativas para un mismo destino, o cuando On Kawara
archiva sus practicas de deambulacion, estan creando un antecedente
muy interesante para hablar de la creacién de cartografias realizadas por
los ciudadanos. Es mas, tiene mucho que ver con la idea de “wiki” que
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es uno de los aspectos que estard implicito en las practicas de cartografia
digital colaborativa.

Si nos situamos en el momento actual encontramos que diferentes
paradigmas de la cultura digital ofrecen grandes posibilidades si son apli-
cados a la publicacién o libre intercambio de estas practicas de deambu-
lacién. En estos momentos cualquiera puede editar su propia ruta en un
mapa digital. No sélo eso, sino también podria compartirlo o intercam-
biarlo mediante la utilizacién de una plataforma de la denominada Web
2.0" o en una red de intercambio de archivos P2P (Peer-to-peer).

Neocartografia

Juan Martin Prada, en Précticas artisticas e internet en la época de
las redes sociales denomina como la “web geo-espacial” al conjunto de
aplicaciones que permiten consultar datos “geo-espaciales” y gestionar
informacién “geo-etiquetada”. Uno de los aspectos fundamentales que
define este conjunto de aplicaciones es que han permitido componer
una “imagen-mapa”, generada por millones de imagenes que “compo-
nen un tejido (que representa practicamente la totalidad de la superficie
del mundo)” (Martin Prada, 2012, p. 226). De alguna forma, esta “web
geo-espacial” recuerda a ese mapa del que hablaba Borges en el relato E/
rigor en la ciencia y que definia como aquel que “tenia el tamafio del im-
perio y coincidia puntualmente con él”3. Cuando hablamos del conjunto
de practicas cartogréficas asociadas a esta “web geo-espacial” podemos
hablar de “neocartografia”.

La liberacién de la APl de Google Maps en el 2005, la utilizacién
cada vez mas cotidiana de GPS y de aparatos de posicionamiento en
teléfonos moviles, PDAs o navegadores, asi como el auge de [a Web 2.0
ha permitido que cualquier usuario de internet pueda editar, difundir y
compartir informacién de manera colaborativa.

Con la “neogeografia” esa libertad para publicar y compartir se amplia
hacia el hecho cartografico, lo cual nos coloca ante nuevas perspectivas.

En primer lugar es importante analizar como estas tecnologias
inauguran una nueva relacién con el territorio, pues permiten que ese
“disefo intencionado para el control de los territorios” que definia
Diana Padrén Alonso pueda ser ejercido ahora por cualquiera. Cual-
quier persona puede hoy en dia consumir y producir mapas. Es decir,
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cualquier persona tiene la posibilidad de interpretar el territorio segin
sus propios criterios de espacialidad y temporalidad o segin sus com-
promisos con diferentes causas ligadas a un territorio dado. Esto sig-
nifica una democratizacién del hecho cartogréfico, tradicionalmente
en manos del poder.

En segundo lugar hay que tener en cuenta que la mayoria de
estas plataformas para la cartografia digital no son neutras en abso-
luto. Es necesario tener siempre presente que esta cartografia global
que se ofrece de forma libre para ser editada obedece muchas veces a
intereses comerciales y politicos. Por otro lado también se establecen
varios dilemas entorno a la privacidad de los datos publicados, pues
estos —segln la plataforma utilizada— pasan a engrosar bases de datos
de corporaciones privadas.

En tercer lugar es también interesante como estas herramientas
han posibilitado cartografiar la totalidad del planeta, por lo que la re-
presentacion del territorio puede llegar a constituir un espacio para la
experiencia. Esta nueva situacién estd también ocupando mucha de las
nuevas propuestas que estan directamente explorando plataformas como
Google Street View, como 9-Eyes, de Jon Rafman (2007-2011)*.

i ]

9-Eyes, Jon Rafman
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Dentro del mundo del arte estas nuevas perspectivas han abierto nue-
vas practicas que suelen englobarse dentro de la etiqueta “arte locativo™.
Por otro lado muchas de estas practicas hacen un uso critico de estas tec-
nologias. Se acercan, como los diferentes casos de los que habla Estrella de
Diego, a la creacién y edicién de mapas para “revisar el mundo” desde una
perspectiva diferente a esa supuesta perspectiva tnica y neutra que ofrece la
tradicion cartografica. Como en el Mapa del mundo en la época surrealista,
de 1929 o en las guias situacionistas, muchas de estas propuestas pretenden
desvelar aspectos invisibilizados o que se escapan de la cartografia oficial.

Un ejemplo de la utilizacién de estas tecnologias la podemos en-
contrar en Amsterdam Real Time® de Esther Polak y The Waag Society
(2002), que proponian visualizar los mapas mentales de cada habitante
de la ciudad de Amsterdam por medio del estudio de sus desplazamien-
tos. En primer lugar se invité a un grupo de residentes de la ciudad de
Amsterdam a llevar durante dos meses una unidad GPS con ellos. Los
registros individuales generados se recopilaban en un mapa colectivo
basado en las trayectorias que los participantes en el proyecto desarrolla-
ban por la ciudad. De esta manera se representaba la ciudad solamente
por el movimiento de la gente. La ciudad podia leerse a través del creci-
miento de las lineas, la densidad y la frecuencia, con lo que se indicaba
la preferencia por algunas partes de la ciudad y la indiferencia por otras.

B b mas oE

Amsterdam Real Time, Esther Polak y The Waag Society (2002).



Otra estrategia interesante es la que proponia iSee, que produ-
jo el Institute for Applied Autonomy (IAA) en el afio 20017. El proyec-
to proponia una web que utilizaba la representacion cartografica para
identificar cdmaras de vigilancia en la ciudad de Nueva York y generaba
recorridos para que los ciudadanos las evitasen. Estas rutas muchas ve-
ces resultaban ser absurdamente tortuosas y modificaban la percepcién
del paisaje urbano. Los mapas generados ampliaban su funcién como
representacion espacial, propiciando un debate sobre la “video-vigilan-
cia” en el espacio publico.

Estos proyectos se apoyan en esa idea que considera el acto de
caminar como un acto de “enunciacién de la ciudad”, que comentaba
De Certeau, pero desde diferentes perspectivas. Si Amsterdam Real Time
utilizaba la documentacién de los desplazamientos para mostrar preci-
samente como esta “prdctica de la ciudad” era la que finalmente le daba
forma, iSee hacia un uso critico de esas deambulaciones, generando es-
pacios de movilidad como contestacion a ciertas estructuras de control.

Otras propuestas también utilizan estas visualizaciones de des-
plazamientos, pero como medio para mostrar pequefas historias de
las que los mapas oficiales no suelen ocuparse. Un buen ejemplo seria
el proyecto Lowlands?, que el artista indio Vaibhav Bhawsar desarroll6
durante el afo 2004 en Yelahanke, el suburbio de Bangalore donde
residia. Bhawsar pretendia localizar y evaluar la presencia de las de-
nominadas “tierras de baja intensidad” o Lowlands, que definia como
pequeios rincones y grietas que estan subexpuestas, sin explorar o que
son desconocidas. Los define como “micro-territorios” y “micro-acti-
vidades” que incorporan caracteristicas y relaciones que normalmente
la cartografia tradicional no suele representar, reflejando los estados
afectivos, culturales, econémicos y politicos de sus habitantes. De esta
manera el autor tomaba el papel de “dispositivo de sondeo” y durante
las diferentes “derivas” realizadas escuchaba a sus habitantes, se in-
troducia en las diferentes agrupaciones vecinales, acompanaba a los
carteros o a los daddi walas (o recicladores) para intentar entender de
forma diferente el territorio.

Un proyecto que también documenta los desplazamientos de los
miembros de una comunidad es el Milk®, que realizé la artista letona
leva Auzina en colaboracién con Esther Polak, antes mencionada. El pro-
yecto se desarrollé durante el afio 2003 y 2004, rastreando mediante la
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utilizacion de tecnologia GPS la produccién y la distribucién de un tipo
del queso de la zona. El resultado de esta documentacién se mostraba
como un plano interactivo en la web del proyecto y en formato de insta-
lacion. Las trayectorias que se mostraban hilaban una serie de narrativas
cuyo nexo comun era la produccién, venta y consumo del queso, pero
que también mostraban las historias de las diferentes personas ligadas a
estos procesos, generando una cartografia que vinculaba a esta comuni-
dad con su propio territorio.

La dltima propuesta que mencionaré es quizas una de las mas
conocidas. Se trata de Yellow Arrow™, proyecto que desarroll6 Counsts
Media, Inc. y que comenzé en el aiio 2004 en el Lower East Side de
Manhattan, extendiéndose después a nivel mundial. El proyecto aln
no funcionaba con tecnologias relacionadas con la APl (Application
Programming Interface) de Google —s6lo de forma testimonial en su re-
presentacién en el mapa de Google—, pero podriamos considerar este
proyecto como un precursor directo de otros que si utilizan tecnolo-
gias “geo-espaciales”. En este proyecto eran los propios usuarios los que
podrian crear anotaciones localizadas y rutas asociadas a sus propias
narrativas. La dGnica condicion para realizar una ruta era tener un movil
y estar registrados en la web del proyecto. Una vez registrados, los par-
ticipantes podian descargar e imprimir las flechas adhesivas amarillas,
para después pegarlas en los lugares de la ciudad que deseasen destacar.

Cada una de las flechas tenia un tnico c6digo de ndmeros im-
preso, por lo que, una vez ubicada la flecha, el usuario debia tomar
una fotografia y enviarla a la web. La flecha aparecia publicada en-
tonces en el perfil del participante y en el mapa de la zona. De esta
manera, cuando un transelnte se encontraba con una flecha amarilla
y queria conocer el testimonio dejado, enviaba un SMS (Short Mes-
sage Service) con el cédigo de la flecha, y de inmediato recibia el
mensaje dejado por el autor.

Relato

La practica del espacio publico y su registro posterior conlleva
la enunciacion de una narrativa, de un relato. Si volvemos a hablar de
Michel de Certeau, podemos recordar como en Artes de hacer explica
como “El acto de caminar es al sistema urbano lo que la enunciacién
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es a la lengua” (Michel de Certeau, 2000, p. 109). En el tercer capitulo
del libro Certeau define el andar como un “espacio de enunciacion”,
estableciendo un paralelismo del lenguaje hablado con el caminar por
un lado y del lenguaje escrito con el sistema urbano por otro. Asi, co-
menta como el caminar se apropia y “realiza” el sistema topogréfico de
la misma forma que el habla —o la enunciacién— lo hace con la lengua.

Michel de Certeau pensaba que el registro de una experiencia va
siempre en contra de esa experiencia misma, pues como el mismo dice
“pierde lo que ha sido: el mismo acto de pasar” (Michel de Certeau,
2000, p. 109), pero muchas de las propuestas explicadas anteriormente
demuestran la utilidad de estos registros. La representacién de practi-
cas alternativas en el territorio permite dar relevancia a una serie de
historias que de otra forma no serian contadas.

En este apartado pretendo hablar sobre como se generan esas his-
torias y de la capacidad de empoderamiento que pueden llegar a supo-
ner. Por otro lado, y de la misma forma que cuando hablabamos de car-
tografia, debemos enmarcar estas practicas en un contexto actual, en el
que se fusionan el espacio fisico con el espacio de los datos. Prestaremos
atencion a diferentes estrategias que relacionan la creacién de historias
con la narratividad en los medios audiovisuales, digitales e interactivos.

Propuestas como Lowlands o Milk convierten a los autores en
cartégrafos que representan, de forma visual y narrada, el territorio que
exploran en sus desplazamientos. Estos consiguen visibilizar realidades
alternativas, alejandose de la representacion oficial y representando los
territorios desde su experiencia personal, dando prioridad a pequefas
historias que permiten entender de forma alternativa ese territorio.

En este punto es necesario establecer una diferencia entre este tipo
de historias cotidianas y los discursos oficiales de una ciudad pues, de
la misma forma que existe una representacion cartografica oficial de los
territorios, existe un discurso también oficial.

Como comentaba Jorge Carrién en el taller Cuia Sentimental de Ali-
cante', este discurso oficial de una ciudad muchas veces esta basado en
su discurso fundacional, pero otras veces se impone por parte del poder
para responder al sistema politico y econémico en el que se desarrolla.

Carrién comentaba que normalmente este tipo de discurso oficial
estd basado en el propio proceso de creacion de las ciudades, en él se in-
tegra lo natural, lo politico y lo religioso. Este discurso se valida mediante
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el enaltecimiento de unos héroes, unos protectores religiosos o patrones
y unas fiestas que celebran periédicamente unos hechos caracterizados
como histéricos por el poder institucional de la ciudad. Normalmente este
discurso forma parte del patrimonio de la ciudad y permite integrar a los
ciudadanos en una comunidad con una identidad propia. Esta identidad
se refuerza en el territorio con una serie de hitos que pueden ser desde
edificios institucionales a nombres de calles 0 monumentos icénicos.

Carrion continda explicando como, a partir del inicio del S. XIX
las ciudades, debido a su crecimiento, se convierten en metrépolis.
Asi grandes ciudades, como Paris, Barcelona o Madrid, comienzan a
crear ensanches y a absorber poblaciones vecinas. Este crecimiento
provoca que esas ciudades se desliguen de ese sentido primigenio, de
ese discurso fundacional.

Para contrarrestar esta pérdida de sentido las politicas de la época
solian responder disenando dos tipos de “tramas”. Por un lado la trama
urbanistica, con planes urbanisticos como el plan Haussmann para Paris
o el plan Cerda para Barcelona. Por otro lado también se disefiaba otra
trama, mas parecida a la trama o argumento de una novela, ligado a un
nuevo discurso (oficial) de la ciudad.

De esta forma se impone una narracién oficial a la ciudad y al igual
que cuando habldbamos de cartografia, la narracién no es neutra, ya que
dard visibilidad a unas historias y ocultara otras. Un buen ejemplo de
como se imponen estos discursos a la ciudad lo podemos ver en casos
como Bilbao, y cémo se ha cambiado la identidad industrial de la ciudad
por un “nuevo relato” basado en el turismo cultural. Este cambio de dis-
curso afecta a lo urbano, por ejemplo con la inauguracién el 18 de octu-
bre de 1997 de un icono como el Museo Guggenheim de Frank O. Gehry.

Finalmente Carrién comentaba como a inicios del S. XIX, de la mis-
ma forma que las instituciones publicas pretendian construir un discurso
oficial, surgen propuestas que reaccionan al desbordamiento de la ciudad
y a su pérdida de sentido. Estas practicas proponen una recuperacion de
ese relato por medio de una practica directa con el contexto urbano y son,
precisamente, las que mencionabamos en el apartado que dedicamos al
acto de caminar. En los inicios del S. XIX comienzan exactamente en Paris,
con la reivindicacién de la figura del flaneur y continuando con la cami-
nata surrealista o la “deriva” situacionista. Esta tradicion se perpetia hasta
el presente con propuestas actuales como la de Francis Alys.
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Carrién, en este taller comenta “A partir del S. XIX el viaje penetra
en la ciudad. Antes el viaje habia sido inter-urbano, pero con la expan-
sion de las ciudades el viaje y el paseo se aplica a la ciudad para generar
sentido” (Jorge Carrién, 2011).

Un proyecto muy ilustrativo de como utilizar los desplazamientos y
la cartografia para visibilizar historias que el discurso oficial de una ciudad
oculta es el proyecto Mappa di Roma'?, que Rogelio Lopez Cuenca realizé
en Roma en el afio 2007. El proceso de trabajo consistié en realizar un
analisis de un periodo concreto de la historia de la ciudad llamado “los
anos de plomo”, periodo que se extendia desde los afos sesenta a 1978.
Durante estos anos se produjeron una serie de movilizaciones sociales
que llegaron a desestabilizar el pais. El interés primordial del proyecto
fue revisar y cartografiar un periodo que las narrativas hegeménicas de la
ciudad de Roma han silenciado en la actualidad a favor de aquellas vincu-
ladas al turismo cultural. Finalmente se elaboré un plano interactivo que
permitia recorrer los lugares documentados como en una guia de viaje.

T T S VI S ——— TR T T N .
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Mappa di Roma, Rogelio Lépez Cuenca (2007).

De la misma forma que nos referimos a los desplazamientos o la car-
tografia como herramientas eficaces de empoderamiento, podemos hablar
también de como la “enunciacién” de esas experiencias de deambulacién
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genera relatos y sentido. La relacién de estos tres elementos: deambula-
cién, cartografia y narrativa, constituye una forma eficaz de generar “tra-
ma”, y por lo tanto sentido. Es importante comentar como este sentido no
se impone, sino que nace del propio contexto, a partir de la experiencia
directa de diferentes subjetividades con el contexto urbano.

Narrativas digitales

Si queremos trabajar con la generacion de este tipo de narrativas,
debemos tener en cuenta que ya no podemos considerar la ciudad sim-
plemente como un trazado de calles. Hoy en dia las infraestructuras de
comunicacion y los flujos de datos condicionan nuestra experiencia de la
ciudad tanto como los edificios y las calles. Podemos entender la ciudad
contemporanea como una “ciudad hibrida” resultado de la ampliacién
de la ciudad fisica por las tecnologias de informacién y comunicacion
digitales. Como define Juan Freire en la conferencia De la ciudad Hibrida
al urbanismo P2P: Democracia 2.0, gestion local participativa y crowdsou-
rcing' (Juan Freire 2009) “es la ciudad fisica como la conocemos tradi-
cionalmente ampliada en sus espacios de la red, y afectada en un proceso
continuo de feed-back por los procesos generados en la propia red”.

Si hasta hace poco la forma para construir relato en la ciudad era
una tarea basicamente arquitecténica y urbanistica, hoy nuestras ciudades
también estan constituidas por lo que Juan Freire denomina “piel digital” y
que define como “la capa de informacioén digital “geolocalizada” que nos
informa sobre los espacios fisicos y las relaciones sociales que alli se esta-
blecen” (Juan Freire, 2008)'*. Esta “piel digital” estd formada por sistemas
de informacién publicos o privados, que van desde sistemas de sensores a
la informacién captada y emitida por nuestros terminales méviles.

Si entendemos de esta forma nuestro contexto urbano actual qui-
zas las nuevas formas narrativas vinculadas a los medios digitales —.como
el hipertexto o la narracién interactiva de los los videojuegos— puedan
darnos pistas sobre como construir estas nuevas tramas narrativas.

Dentro de este contexto es interesante analizar el concepto de
“narracion espacial”, elaborado por Blanca Montalvo en su tesis y que
se define como “un tipo de narrativa, del grupo de las narraciones “no-
lineales”, desarrollada en un soporte digital que relaciona imagen (en
movimiento o estatica) y sonido (hablado/escrito o musica) en mdltiples
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lineas narrativas, seleccionadas y/o modificadas por el usuario, quien las
experimenta como “multilineales” o “multisecuenciales” en una estruc-
tura de caracter enciclopédico” (Montalvo, 2003, p. 413). Esta nocion de
“narracion espacial” vincula la lectura de un discurso con la exploracién
de diferentes lugares, y también con la idea de enlace y archivo.
Precisamente Juan Martin Prada comenta como alguna de las pro-
puestas mds conocidas de “arte locativo” son los “juegos locativos” que
tratan “de hacer que las calles de las ciudades se conviertan en los nue-
vos escenarios “reales” de un juego digital en red” (Martin Prada, 2012,
p. 221). Un ejemplo de estas propuestas es Can You See Me Now? de
Blast Theory. Un juego en donde los jugadores podrian participar en las
calles a través de Internet. Ambas formas de participacion confluian en
un mapa virtual en donde la posicién geogréfica era esencial.
Experiencias como Can You See Me Now? hacen hincapié en en-
contrar narrativas ficticias o documentales en la trama de la ciudad, ge-
nerando experiencias hibridas entre el espacio de la ciudad y el de las
redes. Estas propuestas suelen basar su discurso en la exploracién de
narrativas distribuidas de forma dispersa en un territorio, la misma es-
trategia que siguen las narrativas de los videojuegos o los juegos de rol.
El interés de estos “juegos locativos” estd en la manera en que
introducen narraciones ficticias dentro de espacios fisicos reales. Pero
estas narraciones no siempre pretenden generar ese sentido del que
hablabamos antes. Seria interesante vincular este tipo de propuestas
a esa idea de generacion de relato o sentido de la que habldbamos
anteriormente. Las propuestas que Gonzalo Frasca denominé como
“videojuego del oprimido” (2001) pueden servirnos de ejemplo valido
para vincular el desarrollo de roles y relatos con ciertos contextos es-
pecificos. El llamado “videojuego del oprimido” nace a partir de apli-
car a la creacion de videojuegos las técnicas teatrales del “teatro del
oprimido”. Este tipo de teatro fue desarrollado por Augusto Boal en los
anos 1960 para trasformar al espectador en protagonista de la accién
dramdtica. De esta forma trabajaba con colectivos oprimidos que con-
vertian su situacion de opresion en un guién y desarrollaban narrativas
para resolver esa situacion.
Este tipo de estrategias, basadas en narrativas vinculadas a espacios
fisicos —como en las propuestas que utilizan la “narraciéon espacial”’- o
construidas a partir de la situaciones desfavorables —como la que utilizan
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estrategias del “videojuego del oprimido”—, son ejemplos de cémo cons-
truir discurso dentro de un nuevo contexto hibrido y de forma emergente.

Quizas el siguiente paso seria pensar en qué tipo de historias seria
conveniente contar. Muchas de estas propuestas pretenden contestar a ese
discurso oficial mediante la enunciacién de historias vinculadas a contextos
especificos. Estariamos hablando de “micro-historias” —aquellas que enun-
cian acontecimientos, personajes u otros fenémenos que en cualquier otro
tratamiento de las fuentes pasarian inadvertidos— y poniendo énfasis en lo
cotidiano (de nuevo Certeau). Muchos de estos proyectos estan basados en
lo que Miguel de Unamuno denominaba “intrahistoria” y que definia como
“todo aquello que ocurria pero no publicaban los periédicos”.

También podriamos vincular esta idea desarrollada por Georges
Perec en su coleccién de articulos Lo infraordinario (1989). En el capitulo
introductorio, s Aproximaciones a qué?, el autor explica como pretende
acercarse a los sucesos cotidianos y nimios, alejandose de la espectacu-
laridad de lo extraordinario, que es lo que normalmente relata la prensa.
Perec comenta como “quiza se trate de finalmente de fundar nuestra
propia antropologfa: la que hablara de nosotros, la que buscara en noso-
tros lo que durante tanto tiempo hemos copiado de los demas. Ya no lo
exoético sino lo “endético”.” (Georges Perec, 1989).

Como conclusién me gustaria destacar el trabajo que estan de-
sarrollando Clara Boj y Diego Diaz, una pareja de artistas espanoles'.
Podemos decir que los trabajos que estan desarrollando los dltimos afios
tienen en cuenta los dos factores mencionados. Por un lado sus propues-
tas tienen en cuenta como nuestro contexto urbano actual es hibrido
—resultado de la ampliacién de la ciudad analégica por medio de las
tecnologias digitales—. Por otro lado muestran una clara intencion de
generar historias vinculadas a un entorno local y cotidiano.

En el proyecto Las calles habladas'®, es una APP'” para teléfonos
moviles que desarrollaron en el 2013. Esta aplicacion propone al usua-
rio una ruta aleatoria y genera un audio que se construye en tiempo real
utilizando extractos de textos encontrados en la red que hacen referen-
cia a los lugares por los que el usuario camina.

En otras propuestas (también apps), como Prevision de olas y
viento frio' (2011), o Guia sonora de Ciudad Vella' (2012-2013), pro-
ponen relatos ubicados en barrios de la ciudad de Valencia (Espana)
que actualmente se encuentran inmersos en procesos de gentrificacion.
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Ambas propuestas construyen narrativas que se van activando a me-
dida el usuario camina por las calles del Cabanal y de Ciudad Vella
respectivamente, los barrios donde fueron grabadas. Estas propuestas
pretenden reivindicar y poner en valor lugares escondidos y “micro-
historias” que se desarrollan en estos barrios, generando relatos a par-
tir de la colaboracién con los vecinos de esos mismos contextos. Es
muy interesante como, mediante la utilizacién de la narrativa asocia-
da a lo geogréfico, ponen en relacion el conflicto entre los dos tipos
de tramas que antes menciondbamos. Por un lado el conflicto basado
en “tramas narrativas”: como el discurso oficial del ayuntamiento de la
ciudad pretende imponer un relato basado en el turismo y la especu-
lacién inmobiliaria sobre el tipo de narraciones generadas por la vida
cotidiana del barrio. Por otro lado el conflicto basado en la “trama
urbanistica”, que enfrenta los procesos de urbanizacion especulativa
que quiere imponer la autoridad sobre la trama urbana ya existente.
Esto dltimo es muy remarcable en el caso del Cabafal, ya que direc-
tamente hay un conflicto que pretende intervenir literalmente sobre el
propio trazado de las calles.

Previsién de olas y viento frio, Clara Boj y Diego Diaz (2011).
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Propuestas personales

Los proyectos que a continuacion describo utilizan el caminar
como acto de “enunciacion del territorio”, que decia Michel de Certeau.
Pero también pretenden documentar esos ejercicios de deambulacién
para construir mapas, pudiendo asi “revisar el mundo” y emitir diferen-
tes tipos de ejercicios de apropiacién y empoderamiento a través de la
representacion subjetiva de los territorios experimentados.

De esta manera, analizaré varios proyectos personales en los que
utilizo el caminar como herramienta para explorar territorios y para
enunciar narrativas?. Estos proyectos me llevaron a investigar las rela-
ciones entre la practica directa del territorio por medio del caminar, y su
representacion en forma de cartografia.

Por otro lado, estas propuestas tienen en cuenta cémo, en el mo-
mento actual, la representacién del territorio no se puede comprender
desligada de las nuevas tecnologias y fuera de la sociedad de la informa-
cion. Estas propuestas utilizan las actuales herramientas de cartografia
digital o “neocartografia” para elaborar diferentes narrativas ligadas al
territorio. Esta idea de narracién toma referencias de los nuevos tipos de
narrativas digitales, basadas en la exploracién y el “hipervinculo”, que
tienen lugar en diversas propuestas de videojuegos o arte digital, y que
Blanca Montalvo denomina como “narracién espacial”.

Algemesi 2.0 (La ciudad deseada) (2005)

El proyecto fue realizado junto a Rafael Lorente Agtiera en el afo 2005,
y su objetivo final consistia en poder reflexionar sobre como el entorno urba-
no puede ser pensado desde los propios deseos de sus habitantes. Para ello,
partimos del andlisis de Algemesi, una pequefia ciudad valenciana.

En este proyecto utilizamos por primera vez la “deriva” como méto-
do de exploracién urbana. También comenzamos a interesarnos en la idea
de “emergencia”, en como una ciudad se puede pensar desde sus propios
habitantes, desde sus deseos e iniciativas.

Por otro lado, también comenzamos a trabajar la idea de concebir
la obra final como un dispositivo cartografico digital e interactivo. En
esta ocasion trabajamos con una tecnologia hoy en dia desfasada: un en-
torno VRML (Virtual Reality Modeling Language) que obtuvimos a partir
de la extrusion del plano de la ciudad.
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Finalmente, la pieza se constituyé como una instalacién audio-
visual e interactiva que utilizaba los entornos VRML para desarrollar
una cartografia de los deseos de los habitantes sobre su ciudad. Esta
funcionaba como la representacion de una ciudad ideal, y era, al
mismo tiempo, una herramienta mediante la cual se podian ver y es-
cuchar las diferentes opciones que los propios habitantes de Algemesi
planteaban para su ciudad.

Por primera vez, también trabajamos la idea de narracion a través
de la exploracién de una serie de contenidos de informacién interconec-
tados, conceptos sobre los que después trabajé en Narraciones caminadas.

Finalmente, la instalacion consistia en un monitor y en un pad de
control que permitia al usuario/espectador moverse dentro de la aplica-
cién propuesta como si fuese un videojuego.

La aplicacién consistia en un entorno disefiado en VRML a partir
de la extrusion del plano de la ciudad. Esto generaba una serie de espa-
cios que podian ser recorridos y en los que el usuario podria encontrar
una serie de objetos que, al interactuar sobre ellos, permitirian ver una
serie de videos-entrevistas realizadas a diferentes habitantes de la ciu-
dad que comentaban cémo les gustaria su ciudad o qué cambiarian de
la misma. De esta manera, el usuario/espectador podria desarrollar una
“deriva” o vagabundeo por un Algemesi virtual (imaginado) y por el ima-
ginario de sus habitantes sobre su ciudad.

Narraciones caminadas (2008-2013)

El proyecto Narraciones caminadas continuaba mi investigacion
sobre como la metodologia de la “deriva” me permitia interactuar con lo
urbano para crear y descubrir narrativas intimas y ocultas de las ciuda-
des. Este proyecto intentaba establecer un paralelismo entre los diferentes
espacios donde desarrollamos nuestras vidas: el espacio urbano y los
espacios digitales. Para ello, comencé a explorar diferentes ciudades con
el método de exploracién de videojuegos como The Legend of Zelda o
Grand Theft Auto. En este tipo de videojuego, el jugador encuentra la
narracion a medida que explora un territorio y va accediendo a dife-
rentes piezas de informacion. El ejercicio de la “deriva” y el acceso a
la informacion —por medio de conversaciones, diferentes documentos y
lecturas—, se unia en un ejercicio de “narracion espacial”. Siguiendo esta
metodologia comencé a explorar diferentes entornos urbanos a medida
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que presentaba el proyecto en distintas ciudades espanolas como Valen-
cia, Malaga, Cérdoba, Santander, Barcelona y Madrid.

Es en este proyecto cuando realmente comienzo a trabajar con
el ejercicio de la “deriva” y su posterior documentacién. Los recorridos
se documentaban de diferentes formas, y estos materiales constituian la
pieza final. Estos materiales eran:

- Los planos que cartografiaban los recorridos realizados, y
que estaban pensados como planos que el visitante de la expo-
sicion puede llevarse realmente, y que podria utilizar incluso.
- Los recorridos marcados en la ciudad mediante stickers o pe-
quenas pegatinas que sefalizaban los lugares donde yo habia
tenido las diferentes conversaciones. Los stickers eran la tnica
intervencion que el espectador podia ver en el espacio pu-
blico. En teoria, podrian permitir orientarse a aquella persona
que quisiera seguir, mediante el mapa, los recorridos que yo
habia efectuado en cada una de las ciudades.

- Por Gltimo, las conversaciones eran resumidas y documenta-
das en una pagina web. Esto permitia a cualquiera acceder a la
experiencia que yo habia tenido en cada ciudad.

Narraciones Caminadas, Antonio R. Montesinos (2008-2013).



(1:1) Juego de escala (2011)

Este proyecto se realizé para la exposicion Alrededor es imposible:
una exploracién de lo inesperado en los sistemas cartograficos de Goo-
gle?', que tuvo lugar en La Casa Encendida (Madrid) en 2011. El taller
se establecié como un ejercicio contradictorio que pretendia crear una
serie de experiencias a medio camino entre la realidad y la ficcién, me-
diante la utilizacién de las posibilidades que Google-Maps ofrece para
el control del territorio.

El proyecto se constituyé como un taller colaborativo con una me-
todologia entre el taller y juego. Se tomaron elementos de ambos forma-
tos que, en el fondo, son muy parecidos. Ambos son una experiencia re-
glamentada y simplificada coordinada por un “maestro de ceremonias”.

El taller se planteé basandose en como ciertos juegos de rol y
de estrategia construyen una historia a partir de una cartografia, esta-
bleciendo una relaciéon dindmica y retro-alimentada entre la creacion
de un territorio y una narracién. Se pretendia realizar un ejercicio co-
lectivo que utilizase, con el mismo grado de importancia, el espacio
cartografico, y virtual, de Google-Maps y el espacio real de las calles
de la ciudad de Madrid para construir una serie de narraciones. Los
diferentes grupos podian desarrollar sus narraciones en cualquiera de
los dos espacios.

La pieza final fue una instalacién que consistia en un plano en
papel de grandes dimensiones, donde se conservaron sélo los globos
donde normalmente aparece la informacién de Google-Maps. Estos
globos estaban vacios. Sélo se representaba como interfaz. Al lado de
este mapa se dispuso una pila de posters en los que se narraban de for-
ma lineal las diferentes experiencias realizadas por los participantes.
Finalmente, también se podia ver la web del proyecto con cada uno
de los recorridos.



(1:1) Juego de escala, Antonio R. Montesinos (2011).
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Perimetrias (2012)

Este proyecto consistia en una serie de guias para el paseo por di-
ferentes ciudades —como Madrid, Berlin, Roma y Malaga—, que asocia-
ban el caminar con la produccién y apropiacién del espacio urbano.
Cada plano en papel es la representacién de un recorrido con forma
de diferente trazado geométrico cerrado: circulo, tridngulo, hexagono
y rectangulo. Para su realizacién se utilizaron herramientas herederas
de Google-Maps con el objetivo final de subvertir el propio uso de
la aplicacion. Se utilizé Google-Maps para generar un recorrido que
permitiese al usuario perderse por sitios que nunca pisaria y trazar re-
corridos cuyo destino resultase el mismo lugar de partida. El objetivo
consistia en producir una serie de planos susceptibles de ser utiliza-
dos de forma real, y capaces de producir experiencias que alejasen
al usuario de la idea del utilitarismo, tanto en nuestra experiencia del
espacio urbano como en la misma gestion de nuestro tiempo. Cada
uno de los planos fisicos disponia de un cédigo QR (Quick Response
Code) que permitia enlazar éste a la web del proyecto® a través de
un dispositivo movil. En la web se pueden encontrar los tracks KLM y
GPX con los trayectos incorporados. Estos tracks pueden ser cargados
en moviles o dispositivos GPS.

(1:1) Perimetrias, Antonio R. Montesinos (2012).
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Conclusion

La representacion cartografica es, como el urbanismo, un “disefio
intencionado impuesto a un territorio”. Desde los primeros ejercicios de
“deriva”, los situacionistas se enfrentaron a tal imposicién realizando
una libre experimentacion de los ambientes urbanos por medio de ejer-
cicios como la “deriva”. Si experimentar el urbanismo de forma lddica
puede constituir una tactica de empoderamiento, la documentacién de
tales practicas puede serlo también. Estas practicas de documentacion
y representacion de los espacios vividos constituyen un ejercicio de
autorrepresentacion, asi como la creacién de nuevos territorios desde
lo subjetivo. Dentro del trabajo creativo permiten hablar desde nuevas
perspectivas alejadas de lo oficial y enunciar narrativas basadas en las
historias cotidianas, aquellas que construyen la realidad “desde abajo”.

La utilizaciéon de las nuevas herramientas digitales de cartografia
ofrece la posibilidad de poder documentar y compartir tales ejercicios
de deambulacién, abriendo nuevos canales de distribucién dentro de
la creacion contempordnea. Por otro lado permiten adaptar estas prac-
ticas de deambulacion, cartografiado y relato al nuevo contexto urbano
hibrido donde habitamos.

Notas

[1] Definicién de Sindominio: Estudio de los efectos precisos del medio geografico, ordenado cons-
cientemente o no, al actuar directamente sobre el comportamiento afectivo de los individuos. http://
www.sindominio.net/ash/is0108.htm

[2] Un sitio Web 2.0 permite a los usuarios interactuar y colaborar entre si como creadores de con-
tenido generado por usuarios en una comunidad virtual, a diferencia de sitios web estaticos donde
los usuarios se limitan a la observacion pasiva de los contenidos que se han creado para ellos.

[3] Del rigor en la ciencia esta contenido en la seccién Museo, en El hacedor (1960). El poema
se puede escuchar, en la propia voz de Borges, en este enlace: http:// www.youtube.com/
watch?v=zwDA3Gmcw)U

[4] Se puede consultar el proyecto en este enlace: http://9-eyes.com/

[5] Gemma San Cornelio define el término en la introduccién del ndmero 8 de la revista Artnodes,
Locative media y practica artistica: exploraciones sobre el terreno (2008). Con el término medios
locativos (locative media) nos referimos de forma general a las tecnologias de la comunicacién que

implican localizacién o, lo que es lo mismo, que proporcionan un vinculo o informacién relativa a
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un lugar concreto mediante dispositivos de tipo GPS, teléfonos méviles, PDA, asi como ordenadores
portétiles o redes inalambricas.

[6] Se puede consultar los diferentes mapas generados en la web de proyecto: http://realtime.waag.org/
[7] Web de proyecto: http://www.appliedautonomy.com/isee.html

[8] Web de proyecto: http://www.recombine.net/The-Lowlands

[9] Web de proyecto: http://milkproject.net/en/contact.html

[10] Web de proyecto: http://brianhouse.net/works/yellow_arrow/

[11] El taller Guia Sentimental de Alicante tuvo lugar en el espacio CAMON Alicante en el afio 2011. Se
puede ver la conferencia en este enlace: http://www.tucamon.es/contenido/guia-sentimental-urbana-alicante
[12] Para ver el plano digital consultar la web de Mapa di Roma http://www.mappadiroma.it

[13] Enlace a la conferencia: http:/practicasdigitales.unia.es/mediateca/ciudad-hibrida/juan-freire.html
[14] Enlace a la conferencia en la web de Juan Freire: http:/nomada.blogs.com/jfreire/2008/12/
visualizando-la-piel-digital-de-los-espacios-urbanos.html

[15] Web de los artistas: http://www.lalalab.org/

[16] La pieza consiste en una app para instalar en el mévil. Se puede descargar en el siguiente en-
lace: http://lalalab.org/las-calles-habladas/

[17] Una aplicacién mévil o app es una aplicacién informatica disefiada para ser ejecutada en
teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos méviles.

[18] La pieza consiste en una app para instalar en el teléfono mévil. Se puede descargar en el si-
guiente enlace: http://lalalab.org/prevision-de-olas-y-viento-frio/

[19] La pieza consiste en una app para instalar en el teléfono mévil. Se puede descargar en el si-
guiente enlace: http:/lalalab.org/guia-sonora-ciudad-vella

[20] En parte, la exposicion es una reelaboracién de los textos originariamente publicados en las
paginas web de cada uno de los proyectos. Indicaré las direcciones de estas paginas dentro de los
apartados correspondientes.

[21] En este enlace se puede descargar el catdlogo de la exposicién: http://lorenzosandoval.blogs-
pot.com.es/search/label/Alrededor%20es%20imposible

[22] Web del proyecto: http://www.armontesinos.net/perimetrias/
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