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LA CIUDAD DIGITALIZADA: INFLUENCIA
E IMPACTO

La digitalizaciéon
tendrd efectos
tan poderosos

como la
revolucién
industrial de
hace 200 aios.

Resumen

La ciudad digitalizada ya estad con nosotros, pero necesita una visién
creada en conjunto sobre qué serd lo siguiente. La digitalizacion
representa un desplazamiento tecténico que proporciona
computacion con inmensa fuerza. Sus instrumentos estdn cambiando
la sociedad y la vida social, la cultura, los niveles de conectividad, la
economia y las ciudades. Son a la vez liberadoras y potencialmente
invasivas.

Los impactos e influencia de la era digital son considerablemente
mas fuertes gue algunos que juegan en lo mas alto del negocio, como
es habitual. Serdn tan poderosos como los cambios culminantes que
se propagaron por nuestro mundo con la revolucién industrial, hace
200 afios. Esa revolucién tuvo poderosos simbolos en las gigantescas
turbinas y las chirriantes maquinas, mientras que esta es mds
invisible con sus pequefias pantallas y sus imdgenes cambiantes.

Este movimiento nos concierne atodos y el plan de datos abiertos, las
ideas de la ciudad inteligente o los modelos en evolucién acerca de
la colaborativa son sélo algunas respuestas a este mayor desarrollo
dindmico.

Indudablemente, incontables promesas y oportunidades para mejorar
nuestra calidad de vida son posibles haciendo de la vida algo mas
centrado en la ciudadania, mas local, mas conveniente o eficiente
y creando soluciones inteligentes para reducir el uso excesivo de
energia, o creando modos ingeniosos de establecer una conectividad
constante. Llenando la ciudad con sensores auto-reguladores para
convertir circulos de feedback en tiempo real en los suyos propios.

Aun asf, estos aspectos positivos se combinan, como sucede con todas
las nuevas tecnologias, con peligros. En este caso, ser controlados
por algoritmos o por el siempre atento ojo de la vigilancia, sufrir
la sobrecarga de datos cayendo constantemente sobre nosotros
como una cascada, o el desempleo creado por el poder de los robots
inteligentes son los mds apremiantes.

La sofisticada mezcla del poder informatico y los vastos archivos de
datos permitirdn a los robots desempefiar cualquier trabajo que sea
predecible, y, cada vez mas, vaciar el empleo de ingresos medios - un
grupo que, hasta ahora, habia salido mayoritariamente ileso'.



La emergente
ciudad
digitalizada
necesita valores
éticos para guiar
Su progreso con
los humanos en
el centro.

Estamos en medio del re-disefio del mundo y todos sus sistemas -
legal, moral y politico, ademas de la economia y las infraestructuras
para una era digital con las TIC (tecnologias de la informacién vy
comunicacion) como columna vertebral. La pregunta crucial es: éSe
pondra el interés publico en el centro del escenario?

Nuestro ambiente artificial ha sido disefiado para nuestro modo de
vida y trabajo de hace 50 afios. Se necesita un proceso de retro-
ingenieria para adaptarlo a la era digital, asi como para crear nuevas
infraestructuras dentro de su entramado fuertemente disefiado.

A pesar del aumento de nuestras interacciones virtuales, la ubicacion
importa como nunca antes lo habfa hecho, ya que la gente necesita
lugares fisicos a los que anclarse. EI dmbito publico aumenta
drdsticamente en importancia y, a medida que cambian los patrones
de trabajo, los lugares de reunién y especialmente los terceros
espacios han ganado una renovada relevancia.

El volumen, la velocidad y la variedad de las corrientes de datos
a disposicién instantdnea, combinados con el fendmeno de “en
cualguier momento, en cualquier lugar, en cualquier parte”, cambia
el modo en el que interactuamos con el espacio, lugar y tiempo.

El redisefio de la ciudad emergente necesita mayores valores que
nos sitde a nosotros, humanos, en el centro, asi como una cultura
urbana unida a ello para fijar sus acciones. Una perspectiva humana
debe manejar las tecnologias, en lugar de dejar que las tecnologias
sean las que den forma a nuestro potencial. Dar rienda suelta a los
impulsos innovadores también debe enfocarse a solucionar antiguos
problemas con nuevas posibilidades econdmicas, como abordar las
desigualdades o crear empleo de calidad.

Las ciudades, los ciudadanos y la variedad de lideres urbanos tienen
una oportunidad Unica en nuestras vidas de reconstruir nuestras
ciudades de un modo diferente, lo cual incluye sacar partido del
potencial de las redes sociales, las plataformas interactivas o los
datos abiertos para afianzar la democracia y hacerla mds interesante
y receptiva a los deseos y necesidades de la gente. Esto no sucede
en los métodos que ya han sido probados y puestos en practica; es
necesario un nuevo nivel de apertura.

Las ciudades necesitan mantenerse alerta para asegurar sus
prioridades, y los valores han sido reconocidos desde que el complejo
de la industria digital ha descubierto en las ciudades un nuevo
mercado principal. Ademas, la revolucién de las comunicaciones ha
roto el monopolio de los datos del sector publico y todo el mundo
tiene acceso al conocimiento en sus dispositivos, ademds de la



Google: ése ha vuelto nuestro amigo
demasiado poderoso, absorbiéndolo
todo hacia su orbita?

capacidad de ser el editor de sus propios medios de difusion.

Las ciudades necesitan un“cerebro pensante” que combine lo publico, lo privadoy los intereses
ciudadanos para analizar el horizonte y monitorizar y entender las sefiales e innovaciones
emergentes. Esta cooperacion mixta necesita una forma de organizacion agil. Puede que la
entidad principal del sector publico sea el departamento de investigacién y estadistica, con
un cometido y un rol de previsiéon reinventados, asi como habilidades adicionales.

Los modelos colaborativos basados en la apertura son clave para sobrevivir en este mundo
emergente. Requiere un nuevo modelo de gobernanza cuyo efecto de co-creacién puede
resultar tan perjudicial como Uber lo ha sido para las compafiias de taxis. Redefinir la ciudad
como una comunidad de cerebros es un paradigma diferente cuyo fin es el de explotar la
inteligencia de la comunidad colectiva para el bien comun.

Mantener lo mejor de esta dindmica de innovacién y evitar los obstdculos requiere ciertas
prioridades politicas, que incluyen: una agenda MyData para salvaguardar la privacidad
y para permitir a la gente gestionar su propia informacién; estar en alerta continua para
equilibrar los beneficios publicos y privados; fomentar una nueva cultura civica que esté
determinada por la co-creatividad; crear normas y cédigos para la ciudad sensorizada, la
ciudad de superficies interactivas y entornos digitales de inmersién basados en estandares
y arquitecturas abiertas?; invertir en alfabetizacién digital para que seamos capaces de
entender lo que estd pasando vy, finalmente, estar alerta ante el peligro de que nuestras
vidas estén controladas por algoritmos.



Prefacio

Ciudades espafiolas y portuguesas, como en todas partes, estan experimentando los efectos
de la digitalizacién. Muchas estan interesadas en las posibilidades de la “ciudad inteligente”.
Aqui, la tecnologia digital y las grandes bases de datos hacen posible sensorizar la ciudad,
facilitdndoles la captura de vastas corrientes de informacién para monitorizar el entorno
urbano y hacerlo mas eficiente en recursos, auto-regulado y conveniente.

Pero hay una historia mas grande. Claramente, las estrategias de la ciudad digital que se
estdn implementando en Espafia y Portugal buscan mejorar la participacién ciudadana, las
relaciones entre los actores urbanos, y hacer accesibles todos sus potenciales informativos
y servicios. Es una gran herramienta para hacer los gobiernos municipales mas abiertos,
participativos y transparentes.

Las ciudades no solamente estan desarrollando politicas de “ciudad inteligente”. El objetivo
es mucho mds ambicioso, ya que buscan crear un genuino ecosistema alrededor de las
TIC, para reforzar la modernizacién e internacionalizacién de sus sectores de negocios, o
para mejorar las relaciones y sinergias con universidades, asi como implementar mejores
politicas de innovacién y desarrollo.

Fomentando el uso intensivo de las TIC, las politicas publicas de todos los gobiernos,
incluyendo aquellos de las ciudades, intentan mejorar la productividad, competitividad y
eficiencia, ademds de modernizar la sociedad. De hecho, la vida social en si misma estd
cambiando a medida que la digitalizacién nos permite trabajar y reunirnos de formas
completamente diferentes.

Las influencias digitales, las politicas publicas urbanas e incorporar su mejor aplicacién
permiten a las ciudades portuguesas y espafiolas hacer frente a los mayores desafios de
Europa. Pueden proporcionar una mejor calidad de vida para los ciudadanos cubriendo
todos los servicios publicos, centrando su triple foco en ser inclusivas, ecoldgicas e
inteligentes.

El Eixo Atldntico do Noroeste Peninsular, formado por las 38 ciudades principales de Galicia
y el Norte de Portugal, editor de las versiones espafiola y portuguesa de este libro, ha
ayudado, asi como otras organizaciones en Espafia y Portugal, a potenciar el desarrollo de
ciudades de la Peninsula Ibérica. Como una organizacién no lucrativa dedicada al apoyo de
iniciativas que promuevan la cooperacién transfronteriza, ha sido especialmente sensible
al desarrollo digital de la sociedad en general, y de sus ciudades en particular. EIl Eixo
Atldntico desarrolld, por ejemplo, una Agenda Local Digital Transfronteriza para la Euro-
Region Galicia y Norte de Portugal, y organizé diferentes talleres para los empleados de
los ayuntamientos, ademds de publicar diversas guias de ciudades inteligentes, dirigidos
a politicos y demas responsables en la toma de decisiones. EI objetivo era despertar
conciencia acerca del concepto de Ciudad Inteligente, asi como darles pautas, consejos y
ejemplos de buenas practicas transferibles desde otras regiones que pudieran ser usadas
como inspiracion local.

Gracias a este esfuerzo y, por supuesto, a sus propias politicas locales, algunas ciudades de



Galicia y el Norte de Portugal son ejemplos de buenas practicas para las politicas digitales
en sus propios paises y diria también que en Europa. Por ejemplo, Oporto ha desarrollado
un interesante sistema de comunicacién de datos para los vehiculos publicos que circulan
por la ciudad; Santiago de Compostela ha creado un interesante proyecto urbano (Smart-
iago) enfocado al patrimonio cultural; y A Corufia ha establecido una plataforma de datos
transversal y holistica que gand el “Golden Prize 2014", el premio oficial de la Comisién
Europea para la mejor adquisicién publica en Europa.

El Eixo Atlantico, consciente de mi libro “La ciudad digitalizada: Influencia e impacto”, e
interesado en ofrecer material de divulgacién en materia relacionada con la ciudad digital a
sus ciudades miembros y al publico general, me ofrecié la oportunidad de publicar este libro
en espafiol y portugués. Es un placer para mi tener ahora acceso a millones de hablantes
de espafiol y portugués alrededor del mundo. Espero que disfrutéis este breve libro y lo
encontréis interesante.

La ciudad digitalizada: Influencia e impacto no ha sido escrito para los versados y aficionados
experimentados en Internet, tecnologia mévil o el pensamiento de la ciudad inteligente. Su
objetivo no son los entendidos en tecnologia, si no el resto de nosotros, interesados en el mundo
emergente de las ciudades impulsadas y habilitadas digitalmente, y en cdmo estas ciudades se
desarrollardn y nos afectardn a nosotros como ciudadanos, a los negocios y al sector publico.

Su origen radica en un simposio llamado “Aprovechar el conocimiento para la ciudad”,
gue tuvo lugar en Helsinki y a cuyos participantes doy las gracias en los agradecimientos.
Esta publicacion no podria haber sido escrita sin ellos. Estaba enfocada en cémo
experimentaremos, navegaremos y entenderemos la ciudad sensorizada y digitalizada,
cuyos impactos mas profundos aun estan por revelarse a medida que el poder de los
grandes archivos de datos y los objetos inteligentes emergen con gran fuerza.

Los ciudadanos y dirigentes de las ciudades no pueden evitar ser parte de ello para asegurar
gue aprovechemos colectivamente los beneficios de la tecnologia, ya que los alteradores
modelos de negocio orientados hacia el usuario que proporcionan una cascada continua
de informacién han cambiado el modo en el que funcionan las ciudades. Airbnb es, en
efecto, una cadena de hoteles sin hoteles; Uber permite a todo el mundo ser un conductor
de taxi; y comentarios diarios sobre instalaciones y lugares hace que TripAdvisor sea un
compafiero constante. Muchas de estas innovaciones son de enorme ayuda y popularidad,
sin embargo, desafian intereses ya existentes.

Estos son de especial interés para entidades publicas cuyos proveedores de datos publicos
y oficinas estadisticas han tenido durante un siglo el monopolio de la informacién. Este
monopolio ya no existe e, irénicamente, su deseo de liberalizar sus datos esta ayudando a
derribar sus propias posiciones como activistas, a medida que el mundo de los negocios y
otros abrazan las oportunidades digitales que resultan.

Mientras tanto, gran parte del sector publico no se beneficia, o ni siquiera se molesta
en entender estas nuevas oportunidades. Tampoco entienden el valor que sus propias
actividades y datos pueden estar facilitando. Dos mundos diferentes, que actualmente
no coinciden, estdn emergiendo, pero hay oportunidades mutuas si ambas partes son lo
suficientemente inteligentes como para explorar opciones juntas.
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PROPUESTA

Recordemos el mundo de no hace tanto tiempo, sin conectividad digital. Considera
investigar en la actualidad sin esa vasta biblioteca electrénica que es Internet; sin
mensajeria instantanea; sin redes sociales; sin circulos de feedback.

Sedl: Ia era digital puede
crear un mundo frenético
y acelerado

Recordemos cémo fijar una fecha tenia que ser firme y especifico, en
lugar de flexible y fluida; o la pregunta que te llevaba a la biblioteca
local, donde buscar el registro de fichas era una faena y a veces se
solucionaba mediante un préstamo entre bibliotecas -después de
una cierta espera. La vida no era como la conocemos ahora.

Duros recordatorios de este mundo reciente y muy distinto nos vienen
de las crisis y de nuestro conocimiento de regimenes restrictivos. El
huracan Sandy provocé cortes de Internet que duraron dias y trajo
icénicas imdgenes de gente despojada de sus recursos intentando
conectarse, o sencillamente cargar sus teléfonos y ordenadores
portatiles. Visitar China si tu cuenta es Gmail o Hotmail te desconecta
efectivamente de tu mundo. Las transacciones instantdneas
desaparecen. Las cosas ya no son ubicuas ni inmediatas.

Considera también el contraste en la experiencia de vida y la
percepcién de aquellos nacidos en el mundo digital, los nifios de la
Generacién Z, y la gente mas mayor -que sigue tomando la mayoria
de las decisiones- que tiene que adaptarse a él.

Gutenberg 3.0

En el centro de los grandes cambios que afectan cada faceta de
nuestras vidas estd la digitalizacién y su poder para conectar,
comunicar y manipular datos. Hay una revolucién de explotaciéon de
datos. Es un acelerador de innovacién. Es el Gutenberg de nuestra era
y ha provocado efectos similarmente poderosos. Ha transformado
nuestra manera de trabajar, como gestionamos y organizamos, qué
hacemos, qué creamos, e incluso cémo pensamos. Las herramientas
y tecnologias impulsadas digitalmente dan forma a cémo y qué
producimos y consumimos, y como experimentamos el mundo.

Nuestra cultura es digital y lo digital da forma a nuestra cultura. Lo
digital ha posibilitado una revolucién en el uso de la informacion y
ahora es como el aire que respiramos y la electricidad que fluye -
es omnipresente. Cambia la manera en la que la gente entiende el
tiempo, el espacio y el lugar. Quién habria pensado que un conjunto
de descubrimientos crearia un nuevo mundo determinado por
sefiales eléctricas de ceros y unos, ons y offs, verdades y mentiras. O
que el poder del cédigo binario seria tan dramdticamente diferente
del mundo analdgico con sus sefiales eléctricas transmitidas usando



formas onduladas, continuamente modulando su fuerza, sus vibraciones sonoras, o
variando su frecuencia. La comunicacién era principalmente unidireccional, como en la
radio cldsica o la televisién.

El movimiento de un mundo analégico a otro digital Ilevé tiempo para desarrollarse, y
mientras ambos siguen coexistiendo, lo digital ha ganado velocidad y ha sido bastante
repentino, con efectos omnipresentes y culminantes.

Dos innovaciones relacionadas de comienzos de los afios 90 aumentaron el poder de lo
digital: los sistemas de conexién inaldmbrica en mdviles y ordenadores; y los transistores
miniaturizados (descritos por la ley de Moore) que incrementaban enormemente el poder
computacional. Con la tecnologia inalambrica, la necesidad de construir mil millones de
kilémetros de cables fisicos se mitigd.

Una tercera plataforma

Lo digital se conduce ahora por su tercera plataforma. La primera fue la era de los servidores
y terminales. La segunda fue el periodo de los portatiles, mayormente propulsado por
una relacién cliente-servidor donde los mensajes eran intercambiados segln un patrén
de solicitud-respuesta. La combinaciéon de la nube, dispositivos mdviles, redes sociales
y tecnologias de grandes datos trabajando juntas crean una nueva plataforma. Aqui, los
dispositivos mdviles y aplicaciones amplian capacidades, aqui la nube actda como un
mecanismo externalizado, aqui las grandes bases de datos facilitan andlisis ultra rapidos
para interpretar datos y ganar conocimiento, y tecnologias sociales Illevan las interacciones
humanas a procesos automatizados y digitales. Es la maceraciéon de estas tecnologias
dispares y la ruptura de los nucleos lo que estad turbocargando el comercio digital, los
analisis de informacion y el desarrollo de infraestructuras inteligentes. Google, Amazon
o Facebook, Uber, Airbnb y Twitter han empleado esto con un poderoso efecto. Estos
ganadores digitales y la infinidad de puestas en marcha institucionalizan sus radares y
antenas, que buscan alteraciones. Lo asombroso es este ambito, escala, omnipresencia, la
ubicuidad y la velocidad que las tecnologias en evolucién facilitan. Y recordemos que sélo
habia unos pocos millones de usuarios centrales en su tiempo, mientras que ahora 2,5 mil
millones de personas estan conectadas a Internet.

Internet - con sus efectos conectivos alimentados por la habilidad de la World Wide Web
para ayudar a compartir informacién - creé los términos en los que hablamos acerca del
mundo y sus proyectos como las “ciudades inteligentes”, “movimiento de datos abiertos”
o “Internet de las cosas". El trabajo y sus procesos y colaboraciones no podrian haber sido

tan sencillos o fluidos sin la existencia de estas redes.

Las palabras clave son abierto, fluido, flexible, interactivo, co-creativo, agil, conectivo,
instantdneo, inmersivo, ubicuo, facilitador, compartible, integrador, multitarea, simulado,
virtual, fragmentador, fracturador y constantemente en linea.



La conectividad y el trabajo en red
son la espina dorsal de /a era digital
(rawpixel.com)

Transformaciones y simulaciones

El cambio de paradigma es un concepto para usar con moderacién. Sin embargo,
hay momentos y movimientos en los que esta ida es apta, y la digitalizacién en estado
avanzado y su capacidad para simular y virtualizar la experiencia es uno de ellos. De
hecho, es uno de los temas mas cruciales en la cultura contemporanea -la transformacion
mental y social creada por nuestro nuevo entorno electrénico que nos permite también
combinar y mezclar “lo virtual” y “lo real". Productos y servicios simulados y experiencias
de realidad aumentada se estdn extendiendo por todas partes, incluso creando redes
sociales, relaciones y sentimientos virtuales. ¢Por qué enamorarse de una persona con sus
consiguientes dificultades cuando puedo inventar emociones? éPara qué jugar al fatbol
fuera cuando puedo usar mi Xbox? La relacién entre realidad, simbolos y sociedad fueron
preguntas que Jean Baudrillard ya habia examinado proféticamente a comienzos de 1980
en “Simulacros y simulacion's.

Nuestro mundo bafiado en datos permite la transformacién a una escala que cambia los
fundamentos de los negocios y el servicio publico e incluso nuestras vidas, barriendo el
suelo debajo de nuestros pies y sacudiéndolo todo, desde modelos operativos hasta su
infraestructura. Sus efectos son globales, tocando cada funcién y proceso sobre cémo
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Bari: cuatro ancianos preguntdndo-
se si este mundo cambiante tendra
algo que ofrecerles.

comunicar, cémo captar, cémo comercializar, cémo vender. Es mds que negocio, como de
costumbre con un poco de juego.

La mayoria de transformaciones drdsticas no suceden por eleccién. Eso seria demasiado
dificil, ya que las actitudes, comportamientos y sistemas se afianzan, y lo que ya se ha
intentado y probado domina sobre lo que podria ser. Se fuerza sobre nosotros por crisis,
por oportunidades perdidas, por potencial tecnoldgico, por otros que lo hacen mejor.

Descubierto por la ciencia, explorado y explotado por la industria, lo digital ha abierto
indecibles oportunidades a medida que el negocio buscaba nuevos medios de mantenerse
competitivo y de sacar ventaja a sus rivales. En este proceso, un nuevo mercado fue
descubierto para soluciones, productos y servicios digitales - la ciudad.

La ciudad como agente

Considera el efecto y las posibilidades para las ciudades y cémo sienten y son sentidas,
desde cémo navegamos por el espacio, el impacto de las pantallas digitalizadas, sensibles e
interactivas, hasta como compramos y cémo nos movemos de lo virtual a lo real y viceversa,
y como éstos se mezclan y lo que produce en nuestro comportamiento. Esto crea también



las posibilidades para una “ciudad mds inteligente”, desde lo simple hasta lo complejo.
Sabes cudndo llega el préximo autobds o metro, o dénde hay un lugar de estacionamiento
gratuito para coches; sin embargo, mecanismos poderosamente auto-regulados nos ayudan
a saber dénde estamos, nos facilitan el control sobre nuestro uso de energia, monitoriza los niveles de
polucién, y mucho mas. Crea circulos de feedback mas sencillos entre los ciudadanos y los responsables
de la toma de decisiones de la ciudad, de manera que, en principio, puede ayudarnos a reactivar la
democracia local. Permite que la idea de la “economia compartida” sea posible, la cual se construye
alrededor de recursos humanos y fisicos compartidos, fomenta el intercambio, transferencia o la compra
conjunta. La tecnologia de coches compartidos, como ZipCars, es un excelente ejemplo.

En algin momento, como sefiala Dan Hill, “el pasado es el futuro”, ya que la tecnologia nos permite
recapturar los hilos de localidad perdidos. Podemos volvernos mas locales con el poder de sistemas
distribuidos desde la energia hasta la movilidad, hasta la toma de decisiones en desarrollo y planificacion
urbanistica.

Estos drasticos cambios nos afectan de manera visceral. A veces, engendran un miedo de
gue el mundo estad corriendo ante nosotros, incontrolado. Otras veces, genera excitacién
acerca del despliegue de innumerables oportunidades. Los mas mayores recuerdan el mundo
analdgico y han experimentado la creciente influencia e impacto de lo digital. Han tenido
gue migrar hacia este mundo, mientras que para los jévenes, esto es todo lo que conocen.
Sin embargo, para todos nosotros hay una parte ensombrecida, en la que estar siempre
presentes y online puede abrumar, fragmentar, o cambiar nuestro enfoque. Recordemos que
los grandes espacios tienen algunas caracteristicas clave: hay espacios de fondeo con sentido
de estabilidad, espacios de posibilidad, espacios de conexidn, de aprendizaje, y de inspiracién.
Algunos de ellos son proporcionados por la ciudad digitalizada, y algunos otros no.

Sobrecarga de acrénimos

Nuevos mundos requieren un nuevo lenguaje, y las palabras técnicas que dominan
nuestro horizonte mental pueden confundir. Mientras que los no iniciados casi
Gnicamente entienden “datos abiertos”, se preguntan qué podria ser un océano de
datos o un lago de datos, un cementerio de datos, meta-datos o los meta-datos de
los meta-datos. Hay un peligro de sobrecarga de acrénimos a medida que nuevas
palabras y conceptos entran en nuestro vocabulario, las cuales muchos de nosotros
no entendemos, pero que son de vital importancia para cémo se desenvuelve la vida.
Pensemos en las siglas inglesas SaaS, PaaS, Daas, laaS o ITMaaS o API, gamificacion
o computacién cognitiva. Estos conceptos son, en espafiol, “Software como Servicio”,
"Plataforma como Servicio”, "Escritorio como Servicio”, "Infraestructura como
Servicio" y "Gestion Informdatica como Servicio” o “Interfaz de Programacion de
Aplicaciones". Incluso la frase “ciudad inteligente” es confusa y polémica. La labor de
explicarlas es una prioridad democrdtica imperativa.

Una persona comun puede no entender, pero vive con sus efectos. La alfabetizacion
digital es una necesidad, ya que necesitamos nuevas habilidades y nuevos empleos -
piensa en nuevos conceptos en puestos de trabajo, desde estrategia de posicionamiento,
disefio de experiencia de usuario o disefio de interfaces, estrategia de contenidos, hasta
la arquitectura de informacion e datos. Todos hablan por si mismos.






OBJETIVOS E INTENCIONES

....tenemos una
oportunidad
Unica para
construir
nuestras
ciudades de
forma diferente.

Amberes: la magia digital
muestra solidaridad por
los atentados de Paris
del 13 de noviembre de
2015 en el Museum aan
de Stroom.

La ciudad de los humanos

La ciudad digitalizada ya estd con nosotros, pero necesita una
vision sobre qué serd lo siguiente. Esta ciudad emergente necesita
valores mayores y una cultura urbana para anclar sus acciones, para
manejar sus tecnologias y para resolver antiguos problemas con
nuevas posibilidades econdémicas, como abordar las desigualdades
o crear empleo de calidad. Nunca deberia empezar con tecnologia
por si misma. La fiebre tecnoldgica y las aplicaciones innovadoras
hacen olvidar que son las facilitadoras y servidoras de nuestros
objetivos y metas mayores. Debemos preguntarnos a quién sirve la
tecnologia y para qué propdsito. Nunca es neutral. Sus direcciones,
sus agendas de investigacién, los problemas que presenta para
resolver estan determinados por decisiones publicas y privadas, que
son, en definitiva, sobre valores y politica, como lo son los datos que
archivamos y los que exponemos para nuevos usos y escrutinios.

Tenemos una oportunidad Unica para construir nuestra ciudad de
forma diferente, pero esto no puede suceder con las empresas como
enfoque habitual.

El poder de BlindSquare

Ilkka Pirttimaa inventé BlindSquare, una potente herramienta
para discapacitados visuales en orden inverso. Empezd
considerando cémo se podia unir las reservas de datos abiertos
existentes con las nuevas caracteristicas de los smartphones.
Su idea era combinar los enormes recursos de geo-datos de
Foursquare y Open Street Map, con posibilidades ofrecidas por
las funciones de sintesis de voz de los smartphones. No tenia
ningun usuario final en mente, y no habia conocido nunca a una
persona con deficiencias visuales.

Entonces hizo click, y Pirttimaa se dio cuenta del potencial
para discapacitados visuales de juntar el GPS y el sonido, y
cred una aplicaciéon de GPS accesible que describe el entorno
segun viajas, anunciando puntos de interés e intersecciones de
calles. Para mejorar y actualizar constantemente el software, se
familiarizé con las vidas diarias de las personas con deficiencias
visuales leyendo sus blogs, y ahora cerca de veinte alrededor del
mundo estdn probando la versién beta de BlindSquare Pirttimaa
ha recibido tantas ideas de los evaluadores y otros usuarios
de BlindSquare para el desarrollo del servicio, que mas de 50



nuevas caracteristicas se han afiadido al servicio en seis meses, basadas en este
feedback. Los usuarios también eligieron el nombre para la aplicacion.

Puede ayudarte a evitar caer por las escaleras de un centro comercial, o ayudarte a
encontrar la clase correcta en una facultad, o a encontrar el tobogan en un parque
acudtico. Puede incluso ayudar a ciegos o sordos, enlazdndolos a un dispositivo en
Braille, o decirte dénde estds en un vehiculo en movimiento.

Gracias a sus fuentes de datos global, BlindSquare puede ser usado en cualquier parte
y tiene usuarios en mds de 50 paises. En Helsinki, la aplicaciéon ha afiadido el mapa
de servicios de la ciudad, como la accesibilidad de bibliotecas o la informacién del
transporte de la regién en tiempo real, ademdas de Foursquare y Open Street Map.
Otras ciudades estdn empezando a sequir este ejemplo usando datos locales publicos.
Algunas anécdotas expresan mejor la utilidad de BlindSquare, como el comentario
gue recibié Pirttimaa de un usuario Canadiense que afirmé que ahora puede ir solo a

cualquier parte por primera vez en 64 afos.

...las nuevas
tecnologias
siempre plantean
dilemas. éLo
digital une o
coarta?

Llevara tiempo aflorar del todo, y necesita basarse en principios,
intenciones y objetivos, junto con un enfoque quiado y resuelto.
Estamos redisefiando un mundo y todos sus sistemas -legal, moral
y politico, e infraestructuras para una era digital con las TIC como
su espina dorsal. Sin embargo, el foco debe estar en lo humano, ya
gue este cambio debe aspirar a mas que pura eficiencia o ahorrar
dinero vy lidiar con los efectos de la austeridad. En su nucleo yace
la apertura, una estimulante postura que ayuda a liberar talentos y
habilidades inexploradas, asi como el potencial encerrado en silos,
tanto en la administracién publica como en las empresas privadas y
entre sectores.

Esta intencién central puede ayudar a sacar partido de la
imaginacion colectiva de la gente para ayudarles a ser lo mejor que
puedan ser; mejorando sus posibilidades de movilizar sus recursos
intelectuales. Deberia ser un proceso empoderador. Un motor para
su apertura. Esto es por lo que el programa de datos abiertos de
ciudades desde Helsinki hasta Washington, Amsterdam o Berlin ha
sido dirigido principalmente por el impulso democratico de ser mas
transparentes, ya que los datos, nuestros datos, estaban encerrados
y hacia a la gente sentir supeditada, pasiva e incluso ignorante.
“Devolvamos los datos a su propia gente para hacerlos sabios e
inteligentes” era una clara llamada, y sus vastos y poderosos efectos
colaterales potenciaron las capacidades de resolucién de problemas
de las comunidades y también de los negocios, afiadiendo valor a los
productos y servicios. A esto es a lo que se refiere el hecho de querer
“ciudadanos inteligentes” en una “ciudad inteligente”.

La tecnologia es una espada de doble filo con avances que a
veces crean y plantean dilemas binarios, como ¢Facilita esto el
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control?, éAbre las cosas o las cierra?, éEstan las conveniencias comerciales y su voraz
recopilacion de datos y seqguimiento continuo invadiendo mi privacidad, o proporcionando
oportunidades publicas?, élnvade o vincula? éPotencia su conectividad global mis
relaciones y la profundidad de mi entendimiento, o las allana y las vuelve superficiales? La
trayectoria del viaje y su travesia es clara hacia lo mds abierto, lo mas publico, lo que abra
mas posibilidades, pero necesita ser combinado con una postura social reforzada por un
marco legal y requlatorio para proteger sus beneficios.

Losorigenesy valoresde Internet como unaplataforma de red compartida parainvestigacion
cientifica sigue siendo un ideal. Esto se refleja en el movimiento de datos abiertos incitado
por las ciudades - los datos son ciertamente nuestros, ya que su recogida fue pagada por
nuestros impuestos. Adn asi, una tensiéon emerge entre ciudadanos o compafiias como
usuarios de datos publicos y los devoradores e insaciables motores de busqueda de Internet
gue, en esencia, invaden nuestras vidas privadas mientras capturan cada movimiento que
hacemos, especialmente online. Esto se traduce en el fin de la apertura indefinida.

Prioridades politicas

Las ciudades, y sus entidades publicas, deben ser jugadores activos en esta ciudad
emergente, moldedndola y a la vez siendo moldeados por ella. Necesitan equilibrar la
regulacién con la habilitacién, y la configuracién de estdndares promocionales con la
incentivacion. Necesitan ser pioneros y experimentadores, asi como fomentar el desarrollo




mediante la contratacién. Necesitan valorar los asuntos de interés publico en juego, y
presionar a favor del equilibrio entre privacidad y apertura. Adn asf, su posicién por defecto
debe ser la apertura, ya que es desde esta innovadora transparencia donde las dindmicas
crecen. Esto realza la prioridad de las politicas publicas concebidas y co-creadas de manera
conjunta, incluyendo:

MyData: la agenda de privacidad estd subiendo en importancia, y ahi es donde se requiere
una infraestructura de ‘Mydata’ para facilitar al individuo la gestién de sus propios datos,
lejos de las empresas.

Equilibrar intereses: las ciudades deben estar en continua alerta para aseqgurar el balance
entre los beneficios publicos y privados. A medida que los nuevos mercados han visto la
ciudad como un objetivo para soluciones digitales, un nuevo riesgo ha emergido, ya que las
empresas se han dado cuenta del valor de los datos y han vuelto a cerrarlos. Citymapper,
por ejemplo, estd basado en los datos abiertos del Transport for London (TfL) y ha facilitado
una afinada imagen de cémo los ciudadanos se mueven alrededor de la ciudad - pero esto
solo lo sabe Citymapper, y TfL debe comprar de nuevo estos datos estratégicos para tomar
decisiones acerca del desarrollo de su servicio.

Co-crear la ciudad: estd emergiendo una nueva ciudad que, superficialmente, tiene el mismo
aspecto -hay calles, asfalto, edificios y parques, pero su dindmica operativa es diferente. Este
contexto cambiante nos hace preguntarnos a qué propdsito sirven la administracién publica
y las instituciones municipales, y cuestionarnos qué deberian proporcionar a los ciudadanos,
especialmente cuando ciertos servicios han sido creados e impulsados por los propios
ciudadanos. Esto requiere una burocracia diferente, que sea sumamente propicia, viendo
a sus ciudadanos y empresas como socios en un esfuerzo conjunto para elaborar la ciudad.



Hay grandes
oportunidades
para consequir

una ciudad
habilitada
digitalmente
si las politicas
publicas estdn
preparadas.

Seattle: bibliotecas y la nueva
navegacion digital.

La nueva ‘ciudad civica' tendra una nueva forma, incluyendo una
estrecha administracién y nuevos departamentos actualmente
desconocidos para nosotros. De hecho, la importancia de los
departamentos que manejan la interpretacién o interaccién de datos
puede aumentar de formadrastica. El trabajo de silos cldsico se vuelve
redundante en este contexto, ya que la informacién e interacciones
son asuntos horizontales que afectan a todas las esferas.

Algunos dicen que la ciudad es una “concentracién de densas
interacciones humanas en el espacio y tiempo". Un rol central para las
entidades publicas es el de monitorizar, interpretar y equilibrar esas
interacciones y transacciones, que mayoritariamente representan
relaciones de poder entre entidades publicas, su comunidad,
empresas e individuos, ya que las interacciones con los ciudadanos
se pueden perder (véase el ejemplo de Citymapper).

Hay muchas oportunidades para mejorar y re-crear la ciudad, pero,
al igual que todas las innovaciones, la respuesta es desconocida de
antemano. Esto implica unos valores organizacionales que permitan
una cultura de la experimentacidn, y la ciudad y sus ciudadanos son
las grandes arenas donde testarlo. Igual que los departamentos de I+D
de las empresas, la ciudad necesita uno con principios estratégicos
acerca del tipo de lugar que quiere ser, y tacticamente flexible en su
intento de llegar a ello. Los llamados Laboratorios vivos permiten
practicar una sociedad mds innovadora en la realidad, sin tener que
parar en medio del proceso cuando algunas cosas, inevitablemente,
salen mal. Estos laboratorios pueden ser edificios, calles, barrios
o incluso la ciudad completa, como en el caso del proyecto City of
Things (“La ciudad de las cosas") en Amberes. (Ver cuadro)

Esta cultura de experimentacién profesional y gestionada requiere
herramientas y procesos de experimentacién para aprovechar el
poder de la comunidad y la creatividad empresarial. Una cultura de
experimentacién es un buen puente entre estos actores. éCuales son,
entonces, los roles para organizaciones como Urban Facts en Helsinki,
o OIS en Amsterdam, antiguamente magquinarias productoras de
hechos? Con la digitalizaciéon hay algo mas que podrian hacer, como
ser intérpretes neutrales o el cerebro pensador para la ciudad.

Estandares y cédigos: se necesitan reglas y estdndares para la
ciudad sensorizada, la ciudad de superficies interactivas y entornos
digitales de inmersiéon donde todo es maleable, se puede comunicar
y sobrecargar los sentidos. Mucho de ello es informacién util, pero
en un momento critico puede transformarse en contaminacion
visual. Pensemos en lo que ya estd ocurriendo en los parques
tematicos, en los casinos de Macau o Las Vegas, en la calle 42 de
Nueva York, en entornos minoristas y en las vallas publicitarias de



nuestras ciudades que, sin supervisar, pueden consumir el paisaje
visual con las ciudades ‘ahogdndose bajo la contaminacién de los
letreros’. Primero Sdo Paulo y después Chennai prohibieron las
vallas publicitarias y ahora Grenoble esta desarrollando dreas para
la expresion publica y ha sustituido 326 letreros publicitarios con
tablones de anuncios comunitarios y arboles, y otras como Paris
estdn siguiendo sus pasos, con Teheran sustituyendo sus anuncios
por arte durante 10 dias. Los movimientos para controlar nuestros
entornos visuales estdn aumentando, planteando preguntas acerca
de nuestra experiencia urbana colectiva. De todos modos, la ciudad
proporciona innumerables oportunidades para satisfacer la sed
de comunicaciéon comercial, como por ejemplo los dispositivos de
seguimiento escondidos en papeleras de reciclaje“.
..también son
necesarias Pensemos también en las tiendas, que se convierten en centros de
experiencia debido a su necesidad de ofrecer algo extra para superar
a la compra online, que es mas barata y elimina intermediarios. Las
tiendas conceptuales, como Ferrari o Audi o Abercrombie & Fitch son
un mero presagio de lo que estd por llegar. Recordemos también que
Internet cambia y exporta el trabajo duro hacia ti. Tu eres la persona
gue compra el billete, y no la agencia de viajes; tu exploras y compras
el frigorifico, en lugar de ser ayudado por alguien, todo en el nombre
del poder de eleccién. Y “contactenos” significa electrénicamente, ya
gue se vuelve cada vez mas dificil el hablar con una voz humana. Lo
mismo ocurrié con el aumento de los supermercados. Esta es la razén
por la que el servicio y asesoramiento personal es tal bonificacion
especial.

normas para la
contaminacion
digital visual.

Alfabetizacion digital: un sine-qua-non para un ciudadano
competente en la era digital. Estas competencias digitales incluyen
la habilidad para encontrar, evaluar, usar, compartir y crear contenido
utilizando las tecnologias de la informaciéon e Internet. Igualmente,
hay una necesidad de entender el universo digital y su historia, sus
promotores, sus conceptos clave, desde las API hasta la escurridiza
idea de la ciudad inteligente, asi como la economia digital y sus
impactos sociales.

La economia API y la conectividad constante

La conectividad necesita conectores, y las interfaces entre distintos softwares ha sido
histéricamente el blogueo. La interfaz de programacién de aplicaciones (APIs por
sus siglas en inglés) desbloqguea los obstaculos y funciona como una puerta o una
ventana. Ha pasado de ser algo mas que una pieza de la tecnologia, para convertirse
en el promotor de los modelos de negocio y hoja de ruta de la economia digital. Son
las catalizadoras y la columna vertebral que estan alimentando a la fuerza la préxima



ola de oportunidades como productos en si mismas -y no como meras facilitadoras-, y
son una pieza fundamental del Internet de las Cosas. Las APIs integran los programas
y definen cémo interactian con el resto del mundo del software, creando asi ventajas
competitivas y posibilidades de provecho. Surgirdn nuevos especialistas, como el
gestor de proyectos multifuncional, que pueden entretejer varios sistemas para
convertirlos en una cautivadora oferta de negocio.

Las APIs permiten la combinacién facilitando la conversacién entre extensos
servicios web, desde Google hasta Facebook, para asi definir la experiencia web con
su conveniencia y habilidad de ahorrar tiempo. Cuando buscamos un restaurante en
la aplicacién de Yelp, ésta traza sus localizaciones en Google Maps en lugar de crear
sus propios mapas. Igualmente, los iconos que vemos para compartir un articulo en
Facebook, Google+, Twitter, LinkedIn o Reddit estdan basados en APIs. Foursquare,
por ejemplo, ha anunciado recientemente que su API tiene 10.000 desarrolladores
registrados. Aln asi, la apertura que proporcionan las APIs estd amenazada desde
que Twitter o Google, por ejemplo, limitan el uso de sus APIs a terceras aplicaciones,
obligando a los usuarios a emplear sus sitios web. Twitter intenta monetizar los clicks
fijando anuncios y tweets patrocinados, insistiendo en que esto es necesario para
proporcionar una experiencia Twitter “unificada".

https://www?2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/us/Documents/financial-services/

us-fsi-api-economy.pdf

Control algoritmico: finalmente, lo digital es opaco. Necesita
explicarse a si mismo y el papel de las entidades publicas es hacer
sus procesos transparentes, asi como encontrar modos de hacer
visible lo invisible, ya que solo entonces podra la gente participar e
involucrarse como ciudadanos capaces y empoderados.

Los algoritmos tras bambalinas controlan todo lo que hacemos en
la web y son secretos comerciales celosamente guardados. Obtener
una hipoteca - un algoritmo comprueba tu registro bancario y decide

sin intervencién humana alguna. Ligar - un algoritmo hace una criba ~uno de los
segun varias caracteristicas para proporcionar un match perfecto. principales
Qué libros puedes leer o qué peliculas ver, gué puedes comprar, todo problemas para
puede ser calculado y son las cookies las que ayudan en este proceso. la libertad en
Estos algoritmos ayudan a filtrar rdpidamente entre los datos para nuestra era
determinar si eres una amenaza a la seguridad, a la vez que pueden es el control

también ser usadas para espiarte.

Son las ‘matematicas las que ayudan a los ordenadores a decidir
cosas'. Son computaciones invisibles que determinan, cada vez mas,
como interactuamos con el mundo electrénico. No es de extrafiar
gue necesitemos saber acerca de ello como un asunto de politicas
publicas.

de nuestras
vidas mediante
algoritmos.






EL UNIVERSO DIGITAL

Conectividad y datos son las nuevas formas del capital, suplantando los recursos
naturales, finanzas o localizacién, y han facilitado y acelerado la revolucién digital
y la alteracion de los modelos de negocio establecidos.

Sedl: Ia era digital puede
crear un mundo frenético
y acelerado

Su doble motor son las redes masivas de ordenadores conectados
a Internet, rdpidamente acelerados por la adopcién generalizada de
navegadores y la tecnologia de la World Wide Web. Esto permite a
los usuarios acceder facilmente a la informacién enlazada alrededor
del mundo, donde los protocolos como el TCP/IP (protocolo de
control de transmision/protocolo de Internet) son vitales para definir
cémo los ordenadores, servidores y redes envian datos. El protocolo
dominante, TCP/IP dio a Internet su "interconectividad” y nuestra
sensacion de gue la web es un espacio fluido.

Digimodernismo

"“Elespacio cultural estd distorsionado entodo momento por el empuje
gravitacional de ciertas ideas, temas, tendencias o individuos... y lo
qgue estd gradualmente integrdndolo todo en su 6rbita, asi como
creando fenémenos a su imagen y semejanza, es la digitalizacién.”
Alan Kirby llama a este paisaje digimodernismo®. Estd convirtiéndose
en la fuerza cultural dominante del siglo 21y desplazando la cdscara
vacia y las ideas exhaustas del postmodernismo, que ahora ofrece
poco en términos de poder aclaratorio o potencial innovador.
El significado de digimodernismo se centra en el impacto de los
ordenadores en todas las formas de cultura y arte, y en cémo las
palabras y textos estdn escritos, usados y situados, como en la web
2.0 de blogs, salas de chat, foros de mensajes, Wikipedia, Facebook
o Twitter. Aqui la tecnologia es como el oxigeno y es cada vez mdas
facil de usar. Esto a su vez afecta nuestro panorama mental, nuestras
percepciones, nuestros modos de analizar y pensar vy, en definitiva,
lo que hacemos y el modo en que nos comportamos. No podemos
evitarlo y somos empujados hacia su cautividad con su contenido
fluido, evanescente, maleable y remezclado donde pastamos (la
forma digital de lo que anteriormente [lamamos navegacién) y nos
sumergimos profundamente, y también donde sus “limites espaciales
son perceptibles, pero muy dificiles de fijar”. Esto nos recuerda que
escribir una carta o usar un atlas para encontrar el camino, o reservar
un billete en una oficina son rarezas, y que la investigacion, aprendizaje
y educacién se han transformado, asi como lo han hecho los pagos, el
entretenimiento, las citas o la busqueda de empleo.

Este paisaje digital es aparentemente la ley de la jungla, abierto
pero furtivamente controlado por lo que Dan Hill llama el “Complejo
Industrial de Inteligencia Urbana”, liderado por IBM, Cisco, General
Electric, Siemens, Philips y motores de blisqueda como Google o Yahoo'.



Dindmicas de digitalizacion
Volumen, velocidad, variedad

Los tres grandes puntos de inflexion en este universo digital son: “Big
Data” Internet de las cosas, y los objetos inteligentes. De manera crucial
para los tomadores de decisiones de una ciudad, el poder de los grandes
datos y sus algoritmos asociados radica en su capacidad de moverse desde
el "analisis descriptivo al predictivo y al prescriptivo”, y de hacer analisis
de datos en tiempo real®. Visto como la “frontera final de las capacidades
analiticas", sintetiza automaticamente datos con matemadticas y ciencias
computacionalesparahacer prediccionesyhacerdespuésrecomendaciones
para la toma de decisiones. El analisis descriptivo observa actuaciones y
tendencias previas y el andlisis predictivo intenta evaluar la probabilidad de
lo que va a ocurrir. £Cuanto espacio hay, entonces, para el juicio auténomo
basado en factores mds subjetivos?

Afiadamos a esto la dimensién determinante del Big Data y su “volumen,
velocidad y variedad"”, establecido por Internet, y un poderoso recurso
serd desatado. Habiendo eliminado el intercambio clasico entre la cantidad
de informacién compartida y el nimero de personas con la que puedes
compartirla, Internet hace vulnerables a todas esas entidades publicas y
compafiias que estdn atrapadas en entornos cerrados.

La vasta masa de informacién que constituye el universo digital en evolucién estd formada
por textos, imagenes y videos en teléfonos moviles, subidas a YouTube, peliculas digitales,
datos bancarios leidos en cajeros automaticos, filmaciones de seguridad, grabaciones en
peajes de las autopistas, Ilamadas comprimiendo lineas telefénicas digitales. Se predice
gue crezcan un 40% cada afio durante los préximos cinco afios y estd siendo apenas
trazado y evaluado, con sélo un 3% etiquetado y /2% analizado segin IDC®. Una inmensa
tarea estd por venir para ciudades, empresas, comunidades y ciudadanos para encontrar
los datos, analizarlos y extraer valor del aparente caos, de tantos bits como estrellas hay en
el universo, y después aplicarlos a la resolucién de problemas o para crear oportunidades.

Internet de cosas

La era del concepto de Internet de las cosas (IoT por sus siglas en inglés) trae el software
y la ‘inteligencia’ o inteligencia artificial a los objetos, y alcanzard una masa critica en los
préximos cinco afios. Los dispositivos estdn empezando a detectar gestos, voz y emociones
y a tomar conciencia del contexto. El propio cuerpo puede convertirse en un “Internet de
uno mismo", monitorizado las 24 horas del dia. El concepto del “yo cuantificado” incorpora
tecnologia y aspira a proporcionar corrientes de datos en la mayoria de aspectos de la vida
diaria de una persona, como la comida consumida, la calidad del aire, el estado de dnimo,
como el humor o los niveles de oxigeno y el rendimiento corporal, como la monitorizacion
de la insulina. Esta auto-monitorizaciéon y auto-percepcién facilitada por ordenadores
“ponibles” se denomina de distintas maneras, como lifelogging o registro de actividades
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Cracovia: un nuevo tercer lugar forjado en
el redundante Forum Hotel.

vitales, self-tracking o auto-seqguimiento, auto-andlisis, o body-hacking. The Economist
titulé de manera humoristica uno de sus articulos “the quantified serf”, en un juego de
palabras entre self, “propio, uno mismo" y serf, “siervo”.

Estas posibilidades permitirdn nuevas formas de interaccién y nuevos niveles de
personalizacién, ambos controlables por una ciudad. La ciudad es un vasto lienzo donde
miles de millones de estos dispositivos sensorizados comunicardn eco-informacion,
tréfico, localizacién de aparcamientos gratuitos, crimen, opciones de servicio o asuntos
de mantenimiento urbano a centros de datos o investigacidon. Aunque en general esta
ciudad sensorizada parece la misma, opera y actla de manera diferente, y cambia cémo se
experimenta y se construye, y cémo actuamos dentro de ella. Pensemos en Airbnb, Zipcar,
Uber, Lyft o Bridj, y en cdémo han re-concebido la hospitalidad o la movilidad urbana. A esta
conectividad se suma la conveniencia.

La Internet de cosas toma este paso adelante y se constituye por mil millones de objetos
sensorizados, desde tractores a frigorificos o collares caninos, y forma parte de un universo
digital en continua expansion, alimentando la creacién de innumerables nuevas aplicaciones
con una inteligencia que monitoriza, evalla y actla sobre los datos que recibe. De los
estimados 200 mil millones de “cosas”, actualmente 14 mil millones estan conectadas y
comunicandose via Internet, y se estima que aumentard en casi el triple para 2020. Estos
objetos "vivos" pueden ser manipulados, mantenidos y gestionados desde la distancia,
abriendo potencial para entidades publicas y privadas, particularmente dada la agilidad que
ofrecen y su habilidad de monitorizar el progreso en logistica, por ejemplo, o de comprobar
la salud del propio sistema. Los desafios incluyen el hecho de que Internet de las cosas
es intrinsecamente global y esta facilidad de acceso requiere estdndares operacionales
internacionales para tratar los asuntos de seguridad.



La Ciudad de las Cosas

Una alianza Unica basada en una cuddruple hélice ha sido formada por iMinds, el instituto
de investigacion de las TIC del gobierno flamenco; la ciudad de Amberes; Mobile Vikings, un
innovador proveedor mévil, y los ciudadanos. Esta plataforma de innovacién local aspira
a dar vida al Internet de las Cosas. Busca crear un entorno propicio para unir datos abiertos
proporcionados por la ciudad y otros, asi como procesos de innovacién abiertos que dependen
de entendimiento y conocimiento compartidos, y que estimulan la co-creacién. Juntas, la ciudad
de Amberes y su poblacién actdan como un laboratorio vivo y un banco de pruebas en la vida
real. Aqui, usuarios, proveedores de servicio y productores pueden desarrollar innovaciones
juntos en un ecosistema abierto y fiable que estimula innovaciones empresariales. Este sistema
cuidadosamente interconectado proporciona bucles de retroalimentacién instantdnea para
investigaciones de conducta y para monitorizar resultados, asi como las habilidades tecnolégicas
para responder a los problemas y para innovar sobre la marcha. Para impulsar el proceso, la
asociacién otorga premios y establece retos conjuntamente.

La ciudad es tratada como un recurso compartido por los asociados, con cada uno
proporcionando ricos conjuntos de datos, por ejemplo, la ciudad a través de sus
politicas de datos abiertos, y los clientes de Mobile Vikings a través del uso diario de
su Smartphone. Ademas, existe la capacidad tecnoldgica de recoger y analizar datos
de los usuarios y los sensores con una infraestructura para implicar, monitorizar e
interactuar con los usuarios a una escala muy grande (miles y miles). Esta plataforma
tiene multiples vias de conexién, desde WiFi a Bluetooth o LoRa, Zigbee y mucho mas,
proporcionando de este modo un sistema de comunicacién integrado. Asi, hay una
capa de red, una capa de datos y una capa de negocios en el proyecto.

Los grupos objetivo son amplios, incluyendo la propia ciudad, las puestas en marcha
y las PYMES, que pueden usar Amberes como un laboratorio de experimentacion e
investigacién en el dmbito académico, tecnoldgico, empresarial y de dominio publico.
Prdacticamente, esto significa que los ciudadanos y la ciudad pueden comprobar la salud del
entorno, los patrones de movilidad, los sistemas de iluminacién o los problemas fisicos en
una calle a tiempo real y, a través de sistemas de recompensas, dirigir el comportamiento
hacia objetivos fijados. Estos pueden ser el usar mas bicicletas y menos coches, o reducir
las aglomeraciones o la contaminacién. La ciudad podria incluso rastrear el robo de conos
de tréfico, un problema aparentemente grande. También permite que los edificios se
vuelvan inteligentes y que, en lugar de consumir energia se vuelvan productores de ella,
0 que, en vez de crear basura, generen energia a partir de ella.
http://cifal-flanders.org/wp-content/uploads/2015/12/iMinds-City-of-Things-Davor-
Meersman-30-11-2015.pdf



La ciudad es software

El objetivo se alcanza cuando es posible decir que "la ciudad es
software”. El eslogan “el software se estd comiendo el mundo"®
resuena desde que cada empresa o departamento publico estd en
el negocio del software y es una entidad socialmente empoderada
centrada en la web, a medida que la economia global se volvera
en poco tiempo totalmente conectada digitalmente. La fotografia
es software propiciado a través de méviles que cargan al universo
digital; Amazon es una compafiia de software, ya que su capacidad
central es su motor de software capaz de vender practicamente todo
online. Con su alcance, barre cualquier posibilidad competitiva y los
intermediarios, negocios minoristas como Borders han desaparecido,
y con Kindle incluso los libros son software. Significativamente, el
alcance de Amazon continda de tal manera que ahora, el sistema que
han construido para ellos mismos se estd vendiendo bajo el nombre
de Amazon Web Services, con actualmente mas de 100 paquetes.
Amazon es la arquitectura central de organizaciones, por ejemplo
para Stockmann (los mayores grandes almacenes de Finlandia), ya
que se estd volviendo demasiado complejo el construir un software o
unos sistemas de archivo propios. En lo que algunos llaman el mundo
post-PC, es como construir con LEGO y sus piezas modulares.

Netflix ha incapacitado Blockbuster y su software puede monitorizar
a cada uno de sus 40 millones de suscriptores. El iTunes de Apple y
Spotify, las mayores tiendas de musica, son impulsadas por software;
los realizadores de videojuegos se centran en el software; también
Pixar. Empresas logisticas como FEDEX o DL son compafiias de
software con camiones acoplados que pueden rastrearlo todo a
tiempo real, y ajustar las necesidades sobre la marcha; los coches
son en gran parte software que ejecuta motores, funciones de
seguridad y conectan el coche a redes mdviles, de satélite y GPS, y
los coches hibridos y eléctricos serdn mayoritariamente controlados
por un ordenador; practicamente todas las transacciones financieras
son ejecutadas por software; el éxito de las industrias del petréleo,
gas y mineria estdn determinados por software. Consideremos su
visualizacién de datos y las herramientas de analisis necesarias en
la exploraciéon y la explotacién, que explica por qué son los grandes
inversores en grandes datos. En resumen, la cadena de valor esta
cambiando del mundo real al mundo del software.

La pregunta no es, entonces, para qué son los ordenadores, si no
para qué no lo son, e igualmente, no ¢Qué es digital?, si no ¢Qué no
es digital?

El declive de lo fisico estd causando una contra-reaccién y la revuelta
se ve en el movimiento de los fabricantes, donde lo fisico regresa

...el software es el
flujo de energia
y el sistema
nervioso de la
ciudad.



...la cultura es
digital y lo digital
es cultura.

parcialmente porque no podemos hacer o mantener la mayoria de
objetos con su alto contenido de software.

Significativamente, esto requiere nueva experiencia y es necesaria
una nueva generacion de analistas de informacién, decodificadores
y administradores. ¢Estan los centros de formacién profesional y las
universidades proporcionando estas habilidades?

Carga cognitiva y sobrecarga sensorial

Hay un lado oculto en esta imagen potencialmente resplandeciente
- la experiencia de sobre-estimulacién por amontonamiento, ruido,
medios, tecnologia, bytes de informacién. Las estimaciones varian"
perorecibimos entre 3y 5 veces mas informacion de la que recibiamos
hace 25 aflos y esto resulta insignificante con el incremento x10 de
lo que generamos. 295 exabytes de datos estdn flotando alrededor
del mundo - esto es 29.500.000.000.000.000.000.000 unidades
de informacién? aparentemente representando 315 veces mas
el nimero de granos de arena en la Tierra. Esto lo incluye todo,
desde los llamativos ‘brandscapes’ o ‘imaginarios de marca’, cada
vez habitando mds y mas nuestros paisajes urbanos en correos
electrénicos, moéviles, Twitter y otras redes sociales o los anuncios
de video en el respaldo de los asientos de un taxi, en las pancartas
de las escaleras mecanicas, en la parte vertical de los escalones en
aeropuertos o estaciones de metro, o en anuncios animados en el
revestimiento del suelo.

Existe la responsabilidad de la eleccién. En mi mdvil puedo usar
WhatsApp, mensajes de texto, Ilamadas, Facebook Messenger, correo
electrénico, Vine, Snapchat, Instagram o Twitter, Flickr y LinkedIn. En
este mundo de fragmentos y hechos hay muchos factoides - articulos
de informacién no fiable, repetidos y denunciados, que se aceptan
como hechos, sumandose a la confusién.

Unaconsecuenciaesque podemossobreexcitarnos, estarintranquilos,
perder el enfoque y la concentracién, manipular, estar irritables o,
en Ultima instancia, rechazar los sonidos, impresiones y estimulos
de las luces parpadeantes o el mecadnico ruido blanco, muchos de
los cuales carecen de significado. EI fenémeno FOMO -'miedo a
perderse algo’, por sus siglas en inglés- agrava este potencial frenesf
por estar siempre presente. Afladamos a este cdéctel las sofisticadas
técnicas de neuro-marketing, que estan constantemente evaluando
cémo entrar mas profundamente en nuestras mentes. En resumen,
esto puede estirar nuestra capacidad de procesamiento y nos hace
parecer desorientados, descentrados y fragmentados, e incapaces de
tener interacciones detalladas.

La sobrecarga procede del suministro y la demanda de demasiada



informacién, junto con la necesidad de ser multi-tareas y superar
las interrupciones constantes y las inadecuadas infraestructuras
personales o externas para estructurar nuestra vida diaria. El cerebro
es muy plastico, y es bueno para entender y procesar informacién;
aun asi, siendo raramente silencioso o reflexivo y estando siempre
‘on’, no es de extrafiar que la tendencia a la ‘consciencia’ haya crecido
exponencialmente.

Lo visual y lo verbal

El mundo estd en medio de una dramdtica transformacion desde
el relativamente reciente dominio de la comunicacién basada en la
palabra y el texto, a lo visual. Esto es profundamente significativo
para nuestra experiencia de la ciudad. Los avances digitales han
jugado un papel vital en la aceleracién de este cambio, con su
impresionante capacidad para manipular y dar vida al imaginario
visual, mientras que el nuevo software de deteccién de imdgenes,
palabras y texto potencia las posibilidades. John Berger sefialé “la
imagen viene antes que las palabras'.

Ciertamente, desde el comienzo de nuestra historia conocida, la gran
mayoria de nuestra comunicacién fue a través de dibujos - pensemos
en el arte rupestre. Los simbolos visuales fueron inventados hace
30.000 afios y la escritura aproximadamente hace 5.000. Las
imagenes estdn integradas en nuestro cerebro primitivo. Pero
la invencién de la imprenta de tipo mdvil por Gutenberg en 1450
permitié al texto tomar un lugar central, ya que los elementos que
formaban las imagenes y los graficos eran demasiado complejos de
sistematizar. Fue sélo en el siglo XIX cuando las nuevas técnicas de
impresién hicieron posible el resurgir de las imagenes a una escala
masiva con sefiales, mapas, instrucciones, posters, iconos, simbolos,
todo tipo de embalajes de productos, avisos de peligro, y hoy son de
uso generalizado.

Las imdgenes comunican icénicamente segun nuestro cerebro
percibe, encapsula y descifra elementos de imagen en partes
simultaneas, mientras que el lenguaje y la palabra escrita se
decodifican de manera lineal y secuencial. Este proceso tarda mas
tiempo. Pensemos en observar un circulo: lo comprenderemos al
momento; describdmoslo en palabras: es un proceso mas lento, ‘una
Iinea curva donde cada punto equidista del centro’.

Lo visual es omnipresente y su uso crece de una forma sin
precedentes, desde fotos del mdvil hasta Pinterest. {Por qué?
Nuestras mentes reaccionan de manera diferente a los estimulos
visuales, ya que las entendemos y recordamos de una manera
mas fdcil, y las imdgenes potencian nuestra respuesta emocional,
afectando nuestra toma de decisiones. El ‘efecto de superioridad



...lo visual esta
comenzando a
dominar nuestro
paisaje sensorial
y la fusion de
imagen y texto
a través de
infografias se
volvera mas
generalizada.

de las imdgenes' nos muestra que los conceptos son mucho mas
probables de ser recordados si son experimentados con imdgenes.
No es de sorprender que el mundo educativo y publicitario haya
captado esto. Aparentemente, mds de un 80% de lo que los humanos
aprendemos es visual, y mas del 50% de los usuarios de méviles
ven videos en su dispositivo, y mas de la mitad de los usuarios
de Internet comparten contenido visual creado por ellos mismos.
También estad el cominmente citado ‘hecho’ de que procesamos las
imagenes 60.000 veces mas rapido que los textos™',

El aumento en habilidades computacionales, combinado con avances
en reconocimiento de imagenes y software de patrones, unido a
la inteligencia artificial y los sistemas de auto-aprendizaje estan
facilitando la manipulacién de lo visual. Paginas web como ‘tinyeye.
com' y su software de coincidencias pixel a pixel pueden extraer
innumerable informacion.

Las imagenes estan llenas de significado y la gente piensa mediante
imdgenes, y a menos que las palabras, conceptos o ideas estén
conectadas a una imagen, se olvidan rapidamente.

Ademas, la sobrecarga de imdgenes y opciones empuja a la gente
hacia lo visual. También estd el poder adicional de la infografia -
una integracién de imagenes y texto que toma lo mejor del texto,
palabras e iconos de letras e imagenes completas. Facebook siempre
obtiene mas ‘me gusta’ por las imagenes, aunque sean mas triviales
gue las palabras.

La importancia de la alfabetizacién visual'®, ser capaces de
leer, descodificar y entender lo visual es crucial, ya que es
alfabetizacién basada en la palabra y las asociaciones verbales
son mejores para entender conceptos abstractos como ética y
valores. Esta comunicacién narrativa precisa de mas tiempo para
comprenderse, pero cuando se entiende se asienta de manera
mas profunda.

El reconocido investigador creativo Howard Gardner ha explorado
la creatividad juvenil en los Ultimos 25 afios en La Generacién App.
Su equipo analizé mds de 350 elementos de arte visual y cerca de
100 historias de ficcién escritas por estudiantes de secundaria y
bachillerato entre 1990 y 2011. Encontraron que ciertas dimensiones
delacreatividad,comolaoriginalidad, experimentaciéony complejidad,
se han reducido en el dominio literario, mientras que han aumentado
en el visual. Las piezas literarias escritas recientemente tienen a
ser mas mundanas, explorando menos el género, los personajes y la
ambientacion.



Sidney - tienda esforzdndose por

modernizarse, pero /as ciudades
globales son los centros de
comunicacion del mundo digital.

“Una historia de principios de los 90 puede integrar a un personaje
gue se metamorfosed en una mariposa... Habia tan poca desviacion
de la realidad en las piezas mds recientes... En el arte visual hubo
creciente experimentacidn y sofisticacion... recurriendo a los medios
en expansion a su disposicién para crear trabajos en capas que
mantienen la atencién por mds tiempo, con creciente complejidad y
composicion inesperada. Las tecnologias de medios digitales pueden
apoyar la creatividad proporcionando nuevas herramientas con las
gue crear nuevas oportunidades de compartir el trabajo propio con
una audiencia mas amplia.”

...la creatividad
verbal estd
decayendoy

la imaginacién
visual
aumentando.






LA EXPERIENCIA URBANA

...la ciudad se
comunica a
través de cada
fibra de su ser.

Londres: trabagjo de
portafolio en el café de
la Tate Modern.

La ciudad seductora

Hay una cualidad seductora y una narrativa persuasiva sobre esta
ciudad digital que te absorbe hacia esta red interactiva donde
deslizar o cliguear suponen una gratificacién, en muchas ocasiones
instantdnea. Puede desencadenar ganas que nos hagan querer mas.
Es un lugar con wi-fi ubicuo, donde podemos movernos facilmente
entre los mundos de "aqui y alld" y que es lo local, lo global, lo
fisicamente real y lo virtual. Los dispositivos mdviles nos dan esta
movilidad para que podamos trabajar online, ponernos al dia, y nuestra
vasta libreria, Internet, nos proporciona innumerables recursos de
conocimiento. Esta ciudad comunica a través de cada fibra de su ser.
Es dindmica: las sefiales se mueven, los carteles cuentan historias, los
tablones informativos informan. Tiene una cualidad filmica, sentimos
gue estamos flotando de alguna manera. No se percibe estatica y los
edificios son sélidos aunque sus superficies se muevan y sus texturas
sean mas transparentes segun va proliferando el cristal. Hay una
orquestacion consciente de la serendipia, a medida que los lugares
de encuentro y los terceros lugares crecen desde el banco del parque
hasta la cafeteria. Esto cambia nuestro entorno de trabajo, con el
trabajo de portfolio volviéndose mds dominante. La oficina cldsica
parece restringida en comparacién.

Lo digital se extiende como el oxigeno con cada grupo social
participando, pero aquellos que trabajan en continuo movimiento y
a escala global siguen siendo una minoria, con un gran segmento,
el trabajador de portfolio, representando solo un tercio de los
trabajadores. Conductores de autobus y camién, enfermeros,
dependientes de tiendas, dentistas, empleados de museos o
trabajadores de la construccién pueden tener recursos digitales a
mano pero siguen ajustandose a los patrones laborales tradicionales.

Todos y todo estd respaldado por una infraestructura invisible de
TICS de la “ciudad inteligente” que aumenta la calidad, actuacion
e interactividad de los servicios urbanos, desde la movilidad hasta
la monitorizacién ambiental y el mantenimiento con sistemas auto-
requlatorios. Estos, mayoritariamente, reducen costes y el consumo
de recursos vy, cuando se hace bien, mejoran el contacto entre los
ciudadanos y el gobierno.

El paisaje sensorial de ciudades

El paisaje urbano digitalmente activado ha proporcionado a las
marcas globales gue estdn presentes en todas las grandes ciudades
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la habilidad de dominar nuestro paisaje sensorial y nuestra experiencia visual, a medida que
buscaban insertar sus identidades distintivas en el lugar. Esto tiene efectos emocionales
y psicolégicos en los habitantes urbanos que solo ahora empiezan a ser registrados, dado
los peligros de la sobrecarga sensorial, el desorden y la sobre-estimulacién. Asi, algunas
ciudades como Sao Paulo, Paris y Tokyo estdn buscando controlar esta proliferacién por
interés publico.

Sus cada vez mas sofisticadas fachadas, sefiales y carteles iluminados, especialmente en sus
tiendas principales, con grandes pantallas LED y dindmicas imdgenes de alta resolucién se
intercalan muchas veces con pantallas de video como decoracién extra. Esto es posible sélo
mediante los medios conducidos digitalmente. Un ejemplo dramatico de estas innovadoras
pantallas es Times Square en Nueva York™, determinada en gran medida por la Branded
Cities Network: “Somos una espectacular empresa de medios de comunicacién digital con
las sefiales mds iconicas de Times Square... que a través del brandscaping se centra en
proporcionar soluciones Unicas para marcas, para ayudarles a alcanzar el siempre esquivo
consumidor. El brandscape se consigue combinando espectaculares sefiales, estdticas o
digitales, con titularidades sefialadas (plazas, parques y espacios publicos), integracién de
la compra de productos, marketing mévil, redes sociales y otras atractivas tecnologias.
El brandscaping permite a las marcas ser experimentadas de manera multi-dimensional
en un entorno controlado, llegando a consumidores con elementos entretenidos que



Nueva York: Ti-
mes Square es
el brandscape
por excelencia
y el modelo de
imitacion para
muchos.

...la creatividad
artistica estd
cambiando
nuestra forma de
experimentar la
ciudad.

producen resultados instantaneos”. Los lectores conoceran la sefial
de NASDAQ o el Supersign del ABC, el icono electrdnico de casi 350
metros cuadrados, conocido por sus caracteristicas tiras onduladas
de LEDs y su curvada cinta de teletipo. Otro es la tienda de American
Eagle, que retransmite imdgenes de consumidores comportandose
de malos modos dentro del establecimiento en una pantalla enfrente
del mismo, permitiendo a los viandantes sentarse y observar esos
mensajes de marca que hacen al consumidor parte de la estrategia
de marketing urbana y de la identidad de marca. Times Square es
el extremo, pero algunas grandes ciudades asiaticas son una gran
competencia. Sin embargo, muchas ciudades pueden contener lo
gue se entiende como polucién visual, sintiendo que las marcas son
invasivas.

Arte y comercio

Cada vez mas artistas son empleados para crear las instalaciones
y los eventos pop-up gque generan esta experiencia urbana. Louis
Vuitton es un experto en la materia. Su tienda en Bond Street, en
Londres, es ejemplar, con un reparto cambiante de artistas intrinseco
a la manera en la que vende su mercancia. No es una tienda sino una
maison, concebida como si fuera el hogar de un coleccionista. Un
enorme retrato de Gilbert y George nos recuerda que esto no es una
tienda ordinaria. Mas conocido es quizas el acuerdo valorado en siete
millones de libras con Yayoi Kusama. La coleccién de 2012 de Vuitton
se inspird en sus lunares. Las exhibiciones en las ventanas de Bond
Street y en Selfridges, expuestas en 460 tiendas de 64 paises fueron
vigorizantes. Previamente, Damien Hirst fue responsable del botiquin

personalizado para la marca, mientras que Grayson Perry y Tracy
Emin han revisado la estanteria en la tienda principal de Bond Street.

Agui vemos a los edificios transformarse, ocasionalmente con
elementos repentinos, subversivos y temporales para mantener la
atencién, con cada vez mds encargos a artistas del graffiti y otros a
la vanguardia. Un buen proyecto de interés publico que no era sobre
marcas fue el proyecto de invierno en Aberdeen “Ultimate Selfie""®

, donde mds de 100 personas describieron sus vidas en slow motion
sin usar palabras en 60 localizaciones de la ciudad.

La noche es donde este proceso global de marcado urbano tiene un
poder especial. En este inmenso paisaje sensorial digital las entidades
urbanas luchan por competir, especialmente para proyectar
informacién util sobre los horarios de transporte, monitorizacion
de la contaminacidn, tiempo meteoroldgico, eventos o avisos. Otros
asuntos de interés publico incluyen preguntas como: éCémo de
sostenible es el consumo de energia de las fachadas luminosas?
¢Hasta qué punto estas fachadas molestan y contribuyen a la
polucién visual, y cudles deberian ser las pautas y los estdndares?



La ciudad inteligente

Lanocién de la “ciudad inteligente” tiene una poderosa retérica,
e incluye el uso completo de capacidades de informacién y
comunicacion para aumentar la actuacién, reducir el consumo
de recursos y aumentar las conexiones entre la ciudad y el
ciudadano. Fue promovida inicialmente por empresas de
grandes tecnologias que identificaron la ciudad como un
importante mercado y un comprador al por mayor de productos
y servicios para hacer la vida mds conveniente, eficiente, sequra,
auto-regulada y predecible. Las empresas fueron criticadas por
no centrarse inicialmente en el compromiso ciudadano®.

El wi-fi omnipresente es un punto de inicio bdsico y actualmente
encontramos sensores integrados en muchas ciudades que
monitorizan movimientos, contaminacién o consumo energético.
Existen numerosos experimentos, incluyendo: el laboratorio
de iluminacién Albertslund®® en un suburbio de Copenhague;
la estrategia de iluminacién inteligente de Eindhoven que crea
calles sensibles, e incluso ayuda a pacientes con demencia a
encontrar su camino. La ciudad busca ser un modelo global
de experimentaciéon con la luz -no es de sorprender, ya que
Phillips esta asentada en la ciudad. Estd el “Sensibilidad social
a peticién” de Amsterdam, que permite a sus ciudadanos emitir
feedback a la ciudad sobre cualquier condicién emergente,

7allin: dos
Jjovenes en una
conferencia
-“mira lo que
tengo que
ensefiarte”.




Umea, Suecia: un paisaje controlado digitalmente que
facilita /a sefializacion, un sentimiento de seguridad, y
que ademads resulta bonito.

desde posibles inundaciones hasta adoquines rotos. El proyecto “papeleras inteligentes"” de
Barcelona ayuda a los camiones de basura a recoger solamente las papeleras llenas, ya que
sus sensores se lo comunican a los conductores. O la estrategia de Paris para desarrollar
la comunidad y disefiar desafios para re-pensar el mobiliario urbano, desde balizas hasta
marquesinas de autobus, que son interactivas. También esta la creacién en Viena de la
holistica “Marco de la Ciudad Inteligente de Viena", orientado al afio 2050 y afectando a
todas las dimensiones, desde educacién hasta economia.

También estan los ejemplos modélicos de ciudades como Songdo, cerca del aeropuerto de
Incheon al lado de Sell, dirigida a atraer empresas globales que empleen tecnologia de la
ciudad inteligente de manera intensiva. Songdo es una experiencia limpia, relativamente
atractiva pero de alguna forma inerte, que imita a los molinos de viento holandeses
flotando en un lago artificial al lado de un cldsico entorno de parque cientifico. “Ciudades
Inteligentes desde la Base” de Nesta es un buen resumen de las iniciativas alrededor del
globo?.

La ciudad inteligente incluye los edificios en ella, que estdn siendo re-concebidos desde ser



consumidores de energia, agua o electricidad y productores de basura hacia una posicion
donde los edificios contribuyen positivamente mediante la reduccién drastica del consumo
y también devolviéndolo a la red y al sistema. Esto puede hacerse solarizando los edificios,
creando jardines en los tejados e incluyendo cultivos de alimentos o insertando elementos
de fachada bio-reactivos llenos de agua y algas verdes. Aqui, el CO2 se bombea dentro del
sistema para que las algas verdes se multipliqguen por el consumo de luz solar y CO2. Una
instalacién procesadora en la base del edificio recoge las algas y permite su recogida y uso.
Esto es el pensamiento “de la cuna a la cuna” puesto en accién.

El centro del escenario ciudadano

El mundo “inteligente” es resbaladizo, en peligro de sobre-uso y agotamiento, con las
ciudades escondiendo definiciones lejos de sus origenes empresariales para redefinir cémo
dirigir el debate de la ciudad inteligente. “Inteligente” se volvié rapidamente polémico, ya
gue evocaba el potencial distépico lado oscuro del ojo vigilante que monitoriza cosas y
personas. Muchas ciudades reaccionaron fuertemente tratando de poner el ser humano

en el centro, en lugar de la tecnologia, enfatizando el “ser humano inteligente” y sus
habilidades, aspiraciones e inquietudes.

En esencia, “ciudad inteligente” ahora significa aprovechar al maximo los recursos
humanos, técnicos y ecolégicos de una ciudad para aumentar la calidad de vida de la ciudad
o “hacer mas con menos”, y ser listos en el proceso de usar las TIC. (Sélo para complicar el

asunto, también existe el popular uso de “inteligente” para referirse a especifico, medible,
alcanzable, realista y temporal).

Aqui, el proyecto Eurocities CITYkeys resulta iluminador. Es un intento de crear un marco
de medicién de las actuaciones para monitorizar y comparar cémo han sido implementadas
las soluciones de ciudad inteligente. Condujo una significativa encuesta para evaluar las
necesidades ciudadanas en una ciudad inteligente??. Resulta interesante que el alcance
visto por los ciudadanos es mucho mayor que las soluciones de las TIC, y el objetivo mas
importante fue “la creacién de innovacién y conocimiento” en general. Es importante

gue sélo el 11% de las ciudades monitorizaron completamente su progreso como ciudad
inteligente, y el 39% solo parcialmente.

La inherente promesa de digitalizacién y tecnologia GPS es que podemos recrear algunos
de los lazos sociales, conexiones e interacciones a un nivel mas local. Las eurociudades
resumen bien la perspectiva desde el punto de vista del interés publico. “Convertirse en una
ciudad inteligente no es un objetivo final, sino un proceso continuo para ser mas eficientes
en recursos, a la vez que mejoramos la calidad de vida". Las ciudades mas inteligentes

son parte de un cambio hacia la apertura en términos de datos, interfaces, plataformas y
estandares abiertos de ciudad inteligente.

No hay una solucién estandar para todos: volverse inteligente significard cosas diferentes
para ciudades diferentes. Sobre todo, es crucial involucrar a la gente en el proceso: no
puede haber una ciudad inteligente sin ciudadanos inteligentes. “Las ciudades mas
inteligentes deben ser lugares inclusivos que empleen la tecnologia y la innovacién para
empoderar, comprometerse con y capitalizar la participaciéon ciudadana. Comprometerse
con los ciudadanos va mas alla del consumo de tecnologia: se extiende a la co-creacién



de ideas y soluciones. Las ciudades mas inteligentes pueden alentar esto usando nuevas
herramientas de gobernabilidad y transparencia como los laboratorios vivos, herramientas
para integrar aportaciones ciudadanas en la planificacién urbanistica y espacios y apoyo
para puestas en marcha. Las ciudades inteligentes exitosas facilitardn esta participacién,
co-creacién y co-produccién con ciudadanos y otros socios locales"?.

La siguiente palabra fuera del bloque serd “equitativo” y muchas conferencias seran conducidas por
empresas o entidades publicas, como se ha visto, por ejemplo, en la Expo 2016 de Ciudades Inteligentes®.

El pionero

Muchas ciudades han recurrido durante muchos afios a las TIC para hacer procesos
de gestién mas fluidos, eficientes y efectivos. No hay nada especial en esto. La
primera ciudad que comprendié el potencial de la revolucién de la conectividad y los
datos fue Washington DC, con su proyecto “Apps for Democracy” en 2008. Fue un
punto de inflexién e inicid, en efecto, el movimiento de datos abiertos. Su Oficina del
Jefe de Tecnologia, Vivek Kundra, fue la pionera en preguntar a iStrategyLabs una
pregunta muy simple: éCémo puede la ciudad hacer util su vasto catdlogo de datos
para los ciudadanos, visitantes, negocios y agencias gubernamentales en Washington
DC? El catdlogo, que contiene toda suerte de datos publicos abiertos, incluyendo la

transmisién de delincuencia a tiempo real, nota escolares e indicadores de pobreza,
fue el mas completo del mundo.

El antiguo modo de pensar -el modo de Web 1.0- costaria varios millones de ddlares
externalizdndolo todo a un solo servidor, y probablemente no habria resultado un
buen producto. Combinarlo con los talentos de los ciudadanos seria mucho mas
efectivo, pensaron. Sélo habia dos reglas, la primera era usar el Catadlogo de Datos de
Washington, y la segunda usar datos abiertos con la licencia de Creative Commons
para que los resultados pudieran ser compartidos.

Su solucién fue el desafio de “Apps for Democracy”. La primera edicién del concurso
costé 50.000 délares a la autoridad local y devolvié 47 aplicaciones para iPhone,
Facebook y la web con un valor estimado de 2.600.000 délares a la ciudad. Incluian:
un organizador de vehiculos compartidos, nuevos mapas para bicicletas, la web de
referencia con una comunidad guiada por pares “We the People Wiki", que cualquiera
podia editar basdndose en los datos publicos, una aplicacién llamada ‘Aware Real Time
Alerts' sobre informes de crimenes, permisos de edificios y similares. Muchas de estas
aplicaciones pueden parecer obvias ahora, pero fueron innovadoras en su momento.
Una ronda de seguimiento, la “Community Edition” buscé 5.000 articulos de
feedback con dos objetivos: primero, captar a la gente de Washington DC buscando
su contribucién a los problemas y después externalizando ideas que pueden ser
abordadas con tecnologia; y sequndo, construir el mejor sistema para recibir feedback
y requisitos de servicios mediante posts en blogs, encuestas por e-mail, testimonios
en video, captaciones de Ilamadas de voz o actualizaciones de Twitter. Estos eventos
iniciaron el movimiento de datos abiertos, inspirando a ciudades como Helsinki,
Amsterdam, Barcelona vy otras, para tomar ejemplo del 2010 en adelante.



Previsiones y sefales débiles

Las ciudades necesitan permanecer alerta para asegurar que sus
prioridades y valores son reconocidos a medida que el complejo
digital industrial busca ser insertado en las agendas urbanas. Las
ciudades deben crear entonces un ‘cerebro pensante’ a partir de una
colaboracién mixta y una forma de organizacién agil que aprenda a
entender las sefiales débiles en el horizonte, asi como predicciones
a corto plazo. Lo que este conjunto estratégico y sus relaciones
pueden ser, local y globalmente, difiere en diversos entornos. En
el sector publico, los departamentos de investigacién y estadistica
pueden tomar el rol principal, actuando como super-bibliotecarios
reinventados, decodificando, analizando, interpretando, conservando
y explicando en mundo en evolucién. Su conocimiento de base
central incluye capacidades de calculo de datos, alineadas hacia
competencias de inteligencia analitica y de investigacién. Pero se
necesita mas, especificamente la habilidad de pensar verticalmente -
con un conocimiento de base sequro y profundo-y horizontalmente al
mismo tiempo, siendo asi capaces de trascender disciplinas y formas
de conocimiento. Esto es entender la esencia de otras disciplinas,
dando forma a la capacidad de pensar integralmente. Pero se
requiere todavia mds: una mente abierta que actie como un lugar
de escucha y permita lo inesperado, cuyas antenas se sintonicen con
las ‘sefiales débiles’.

Estas sefiales, muchas veces ocultas a la vista, pueden ser fragmentos
en lugar de alertas claras y fuertes. Como en un rompecabezas, las
piezas mas grandes y las mds pequefias tienen que encajar para
comprobar si son simples observaciones de una novedad, un asunto,
una moda, una tendencia o incluso un movimiento. Y puede ser el
momento de escuchar con atencién a los inconformistas, ya que
muchas innovaciones sociales en ciudades han salido de movimientos
alternativos, como la agricultura de guerrilla o el urbanismo téctico.
Hay que sefialar también gue las invenciones de Art Fry, que inventd
las notas Post-it o la del finlandés Matti Makkonen, que inventd los
mensajes de texto, no atrajeron a la gente en sus inicios, hasta que
se extendieron de los mdrgenes a las masas.

El proceso de anticipacién estd cambiando. En el pasado nuestra
prevision se basaba en la opinién de expertos y en fuentes
secundarias como materiales publicados, datos o investigaciones de
mercado. Ahora hay una tercera capa, la inteligencia social, donde se
necesitan agudas antenas para detectar e int erpretar las corrientes
de las redes sociales y las conversaciones, incluyendo el volumen
de rumores, temas de discusién y conocimiento crucialmente
cualitativo. Esto puede proporcionar conocimiento en tiempo real,
cambiando radicalmente el antiguo patrén donde el 80% del tiempo

...los pioneros son
vistos muchas
veces como
inconformistas,
pero pueden
estar sobre la
pista de algo.



y esfuerzo se gastaba recolectando informacién y solo el porcentaje
restante analizandolo®.

El poder de las nuevas formas de conocimiento, incluyendo las
analiticas de datos y pruebas visuales y, de manera igualmente
importante, la alfabetizaciéon cultural y visual, o las dindmicas
empresariales, cambian los enfoques tipicos de anticipacién vy
prevision de futuro como en analisis DAFO, la planificacién de
escenario o las 5 fuerzas de Porter. Todas ellas son inadecuadas
ahora.

El objetivo general es buscar grandes patrones de cambio social y ser
capaces de distinguir entre novedades, modas o rumores y cambios
mas profundamente enraizados, o cambios ocasionales que arrancan
las placas tecténicas. Recordemos también que muchas cosas
parecen diferentes pero son las mismas con nuevas vestimentas
tecnolégicas. Por ejemplo, el crowdfunding es una versiéon de lo que
antes se llamaba suscripcién publica o construir una comunidad
inversora.

Algunas cosas se pueden predecir con relativa certeza, como

b
o O

Cracovia: él, definitiva-
mente absorto; ella, o
bien reflexionando, o
bien aburrida.

...nuevas formas
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grandes patrones
de cambio.



Imagen creada digitalmente que
condensa /a cuestion de /a confianza en
la era digital (K J Bevan)

gue la inteligencia artificial tendrd fuertes impactos, o que los robots tendran mayor
presencia con los coches sin conductor siendo solo en principio. Pero, {hemos evaluado
colectivamente su influencia en el empleo y el desempleo, y cdmo clases de trabajo enteras
van a desaparecer? éCOmo serdn entonces nuestros futuros perfiles de trabajadores?
iEstamos entrenando a la juventud para matematicas y ciencias, pero estamos también
considerando si necesitamos mds humanidades en una era tecnoldgica?

Esta funcién de previsién es crucial si queremos unas ciudades a prueba del futuro,
adaptdandonos a un cambio dado por el alud de informacién que retumba a través de
las autopistas digitales, embarullando nuestras mentes y eclipsando nuestra claridad
de pensamiento. Requiere también una cultura de experimentacién a medida que nos
movemos desde la planificacién de lo conocido, en un modelo de ‘predecir y proveer’, hacia
lo desconocido.

Es raro encontrar una previsién mas profunda que detecte cambios a través de distintos
ambitos, en lugar de simplemente sobre un estrecho surco como es la tecnologia. Sin
embargo, Daniel Bell, en 1979, fue capaz de anticipar la convergencia de los ordenadores,
televisién y teléfonos en un sistema Unico que permitia transmitir a tiempo real datos e
interacciones de personas y ordenadores. Y en 1973 acufié el poderoso concepto ‘sociedad
post-industrial’, que bosquejaba dénde estamos actualmente. (lvan lllich también usé el
término en 1973). De hecho, Ernest Mandel también predijo en 1972 cémo los ordenadores
crearian una tercera ola de industrializacién?.



El imperativo colaborativo

Las condiciones para fomentar nuevas soluciones a problemas y para
sacar partido a las oportunidades son la apertura y la colaboracién.
Esto estd bien resumido en Forum Virium (FV), que sefiala tres
opciones. Primero, cada ciudad compra sus propios sistemas a medida
-esto es caro e ineficiente, pero aun asi es el modelo dominante
hoy en dia. Segundo, grandes empresas producen plataformas
de servicio y las venden a las ciudades una por una, con la ciudad
actuando como mero cliente. “Esto esta bien. Cuando una gran
empresa vende un producto a cien lugares diferentes, como cliente
101 la ciudad recibird un producto bastante bueno. El lado negativo es
gue son soluciones de cédigo cerrado.” Estar atada y bloqueada en
una empresa como proveedora tiene el riesgo de que la ciudad puede
volverse una adicta, aunque la compafiia sea la mejor. La solucién
es colaborar entre un grupo de ciudades, empresas y ciudadanos,
para construir una plataforma de servicio de cédigo abierto, sobre la
cual las diferentes partes interesadas pueden desarrollar sus propios
servicios. FV sefiala: “Lo bueno de usar cédigo abierto es que permite
proveedores de servicio cambiantes, abarata los costes y permite a
las pequefias y medianas empresas participar en el desarrollo de
servicios publicos informaticos.”

El objetivo es que las ciudades tengan interfaces abiertas para
gue puedan comunicarse y aprender. Esto Ileva al siguiente paso
-plataformas urbanas entre ciudades operando en estdndares
comunes, como se detalla en Six Strategy y Digiconnect, dirigidas
por el Forum Virium, los memorandos de la Unién Europea en
plataformas urbanas?®.

Este modelo colaborativo, basado en la apertura, requiere a cambio
un nuevo modelo de gobernabilidad cuyo efecto de co-creacién
puede ser tan alterador como Uber lo fue para las compafiias de taxis.
Si se consigue, significaria que las ciudades podrian participar en la
dindmica innovadora de manera exponencial. Con las ciudades como
parte del ecosistema innovador, serian capaces de contratar expertos
en proyectos cortos, basados en tareas (como Digital Helsinki), y ser
actores en la evolucién de los datos abiertos y sus experimentos,
incluyendo nuevos modelos de contratacién como el de dar acceso
privilegiado a puestas en marcha, alimentando la innovacion y el
desarrollo de negocios. Las ciudades pueden de esta manera ser
parte del proceso de innovacién, asi como abordar la creacién de
austeridad, igualdad y riqueza. Un enfoque asi de integrado no se
limita a grandes ciudades, como muestran Gante, Tallin 0 Riga, con
aproximadamente 200.000 habitantes.

...el pensamiento,
la planificacién

y la actuacién
aisladas nunca
nos ayudaran a
consequir una
gran ciudad
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DELICIAS Y DISGUSTOS

...la espada de
doble filo de
la tecnologia y
la destruccion
creativa.

Lyon: un tunel cerrado
de 1,8 kilometros para
coches con imdgenes
cambiantes en la Féte
des Lumiéres.

La promesa, paradojas y dilemas

Los digerati, la élite de Internet, dibujan imdgenes y promueven una
visién de lo que podria ser y lo que es seductor. En esta visién, la
tecnologia puede ser deificada, asi que ser cauto sobre lo digital no
significa ser un tecnéfobo o un ludista, sino que fomenta una actitud
sana que estimula la discusion y la reflexiéon publicas. Se centra en
asegurar que el interés publico permanece a la vista. “Cualquier
proceso de gran cambio tecnoldgico genera su propia mitologia:
‘Tecnologias de la Libertad’, ‘La Sociedad en Red' y ‘La Cultura de
la Autonomia’. En sus origenes, “Internet es una tecnologia de la
libertad, proveniente de una cultura libertaria, paraddjicamente
financiada por el Pentdgono para el beneficio de cientificos,
ingenieros y sus estudiantes, sin aplicaciéon militar directa en mente”
(Castells 2001).

La tecnologia y la innovaciéon son espadas de doble filo con
la tecnologia digital marcando el inicio de un cldsico periodo
schumpeteriano de destruccién creativa?, poniendo al alcance una
gran potencia y la capacidad de hacer cosas viejas de un modo mejor.
Pensemos en Wikipedia o Skype. Pero esto también puede resultar
amenazador, siniestro, o incluso destruir lo valioso. Penemos en
la erosién de la privacidad personal y la habilidad del gobierno de
mantener un ojo todavia mds vigilante. E incluso las nuevas mega-
corporaciones, aparentemente tan a la moda, pueden efectivamente
controlar cada movimiento gue hacemos en el mundo digital.
Pensemos en Google, Amazon, Facebook o Apple. Estas poderosas
fuerzas han ido aumentando su actividad movilizando a sus clientes
para protestar contra regulaciones gubernamentales, iniciando
cruzadas para moldear el mundo a su imagen, con Uber y Facebook
como sus ejemplos de mayor repercusién medidtica. Esto nos
recuerda que “cualqguiera que controle la tecnologia para movilizar
nuestra atencién va a, esencialmente, establecer los términos del
debate politico"?.

Nuestra sociedad es un “tecnopoly” cuyas caracteristicas
idolatramos. El critico cultural Neil Postman resume los dilemas
hermosamente: “Por su prolongada, intima e inevitable relacién con
la cultura, la tecnologia no nos invita a examinar de cerca sus propias
consecuencias. Es el tipo de amigo que pide confianza y obediencia,
lo cual mucha gente se siente inclinada a dar porque sus regalos son
verdaderamente prédigos. Pero, por supuesto, hay un lado oscuro
en este amigo... crea una cultura sin fundamento moral. Menoscaba
ciertos procesos mentales y relaciones sociales que hacen que la



...hay una tension
entre una ética
de apertura
necesaria para
impulsar la
creatividad, y

su otra cara,

el deseo de
proteger.

vida humana valga la pena ser vivida. La tecnologia, en resumen, es
amiga y enemiga’*°.

La apertura y el acelerador de innovacion

Las delicias de lo digital se realzan por la curiosidad y la apertura.
Es una actitud mental y son las pre-condiciones principales para
fomentar la innovacién en cualquier ambito. Esto ha llevado al
movimiento de ‘datos abiertos’, que ha sido impulsado por las
posibilidades del mundo digital. La |6gica es simple: muchas mentes
aportando ideas de manera colaborativa desde diferentes campos
pueden ayudar a resolver problemas o a crear oportunidades,
compartiendo investigacién y recursos. Esto tiene un potencial muy
poderoso.

Datos abiertos

El intercambio gratuito de software entre académicos ha existido
durante los origenes de la informatica e Internet, y estd bien grabada
en su ética, pero el movimiento despegd a principios de los 80,
cuando la Fundacién de Software Libre fue presentada. Gané terreno
cuando se lanzé Linux, inventada por Linus Torsvald de Helsinki,
un cédigo fuente de modificacién libre, y alcanzé una masa critica
después de la cumbre Open Source en 1998.

La idea se extendid a empresas que tenian vastas bibliotecas
patentadas y poco aprovechadas, que se dieron cuenta que estos
activos podian ser liberados, pero que a la vez querian resolver nuevos
y resistentes problemas mediante crowdsourcing, o ‘colaboracion
abierta distribuida’. GE, una de las primeras en este dmbito, tiene
un “manifiesto de innovacién abierta” que dice: “Creemos que la
apertura lleva a la inventiva y a la utilidad. También creemos que
es imposible para cualquier organizacién tener las mejores ideas,
y nos esforzamos por colaborar con expertos y emprendedores de
todas partes que compartan nuestra pasiéon por resolver algunos
de los asuntos mds imperativos del mundo. Estamos iniciando un
cambio fundamental en la manera en la que hacemos negocios.”
Henry Chesbrough, que acufié el término “Innovacién abierta” dice
gue es un paradigma que asume que las empresas pueden y deben
usar ideas externas e internas para avanzar su tecnologia o, dicho
de otra manera, es “innovar con socios, compartiendo los riesgos y
compartiendo las recompensas”.

Con los datos abiertos el mundo nos estd ayudando. Se basa en
actividades colaborativas entre disciplinas, asi como en romper las
barreras. De hecho, los avances en tecnologia genética no podrian
haber sucedido sin la unién de la medicina, ingenieria y habilitadores



digitales; la robdtica sélo funciona con GPS, y muchos otros proyectos exitosos mas
antiguos unen la salud, los servicios sociales y la cultura. Lo mismo sucede con asociaciones
sectoriales cuando el &mbito publico, privado y comunitario se unen para abordar complejos
problemas urbanos como la privacién persistente, el desarrollo de nuevas movilidades o
esquemas de ahorro energético. Estos solamente funcionan uniendo diferentes habilidades
y enfoques.

Sci-art y lo digital

Un ejemplo de apertura es cémo, al final del siglo XX, empezd un acercamiento entre los
dos grandes modos de explorar, entender y conocer: ciencia y arte, en muchas ocasiones
llamado sci-art, por sus siglas en inglés. Esta actividad colaborativa ha proporcionado
nuevas ideas, formas de andlisis, soluciones y productos. Las asociaciones han enriquecido
y maximizado el potencial de cada uno, especialmente para aquellos que trabajan con los
medios digitales. Las iniciativas emprendidas en varias partes del mundo en los Udltimos
veinte afios han sido exitosas aprovechando la urgencia de cientificos y artistas por
encontrar nuevos métodos de descubrimiento con, a veces, resultados inesperados al
explorar la vanguardia.

Un enfoque especial en la colaboracién entre arte, tecnologia y ciencia se desarroll
cuando los centros de las ciudades se volvieron una unién de consumo y espectaculo
diario, convirtiendo a los minoristas en una parte de la industria de entretenimiento. Esto
difuminaba en ocasiones los limites entre las compras, el aprendizaje y la experiencia de la
cultura. Incluia crear entornos donde los clientes y los visitantes participaran en eventos
sensoriales globales para comprar, visitar museos, ir a restaurantes, dirigir actividades de
unos negocios a otros o proporcionando servicios personalizados, desde cortar el pelo
hasta organizar viajes. En este proceso se exploraron muchas nuevas invenciones, asi como
instalaciones de arte, muchas veces empleando grandes pantallas interactivas.

Crucialmente, la fusiéon de sectores econémicos creativos -como la musica, disefio y lo
audiovisual- con el mundo de las TIC y las aplicaciones, ha sucedido a un ritmo y migrando
en el paisaje digital mds amplio. Juntas se estdn convirtiendo en uno de los mayores
sectores de la economia, con multiples efectos en dreas tan diversas como la logistica,
bio-medicina o las peliculas. En resumen, cualguier ambito donde se requiera seguimiento,
interactividad, inmersién, y realidad y experiencia virtual.

Zonas experimentales

Pocas ciudades se han convertido en laboratorios de nuevas ideas o bancos de pruebas
para experimentacion, y para ejemplificar las posibilidades reales y los obstdculos de un
mundo digitalizado se necesita montar mucho mas. Por el contrario, una tipica empresa
farmacéutica o automovilistica tiene un departamento de I1+D que prueba sus productos
tanto interna como externamente, con grupos de usuarios. Las ciudades no suelen tener
departamentos de [+D - pero deberian.

Hay una larga historia de zonas especiales de desarrollo espacial, centradas en la
regeneracion fisica, como las Docklands Development Authorities de Londres y Melbourne,



gue tienen leyes de planificacién y descuentos fiscales preferentes. Otras zonas estimulan
la actividad econédmica, como la Zona Econdmica Especial Shenzhen, establecida en 1980,
gue ayudd a convertir un pueblo en una ciudad de 13 millones de habitantes. En esta zona
hay otra incluso mas especial cuyo objetivo es atraer industrias de servicio en lugar de
grandes fabricantes, como Foxconn, la productora de iPhone, que tiene mds de 300.000
empleados en un complejo factorial en los alrededores de Shenzhen. Aqui no hay impuesto
sobre la renta para los profesionales de las finanzas, abogados y creativos que intentan
atraer, ademds de no haber control de capitales.

Han proliferado los proyectos piloto, como en Urban Pilot Programme de la Unién Europea,
0, mas recientemente, el programa URBACT europeo, pero es cuestionable si son suficientes,
aunque hayan proporcionado una enorme cantidad de lecciones que hemos aprendido
en los Ultimos 15 afios, cubriendo temas que van desde los espacios abandonados, las
economias circulares, la ingenieria financiera, la innovacién social o la movilidad urbana,
hasta la marca de ciudades o los barrios desfavorecidos. Lanzado en el 2002 y actualmente
en su tercer programa (2014-2020), es la respuesta de la Unién Europea a las crecientes
demandas para una Agenda Urbana de la UE. Sin embargo, se ha criticado que estdn
demasiado orientadas a las politicas, que se quedan en pilotos, y que han tenido muy poco
impacto prdctico o sistémico sobre el terreno.

La Unién Europea estd respondiendo, y buenos ejemplos de una nueva generacién de
proyectos financiados por la UE son los tres proyectos insignia del 2015. TRIANGULUM http://
www.triangulum-project.eu/ REMOURBAN http://www.remourban.eu/ y GROWSMARTER
http://www.grow-smarter.eu/home/. Es la primera vez que la UE estd tratando de financiar
enfoques integrados dentro de la agenda de ciudad inteligente.

Living Lab

Las ciudades necesitan lugares seguros para probar cosas, dada la creciente velocidad de
las innovaciones dirigidas digitalmente. Una ciudad o un barrio, en lugar de una nacién, son
los lugares ideales para experimentar, como Kalasatamaa en Helsinki (ver cuadro). Tienen
mas legitimidad con los ciudadanos y usuarios, y son mds cercanos a ellos ya que muchas
invenciones requieren un cambio de comportamiento. Aqui, dos movimientos han acelerado
el enfoque experimental. El primero es el auge de la nocién de “Living lab”, un término que
acufié en los 90 William Mitchell, de MIT, y el segundo es la idea de la ciudad inteligente.
Los laboratorios vivos tienen una filosofia de enfoque en el usuario y de innovacién dirigida
por los ciudadanos que encaja la ética co-creativa de la época, buscando poner ideas en
practica en contextos de la vida real. Estos han sido instalaciones fisicas donde la gente que
lleva vidas normales prueban como de efectiva es una nueva tecnologia, como en PlacelLab
en MIT*' o ExperiencelLab en Phillips®. Alternativamente, pueden ser laboratorios vivos que
se parecen mas a disposiciones organizativas para captar mdultiples partes interesadas en
experimentos de investigacién y vida real. Estos emergieron en Europa a comienzos de
los 2000. Uno de los ejemplos mas interesantes es el proyecto de la Ciudad de las Cosas
en Amberes, que engloba a la ciudad entera. (Ver cuadro). Actualmente hay 170 miembros
activos en todo el mundo®.



Londres - La exhibicion Big Bang Data en Somerset House: las artes
prefiguran las innovaciones que estan por llegar, a la vez que estimulan la
curiosidad y /a exploracion

Lo social y lo compartido

El comportamiento y la vida social han cambiado, y también lo ha hecho la ciudad. Cada
medio de comunicacién cambia el modo en el que interactuamos y cada uno ha escorzado
y abarcado una distancia fisica o mental. La revolucién del vapor nos trajo el ferrocarril
para conectar lugares mas rdpidamente. La revolucion eléctrica nos trajo el telégrafo y
el teléfono para conectarnos a través de la distancia, asi como la radio y la televisién,
permitiéndonos alcanzar masas de audiencias, y por supuesto el coche, con cada invencién
superando a su predecesora con caracteristicas novedosas. La revolucién electrénica
permitié el Internet. La diferencia crucial entre circuitos eléctricos y electrénicos** es que
los circuitos eléctricos no tiene capacidad de tomar decisiones (procesar), mientras que
los electrénicos si la tienen. Un circuito eléctrico simplemente alimenta maquinas con
electricidad, pero un circuito electrénico puede interpretar sefiales, instrucciones, o llevar
a cabo una tarea. La mayoria de dispositivos modernos combinan ambos. Una lavadora
tiene un enchufe, un fusible, un botén de encendido y apagado, un calentador y un motor
para mover el tambor. Pero el usuario pone el ciclo de lavado y la temperatura que desea
en un panel de control que es interpretado por circuitos electrénicos. Otra caracteristica
es el tamafo - los componentes electrénicos son muy, muy pequefios y la comunicacion
electrénica es muy, muy rapida. La pregunta es si esta Ultima tecnologia que afecta a las
interacciones sociales estd sobrepasando el ritmo al que podemos adaptarnos.



Cada transformacién ha aumentado las posibilidades sociales -la sociabilidad crecié con
la capacidad de tomar un tren, conducir un coche, hacer una llamada telefénica. No se ha
reducido con el Internet, de hecho, ha escalado y se ha acelerado por las posibilidades de
las redes sociales. La pregunta central es si ha cambiado, y de qué maneras, las cualidades
de nuestras interacciones. éComplementa nuestra vida social online, catalizada por la
conectividad permanente, nuestro mundo offline, enriqueciendo nuestra experiencia de
vida general, o la reemplaza, trayendo consigo pérdidas? La comunicacién en persona nos
proporcionatacto, sentimientos, tonos de voz, lenguaje corporal, expresiones faciales, signos
visuales y las feromonas quimicas que desencadenan emociones e impulsos bioldgicos -en
resumen, lo fisico y lo emocional. Cada vez mds, los nuevos avances en software buscan
reflejar estas sensaciones, pero {Puede la quimica imaginada ser tan buena como la real?
Puede que dejar fuera los elementos emocionales que pueden distorsionar conversaciones
sea positivo, dado el relativo anonimato de Internet. Internet nos deja, de manera crucial,
cambiar de la comunicaciéon hacia las masas a la auto-expresién masiva. Ya no son mensajes
enviados de uno a muchos, sino mensajes enviados de muchos a muchos, con interactividad
incluida. Aqui, los emisores son receptores y los receptores son emisores.

El deseo por y la necesidad de comunidad no ha cambiado, pero si lo ha hecho el modo de
expresarlo y de construirlo socialmente. No esta tan atado a los espacios fisicos fijos de la
comunidad tradicional, limitado a la familia y unos cuantos terceros. Los impresionantes
avances técnicos que nos han permitido movernos y ser méviles, también permiten una
vida mds ndmada en la que nos afiliamos e identificamos a nosotros mismos de multiples
formas, definidos e integrados mas en nuestras redes que las ataduras clasicas. Las redes
definen la comunidad en un mundo némada. Esto encaja con las profundas tendencias
a largo plazo hacia el individualismo vy la ‘cultura de la autonomia’. A tal cultura se le ha
dado un poder extra a través de Internet, y estd todavia mecido por instintos tribales del
interior y el exterior del grupo basados en intereses, prejuicios y cultura. La gente busca
y elige lo afin o lo util, formando redes de conexién con relativa libertad, o busca nuevas
conexiones, como por ejemplo a través de webs de citas. Pero hay dos caras, ya que esto
puede fomentar una sociedad mds centrada en el 'yo’, asi como las negativas y cada vez
mas crecientes redes donde racistas, pedéfilos y otros indeseables pueden encontrarse
unos a otros de un modo mas rdpido.

Actores o grupos auténomos y mas firmes pueden ser activos en si mismos, sefiala®®> Manuel
Castells, menos atados por la rigidez y el poder de lo social, lo politico y las instituciones
medidticas. Crear y obtener noticias que no estén influenciadas por los medios de
comunicacién de masas puede ser liberador. Esto permite a la gente "movilizarse e introducir
nuevas culturas en todos los dmbitos de la vida social: el trabajo (emprendimiento), los
medios (la audiencia activa), Internet (el usuario creativo), el mercado (el consumidor
informado y proactivo), la educacién (los estudiantes como pensadores criticos informados,
haciendo posible la nueva frontera de la pedagogia de aprendizaje online y aprendizaje
moévil)... y cuanto mas auténomo... uno sea, mas usara la web, y cuanto mds use la web,
mads auténomo se vuelve". Es claramente palpable que: “El desarrollo a gran escala de las



redes como mecanismo fundamental de la estructuracién social y el cambio social en cada
ambito de la vida social no es posible sin Internet”.

En cualquier momento, en cualquier lugar, en cualquier parte

La pregunta mas profunda y significativa acerca de Internet es por qué es tan atractivo,
tanto que cambia nuestra vida social en lugar de centrarse solamente en sus herramientas
y capacidades técnicas o aquellas de Facebook, Instagram o What's App. Su poder radica
en su libertad, flexibilidad y fluidez. Da a sus usuarios el espacio para ser, interactuar y
trabajar en cualquier momento, en cualquier lugar, en cualquier parte y con conectividad
continua, inmediatez y participacién instantanea. Esto confirma que las fuerzas culturales
y econdmicas favorecen la temporalidad, como los trabajos de contratos basados en
portfolios, asi como el trabajo externalizado ocasional.

Psicolégicamente, este libre flujo puede ser agotador, ya que todo lo que era sdlido, estable
y seguro estd ahora en movimiento. La gente necesita un espacio fisico al que amarrarse,
y el lugar importa como nunca antes lo habia hecho a pensar de nuestras crecientes
interacciones virtuales. El fuerte clamor por la autenticidad alberga una sensacién de
pérdida. Instalaciones como una cafeteria, que el trabajador mévil o némada necesita, y
qgue representan la atmdsfera ‘auténtica’ o ‘real’, estan mayoritariamente proporcionadas
por gente que ama su calle o su barrio. Su individualidad es la expresiéon de quienes son, y
gue devuelven a la comunidad. Cuando la gente siente que pertenecen por pleno derecho,
en lo que podria ser simplemente un conocido lugar de reunién, se sienten ciudadanos.
Esto es diferente a ser leal y sentirse unido a la experiencia de marca de cadenas de
entretenimiento.

El poder del lugar

El lugar importa en este paisaje cambiante, ya que proporciona anclaje, pertenencia,
oportunidad, conexién e, idealmente, inspiracién. Aqui, lo online y lo offline, el ciberespacio
y el espacio local se combinan para crear identidad, dar forma a intereses y generar una
vida significativa donde la gente esta mads tranquila en las multiples dimensiones de la web
y sus posibilidades multitarea.

Esto se manifiesta en el modo en el que las ciudades funcionan y son disefiadas vy
gobernadas. La importancia del dmbito publico, desde aceras hasta bancos, pequefios
parques y areas cubiertas bien disefiadas, aumenta drasticamente, al igual que lo hacen los
terceros lugares, como las cafeterias informales3¢. Son esenciales para la construccién de
comunidad, que puede ser comunal pero también hogarefia, y siempre con wi-fi gratuito.
Uno nunca esta en casa ni tampoco en una oficina, donde se habla, hace alguna transaccion
o trabaja en proyectos, o donde se puede estar solo en un grupo reducido de gente, asi
como observar a otras personas. Es un territorio neutral, una niveladora de diferencia y
una comunidad exterior o sala de estar. Las distinciones espaciales entre casa, trabajo y
relax se desdibujan cada vez mas - una nueva tipologia espacial esta emergiendo.



Los imperativos y deseos culturales, sociales y econémicos estan dirigiendo el crecimiento
exponencial de los terceros lugares que han creado multiples variantes de la cafeteria,
extendiendo su alcance desde sus origenes histéricos en Turquia y el Mediterrdneo del siglo
XIV, o su popularidad mds recientemente en lugares como Paris o Londres desde el siglo
XVI en adelante. Siempre lugares de reunién para la vida social, intelectual o empresarial,
ahora con portéatiles o tablets puedes llevar tus herramientas de trabajo a la cafeteria.

La oficina tradicional estd en declive, por debajo del 33% en 2015 desde su punto
dlgido en 2009, cuando cada trabajador tenia 35 metros cuadrados (hoy solamente 25)
(ver cuadro). Una mejor conectividad y un Internet mds rapido han liberado a la gente
para trabajar desde casa como tele trabajadores o en movimiento, y los precios de las
propiedades han empujado a las empresas a reducir espacio. Los terceros lugares son
entornos de trabajo para empresas liberadas de los confines de un cubiculo y de la torre
de oficinas, y mds significativamente para el vertiginoso ascenso de las microempresas
relacionadas con la cultura de las “Start Up” facilitada por Internet. Tales espacios pueden
ser o bien comerciales o bien organizar cooperativamente lugares de co-trabajo u oficinas
compartidas que pueden reducir costes e incrementar el potencial para la interaccién
transversal entre disciplinas. Para muchos, las cafeterias de alquiler gratuito, las librerias,
las bibliotecas, los halls de teatros o los vestibulos de acceso publico son vitales, ya que los
costes son minimos (bloquee la cuenta de las bebidas).
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biblioteca em-
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mente como un
tercer lugar de
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Terceros lugares

La tipica imagen de la vida en un cibercafé es la de unas cabezas
agachadas, moviéndose nerviosamente y sin levantar la mirada
-fisicamente presentes y absortos en conexiones remotas, pero
sin hacer contacto social. éPero es esto diferente a estar en una
biblioteca en tiempos pasados, absortos en una pila de libros? Hay
sencillamente un poder en estar solos todos juntos, por lo que los
efectos sociales de Internet en el bienestar psicolégico de la gente,
en general, no estan mal.

La cualidad principal de los terceros lugares es la de ser espacios
acogedores, cémodos, faciles y accesibles, con una combinacién
de habituales y recién llegados, y donde uno no tiene que gastar
dinero. Como extra, muchos animan sus sedes y organizan eventos
para fomentar la participaciéon, la dedicacién y la pertenencia, sea
musica, charlas o lecturas de poesia, exhibiciones, ferias y eventos
gastronémicos. Incluso una calle completa participa en ocasiones
especiales.

De hecho, la experiencia urbana colectiva tomara una importancia
adicional en el futuro. Con canales de comunicacién fragmentada
como norma, hay muy pocos eventos comunes para ser discutidos
sobre el cliché del refrigerador de agua. Puede que ver la copa del
mundo de futbol o, mas localmente, el equipo deportivo donde las
lealtades tribales puedan ser expresadas. Este explica por qué los
festivales, la cultura y los eventos espectaculares, muchas veces
dirigidos artisticamente, enmarcan una -cada vez mas- significativa
parte de la cultura urbana. Veamos aqui la vasta expansién de
eventos de lumiere alrededor del mundo.

Los terceros lugares, por supuesto, existen en el ambito virtual con
comunidades online, cuyas caracteristicas reflejan aquellas de las
comunidades fisicas, y donde la relativa liberacién del estatus social
es unaventaja. Puedes extender tus tentdculos hacia el ciberespacio y
ser persona, accesible o profesional, y comunicar desde la comodidad
de tu casa, universidad o lugar de trabajo. Las comunidades virtuales
de especial interés han estado entre nosotros desde hace mucho
en el ambito académico, pero la popularidad de videojuegos multi-
jugador online resulta reveladora. Forman comunidades globales
con normas sociales y reglas de compromiso similares a aquellas
de los terceros lugares, como la de dar a los habituales el papel de
moderador u honores especiales, aunque puedan estar actuando a
través de un avatar.



La ciudad reinventada

Elaspecto, ambientey estructuradelas ciudades que hemos construido reflejan sumomento
y su proposito, especialmente su organizacién econémica y su modo de produccién.
Nuestro entorno construido ha sido disefiado para cémo viviamos y trabajdbamos hace
50 afios. EI mundo de la industrializacién con jornadas de 9 a 5 o trabajo por turnos vy
con claras demarcaciones entre el hogar y el trabajo ha desaparecido. Esto fomentd la
funcional divisién en zonas, con la vida, la oficina y la industria en organizadas separaciones
y ordenadas infraestructuras, basada en ejes y radios juntando las partes de la ciudad con
sistemas de carreteras y metro. Tipicamente habia un centro de la ciudad con funciones
clave, oficinas gubernamentales, los principales minoristas y las instituciones culturales
dominantes.

¢Qué sucede en un mundo en cualquier lugar, en cualquier parte, en cualguier momento?
¢Qué sucede con el trabajo de portfolio, donde la vida y el trabajo se combinan, y el mévil es
el principal dispositivo de comunicacién, para que podamos trabajar mientras caminamos?
De hecho, el tiempo que pasamos online mientras nos movemos se ha multiplicado por
5 en la década desde 2005, y el tiempo que pasa online un adulto medio en general ha
aumentado mas del doble, a 20,5 horas por semana?.

La ciudad necesita ser redisefiada a la inversa para la era digital, asi como crear nuevas
infraestructuras que vivan dentro de esta tejido fuertemente disefiado. El ingrediente clave
es el wi-fi gratuito, y necesita estar en todas partes en tranvias y trenes, en buses y en
coches, y caminando por la calle, en parques. Ir al trabajo puede ser tan productivo como
estar en el trabajo. Las expectaciones de lo que la ciudad proporciona también aumentan.
La gente quiere tecnologias sensibles integradas en las infraestructuras, que les digan lo
gue estd pasando en tiempo real para poder tomar mejores decisiones (por ejemplo, usar
el tren o el bus o una carretera especifica). Quieren que la infraestructura responda a
sus necesidades y comportamiento, y en general que ayude a crear una ciudad con baja
emisién de carbono.

De repente, el centro de la ciudad no es el Unico eje. Cualquier lugar puede serlo si un
conjunto de instalaciones bdsicas estan cerca, como un espacio multiusos, unos cuantos
restaurantes, un centro de incubacién, pequefios negocios, lugares para que se redna la
comunidad, o un mercado. Un entorno transitable, facil de acceder y con buenas conexiones
a otros ejes urbanos son clave.

Necesitard lugares para reflexionar, relajarse y estar cerca de la naturaleza e, irénicamente,
a medida que el mundo digitalizado se vuelve mds envolvente, tendrd que haber lugares
donde paguemos para evitar el wi-fi.

Invasiéon y compromiso

La capacidad de Internet de captarnos en innumerables mundos y en potenciales y
oportunidades de alimentacién forzada estd ampliamente reconocido como beneficioso.
Internet nos invita pero también nos invade, y consecuentemente amplios estudios estan
proliferando sobre los cambios sociales traidos por Internet, y en si Internet o las redes



sociales son buenas o malas para nosotros. Pensemos en Born
Digital: Understanding the First Generation of Digital Natives, de
John Palfrey y Urs Gasser; ¢Qué estd haciendo internet con nuestras
mentes? Superficiales, de Nicholas G. Carr; La Generaciéon App. Como
los jévenes gestionan su identidad, su privacidad y su imaginacion
en el mundo digital, de Howard Gardner; La Mente Organizada:
Pensando adecuadamente en la era de la sobrecarga de informacién
de Daniel Levitin o The Flickering Mind: Saving Education from the
False Promise of Technology de Todd Oppenheimer.

Muchos subrayan lo negativo, citando cdmo rompe la concentracion,
fragmenta la atencién, nos desconecta de la vida e invade el paisaje
mental, dejando a la gente indefensa. Una dimensién sin explorar es
la base genética de las cualidades adictivas de las redes sociales y
nuestra atraccién por el paisaje de luces parpadeantes en el entorno
urbano. Basandose en esto, la industria publicitaria nos atrae
habilmente hacia su red y se introduce de manera ain mas habil en
nuestras conciencias.

Una tendencia a ser social

Hay una profunda base y una tendencia neurolégica vy, por tanto,
psicoldgica y emocional en nuestra necesidad de ser sociales y
de comunicar, incluyendo la hipdtesis del ‘cerebro social®® 3. Los
humanos, como todos los primates, dependen unos de otros, y
necesitan un entorno enriquecedor para sobrevivir y crecer, dada la
duracién de la infancia y la habilidad de ser independientes. Decir
gue ‘los humanos son animales sociales’' no es un cliché, sino una
profunda necesidad. Compartir la comida, el cuidado de los nifios,
construir entornos protectores, depender de grandes redes familiares
para hacer frente a los retos, significaba que nuestros ancestros se
reunian y socializaban, y en ultima instancia creaban las complejas
vidas sociales de los humanos modernos. Nos ayuda a entender la
fascinacién por la economia compartida. Los lazos sociales aseguran
la supervivencia y lo que es ahora diferente entre humanos y no-
humanos es que nuestros lazos se entrecruzan en el globo a través
de Internet, y son explosivos en alcance y escala con una cualidad
diferente.

Esta complejidad ha crecido exponencialmente, y la forma de
interactuar entre individuos, la red social y el grupo incluye
imperativos quimicos integrados en el cerebro que nos ayudan
a entender el adictivo poder de las redes sociales. Todo el mundo
ha experimentado cémo es imposible ignorar correos electrénicos,
estar enganchado a Twitter o a los mensajes, o a consultar las
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..'querer’y darle
a 'me gusta’ crea
la necesidad de
guerer cada vez
mas y dar cada
vez mas ‘'me
gusta’.

notificaciones de Facebook, o a buscar informacién en Google para
finalmente descubrir que hemos acabado en un tema completamente
distinto.

Quimica y curiosidad

La dopamina juega un rol decisivo, ya que los neuro-cientificos
entienden ahora cémo afecta al estado de dnimo, a la atencion
y a la motivacién. Es como una droga de la curiosidad. Causa
‘comportamientos de busqueda'#®, haciéndonos querer, desear,
buscar. Esto es critico desde una perspectiva evolutiva, ya que
necesitamos escanear nuestro entorno y aprender para sobrevivir,
afectando no sélo a nuestras necesidades bdsicas como la comida,
sino también a la curiosidad sobre cosas, pensamientos e ideas - por
tanto, informacion.

Relacionado con la dopamina, el impulsor del ‘querer’ es el sistema
opidceo complementario del‘sentimiento de placer'#.Unonosimpulsa
a la accién y el otro nos satisface y, crucialmente, la dopamina no
tiene un mecanismo de saturacién incorporado. Esto crea el bucle de
dopamina mientras enviamos mensajes, usamos Facebook, Twitter e
Internet, y puede darnos acceso instantdaneo a lo que estd pasando y
respuestas instantdaneas, casi como una conversacién, o satisfaccion
instantdnea. Buscas, eres recompensado, y aqui es donde la adiccion
comienza. Quieres mas y mas.

Esto se intensifica con el botén de ‘me gusta’ de Facebook, que crea
un proceso de contagio emocional porgue nos gusta ‘ser gustados'.
Esto crea una ‘sintonizacion intencional’ donde, observando las
emociones de los demads, las regiones del cerebro participantes
experimentan emociones similares en un proceso reflexivo. Esto
nos activa para continuar respondiendo, en un ciclo de ‘resonancia
inmediata’.

La razoén por la que la gente se siente abrumada por el poder del
mundo digitalizado y las redes sociales son sus nimeros. El nimero
de Dunbar# sugiere varios limites. Solamente podemos tener hasta
150 personas como amigos informales, o como gente cuyo nombre
conocemos y que podemos invitar a una gran fiesta. Este nimero
desciende a 50 personas que podemos ver en ocasiones y a 15 con
las que podemos intimar bastante, y finalmente, muchas encuestas
sugieren que 5 es el nimero de nuestro grupo de apoyo mas
cercano“. Entonces, écdmo podemos manejar mas de 1.000 amigos
en Facebook, cientos de conexiones en LinkedIn y seguidores en
Instagram? La respuesta es: con gran dificultad y costes psicoldgicos.
Un conjunto de estudios de ‘Anxiety.org.uk’ y ‘Anxiety.org’ han
explorado la relacién entre ordenadores, teléfonos inteligentes y las



Los botones de ‘me gusta’y ‘no me gusta’
se han convertido en imdgenes iconicas de
nuestro tiempo (Maksim Kabakou)

paginas de medios sociales, y cémo la obsesién por las redes sociales
estd relacionada con la depresién y la ansiedad. Mucha gente emplea
dispositivos para socializar y mantenerse en contacto con amigos
y familia. Claramente una increible ventaja, pero los hallazgos que
captan titulares son que el 50% de los usuarios habituales consideran
gue su comportamiento cambia para peor, dados ciertos factores
como compararse negativamente con los demds, o estar online las
24 horas del dia - un peligro primordial, especialmente entre los
jévenes. El 60% siente la necesidad de apagar sus dispositivos, o
usar software de bloqueo como Cold Turkey, ya que no eran capaces
de simplemente ignorarlo**. Parece que si uno estd predispuesto a
presiones de ansiedad, la tecnologia actda como punto de inflexidn,
haciendo sentir a la gente mds insegura, abrumada y fuera de control.

El arsenal del marketing

Dado este contexto, consideremos el arsenal de comunicaciones
del mundo del marketing en una continua campafia por atraer la
atencién. Saben nuestras debilidades, y como nos movemos de una
plataforma a otra, siempre intentando estar iniciados e informados,
y cémo en cuestiéon de seqgundos actualizamos nuestro muro de
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Linz Ars Electronica: Charles
enfrente de una pantalla
donde puede ver su interior -
sofisteria digital en su maxima
expresion

Facebook o deslizamos la pantalla
para actualizar Twitter. Pero cémo
eluden las estrategias de prevencién,
especialmente de los millenials* que
buscan la ‘autenticidad’, y donde
el 60% piensa que ven demasiado
contenido patrocinado y anuncios de
marcas.

Para abrirse paso a través de la
saturacion de  informacién, los
anunciantes no necesitan crear mas
informacién, sino dar sentido a lo que
ya estd ahi. Las historias son clave en
este contexto. Asi es como pensamos,
ya que los humanos buscamos
un orden, certeza y estructuras
narrativas que nos son familiares,
predecibles y reconfortantes. Estos
son los dispositivos de ordenacién
como la mentalidad instalada, los
mapas mentales, textos, metaforas o

narrativas. Las historias activan partes del cerebro relacionadas con la imaginacion. Asi,
nos volvemos participantes en la narrativa.

Los usuarios estdn ahora centrados en plataformas de redes sociales basadas en imdgenes,
como Tumblr, Pinterest, Instagram o videos que crecen exponencialmente, superando a los
medios tradicionales basados en el texto, de manera que el siguiente paso es la ‘narrativa
visual'. Esto necesita ser monetizado, asi que los videos son interrumpidos con anuncios
breves que no puedes saltar. Los anuncios tienen que estar mds cerca de la corriente
de actualizaciones de amigos e influencers, ya que esto estimula el ratio de clicks entre
vinculos. Idealmente, estan tratando de integrarse en las corrientes de actualizaciones y en
el contenido de los usuarios para ser percibidos de mejor manera. Invitan a los sequidores
a postear/compartir/twittear contenido que encuadra una marca bajo una luz mas positiva.
Veremos mds incursiones a medida que los anunciantes salten directamente a las corrientes
de Twitter, ya que Twitter permite los Tweets promocionados y Ad.ly permite el apoyo de
los famosos. El objetivo de desarrollar influencers que afiadan credibilidad a una marca
representa un cambio drdastico.



Narraciones

Cuando estas técnicas son propulsadas hacia historias, los niveles de invasién aumentan.
Las narraciones son la herramienta mas poderosa, ya que ponen el cerebro completo a
trabajar, estimulando el deseo de conectar hilos y de narrar una secuencia de eventos
causal. Esto ayuda a los humanos a ser capaces de extraer significado desde unos hechos
y datos aparentemente incongruentes y sin relacién. Cientificos cognitivos consideran
gue las mentes humanas procesan y almacenan como historias la informacién entrante
de manera innata. Nuestro cértex sensorial se enciende cuando las pantallas urbanas,
anuncios del metro o videos online elogian sabores u olores deliciosos. Es entonces cuando
emerge el significado y la emocién.

La gamificacién, que construye principios de juego en contextos no lddicos, como la
competicién, destreza y recompensas, da un paso adelante para mejorar el flujo de la
experiencia y aprendizaje del usuario. Su objetivo es crear una experiencia infinita, dejando
gue la gente se sumerja en un proceso paso a paso, atrayéndolos hacia su red. lan Bogost
ha llamado a esta técnica de marketing “exploitationware".

Controlar las invasiones auto-influidas del mundo digitalizado no puede suceder por
decreto y funciona solo con disciplina, eliminando suscripciones a newsletters y apagando
los dispositivos. Cuando los problemas empeoran, los entornos protegidos y privilegiados
sin wi-fi emergeran definitivamente, como ya hemos visto en las zonas libres de anuncios
en algunas ciudades. Mantenerse centrado en un mundo saturado de tecnologia no es facil.
No es de sorprender que la ‘atencién’ haga furor.

Civismo y etiqueta

Lo digital, con su poder conector, es una fuerza de creacién de civilizacién en
desarrollo, que da forma inevitablemente a la vida y el comportamiento social, y
cuyas normas auln no han sido establecidas de manera firme. Al comienzo de la era de
los mdviles, la gente solia alardear dejando que sus mdviles sonaran a todo volumen
en lugares publicos como restaurantes, algo que raramente sucede hoy en dia. Aln
asi, en Rusia auin se pueden oir teléfonos interrumpiendo un concierto, pero lo normal
es ponerlos en silencio. En reuniones o discursos publicos los méviles siempre estan
presentes y no estamos seguros de si alguien estd en su propio mundo, enviando
correos a sus amigos, o manteniéndose al dia, twitteando o escribiendo notas. (Estan
prestando atencién o estdn distraidos?

Es probablemente imposible crear reglas estrictas a medida que los comportamientos
evolucionan y se negocian a partir de la practica, convirtiéndose finalmente en
normas o valores de sentido comun. Hemos llegando a un punto donde estd claro
gue la responsabilidad de hacer lo correcto con los mdviles estd en el usuario, como
por ejemplo no hablar demasiado alto en publico o poner el mévil en altavoz, o saber
dénde no usar el mévil, como en un funeral o en un museo. Lo principal es estar
alerta, ya que lo que es correcto en cada situacién esta sujeto a nuestro juicio.






GOBERNANZA Y DEMOCRACIA

Los hilos de lo digital se juntan al considerar el marco regulatorio, de gobernanza
y de inventivos que armonizan la equidad, transparencia, acceso publico y el
derecho a la privacidad.

Este acto nivelador debe navegar entre sancionar, habilitar y apoyar su
contenido, restricciones y controles.

Las dos perspectivas son: tratar con el nicleo mismo de la tecnologia digital,
como los estandares y la tecnologia, y después abordar las implicaciones
y consecuencias de la digitalizacién, como los cambios en la vida social o
la creciente posibilidad de ser mdvil. Por ejemplo, la idea de ciudadania
cambia cuando somos mdviles y tenemos multiples identidades.

El fin de la amplitud indefinida

En el corazén y los origenes de Internet y la World Wide Web
estdn la apertura y el colaborativismo, y esto ha impulsado una
intensidad de interacciones y ha abierto posibilidades. Esta confianza
integrada ha sido un acelerador de oportunidades a medida que
realzaba las capacidades de investigacién, acortaba la duracién
de las transacciones, ahorraba recursos e incluso ayudaba a la
competitividad. El ‘consumo colaborativo’ se basa en gran medida en
la confianza, como lo hacen operaciones como eBay. La integridad
de la persona o la organizacién, que viven lo que dicen, y la claridad
y transparencia de los propésitos han creado una zona de confianza.
Esto es un entorno operativo que ha tenido resultados asombrosos,
pero estd bajo amenaza y las tendencias centralizadoras de las
grandes corporaciones tecnolégicas amenazan los espacios abiertos
de la web*. Hay una necesidad de un nuevo contrato social de
Internet para reqular los niveles de apertura y clausura y proteccién
y seqguridad, asi como para determinar quién estd al mando por un
lado y cémo proteger a la gente del acoso por el otro#. Esto incluye
abordar la ética de las bases de datos digitales.

Hemos vivido una lucha para abrir los datos por derecho, y es

necesario hacer mucho mas en la mayoria de paises. Pero con el

continuo rastreo y el uso de cookies, que recuerdan cada uno de

nuestros movimientos y después nos hacen blanco de la publicidad,

ha sucedido un nuevo nivel de invasién donde la privacidad es mds

significativa. Ademas, los datos personales tienen un creciente

e importante valor econémico para empresas y un valor social y

practico para los individuos. De hecho, el World Economic Forum

o declara: 'Los datos personales se estan convirtiendo en una nueva
Berlin: la importante . - . .

Falling Walls Confe- clase de activos econdmicos, un recurso valioso para el siglo XXI que

rente explora cudles tocard todos los aspectos de la sociedad".
son /as tendencias
de futuro.



MyData - El modelo nérdico

El movimiento MyData cambia principios y es un giro paradigmatico en la gestiéon de datos
personales y en el procesamiento de la informacién personal, buscando cambiar el sistema
actual, centrado en la organizacién, a uno donde los humanos estén al mando. Estd basado
en el derecho de los individuos de acceder a los datos recolectados acerca de si mismos. El
enfoqgue de MyData tiene como objetivo el fortalecimiento de los derechos humanos digitales,
como el derecho a ser olvidado, a la vez que abre nuevas oportunidades para los negocios para
desarrollar innovadores servicios basados en datos personales construidos sobre la confianza
mutua.

El objetivo es proporcionar a los individuos medios faciles y practicos para acceder, obtener y
emplear conjuntos de datos que contienen su informacién personal, como los datos de compras,
trafico, telecomunicaciones, registros médicos, informacién financiera y datos derivados de
varios servicios online; y para animar a las organizaciones que posean datos personales a dar
el control de estos datos a los individuos, yendo mas alla de los requisitos legales minimos para
hacerlo*e. En la misma linea, el Forum d'Avignon cred una ‘Declaracion preliminar de derechos
digitales’ en 2014 y estd explorando el establecimiento de un Observatorio de Cultura Etica de
Datos®.

Reinventando la democracia

Todo ha sido reinventado: modelos de negocio, formas de organizacién, tecnologias y vida
social, pero no asi la democracia. No hay escasez de ideas de la democracia deliberativa, que
sostiene que la democracia es mds que simplemente votar o que el presupuesto ciudadano.
‘Beyond the Ballot: 57 Democratic Innovations from Around the World'>® resume estas
innovaciones electorales, de consultas deliberativas, co-gobernacién, democracia directa y
democracia electrénica.

Pero el poder de lo digital desencadena innumerables habilidades para movilizar la opinién y
movimientos como la primavera drabe, el movimiento Occupy, el movimiento 5 Estrellas en Italia
y Podemos en Espafia son ejemplos actuales. El Ultimo castiga las instituciones econdémicas,
politicas y medidticas y se colocan en contraposicién, hablando para la gente. Los proyectos de
urbanismo tactico®', como el ‘dia del parking’, ‘dia del restaurante’, ‘better block’ o la ‘agricultura
de guerrilla’ se derivan de los mismos valores. Todos son expertos en social media, permitiendo
a los ciudadanos unirse sin tener que reunirse fisicamente. Su objetivo es cambiar el modo
en el que la ciudad y los ciudadanos se comunican entre si y tomar decisiones - estos son los
radicales civicos en accién®? y presentar algunos de los mas novedosos desafios a las nociones
tradicionales de democracia de todas partes.

Sacar partido a la inteligencia comunitaria

Una vez que redefinimos la ciudad como una comunidad de cerebros donde el objetivo es
aprovechar lainteligencia colectiva de la comunidad, hay un paradigma distinto. Histéricamente,
la responsabilidad y los problemas de la comunidad eran externalizados a la administracién
publica, que era un motor de produccién de servicios - ‘épor qué no limpia las calles la ciudad?'.
Consideremos como se discute normalmente la participacién democratica cuando preguntamos
si la gente ha sido consultada. Es mas importante cémo aprovechamos las capacidades de la



gente parael bien comun. Helsinki Region Infoshare>® es un ejemplo de un mecanismo habilitador,
donde la gente puede jugar con los datos de una forma que fomenta el emprendimiento. Esto
se convierte en un tema delicado cuando alguien diferente a la ciudad propone el manejo de los
servicios de bienestar de una nueva manera que devuelve la responsabilidad de cuidarse a si
mismos a los individuos. Los politicos lo encuentran dificil, ya que se les acusaria de inmediato
de querer desmantelar el estado del bienestar. Sin embargo, los jévenes compartiendo esta
filosofia no estan obligados a preservar el modelo en su forma existente.

La fragmentacién de los modelos operativos establecidos incluyen la adquisicién,
tradicionalmente dirigida al precio mds bajo en lugar de basarla en otros principios. Para alentar
a nuevos participantes, la adquisicidon innovadora para fomentar puestas en marcha o PYMES
es de gran valor®. Ademds, Citymart> ha explorado cdmo transformar el modo en el que
algunas ciudades resuelven problemas y hacen adquisiciones, conectdndolas con nuevas ideas
a través de desafios abiertos a empresarios y ciudadanos. Esto evita los concursos cldsicos que
estdn centrados en métodos o tecnologias prescritas.

Transparencia y gobernabilidad

Todo el papeleo conectado con los procedimientos de toma de decisiéon de Helsinki
se trasladd a un entorno digital en 2011. Este Sistema de Gestién de Procedimientos
Electrénicos (AHJO) fue empleado inicialmente por varios miles de usuarios, desde
asesores hasta miembros del consejo municipal y oficiales en departamentos
municipales.

El punto de inflexiéon fue cuando una API (interfaz de programacion de ue insertada
en el sistema AHJO en 2013. Esto posibilité a los desarrolladores poder innovar
aplicaciones, permitiendo a los ciudadanos entrar facilmente en un sistema
previamente cerrado y consultar decisiones, encontrar documentos relacionados o
rastrear el curso de un asunto particular en el sistema politico local. Funciona de la
siguiente manera: cada asunto que se va a someter a una toma de decisién recibe
un numero de procedimiento AHJO con los metadatos relevantes para cada paso
del proceso grabados. Una solucién notable es la aplicacién mdvil gratuita ‘AHJO
Explorer’, usada reqularmente por, entre otros, los principales agentes en la toma de
decisién de la ciudad.

La gestion de procedimientos digitales no solamente ahorra abundantes recursos a
la administracién publica, sino gue también, y lo que es mas importante, crea un gran
potencial para gobernar de manera mas abierta y democratica. La politica de datos
abiertos de Helsinki fue la columna vertebral sin la cual no podria haber sucedido
el sistema AHJO o el portal de datos Helsinki Region Infoshare, donde cientos de
conjuntos de datos estan disponibles gratuitamente. “Mi visién es que todos los
datos de la toma de decisiones estén disponibles para todos”, sefialé el alcalde Jussi
Pajunen, algo fuertemente respaldado por el ayuntamiento en 2013.

Futuras ideas incluyen la posibilidad de sequir cualquier asunto ya desde la fase
preparatoria, consultar todos los datos empleados como base para la toma de
decisiones y comentar los procedimientos por las redes sociales. Es dificil imaginar
cémo la toma de decisiones de Helsinki podria ser mds transparente.



Esto plantea la cuestién del desajuste entre la vision del mundo de los nativos digitales
(nuevas formas de hacer las cosas) y la de los colonos digitales. A esto se afiade que por
primera vez en la historia los jévenes estan ensefiando a los mayores, en lugar de ser a la
inversa. Esto es un cambio drastico con implicaciones culturales sustanciales.

El contexto superpuesto a todo ello es que los ingresos por impuestos ya no pueden pagar
por los niveles de servicio a los que estamos acostumbrados, y esta crisis estd impulsando
una idea de que las cosas deben cambiar. Por encima de todo ello estan teniendo lugar las
tres ‘revoluciones’.

Primero, la revolucién de las comunicaciones ha roto el monopolio del sector publico,
ya que todo el mundo tiene acceso al conocimiento en sus dispositivos y puede ser un
de sus propios medios. La combinacién de principios y tecnologia ha hecho posible la
transparencia y no hay excusa para esconderse - antes se podia alegar una barrera técnica
y decir: ‘es dificil abrir los datos'.

Antes, ‘ciudad’ también significaba ayuntamiento, y nos preguntariamos: ‘épor qué la
ciudad/ayuntamiento no ha hecho esto o aquello?’. Ahora, cuando la gente dice ‘ciudad’
se refiere a toda la comunidad de gente viviendo en esa ciudad. Este gran cambio de
gobernabilidad local significa que el ayuntamiento tiene que apoyar las actividades de los
ciudadanos, con la comunidad adelantando parcialmente al gobierno local.

Circulos de feedback

El modo en el que las ciudades pueden operar es ahora mucho mds transparente con circulos
de feedback instantdneos, probablemente liderados por Twitter. Un ejemplo de ello es ‘el
alcalde de Twitter’, Pekka Sauri, un teniente de alcalde de Helsinki. Empez6 a responder a
las peticiones de los ciudadanos por email, pero lo consideraba cada vez més ineficiente ya
gue tenia que responderlas de manera privada. Después de una dramatica crisis de nieve y
guejas masivas en la ciudad, se dio cuenta de que las redes sociales, con la comunicacion
de uno a muchos y de muchos a muchos aumentaban sus capacidades exponencialmente.
Considerado un aventurero hace cinco afios, hoy tiene 37.000 sequidores y ve el trabajo
de responder como su trabajo, mds que como una funcién extra que delegar en un
departamento o una agencia externa. Sin embargo, algunos todavia preguntan “écudndo
haces tu trabajo?". Esto implica un cambio cultural con la transparencia impregnandose en
la cultura en lugar de en un proyecto insignia o estandarte.

La posicién de la apertura por defecto significa permitir el uso de las redes sociales incluso
a los conserjes. Si estos refunfufian sobre asuntos internos (el miedo constante), significa
qgue estos murmullos no han sido abordados dentro del departamento.

Finalmente, la cuestién es si la ciudad puede servir a gente diferente de modos diferentes,
con servicios hechos a medida.

El ciudadano movil

Un mundo mdvil donde la gente se muevas de un lugar a otro arruina la cuestion “éddnde
estoy asentado y dénde soy un ciudadano?”. Esto requiere que los paises y las ciudades se
pregunten de nuevo "“équé es la identidad?" y “équé es la ciudadania?". Estonia, que esta
“tan cerca de Rusia, tan lejos de Silicon Valley">® es una inspiracién de hacia dénde podrian



Bruselas: dos nativas digitales
al unisono en su tiempo libre

ir las cosas. Es un centro innovador que ha pensado a fondo sobre las consecuencias de la
revolucion digital. Regularmente consigue las puntuaciones mas altas en los rankings de los
lugares mas digitales, mds inteligentes o mds innovadores del mundo. Es uno de los lugares
mds avanzados digitalmente del mundo, basado en estrategias y apoyo gubernamental;
velocidad de banda ancha; costes y disponibilidad; acceso a Internet sin cables; adopcion
de tecnologias; registros en la nube; y educacion, cultura y futuro potencial tecnolégico.
Aqui es donde se inventd Skype, se inicié el wi-fi gratuito en 2005, y el gobierno electrénico
fue lanzado.

Emplearon un ciber-ataque masivo en 2007 como una oportunidad para convertirse en el
centro de investigacion lider del oeste en ciber-seguridad. Esta posicionando su estrategia
digital para impulsarse mds alld de las restricciones geopoliticas. Su programa de residencia
electrénica no se extiende por la residencia fisica, sino que permite a cualquiera, en
cualquier parte del mundo, establecer un negocio en el pais y negociar cualquier aspecto
de sus asuntos legales online. Se pueden pagar impuestos, administrar documentos,
evitar notarios e intermediarios, empleando una firma electrénica. En su primera semana
atrajo mas de 13.000 suscriptores. El objetivo es dar participacion a los emprendedores
extranjeros en el futuro de Estonia, e indirectamente aumentar la “poblacién” desde 1,3
millones a varios millones en la préxima década.






MIDIENDO EL ECOSISTEMA

Esta el 1Q, EQ, CQ y ahora DQ. Esto son el cociente intelectual, la inteligencia
emocional, la inteligencia cultural y ahora el cociente digital - la inteligencia digital
de un negocio, lugar o ciudad.

Taipei: gran circuito
lddico de arte publico
al lado de Huashan,
en /a entrada a
Electronic City.

Medir, referenciar y construir evidencias es parte de cualquier
ética sdélida de gestion. Su importancia aumenta en momentos
transformacionales, como el cambio hacia lo digital.

La nocién de ecosistema se ha convertido en un mantra, ya que se
centraenserholisticayenfatizalainterdependenciaylasinteracciones
intrinsecas de los temas. Adaptando Brilliant Noise®, un ecosistema
digital puede ser definido como un hdabitat, las plataformas digitales
gue conducen la ciudad como un todo; comunidades, que son los
sectores publicos, privados, comunitarios, y los individuos con sus
estrategias y actividades digitales; poblaciones, que son [os grupos y
los influencers, activistas y detractores dentro de ellos; y por dltimo
los recursos digitales disponibles para la ciudad.

Los métodos para medir la digitalidad o las capacidades digitales de
una ciudad no necesitan ser conceptualmente diferentes a un buen
sentido de la gestidn, y existen diferentes enfoques. Se resaltan tres
de ellos, los dos primeros genéricos y el Ultimo centrado en la ciudad.

El primer método incluye disposicién, capacidades humanas y
actuacién. Empieza echando un vistazo a la disposicion digital de la
ciudad, como por ejemplo si tiene una estrateqia, incluyendo el deseo
de ser co-creativo en el cambio hacia el mundo digital relacionado
con un marco gubernamental abierto; y también la presencia
de infraestructuras digitales relevantes y el medio de evaluar el
progreso de la ciudad. El seqgundo se refiere a las capacidades
humanas. Estas incluyen: la aceptacion de los principales actores en
todos los sectores y su disposicidn a participar; sélidas competencias
posteriores a través de organizaciones publicas y otras entidades
privadas y comunitarias; una cultura abierta que fomente la cultura
de probar-y-aprender. Por ultimo, evaluaria cémo actta la ciudad
frente a objetivos deseados y establecidos. Estos criterios generales
estarian relacionados con muchas preguntas, como la de si el
wi-fi es ubicuo, o si la alfabetizacién digital es parte del curriculo,
combinado con evaluaciones cualitativas como ‘hasta qué punto estd
sensorizada la ciudad'.

Un segundo enfoque ha sido propuesto por McKinsey®8, llamado el
Cociente Digital DQ™ y estd dirigido principalmente al sector privado,
pero su pensamiento puede ser adaptado a las ciudades. DQ™ aborda



cuatro grupos principales que dirigen la actuacién digital: estrategia, cultura, organizacion

y capacidades.

+  Estrategia - ¢Existe una visidén ambiciosa que refleje las necesidades de los ciudadanos
y esté dirigida por ellos para cumplir aspiraciones digitales a corto, medio y largo
plazo?

+  Cultura - ¢{Las mentes han cambiado y comprendido el poder de lo digital? ¢Existe
una mentalidad y unos comportamientos capaces de capturar oportunidades digitales,
estando dispuestos a correr riesgos, fomentar una cultura de experimentacién &gil y
de alentar la colaboracién interna y externa?

+ Organizaciéon - éHay una estructura y un proceso con roles, responsabilidades,
habilidades y experiencia apropiadas, capaces de implementar una estrategia digital?

«  Capacidades - éHay sistemas técnicos, como el wi-fi ubicuo, herramientas, como los
procesos de toma de decisién dirigidos por datos, o competencias digitales en curso
para conseqguir objetivos estratégicos digitales?

Afadido a esto hay un diagndstico cualitativo basado en cuestionarios para cavar mas
hondo en estos cuatro grupos.

Las medidas anotadas con fuertes en cuanto son sencillas, pero débiles en cuanto no se
centran especificamente en sectores que forman el ecosistema urbano. El tercer método es
el de la puntuacién digital, y, por el contrario, puede ser aplicado a cualquier sector como
el de la salud, medio ambiente o movilidad y, mds importante, a la ciudad como conjunto.
El Digital Masterplan de Dublin®, lanzado en 2014, fue la primera iniciativa integral y pionera
dentro de la cual estaba la Puntuacién de Madurez Digital (DMS), centrada en el ecosistema
urbano completo. Desafortunadamente, la ciudad ha puesto su sistema de evaluacién
holistico en espera a pesar de que habria puesto a Dublin al frente del pensamiento digital.
Ha reducido sus planes para centrarse mds en asuntos tdcticos, como repartir sensores
para la iluminacién, movilidad, contaminacién, etc.

Pero el DMS proporciona la necesaria y generalizada concepcién de que las ciudades
tienen que evaluar dénde se sittan digitalmente y qué necesitan hacer. Define seis capas
de actividad digital que la ciudad debe desarrollar hacia unos estandares internacionales y
de buenas prdcticas para convertirse en una verdadera Ciudad Digital con una hoja de ruta
a la que ajustarse segun lo siguiente:

Gobernabilidad local digital que incluya: visién, estrategia y procesos de gestién, asi como
una cultura de innovacién abierta y politicas de adquisicidon novedosas. El elemento de
la construccion de redes locales ubicuas incluye capacidades digitales interconectadas e
inteligentes. EI componente de aprovechamiento de datos urbanos mide las plataformas,
almacenamiento y analiticas, asi como el progreso en asuntos de seguridad y privacidad.
El fomento de capacidades de servicios digitales echa un vistazo a la interoperabilidad o
niveles de disefio participativo. El acceso digital y el dominio de habilidades evaltdan las
capacidades de investigacién e inclusién digital. Finalmente, la constatacién de impacto
local evalta el cambio de comportamiento, actuacidn, gestién o beneficios financieros y
no financieros.

Las acciones buscadas como parte del Masterplan digital se relacionan con uno o mas
de los seis dominios de servicio de la ciudad digital, que tienen impacto en la calidad de



Lisboa: la zona de regeneracion Lux,
donde una libreria tradicional se estd
reinventando para la era actual.

vida en la regién de la ciudad: economia e innovacién; comunidad
y ciudadania; cultura y entretenimiento; movimiento y transporte;
lugares y espacios urbanos; practicas ambientales. Dentro de cada
dominio también hay sub-elementos en los que hay buenas practicas
a las que las ciudades pueden aspirar.

La puntuacién examina la madurez en una escala de 1 a 5 (ver
imagen). Uno es ‘ad hoc’, una plataforma digital sin gestionar con
poca integracion y habilidades insuficientes. El nivel dos es ‘basico’,
con una plataforma en desarrollo que tiene bolsas de innovacién de
servicios digitales y un compromiso ciudadano limitado, y grados
de conectividad variables. EI nivel tres es ‘intermedio’, que es, de
algdn modo, una plataforma progresiva con circulos de feedback
ciudadano y un pensamiento de cuddruple hélice integrado en una
plataforma de datos de la ciudad. El nivel cuatro es ‘avanzado’, con
una plataforma digital proactiva, acceso integrado, inteligencia auto-
regulada y participaciéon ciudadana generalizada. El nivel cinco se
describe como ‘optimizado’ e inteligente digitalmente, con redes
ubicuas, emprendimiento ascendente y gobernanza compartida.
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ALFABETIZACION DIGITAL

La alfabetizacién es la capacidad de entender, descodificar, trabajar y crear
0 comunicarse con los sistemas de simbolos dominantes de una cultura. La
alfabetizacion, originariamente definida meramente como la capacidad de leer y
escribir con nuestro sistema alfabético, se ha extendido ampliamente, abarcando
incluso la inteligencia cultural y emocional.

Design Week en Taipei
- exploraciones de
impresiones 3-D.

Se requieren varias formas de inteligencia o alfabetizacién para
ser ciudadanos competentes y capaces en una ciudad, y el qué y el
cémo aprendemos estd cambiando. Esto incluye asimilar y captar el
paisaje mediatico, los cambios e interpretaciones de una sociedad de
conocimiento intensivo, o la propia era digital. La alfabetizacién es una
forma mas elevada de pensar y de adquirir conocimientos, y requiere
algo mas que el aprendizaje basado en hechos y disciplina.

Existe un déficit digital en Europa, con aproximadamente un 90%
de los empleos gue requieren habilidades TIC, pero la alfabetizacion
digital no puede discutirse de manera aislada. Es parte de un contexto
mads amplio, concretamente, el proceso y el propésito de aprendizaje
y de adquisicién de conocimiento en el siglo XXI. Esta es una cuestion
politica. Atafienlos propdsitos que la sociedad elige, gue son negociados
en la esfera publica. La vision tradicional del rol de la educacién
se interesaba en desarrollar ciudadanos responsables, capaces y
proclives a la democracia. El discurso dominante actualmente es que el
aprendizaje deberia ser principalmente un servidor de la economia®,
con el conocimiento como valor, sustituyendo a la ubicacién o a los
recursos fisicos. Esta es, en la prdctica, la agenda neoliberal que
ve el conocimiento como valor de uso, alimentando un motor que
instrumentaliza su utilidad. Actualmente son las ciudades las que
estadn rechazando esta estrecha perspectiva. Estdn cambiando la
agenda de ciudades inteligentes con un enfogue en ‘primero la gente’,
dadas las quejas de que las corporaciones estdn usando las ciudades
simplemente como un nuevo mercado donde vender tecnologias para
soluciones de ciudades inteligentes.

Un desafio central para nuestra era, dadas sus extensas diversidades,
es definir el propésito y los valores culturales, sociales y personales
integrales para el aprendizaje en el siglo XXI. Esto requiere una historia
diferente y un acuerdo colectivo que supera el dilema y la tensién
entre la inclusién de las personas en la idea dominante de un buen
ciudadano y trabajador, y otro rol, mas liberador, de ayudar ala gente a
descubrirse a si misma y a sus peculiaridades a medida que participan
en una sociedad democratica®

El concepto de la sociedad del conocimiento actual es una compleja
abreviatura de los cambios cualitativos fundamentales que estamos
experimentando en la era digital, y son de la misma magnitud que la



industrializacién hace 200 afios®. Aln asi, el sistema de aprendizaje
estd concebido y organizado en gran medida para nuestra pasada era
industrial y sus necesidades. Se le puede llamar un enfoque de linea de
produccién para generar alumnos estandarizados en masa, preparados
para trabajar siguiendo un canon de verdades universalmente
aceptadas. Ahora nos damos cuenta de que hay muchas verdades,
muchas formas de conocimiento y por lo tanto los expertos son menos
fiables. Ademas, la gente tiene muchas identidades y juega diferentes
papeles. Consecuentemente, el aprendizaje cambia y también deberian
hacerlo las escuelas o universidades. Debemos seguir animando a
la gente a entender las normas y el conocimiento de las disciplinas,
profesiones y oficios tradicionales, aplicadas a nuevas situaciones
junto con otras disciplinas en un nuevo proceso innovador®, Este
cambio explica el frenesi innovador que puede ser perjudicial a la hora
de alcanzar otras formas de cuantia y de valores.

La alfabetizacién digital es algo mas que habilidades funcionales
en las tecnologias de la informacién: es un conjunto mds rico de
comportamientos y practicas digitales, y procesos de gestion de
la identidad®. Un mundo colaborativo y participativo, basado en
pixeles y pantallas, es radicalmente diferente a uno basado en papel
y mecanografia. La cultura también cambia. EIl énfasis cambia, desde
simplemente recordar, entender y aplicar hechos y conocimientos a
la capacidad de aprender, hacia el aprendizaje, el andlisis critico e,
indispensablemente, hacia crear y co-crear. En resumen, hacia vivir,
gestionarse a uno mismo y operar en una sociedad digital.

Las disciplinas y practicas digitales que evidentemente debemos
aprender incluyen saber usar la diversidad de redes sociales,
mensajeria instantdneay participacién online -blogs, videos, podcasts-,
la busqueda, procesamiento y evaluaciéon de informaciéon online,
mantener una web, emplear Photoshop, etcétera.

La Agenda Digital Europea®® sefiala que ser competitivos e inclusivos,
los sistemas de educacién europeos -desde primaria hasta la
universidad- tienen que transformarse sistematicamente para integrar
por completo la alfabetizacién digital en su curriculum. La Agencia
identifica tres espacios de competencias digitales, empezando con
las habilidades TIC basicas, por ejemplo ensefiando a los profesores;
en segundo lugar incrementando el estatus de las matematicas y la
ciencia; prepararse para las habilidades laborales que se aprenden,
cada vez mas, en el propio trabajo y, finalmente, la experiencia de
conocimiento econémico, como entender la dindmica digital, que es
critica para la innovacién. La penetracién de Internet en Europa es
del 80%, pero esto esconde una division norte/sur, ademdas de que
tener conexién a Internet no significa que se esté preparado para
usar todo su potencial. Véase aqui la reciente investigacion del Banco

.. la
alfabetizacion
digital es un
conjunto de
habilidades que
va mas alld de
saber cémo usar
smartphones u
ordenadores.



Mundial citada en “The Internet is not an equalizer” (“Internet no es
igualador'®e),

Esto es crucial, dada la fuerte co-relacién entre las competencias
digitales y la competitividad. A pesar de las vitales escisiones
econdémicas de la competencia digital, mucho del debate politico tiende
a pasar por alto el profundo aprendizaje cultural que se requiere para
adaptarse al mundo digital y a sus obstaculos.

El requisito de pensamiento y conocimiento del siglo XXI es diferente
de aquel del siglo XX. Por ejemplo, pensar sobre el pensamiento
es crucial para el desarrollo de la inteligencia artificial, el préximo
propulsor de lo digital.

El conocimiento es un recurso y, para impulsar la innovacién, los
campos del conocimiento se pueden mezclar al igual que el mundo
digital permite mezclar imagenes, palabras y musica. Esto significa ir
mas alld del dominio de untemay requiere la habilidad del pensamiento
de navegacioén, que permite explorar horizontes y detectar la esencia,
las suposiciones y el cémo los expertos generan su conocimiento en
lugar de sus detalles. A este pensamiento de nivel superior le llaman
“conocimiento meta-estratégico” o “meta-conocimiento”.

Bristol: la cumbre de
liderazgo de la ciudad
(otofio de 2015), y la
nueva tecnologia ayuda
a que todo el mundo
participe.

...el aprendizaje
cultural profundo
es necesario para
sacar el maximo
provecho de la
era digital.



“El conocimiento ya no es una ‘cosa’ o materia producida por los humanos y después
codificada en disciplinas o por expertos... es mds como una energia, definida por su efectividad
en accién, por los resultados que obtiene... no puede ser definida, precisada, almacenada
o medida, sino que es una fuerza dindmica, fluida y generativa, o una capacidad de hacer
cosas”. El conocimiento serd movilizado sobre una base de ‘cémo-y-cuando-se-necesite’
para producir nuevos e innovadores productos. (Manuel Castells®’). Esta redefinicién del
conocimiento tiene implicaciones para qué y cémo aprendemos.

Préximos pasos

La tecnologia digital es una fuerza revolucionaria y necesitamos una imagen-quia de lo
gue queremos de su poder como ciudadanos y ciudades. Esto necesita un ancla ética que
guie la politica, las estrategias publicas y la inversion, y que deberia versar sobre resolver
los problemas globales y locales que realmente importan. Tiene que ser reducido a nuevos
métodos de adquisicién, nuevas plataformas de tecnologia colaborativa compartida y nuevos
marcos regulatorios y financieros. Estos pueden empujar a los mercados en la direccién
correcta y crear las condiciones para desatar una masa de innovaciones a pequefia escala,
guiadas por ciudadanos, comunidades o negocios, que lleven a un cambio masivo®s. Sin la
maguinaria y un motor que empuje lo digital hacia la inversién de interés publico, todo lo que
conseguiremos son las comodidades que los consumidores quieren comprar en lugar de “La
Ciudad que Necesitamos”, como detalla el proceso globalmente participativo lanzado por el
Habitat World Urban Campaign (WUC) de la ONU. En su Manifiesto para Ciudades de 2012, sus
150 organizaciones socias insistieron: “la batalla por un futuro mas sostenible serd ganada
o perdida en las ciudades.” Decenas de miles de personas a lo largo de todo el globo se han
reunido posteriormente en eventos como la serie del Urban Thinkers Campuses, y expusieron
lo obvio pero necesario: que necesitamos ciudades bien planeadas, justas, mas igualitarias,
seguras y sanas que combatan asuntos climaticos y proporcionen oportunidades para sacar
provecho del potencial de la gente para mejorar la prosperidad general. Y sobre desigualdad,
deberiamos recordar, frente a la retérica predominante, que la economia dirigida por la
tecnologia esta intensificando nuestras desigualdades®°.

Pensemos en ciudades, pensemos en tecnologia digital y la expresion ‘ciudades inteligentes’
aumenta con fuerza. Pero, édonde estdn esas ciudades inteligentes de las que tanto
hablamos y que proporcionan ‘la ciudad que necesitamos'? Lugares que ya son posibles de
crear tecnolégicamente. Hay pilotos, iniciativas a corto plazo, proyectos de 1+D corporativo
o experimentos subvencionados. Hay poca valentia, empefio y determinacién colectiva de
las ciudades para asegurar que cada adquisicion de proveedores del sector privado tenga
integrados criterios de ciudad inteligente, asi como tampoco se han adaptado la planificacién,
energia o cédigos de construccion a la era digitalmente habilitada.

Recordemos que la tecnologia dejada a su suerte puede crear mds mal gue bien, a menos
gue sea incluida en objetivos mas nobles. Como sefiala Rick Robinson en su esclarecedor
ensayo: Una ciudad o comunidad inteligente es aquella que saca partido eficazmente a la
herramienta mds poderosa de nuestra era -la tecnologia digital- para crear oportunidades
para sus ciudadanos; para abordar los desafios mas severamente profundos a los que el
ser humano se ha enfrentado, que emergen de la urbanizacién global, el crecimiento de la
poblacién y del cambio climatico que hemos creado; y para enfrentarse al persistente desafio
de la desigualdad social y econémica’™.
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Este es e/ momento de
iluminarnos.

Los periodos histéricos que incluyen transformaciones masivas, como la revolucién industrial
o tecnoldgica de los Ultimos cincuenta afios, pueden producir confusién; un sentido de
liberacién combinado con un sentimiento de estar siendo arrastrado por los acontecimientos.
Se necesita algo de tiempo para que las posturas éticas echen raices, o para establecer una
nueva y coherente visién del mundo. La revolucién digital estd en marcha y nosotros estamos
en la cispide de una oportunidad excepcional y probablemente, Unica en nuestras vidas, de
convertir las ciudades en lugares mejores, con la tecnologia como una competente servidora
y facilitadora que permita a los ciudadanos y a las ciudades convertirse en la mejor versién
de si mismas.
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