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MEMORIA URBANA DE BOGOTA — DISENO
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RESUMEN

La aplicacién para dispositivos mdviles y digitales de nombre BE (Bogotd
Efimera) y el Museo Urbano Virtual de Bogotad (Muvbe.co) tienen como ob-
jetivo poder realizar un repositorio de las manifestaciones y expresiones de
las culturas en la ciudad de Bogota. Esta combinacién de la tecnologia y la
cultura, es una forma de generar un producto creativo participante e inclu-
yente que permita que las personas, puedan compartir imagenes de lo que
observan, comentarlas, discutirlas, y después ingresar en un proceso curato-
rial para hacer parte del Museo Urbano Virtual de la Bogota Efimera.
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URBAN MEMORY OF BOGOTA — APPLICATION
DESIGN FOR DIGITAL DEVICES AND CREATION
OF A VIRTUAL URBAN MUSEUM FOR BOoGOTA

ABSTRACT

The aim of the application for mobile and digital devices BE (Ephemeral Bo-
gotd) and the Virtual Urban Museum of Bogotd (Muvbe.co) is to make a
repository of the manifestations and expressions of cultures in the city of
Bogotd. This combination of technology and culture is a way to generate a
participatory and inclusive creative product that allows people to share im-
ages of what they observe, discuss them, and then enter a curatorial process
to be part of the Museum Virtual Urban of the Bogotd Efimera.
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INTRODUCCION

Desde el punto de vista del biho, del murciélago, del bo-
hemio y el ladrén, el creptsculo es la hora del desayuno.
La lluvia es una maldicion para el turista y una buena noti-
cia para el campesino. Desde el punto de vista del nativo,
el pintoresco es el turista. Desde el punto de vista de los
indios de las islas del mar Caribe, Cristébal Colén, con su
sombrero de plumas y su capa de terciopelo rojo, era un
papagayo de dimensiones jamds vistas. (Galeano, 2009,

p. 31)

Cada punto de vista, cada forma de asumir las imdgenes y conceptos,
hacen que las practicas que realizan los individuos en las ciudades depen-
dan de sistemas y reglas sociales, pero de maneras especificas de interpre-
tacién, de comportamientos, de direccién. Cada punto de vista es generado
e idealizado, estructurado desde lo aprendido, lo vivido, lo sentido. Formas
de ver e interpretar el mundo que nos rodea, porque gracias a la diversidad
de personas, entornos, situaciones, realidades, y contextos, es que se for-
man las historias globales, grupales y/o personales, ya que es la formaen la
que vemos y contamos el mundo, lo que nos pasay cémo queda registrado
oficialmente por instituciones y divulgado por los medios. Cada persona
se forma sus propios conceptos dependiendo sus practicas sociales y sus
practicas individuales, su forma de relacionarse con el mundo, sus expe-
riencias y porque no la misma cultura, por lo cual, decir que existe un solo
punto de vista con el que se puede leer el mundo es bastante vago y por qué
no, siniestro, dado que las definiciones y construcciones simbdlicas todo el
tiempo son dindmicas, se actualizan y se presentan dependiendo de cada
sujeto en contextos determinados.

En un mundo que busca constantemente la globalizacién del pen-
samiento y de las précticas de sus habitantes, y que estd en un constante
juego de validaciones sociales e institucionales, el lenguaje termina siendo
parte fundamental de los individuos, que se comunican de infinitas formas
que sobrepasan y superan la institucionalidad o legalidad. Asi, el universo
semantico sobre el cudl se estructura el lenguaje, termina siendo el mundo
aprehensible sobre el cudl gira cualquier proceso de articulacién, actualiza-
cién y codificacion por parte de los individuos.

Estos lenguajes, normalmente opuestos a la artificialidad de la ins-
titucionalizacion, emergen en las calles, en la cultura, en el compartir, en
las redes que se estructuran a partir de la experiencia, y se instalan casi de
manera natural, es decir, un proceso cognitivo casi imperceptible y puede
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terminar haciendo parte de la elaboracién subjetiva y simbélica dentro del
cotidiano de cada sujeto. El conjunto de reglas establecidas interioriza-
das por la colectividad, llamadas gramaticas en el sentido mas estricto,
son aquellas reglas generales sobre las cuales se construyen las nuevas
propuestas, cédigos y actualizaciones que se complementan con las uni-
dades culturales asumidas, vividas, construidas y generadas a partir de la
experiencia. En estas gramaticas culturales, el orden léxico es ampliado de
manera significativa entendiéndolo como el repertorio de palabras que in-
tegran el lenguaje con su forma y sentido, asi como el orden sintactico que
conlleva las reglas que organizan las relaciones entre palabras, es dindmico
y responde a las necesidades propias de los individuos y de la cultura.

Este proyecto en si, busca lograr encontrar los distintos puntos de
vista de individuos que les gusta la ciudad como un espacio de construc-
cion colectiva, que depende de las expresiones sociales, de la cultura y de
la interactividad. El proyecto en si mismo busca registrar y compartir por
medio de un app, la memoria Urbana de Bogotd, para posterior a ello po-
der crear un museo urbano virtual que permita asumir la ciudad como una
plataforma pluricédigo con una historia que se puede contar desde muchos
puntos de vista, no queremos que sea la historia institucional la que perdu-
re en este museo, sino la historia que ve cada persona que estd en la calle,
cada habitante de la ciudad, que quiera compartirla, que quiera contarla a
su manera.

MARrco TEORICO

Ver la comunicacién en la actualidad sugiere una serie de cambios
a los que los individuos han ido amolddndose, haciendo necesario enten-
der de la forma en que estos se relacionan con los espacios, los objetos,
las imagenes y también con otros individuos, es decir con el mundo, para
entender estas nuevas dindmicas y procesos comunicativos a los que es-
tan expuestos. La tecnologia y sus artefactos (dispositivos) han traido una
serie de posibilidades y dindmicas que obligan a replantear los tipos de
discursos, las practicas y el flujo de informacién que esta presente en la
sociedad. Los individuos, por medio de la tecnologia y sus artefactos, los
nuevos medios, las redes virtuales, y la relacién que tienen con las mismas,
han accedido a la “globalizacién de la informacion™, en la cual los medios

' Globalizacién de la informacién entendida como el acceso que tiene un usuario, por medio de las
tecnologias actuales a la informacién expuesta en los medios.
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permiten que los individuos tengan un acceso “ilimitado” a la informacién,
problematizando asi la nocién del limite, y de la también la nocién de rea-
lidad, las cuales se actualizan en las mismas dindmicas que los individuos
proponen y que el sistema mismo ha generado; la virtualizacién, las expe-
riencias y la individualizacién de los objetos, personalizando los usos, y los
objetivos, como es el caso de las aplicaciones digitales, que terminaron
convirtiéndose en una herramienta cambiante, constante, que genera redes
y que permite a los usuarios un complejo pero adaptable desarrollo de sus
capacidades.

Estas nuevas formas de comunicacién, que construyen discursos,
con diferentes tipos de cédigos y sistemas, con inmersiones de orden prag-
madtico, cultural, politico y social, que inciden en las nuevas generaciones;
la tecnologia, y los diferentes dispositivos de control de la época, la interac-
cion entre individuos, y las actualizaciones de procesos comunicativos a los
que constantemente estdn expuestos.

Esta relacién significativa, a permitido un nuevo estilo de practicas y
comportamientos en los individuos, que al tener la posibilidad de acceder
y compartir informacién, verbal y no verbal, utilizando cédigos y actuali-
zaciones constantes, su experiencia empieza a poner en evidencia la ne-
cesidad de conocer el mundo por medio de otras tecnologias. Hoy en dia,
los dispositivos digitales, posibilitan las dindmicas discursivas de orden
aleatorio, actualizado y contextualizado, generando una multifuncionalidad
en los usuarios que son capaces de entender, interactuar, construir, opinar
y desarrollar nuevas formas de comunicacién.

Alli se encuentra una variable que condiciona los procesos comuni-
cativos, la generacién de enunciados, y la forma en que individuos propo-
nen sus discursos, y esta variable es la tecnologia. Esta trae consigo una
serie de elementos que deben analizarse profundamente. Estos elementos
van desde la propuesta de nuevos escenarios comunicativos (internet, nue-
vos medios de comunicacidn, etc.), como la segmentacién generacional
marcada, y la produccién de enunciados que se va acomodando a las carac-
teristicas propias de los medios que se usan.

Searle, en el libro La construccién de la realidad social lo propone de la
siguiente manera:

una razén por la que podemos soportar esa carga es que
la compleja estructura de la realidad social resulta, por asi
decirlo, ingravida e invisible. El nifio crece en una cultu-
ra en la que la realidad social le es, sencillamente, dada.
Aprendemos a percibir y a usar automoviles, bafieras,
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casas, dinero, restaurantes y escuelas sin pararnos a pen-
sar en los rasgos especiales de su ontologia y sin tomar
consciencia de que tienen una ontologia especial. Nos re-
sultan tan naturales como las piedras, el agua y los drbo-
les. (Searle, 1997, p. 22)

Nuestra relacién de experiencia con los contextos, nos permite incor-
porar a nuestro cotidiano, practicas y cédigos precisos para construir |a rea-
lidad. Por supuesto los nifios cuentan con mayor propension a ello, dado
que su mundo aun estd por descubrir. Es por ello, que las nuevas generacio-
nes tienen una interaccidn con estos artefactos casi natural, a diferencia de
personas de otras épocas, quienes tienen que enfrentarse a las estructuras
ya construidas, para empezar a generar actualizaciones que en muchas de
las oportunidades son forzadas y no funcionan de la mejor manera. Es por
ello que un pequefio, se vincula de inmediato con la tecnologia, mientras
una persona mayor debe romper aquellas estructuras ya establecidas para
intentar relacionarse con aquellos artefactos, sus usos, sus formas, sus mi-
croestructuras, sus procesos comunicativos, etc.

Y entonces, ¢Cudles serian los rasgos que configuran los nuevos
lenguajes emergentes de la tecnologia, las redes virtuales, y los nuevos
medios?

Cuando se intenta describir la importancia de los artefactos en los
procesos comunicativos, se debe tener en cuenta que han generado una
cantidad de lenguajes que se van incorporando casi que instintivamente,
y se suman a las formas de comunicacién que las nuevas generaciones
asumen en sus practicas digitales, y alli ingresa el concepto de las aplica-
ciones para teléfonos inteligentes y tabletas que inundaron un nuevo mer-
cado virtual, en dénde se busca satisfacer por medio de herramientas las
necesidades de muchos individuos. Asi, el contacto con las personas se
presenta por un mediador que en este caso es la tecnologia que permite
una conexion del individuo con otros individuos, generando redes infinitas
en dénde las opciones son multiples, asi como las herramientas para com-
partir, y los lenguajes no oficiales validados por la practica y actualizado
constantemente por los usuarios.

Estas estructuras gramaticales y de comunicacién compartidas, cam-
biantes, actualizadas a cada momento, responden a la necesidad de ligere-
za y rapidez con la cual se mueve la comunicacién en la época actual. Con
la utilizacién de mediadores tecnolégicos que influyen en la comunicacién,
mas alla que se pueda hablar de una discretizacién del cédigo, como apare-
cen nuevas formas, y actualizaciones constantes, los individuos incorporan
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rapidamente lo que en un momento determinado pueden utilizar, y des-
echan lo que entienden puede no servirles en sus procesos comunicativos.

Ademds de las reglas compartidas entre los usuarios de estas redes,
se pueden crear reglas particularizadas entre individuos, con cédigos casi
exclusivos, y de un entendimiento limitado entre los participantes. Se podria
decir, casi de forma arriesgada, y totalmente discutible, que cada conversa-
cioén puede tener una lengua diferente, en el momento en el que se particu-
lariza a tal punto los cédigos entre individuos. Aqui se puede decir, tal como
lo plantea Chomsky en respuesta a la variedad, que lo que es innato es el
dispositivo de adquisicién del lenguaje, para el caso de lo que se presenta
en el ensayo, los cédigos y sistemas que permiten el manejo y comprension
de la red. Més alld que la tecnologia, los nuevos medios y las redes virtua-
les ofrecen muchas posibilidades de comunicacién, los ritmos los propone
cada individuo y sus conversaciones, cada intencionalidad del mensaje, o
de la serie de mensajes, la interaccién propone una serie de tiempos y de
variables que son dominadas por los usuarios, ya que se pueden desconec-
tar en el momento que les parezca, sin necesidad de estar en frente de la
otra persona, lo que implica una serie de dindmicas totalmente diferentes
a los de la comunicacién tradicional. De esta manera se puede decir que es
la tecnologfa determinante en los procesos comunicativos, la generacién de
enunciados y la forma en que se proponen los discursos en la época actual.

Estos cambios paradigméticos de la comunicacién se van dando en
la medida en que la tecnologia crece a pasos agigantados, generando a
cada instante nuevos y mejores productos (dispositivos), con nuevas sis-
temas que permiten su funcionamiento (software); estos cambios para-
digmaticos dependen en gran medida de la capacidad de la época dado el
contexto histdrico en el cudl nos encontramos, en el cual cada vez es més
facil acceder al mundo que nos rodea, debido a la rapidez con que se desa-
rrollan los avances tecnolégicos.

A continuacién se presenta un diagndstico que intentara dar cuenta
del contexto en el que los individuos se contactan con el mundo en la épo-
ca actual. Igualmente a esto se le debe sumar que las condiciones espacio
temporales, también determinan el contexto, asi como toda la informacién
que sepan los individuos acerca de una situacién. Hoy en dia, metaférica-
mente se podria plantear que el tiempo es més acelerado, diciendo especi-
ficamente que el ritmo de las practicas cada vez es més acelerado debido al
cambio paradigmatico en el cudl nos encontramos.

Desde la revolucién industrial, el mundo a estado expuesto a cambios
cada vez mads rapidos y mas drésticos, la sociedad industrializada proponia

132



ANDREs Novoa, CARLOS SANTACRUZ & JAVIER POsso

Memoria urbana de Bogota — disefio de aplicacion para dispositivos digitales y creacién de un museo urbano virtual para Bogota

educar cuerpos ddciles disciplinados que apuntaban a imitar a las méaqui-
nas en pro de un objetivo general, en donde los individuos por medio de
una ortopedia social, estaban al servicio del capitalismo industrial. Luego
de muchas evoluciones en dindmicas y conceptos, se podria decir con los
cambios a los que la sociedad ha estado expuesta, que nos encontramos en
la “revolucién de la informacién”, una época en donde la virtualidad toma
un papel relevante en el cotidiano de los individuos, y genera dinamicas
relacionales propias de la obsolescencia material. Las nuevas tecnologias, y
el Internet, los esfuerzos digitales y el procesamiento de informacién hacen
parte de esta “revolucién de la informacién”, en donde se generan nuevos
mecanismos de control por medio de bases de datos estructuradas, perfi-
les de consumo definidos, y todos los datos extraibles necesarios para el
sistema actual.

Con todos estos cambios que van generando nuevas estructuras dis-
cursivas, ¢sobre qué nocién de realidad nos debemos desenvolver?; ¢se
podria definir una nocién de realidad cuando todos los dias se presentan
actualizaciones de la misma? La forma en que la tecnologia influye en las
sociedades, y el impacto que tiene sobre las dindmicas que los individuos
generan, dificulta encontrar una nocién propia de realidad. La tecnologia
ha permitido que la sociedad avance en términos de tiempo a velocida-
des inimaginables, ahora todo es més réapido, mas avanzado, mas “light”,
ya que la posibilidad de cambio estd todos los dias, a todo momento. La
tecnologia y la forma en que es manejada en la época actual trae consigo
esta dindmica, en la cual las actualizaciones son necesarias en cuanto a las
estructuras (que ya no son tan soélidas), los procesos comunicativos, y la
forma en que los individuos se relacionan con el mundo. La tecnologia ha
hecho que la historia del mundo en los dltimos 100 afios, cambie a pasos
agigantados, desde la médquina, hasta las ultimas tecnologias digitales.

Se ha pasado de escenarios palpables a escenarios virtuales, en don-
de la informacién representa uno de los mecanismos de poder mds pre-
ponderantes, y en donde lo material se presenta como algo que va cayendo
en una obsolescencia, también la tecnologia busca convertir todo en infor-
macioén, algo mds manejable, es el caso por ejemplo del desciframiento del
genoma humano que también convierte en datos a los individuos, que a su
vez pasan a ser informacién, creando para las nuevas generaciones, una
nueva percepcién del mundo, que se vive de manera diferente, en la cual
las interacciones se componen de otro tipo de dindmicas.

Se ha mutado de la era del hardware en donde lo material y el contac-
to con el otro y con el mundo era determinante, generando una percepcién
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del mundo diferente, a la era del software, en donde lo material genera limi-
tes, y la informacién y la combinacién de datos componen las dindmicas
que sustentan a las sociedades.

Estos cambios también plantean una resignificacién de los concep-
tos sobre los cuales giran no solo los individuos sino sociedades, culturasy
sistemas. La aparicion del internet, y la digitalizacién de la vida de los indi-
viduos (espacios, objetos, informacién, perfiles, etc.) ha dado como resul-
tado un mundo abierto con total acceso a la informacién desde lo digital, a
cada variable que compone esta “gran aldea virtual”. El uso de las nuevas
tecnologias, abiertas a los individuos, y con ellas, el acceso “ilimitado” a
la informacién que propone esta nueva red, ha hecho que los individuos
conozcan y compartan informacién desde lo digital, un ejemplo de ello,
es que hoy en dia se puede conocer cualquier lugar del mundo y se puede
acceder a mas espacios antes reservados para pocos, a partir de escenarios
tridimensionales que se asemejan a lo que se percibe, un individuo puede
conocer paises, museos, ciudades, restaurantes, etc., en la red, y es el in-
dividuo quien decide hasta donde quiere avanzar, o que procesos quiere
plantear en el conocimiento y aprendizaje de estos escenarios virtuales.

Asi, los procesos cognitivos estdn sujetos a la tecnologia, a los ar-
tefactos que esta trae, y a las dindmicas que se generan a partir de estos
elementos. Esa creacién compartida estd expuesta a modificaciones y ac-
tualizaciones constantes, y asi la intersubjetividad se presenta como el re-
sultado de un proceso histérico de transformacién en el cual las relaciones
humanas cambian con cada proceso, con las nuevas propuestas de interac-
cién social y medidticas. El proceso de entendimiento que estd sustentado
en los conocimientos e interpretaciones transmitidas por la cultura y que
se han ido construyendo en la mente, van variando dependiendo la época,
y el lugar en que residan.

En esta medida, los participantes de la comunicacién, en cada uno de
sus roles (que tengan o que quieran asumir) comparten un contexto (dado
por la situacién o creado virtualmente) como contenido légico-cognitivo
y/o experiencial; asimismo serdn capaces de proponer y descifrar marcas
presentes en los recursos verbales y/o no-verbales utilizados estando en
condicién de comprender los mensajes, en cada una de sus conversacio-
nes, en cada uno de sus procesos comunicativos. Los participantes son
capaces de adaptar la produccién ademds de la recepcién de enunciados
y del discurso a cualquier situacién comunicativa interpersonal, social, en
este caso virtual. La interfaz socio-cognitiva, en este caso depende del arte-
facto mediador (computador), el conocimiento de las herramientas, y los
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recursos que la tecnologia aporta en los procesos comunicativos. Es impor-
tante tener en cuenta que a partir de las variaciones y actualizaciones que
propone la comunicacién actual por medio de la tecnologia, el contexto es
mds dindmico que nunca, y las representaciones mentales estan sujetas a
los cambios que cada participante brinde a su proceso.

Entendiendo estds nuevas dindmicas sociales, el nuevo sistema de
mercado de aplicaciones se abrié un espacio importante para la generacién
de experiencias por parte de los usuarios y la presencia de muchas marcas
que encontraron en este nueva forma de comunicacién, nuevas y mejora-
das formas de acceder no solo a informacién por parte de los usuarios, sino
una presencia personalizada que se habia disminuido en su presencia en
los medios tradicionales dadas las nuevas practicas individuales en rela-
cién con los medios de comunicacion.

Las apps, terminan generdndose constantemente por nuevos desa-
rrolladores que buscan atender distintas necesidades de los usuarios para
la generacion de interaccién y de nuevas dindmicas virtuales. Las apps per-
miten el acceso a informacién, entretenimiento, o cualquier desarrollo sin
necesidad de acceder a una pagina web, esto permite que el acceso sea
directo y que vaya especificamente a la informacién que se requiere.

Este ecosistema depende en su totalidad de la usabilidad que cada
usuario da a las aplicaciones y de cémo esta aplicacién da las herramientas
para hacer de su interface un lugar en el que cada usuario se siente a gusto
y quiere seguir compartiendo alli. Igualmente las aplicaciones hoy en dia
desde su disefio, tienen la capacidad de adaptarse a las distintas herra-
mientas que los mismos dispositivos traen consigo, es decir, que pueden
hacer uso de las aplicaciones como la cdmara, el GPS de localizacién, los
archivos guardados, etc.

El concepto de usuario se puede definir como el individuos que hace
uso e interactua con las distintas aplicaciones que estdn presentes tanto en
su dispositivo como las que puede descargar por gusto o preferencia de las
distintos mercados y ecosistemas virtuales. La facilidad con la que interac-
tua cada individuo, de alguna manera permite acceder a cualquier informa-
cién o plataforma por medio de apps de una manera mas fécil con mayor
navegabilidad y con un sentido de personalizacién importante. Igualmente,
los usuarios pueden acceder a estos mercados dependiendo el tipo de dis-
positivo que tengan, hoy en dia existen dos mercados diferenciados por el
sistema |OS de Mac, y el sistema Android. El mercado de Mac tiene como
nombre el App Store, y el de Android es el Play Store. Estos dos mercados
cuentan con millones de aplicaciones de distintas categorias gratuitas y
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de pago, que se categorizan asi: Para nifios, juegos, quiosco, educacién,
catdlogos, comida y bebidas, deportes, negocios, entretenimiento, estilos
de vida, finanzas, fotografia y video, libros, medicina, musica, navegacién,
noticias, productividad, redes sociales, referencia, salud y forma fisica, cli-
ma, utilidades y viajes.

PRrAcCTICAS

La ciudad, entendida cémo un espacio dindmico de significaciones
y subjetividades en donde los individuos estdn en constantes précticas e
hibridaciones, va construyendo todos los dias mitologias que derivan en
distintas ritualizaciones, que parten de la historia social y sus distintas his-
torias individuales, y que ademds generan temporalidades significativas de-
pendiendo el individuo o individuos y dependiendo el contexto social en el
cudl la préctica sea desarrollada.

Durante mucho tiempo la semidtica ha sido entendida, y en gran me-
dida ella misma se ha asumido como un método de anélisis del contenido.
Ingenuamente, desde adentro, o como un desafio, desde afuera, se le pedia
describir el sentido de los textos. Y por supuesto, ella no podia hacerlo. No
es por falta de instrumentos de lectura pues ella se los forj6 eficazmente,
sino por causa de malentendidos sobre el objeto. De hecho, incluso si se ha
entendido que los textos, asf como otras cosas, tienen sentido, no se sigue
sin embargo que ese sentido que serd el suyo — esa especie de “perfume”
que parecen emanar, que nos atrapa inmediatamente y al mismo tiempo no
se deja definir sino al precio de grandes esfuerzos — esté desde un princi-
pio y presente a la manera de un tesoro escondido bajo la superficie de las
palabras o como la solucién de un enigma disimulado detras de las apa-
riencias. Para que esto fuera asi, el sentido tendria que ser un componente
substancial de los textos o una especie de sustrato de las cosas en general,
que existiria fuera de nosotros y que no esperaria mas que nuestro paso
para dejarse conocer. O, comprender no es descubrir un sentido ya hecho,
sino al contrario constituirlo a partir del dato manifiesto (de orden textual o
de otro orden), frecuentemente negociarlo, siempre construirlo.

En una primera aproximacion, esta construccién puede implicar dos
clases de manifestaciones. Las primeras ofrecen la apariencia de auténti-
cos productos terminados, estructuralmente autosuficientes: una pelicula,
una pintura, una catedral, un informe de inspeccién, una carta de amor,
las ruinas de una ciudad después de una batalla, un olor de flores, una
sopa de cebolla, una novela. Todas las realidades que parecen dirigirnos
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cada una a una totalidad de sentido potencial ofrecido a nuestro trabajo
de interpretacién como si se tratara de textos, verbales o no, pero todos
por naturaleza auténomos y cerrados en si mismos. Pero, de otra manera,
en casos mds interesantes desde nuestro punto de vista, las operaciones
de construccién de sentido tienen también la vocacion de ser efectuadas a
partir de manifestaciones todavia en devenir, abiertas y dindmicas, que no
se dejan captar mds que en acto. Ya no se trata entonces de textos sino de
procesos, de interacciones, de prdcticas, por ejemplo, sociales, en transito
de desarrollarse: una huelga, una crisis internacional que se anuncia o se
prolonga, una nueva moda que se propaga o, sobre otro plano, la “escena
doméstica” que, a fuerza de repetirse, termina por convertirse en un estilo
de vida, o incluso, menos triviales tal vez, una pasién que se siente nacer
o se desvanece en uno o en el otro. Aqui, no hay nada equivalente a la
“clausura del texto”, sino configuraciones en movimiento cuyos efectos de
sentido sélo pueden ser construidos in vivo, en situacién, y que por tanto
quisiéramos poder analizar también, tanto mds en cuanto que, en lugar de
ser solamente los testigos o los observadores distantes (como los turistas
frente su catedral) nos vemos frecuentemente implicados directamente por
aquello que puede resultar, en la medida en que hacen sentido bajo nuestra
mirada, desplegandose (Landowski, 2004, p. 15).

Estas prdcticas, fluyen en un momento y en un espacio determinado,
estdn condicionadas por distintas construcciones de realidad social y cul-
tural que cada individuo ha ido construyendo internamente, por medio de
la experiencia, el contacto con la ciudad, con otros individuos, etc. Asi, mas
alld de que la ciudad es un sistema pluricédigo que siempre estd comuni-
cando y generando sentido, se debe hacer énfasis en que la ciudad no esta
compuesta solo de textos que pueden ser leidos e interpretados, se deberia
hablar entonces también de interacciones, procesos que estdn presentes
de momento, en la historia contada, en la ciudad transitada, en el espacio
apropiado, en la charla inesperada, en el pago de un bus, o en la compra
de un producto en la calle, en el caminar, la ciudad vivida, sofiada e inter-
pretada por cada individuo, por cada grupo social, construcciones en vivo,
en situacién que marcan rutinas, dindmicas, prdcticas que a fin de cuentas
terminan siendo el motor de la cultura, de la interaccién.

La idea de “précticas semidticas” ha sido desarrollada también por
Jacques Fontanille (2008) para quien éstas suponen el lugar pertinente
para hablar de “significacién en acto”, de acuerdo con el giro pragmético
de la semidtica contemporénea:
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el “en acto”, desafortunadamente, no se observa en las
semidticas-objeto en las que uno cree reconocerlo; la sig-
nificaciéon ‘en acto’ imputable a través del andlisis a un
texto no puede ser rigurosamente observada y captada,
de hecho y de derecho, sino en el nivel de las précticas,
y no en el de los textos-enunciados propiamente dichos.
En el nivel de pertinencia de los textos, el “en acto” cae,
en el mejor de los casos, en la substancia; en el peor, en la
especulacién animista. Es entonces la experiencia del “en
acto” (de la actividad viva y vivida) la que dara lugar, por
esquematizacion, al plano de inmanencia de las “escenas
practicas”. (Fontanille, 2008, p. 26)

CATEGORIAS PARA EL APP

Para el desarrollo del app, se proponen distintas categorias aun pre-
liminares que pueden dar una posible lectura de la ciudad, y que con ellas,
podemos categorizar el trabajo en red desde la aplicacién para el posterior
museo urbano virtual. Ellas son:

1. los lugares: dentro de lo urbano, los lugares representan los sitios
de interaccion de los individuos. Son ellos quienes dan significado al
espacio y asf este se relaciona con ellos. Los lugares son espacios de
transito que se estructuran con las dindmicas sociales;

2. lo divino: se puede entender lo divino como la manifestacién trascen-
dental que se trasfiere por medio de creencias sobre algo o alguien. La
andlisis de lo divino no puede estar anclado solamente en la religién,
igualmente, el momento actual de las sociedades, hace que muchos
fenémenos, objetos y representaciones sean divinizados convirtiéndo-
los en culto;

3. lo popular: lo popular dentro de lo urbano se entiende como todas
las dindmicas sociales que surgen de la necesidad que tienen los
individuos de interactuar. Alli se puede analizar lo que es la gréfica
popular Urbana, las expresiones como el arte urbano y todas las nue-
vas manifestaciones en donde la publicidad a empezado a impactar
socialmente;

4. los personajes: siendo Latinoamérica un lugar “pintoresco” los
personajes que se destacan dentro de lo urbano se presentan como
individuos caracteristicos de las culturas, personajes famosos que son
lideres de opinidn, o personajes que se instauran en las ciudades y
hacen parte de sus dindmicas, el embolador, el payaso de restaurante,
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el vendedor de semaforo o cualquier individuo que genere un impacto
relacionado con la cultura;

5. los objetos: los objetos son elementos caracteristicos de los indivi-
duos que viven dentro de una ciudad, elementos que los caracterizan
como pertenecientes a un grupo, o que simplemente han heredado
de dindmicas sociales que se han construido en el tiempo, objetos y
productos que trascienden en la cultura;

6. las expresiones: en la ciudad, al estar monopolizados los medios de
comunicacién, los individuos y colectivos buscan nuevas formas de
comunicarse, por medio de expresiones tales como el graffiti, el estén-
cil, el cartel, entre otras, que dejan una marca vital en la ciudad como
medio alternativo.

ESTADO DEL ARTE

Teniendo en cuenta la naturaleza del proyecto, y entendiendo que se
quiere realizar un app que permita registrar distintas categorfas de la ciudad
generando una red para posteriormente realizar el Museo urbano virtual de
la ciudad de Bogotd, se deben hacer algunas precisiones. En primer lugar,
en el afio 2008, se crea la sublinea de investigacién Lenguajes Urbanos en
el programa de publicidad, debido al interés de estudiar la ciudad como
un foco de la cultura en donde los individuos desarrollan sus précticas.
De esta manera, los proyectos desarrollados estuvieron enfocados todo el
tiempo al estudio de las distintas expresiones urbanas y su relacién con la
publicidad. En el afio 2009, surge el proyecto “La Gramatica Publicitaria Ur-
bana”, desarrollado por los profesores Andrés Novoa Montoya y Vladimir
Sénchez Riafio, quienes propusieron desde una perspectiva semidtica por
medio de un trabajo etnogréfico, una serie de graméticas que pretendian
establecer las reglas sobre las cuales algunas marcas podrian estar en las
calles haciendo uso de las expresiones urbanas. Esto a su vez generé dis-
tintos articulos y publicaciones que enriquecieron el proceso de la sublinea
y del proyecto. Igualmente, surge también el semillero Lenguajes Urbanos
sobre el cudl se han desarrollado distintos trabajos de grado de pregrado
en Publicidad, Especializacién en Gerencia de Publicidad, y Maestria en
Publicidad. También, a partir del estudio de la ciudad, se han incluido den-
tro de contenidos de materias de pregrado los hallazgos de la sublinea a
si como la creacién del seminario para la especializacién de nombre “Re-
presentaciones de ciudad” y la materia de Maestria de nombre “Lenguajes
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Urbanos”. Igualmente, con el semillero y la sublinea, se han realizado po-
nencias a nivel nacional e internacional, que han enriquecido el trabajo de
la dicha sublinea y el semillero.

En cuanto a las aplicaciones digitales, se encuentran algunas que
pueden dar cuenta de la importancia de generar un registro de las expresio-
nes urbanas y que no existe de manera particular para la ciudad de Bogota.
Estas son:

o Street Art Istanbul?
Es una aplicacién para Google Play y App Store. Creada en Turquia
en el afio 2013 para mostrar el arte urbano de una de sus ciudad mas
artisticas, Estambul. Su plataforma se compone de una galeria la cual
tiene todas las artes que han subido los usuarios y la misma aplica-
cion. Al darle clic a una de ella, se podrd ver la fotografia del grafiti y su
breve explicacién, mas su ubicacién en la ciudad de Estambul. Luego
tiene una opcién de mapa, para buscar artes cerca a la locacién en la
que uno se encuentra. Su plataforma a diferencia de otras tiene una
opcién almacenamiento y memoria de likes, para si poder ver luego
los que més le gusto al usuario. Finalmente, trae la opcién de subir un
arte, un grafiti y ubicarlo en el mapa afiadiéndole una descripcién. Hoy
en dia suben grafitis de todo el mundo, ya que la aplicacién se amplio.
Aunque su pagina de internet solamente muestra los mejores y los
mas renqueados en la ciudad de Estambul. A |a vez tiene un blog en el
cual comparten todos los buenos momentos de la aplicacién;

e  Street Art Brazil

Es una aplicacién para Google Play y App Store, La cual fue publicada
para la exhibicién del arte brasilero en Frankfurt, Alemania del 5 de
septiembre hasta el 27 de octubre del 2013. Sus editores fueron Max
Hollein y Carolin Kéchling. Consiste en explorar todo el graffiti brasile-
ro en la ciudad de Frankfurt. La aplicacién no tiene web. No obstante
muestra donde estan las principales obras por medio de un mapa de
Google. También habla sobre los principales artistas brasileros que
plasmaron su arte en las calles de Frankfurt. Sin embargo todas ellas
estuvieron en el Shirn Kunsthalle Frankfurt, lo cual es una instituciéon
de exhibiciones de todo el mundo. Muestra a la vez, agradecimiento
desde Brasil por medio de grafitis, los cuales se pueden descargar;

e  Flicker3
Almacena, ordena, busca y vende fotografias y videos de los usuarios
Yahoo.
Cada usuario puede entrar o por cuenta en Yahoo o Facebook. Al

2 Disponible en http://www.streetart-istanbul.com/

3 Disponible en https://www.flickr.com/
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iniciar entra a su propio perfil ya creado, en cual puede sincronizar
todos los archivos del celular o simplemente subir una autofoto o foto
normal usando la cdmara del celular o archivo del mismo. Al tener
varias fotos, se podra organizarlas en dlbumes, asimismo socializarla
con las demds personas. Ademds tiene para arreglar las fotos con sus
determinados filtros y agregar una descripcién.

e Pinterest
Es una red social para compartir imagenes que permite a los usuarios
crear y administrar en tableros personales teméticos, colecciones de
imdgenes como eventos, intereses, y hobbies. Los usuarios pueden
buscar otros pinboards, “re-pin” imagenes para sus propias coleccio-
nes o darles “me gusta”. La misién de Pinterest es “conectar a todos
en el mundo, a través de cosas que encuentran interesantes”. Fundada
por Ben Silbermann , Paul Sciarra y Evan Sharp, el sitio es manejado
por Cold Brew Labs y financiado por un pequefio grupo de empresa-
rios e inversores. Las categorias populares son viajes, coches, pelicu-
las, humor, disefio para el hogar, deportes, moda y arte. Su desarrollo
comenzé en diciembre del 2009 y fue lanzado como beta privada,
nueve meses después del lanzamiento, la pagina web tenia 10.000
usuarios.
El lanzamiento de una aplicacién para el iPhone a principios de
marzo del 2011, trajo un nimero mds de lo esperado en descargas. La
mayoria de los usuarios del sitio son mujeres. Ademds, la aplicacién
Pinterest para Android y iPad también se lanzé el 14 de agosto de
2012. La aplicacién Android fue disefiado para los teléfonos Android
y tabletas de diferente precio, velocidad y tamafio, mientras que la
aplicacién para iPad es descrita como “la mejor experiencia Pinterest
hasta ahora”.
En octubre de 2012, Pinterest anuncié una nueva caracteristica que
permitiria a los usuarios reportar a otros por actividad negativa y ofen-
siva o bloquearlos si no quieren ver su contenido. Pinterest dijo que
quieren mantener su comunidad “positiva y respetuosa”.

e Urbacolors*
Fue creado por Matthieu “Le Geek” y Aurélien “Le Hipster, echo como
un mapa, galerfa y comunidad. Los administradores de la aplicacién
son Sarah Roy, Marouf Tsetung, Matthieu Olivier, Aurélien Michaud.
Fundada en el 22 de agosto de 2011. Urbacolors no se limita a sélo
Francia - hay fotos cargadas de lugares tan lejanos como Islandia,
Argentina, Tailandia y que bonito pafs conocido como América. Aproxi-
madamente tiene 2.000 seguidores;

4 Disponible en http://www.urbacolors.com/ ; https://www.facebook.com/Urbacolors/timeline
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e  Geo Street Art®
A finales de julio en el 2011 se fund6 GSA, con casa en Reino Unido,
Londres. En la actualidad, estdn enfocados en el arte urbano (grafitti)
en las ciudades de New York y Londres, esto gracias a su trabajo con
sus principales aliados, Street Art NYC, London Street Art, pero con
gran ambicién y buscando expandirse, en su pagina anuncian como
préximos aliados a BM Street Art y Nuart Festival entre otros. Ademas,
Estas alianzas sirven para nutrir de noticias e informacién de interés
su plataforma.
GSA solo trabaja con artistas y fotégrafos, como dice su portal, apasio-
nados y comprometidos por el arte urbano, a quienes invitan a sugerir
ideas, opinar sobre lo que les parce bien o mal, e invitan a unirse a la
labor a quienes estén en otras ciudades y deseen ser parte y colaborar
por la causa, pero esto se limita a profesionales, los amateurs y aficio-
nados son bienvenidos a usar la app, opinar y compartir por medio
de redes sociales o email. La app tiene una interfaz muy llamativa,
imdagenes de alta definicién, un mapa para localizar o descubrir el arte
urbano, ya sea por ciudad o por artista
En conjunto con la aplicacién, le sacan provecho a Facebook (7000
likes, Google+(400 en circles), Twitter (500 seguidores), donde publi-
can y virilizan contenidos, y posicionan la app; ademds de darle prove-
cho a un blog virtual donde publican entrevistas propias y novedades.
GSA estd solo disponible en el AppStore de forma gratuita.

e  Street Art NYC (New York City)®
Esta aplicacidn se fundamenta en el grafitti urbano y fue puesta en
linea a mediados del 2012. Pese a que su pégina principal tiene el
formato de blog, con informacién sobre obras artisticas y la opcién de
suspribirse a un newsletter. En redes sociales, la app cuenta con una
amplia cantidad de seguidores; Twitter (62000 followers), Facebook
(32.000 likes), Pinterest (1.200 followers) Google+ (62.000 en circles).
La pagina cuenta con una interfaz fcil de navegar y con una estética
muy agradable, donde se puede filtrar el arte, a través del GPS, por
artista o por zonas de la ciudad, resaltar los artistas favoritos, resefias
sobre ellos, noticas y entrevistas. La aplicacién esta disponible para
el AppStore y tiene un costo de $2.99 (US Dollars); ademds de estar
disponible tanto en inglés, como aleman.

o Paris Street Art
Paris Street Art, es una aplicacién creada por Melissa Azaiche &
Timothée Baschet, para referenciar y localizar el arte efimero de las
calles de la ciudad Parisina, por medio de videos y fotografias, cap-
turadas con dispositivos méviles; en donde cada participante crea

5 Disponible en http://geostreetart.com/mission/ ; http://geostreetart.com/theblog/

¢ Disponible en https://www.facebook.com/StreetArtNYC/info; http://streetartnyc.org/; https://itunes.
apple.com/us/app/street-art-nyc-geo-street-art
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un perfil y puede tomar fotografias del arte que encuentra en la calle,
adjuntarlo en una galeria y ubicar la informacién en un mapa para que
los préximos participantes puedan ver lo que se ha publicado y poder
compartirlo. Como su nombre lo indica, sélo se puede usar en Paris, y
no tiene relacién alguna con las demads redes sociales. Cuenta con una
pagina web www.paris-streetart.com en la cual se encuentra el mapa
localizando cada uno de las fotografias y una respectiva galeria de las
mismas. Solo estd disponible para AppStore.

o All City Street Art
La aplicacién All City Street Art, fue creada por Marcus Blanco y Kayce
Thompson-Russ en Bushwick, Brooklyn en el 2009, con el fin de que
artistas y amantes del graffiti pudieran compartir su obra de arte y la
que les rodea. La aplicacion permite a las personas buscar el graffiti
y el Street art del artista de su preferencia y la ubicacién del mismo.
Cada usuario puede tomar fotografias de lo que encuentra en las
calles, adjuntarle la fecha y clasificacién de la obra, ademéds de poder
compartir y comentar cada una de las piezas. All City también permite
que el usuario pueda ingresar a los sitios web de los artistas y paginas
de Flickr dentro de la misma aplicacién, ademds posee una vincula-
cion con las demads redes sociales, incluyendo Wordpress. Tiene un
identificador sonoro relativo al sonido de una lata de pintura, que sue-
na al momento de iniciar la aplicacién o capturar una fotografia. Existe
una pdgina’ que permite a los usuarios que no tienen la aplicacién en
su celular poder visualizar el contenido que se maneja en esta. Solo
estd disponible para App Store.

e  Penang Street Art?
Es una aplicacién creada como guia para los visitantes de George-
town, donde pueden encontrar un recorrido turistico del arte callejero
de la zona con una breve descripcién de cada pieza; en donde el usua-
rio también puede retroalimentar la aplicacién, actualizandola con fo-
tos y ubicacién de las mismas. El usuario puede acceder por medio de
dos categorias: Escultura y Graffiti. Posee una pédgina web® en la cual
cada uno de los usuarios puede ingresar y observar el contenido de la
aplicacién, esta pagina no es exclusiva de la aplicacion, sino que abar-
ca todo lo relacionado con Penang, por ende resulta poco atractiva.

e Instagram
Fundado por Kevin Systrom y Mike Krieger y lanzado el 6 de Octu-
bre del 2010, logré captar un millén de seguidores en un afio a nivel
mundial (mientras Twitter y Foursquare necesitaron dos afios). Para

7 Disponible en web www.allcitystreetart.com
& Disponible en http://www.tourismpenang.net.my/pdf/street-art-brochure.pdf

o Disponible en http://www.penang.ws/penang-attractions/penang-street-art.htm
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Enero del 2014, Instagram contaba con 16 billones de fotos publica-
das, 1.2 billones de likes diarios y 150 millones de usuarios. Fue creado
con el ideal de permitir al usuario compartir fotos y localizacién, y ha
evolucionado permitiendo compartir videos, aplicar diferentes filtros
creativos, hacer ediciones bdsicas a la fotografia (tales como brillo,
saturacién, contraste...). Cuenta con un interfaz dindmico y fluido, fécil
de usary entender. El 90% de sus usuarios son menores de 35 afios y
el 68% son mujeres.

e  Tumblr
Fundado en Febrero del 2007 por David Karp, cuenta con 71.486.704
publicaciones a la fecha y se encuentra disponible en 13 idiomas
distintos. Ha sido creado para “compartir cualquier cosa de manera
sencilla. Publica texto, fotos, citas, links, musica y videos desde tu
computador, celular, portétil, email o desde donde sea que te encuen-
tres. Puedes modificar y personalizar todo, desde colores hasta los te-
mas que deseas ver en HTML". El 66% de los visitantes se encuentran
por debajo de los 35 afios de edad. Fue adquirido por Yahoo en Mayo
del 2013. Sélo el 9% de las visitas ocurren desde un dispositivo movil.
Funciona similar a los blogs y tiene un interfaz colorido y facil de usar.
Soporta imagenes en formato GIF.

JUSTIFICACION

La creacién de una aplicacién que permita descubrir distintas catego-
rias de lectura y andlisis de la ciudad, permitird establecer una relacion di-
recta de la publicidad con las personas a las que se dirige. De esta manera,
la publicidad toma un compromiso mucho més social en el cual permea no
solo a los individuos, sino las expresiones, manifestaciones y construccio-
nes simbdlicas. Asi, esta aplicacién termina siendo la plataforma que nos
permitird conformar un Museo Virtual Urbano de la ciudad de Bogotd, en
dénde por medio de redes investigativas, se podra generar una muestra
significativa de expresiones que a veces terminan siendo efimeras en la
ciudad de Bogota.

REsSULTADOS

La aplicacién se desarrollé y programé bajo toda la planificacion rea-
lizada por el equipo de investigadores, el grupo de creadores y el semillero
de investigacion. A continuacién se presenta el Wimeframe de la aplicacion
(Figura 1).
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Muv[BE]

Museo Urbano Virtual
Bogota Efimera

Figura 1: WimeFrame de la aplicacién Bogotd Efimera
Créditos: Semillero Lenguajes Urbanos

La aplicacién conté con una capacidad para 12.000 usuarios que po-
dian compartir todo tipo de imagenes y categorizarlas, de igual manera en
un proceso curatorial, que se realizaba en el enlace entre la aplicacién y la
pagina web (Muvbe.co) por parte de los estudiantes del semillero de inves-
tigacion. Este es un proyecto de investigacién creacién que buscé desde su
gestacion, la generacion de una red que pudiera registrar aquello que es
considerado efimero dentro de una ciudad, como las expresiones y mani-
festaciones de la cultura.
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