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Resumen. 
En este informe hablaremos de las intervenciones urbanas multimediales, trataremos de definirlas y caracterizarlas. Reflexionaremos sobre el papel que juegan en el espacio público y la importancia de la interacción del espectador, de cómo en ocasiones este tipo de prácticas de carácter efímero, participativo y conceptual suelen implicar el uso de múltiples medios y avanzadas tecnologías, planteándose no sólo nuevas formas de producción y circulación de las piezas, el abandono de lugares y soportes de exhibición tradicionales, sino también, el cuestionamiento del esquema  autor-obra-público y la transformación de los modos de percibir la realidad.
Describiremos trabajos realizados por los artistas más representativos, principalmente por Rafael Lozano-Hemmer.
Palabras clave:  Arquitectura relacional, Intervenciones urbanas, interfaces tecnológicas, colectivo, Lozano-Hemmer. 
a.Intervenciones urbanas multimediales

A partir de las últimas décadas del siglo XX los espacios urbanos se han convertido en el escenario y soporte de diversas manifestaciones artísticas conocidas bajo el nombre de intervenciones urbanas y/o ambientales.

Podemos definir las intervenciones urbanas multimediales como proyectos a gran escala en espacios públicos, y que utilizan nuevas interfaces tecnológicas. Estas intervenciones tienen fines artísticos y a su vez buscan la participación activa de las personas. Dicha participación es un aspecto fundamental de estas obras, ya que sin la intervención del público la obra no se podría manifestar adecuadamente. La interacción del público puede generar la búsqueda de coopresencia, entornos conectivos, como así también diferentes realidades superpuestas en un mismo contexto.
b. Rafael Lozano - Hemmer

Rafael Lozano Hemmer es un artista de origen mexicano (1967), graduado en Física Química en Canadá (1989), residente actual de España, quien ha realizado numerosas intervenciones interactivas en espacios públicos utilizando nuevas tecnologías e interfaces hechas a medida.

El proyecto que lo consagró a nivel internacional ha sido ”Alzado Vectorial”, su cuarta obra de arquitectura relacional, término que él mismo ha adoptado para definir eventos interactivos que emplean interfases tecnológicas manipuladas por los usuarios en donde la participación del público supone, a nivel conceptual, una  intervención y vinculación con el proyecto.

Sus obras
Alzado Vectorial
Fue una instalación interactiva diseñada originalmente para  celebrar la llegada del año 2000 en la ciudad de México. Un espacio en internet www.alzado.net permitía  diseñar al público una escultura de luz con 18 cañones antiaéreos ubicados alrededor de la plaza principal y centro histórico Zócalo. La  luz proyectada por los cañones podía verse desde 15 kilómetros a la redonda, siendo monitoreados por tres cámaras digitales que permitían luego archivar la creación, con tres fotos, en la página web diseñada para cada persona que quisiera participar. Miles de personas participaron del evento. No sólo de todos los estados de la República mexicana sino también de diferentes países y continentes.

Posteriormente el proyecto fue emplazado en la capital del país Vasco, en la plaza del Museo Artium con motivo de su inauguración. Allí cada ocho segundos se podía ver un nuevo diseño que se desplegaba en el firmamento, al mismo tiempo que el nombre y dedicatoria de los participantes se mostraba en una pantalla gigantesca ubicada en la plaza.
 Frecuencia y volumen

Es una instalación interactiva que permite a los participantes sintonizar radio frecuencias utilizando su cuerpo. Un sistema de seguimiento computarizado detecta las sombras de los participantes, las mismas que se proyectan en una escala de entre 100 y 800 metros cuadrados. Las sombras escanean las ondas con su presencia y posición, y su tamaño controla el volumen de la señal. La pieza permite la sintonización de cualquier frecuencia desde los 150 kHz a los 1.5 GHz, incluyendo tráfico aéreo, FM, AM, onda corta, celular, CB, satélite, telefonía inalámbrica y radionavegación. Se pueden escuchar hasta 16 canales simultáneos y el entorno sonoro generado es una composición dirigida por los movimientos de la gente. Esta pieza investiga el espacio radioeléctrico y convierte al cuerpo en antena. Lo interesante del proyecto es la coexistencia de diferentes realidades en un mismo espacio. Esta obra tiene un costado político ya que sintoniza frecuencias (de la policía, de tráfico aéreo, de radionavegación, etc) que están restringidas para la gran mayoría, otorgando el poder a cualquier usuario de esta obra, de “vigilar a los vigilantes”.

1000 Usos tópicos

Es un proyecto de intervención fotográfica a gran escala. Se trata de fotomontajes y un video con palabras que se usan habitualmente para describir a la ciudad globalizada. Para realizar “1000 Usos Tópicos” se colocó el proyector más grande del mundo (con 110,000 lúmenes de potencia y con imágenes de 70x70 metros) en un camión de 12 toneladas, junto a un generador eléctrico. Esta plataforma móvil se desplazó por la ciudad austríaca de Linz proyectando de forma efímera y guerrillera sobre todo tipo de edificios: centros comerciales, apartamentos, ayuntamiento, castillos, iglesias, tanques industriales, etcétera. En cada sitio se proyectó una letra del alfabeto para “escribir con la ciudad”.

Suspensión amodal

Es una instalación interactiva a gran escala diseñada para la inauguración del nuevo centro de arte YCAM en Japón. La instalación permite a los participantes transformar el firmamento con mensajes cortos enviados por Internet, teléfono celular o terminales locales. Los mensajes se codifican como secuencias de luz generadas por 20 cañones antiaéreos y permanecen circulando en el cielo hasta que alguien los lea. Para leer mensajes se puede usar el teléfono móvil o una simulación tridimensional en Internet. Al ser leídos, los mensajes se retiran del cielo, se muestran en el sitio de Internet y se proyectan en el edificio del museo. La pieza estuvo operativa del 1 al 24 de noviembre del 2003.

Body movies

Transforma el espacio público con entre 400 y 1800 metros cuadrados de proyecciones interactivas. Miles de retratos fotográficos, tomados en las calles de las ciudades que presentan el proyecto, se muestran utilizando proyectores controlados robóticamente. Sin embargo, los retratos aparecen únicamente dentro de las sombras proyectadas por las personas que pasan por la instalación y cuyos perfiles llegan a medir entre 2 y 25 metros de altura, dependiendo de lo cerca o lejos que se encuentran de poderosas fuentes de luz colocadas en el suelo. Un sistema de seguimiento por análisis de video lanza nuevos retratos cuando ya se han activado todos los actuales.

El Rastro 

Es una instalación de telepresencia que invita a dos participantes en lugares distantes a compartir un mismo espacio telemático. La pieza consiste en una atmósfera de vectores, sonidos y gráficos que responden a los desplazamientos de los participantes. Las dos estaciones interactivas necesarias para la instalación pueden estar en el mismo recinto, en los extremos de una ciudad o en ciudades distintas, ya que están interconectadas por una línea convencional de telefonía digital. 

33 Preguntas x minuto 

Consta de un programa de computadora que utiliza reglas gramaticales para combinar palabras de un diccionario y generar 55 mil millones de preguntas diferentes y fortuitas. Las preguntas se presentan a una velocidad de 33 por minuto, el umbral de legibilidad, en 21 micro-pantallas de cristal líquido localizadas en las columnas de soporte del centro de exhibición o en una pared. El sistema tardará más de 3,000 años en hacer todas las preguntas posibles. Un teclado permite a los participantes añadir sus propias preguntas y comentarios en el flujo automático. Con el apoyo de Will Bauer, Conroy Badger, Ana Parga, María Velarde Torres, Luis Jiménez-Carlés, Luis Parga y Gabriela Raventós.
Caguamas Sinápticas 

Es una mesa de cantina mexicana que tiene acostadas 30 botellas de cerveza de tamaño "Caguama" (de un litro). Las botellas giran con movimientos generados por algoritmos de automatismo celular que simulan las conexiones neuronales del cerebro. Cada tres minutos se paran los patrones de movimiento de las botellas y se siembran nuevas condiciones iniciales a los algoritmos para que los movimientos nunca sean repetitivos. Se trata de una escultura cinética que intenta, de forma primitiva e irónica, que éstas botellas materialicen las matemáticas del recuerdo. Con el apoyo de Conroy Badger, Will Bauer, Sandra Badger, Karl-Erik Riesach, Peggy Strong, Robyn Badger, Jennifer Laughlin, Denis Sulivan, Olav Kahlbaum y la Galería OMR.
Trabajos similares de otros artistas
Christian Möller

Audio Park

Escultura de sonido 3D interactivo. Museumpark, Rótterdam. 1995

Siguiendo electroclips, el parque de luces y sonido es una instalación de escala urbana que fue creada en cooperación con V2 (Institute for Unstable Media). Con una enorme escultura 3D de luz y sonido, los visitantes del espacio público pueden generar un collage colaborativo de sonido. El sitio de interacción es un piso de madera de 80 por 80 mts, rodeado por ocho altoparlantes de doce metros de alto y torres de luz. 96 haces de luz sujetas en lo alto de estas torres iluminan sobre un campo de sensores colocados en el piso de madera. Durante el día, al caminar los visitantes bajo la luz del sol, o durante la caminata nocturna a través de los haces de luz, se producen sombras, y las intensidades variantes de luz activan y controlan el sistema de audio. El collage de sonido resultante se basa en un gran número de estaciones de radio transmitiendo simultáneamente, mezcladas con elementos de composiciones de sonido.

Stations of the Image

Instalación de video interactivo en el monasterio Carmelita. Frankfurt. 1993. Sobre una pantalla se proyectan imágenes de la ciudad de Frankfurt que varían según la posición en la que se encuentra el espectador. Las imágenes hacen zoom in y zoom out según se acerque o aleje el espectador de la pantalla. Se pueden desde panorámicas hasta primeros planos. Cuando el espectador se mueve hacia los costados (de forma paralela a la pantalla) las imáges cambian, pudiendo ver una variedad de imágenes de la ciudad.

Toyo Ito

Torre de vientos

La Torre de Vientos, en Yokohama, Japón, utiliza al viento para representar la complejidad visual de Tokyo. Al anochecer, cuando los edificios "pierden su sentido de realidad," la torre revela su cualidad ficticia, iluminandose con luces que reaccionan al movimiento del viento. El resultado es un kaleidoscopio derivado de todas esas luces de semaforos, de maquinas de venta de productos, de publicidad iluminada que caracteriza a esta ciudad.

c. Reflexión

Lo que distingue a las Intervenciones urbanas de cualquier otra obra multimedial es que utiliza a la ciudad y a los espacios públicos como escenario. De esta forma se revaloriza el espacio público urbano.

Son obras a gran escala que involucran el arte, la tecnología, la ciudad y sus habitantes. Estos cuatro elementos son de vital importancia para que la obra se manifieste. La interacción del espectador con la obra hace que la experiencia sea única para cada uno de los vistantes.
Este tipo de arte genera una nueva manera de acercar a la gente con las obras. Aquí se pone en evidencia la necesidad de la participación de las personas para darle sentido a la obra de arte. Una característica en común de todas las intervenciones, es que buscan crear lazos entre los participantes. En la mayoría de estas obras de intervención urbana, se busca una creación colectiva, donde la participación es necesaria, lo que involucra al espectador, y lo pone en un rol de participante activo.

En comparación de las de Net Art estas obras no son tan comunes en cuanto a cantidad de ejemplos, ya que con relativamente pocos recursos se puede crear una obra en Internet y mantenerla funcionando, no así con las Instalaciones, ya que se requiere una alta inversión económica, un gran despliegue tecnológico, autorizaciones, disponibilidad espacial, etc. Por lo que están mayoritariamente relegados a artistas de renombre y ciudades de fuertes recursos económicos.
“…Las obras proyectadas en espacios públicos conllevan un compromiso mayor del autor con el concepto, con el espacio y con el público por el alcance que tiene la obra. Así, un edificio, una calle, una ciudad, personas que van y vienen y la tecnología como hormigón se fusionan para eliminar el carácter individual del entorno virtual y transformarlo en un espacio colectivo y conectivo.” (Lozano-Hemmer)
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