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La realidad aumentada colectiva en el espacio 
público de la ciudad / Collective augmented reality in 
the urban public space

La tecnología digital y la realidad alternativa que 
genera es parte innegociable de la rutina diaria, se 
mezcla con el mundo físico e influye en la forma en 
que las personas interactúan con el medio. La suma 
de los entornos digital y físico cabe ser designada 
con el término digical. Un elemento central del 
mundo digical es la tecnología de la realidad 
aumentada (RA), que poco a poco transforma la 
experiencia de vivir el espacio público. Este artículo 
examina cuatro casos de estudio relacionados con 
el empleo de la RA en exposiciones de arte urbano y 
anuncios publicitarios, y analiza las oportunidades 
de diseño que ofrece esta tecnología, así como sus 
ventajas y desventajas como parte implicada en 
el proceso proyectual de la ciudad, especialmente 
para arquitectos y urbanistas..

Digital technology and its corresponding world, 
an essential part of contemporary human life, 
are mixed with the physical world and influence 
how people interact with their environments. 
The world that represents the union of the digital 
and physical worlds can be known as the DigiCal 
world. An important element of the DigiCal 
world that bridges the digital and physical worlds 
is augmented reality (AR) which is improving 
people's experiences in public spaces in different 
forms. This article examines four case studies 
towards the goal of utilizing AR in urban art 
exhibitions and advertisements. Moreover, AR 
opportunities have been analysed and their 
advantages and disadvantages discussed as an 
essential part of the design process especially for 
architects and urban designers.
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Ali Entezarinajafabadi y Eduardo Roig
La realidad aumentada colectiva en el espacio público de la ciudad

Introducción
El entorno digital se extiende a multitud de acciones que construyen el 
día a día de la vida humana y no humana. Afecta al ámbito de lo social y 
a la comunicación entre los seres vivos, los seres inertes y su entorno. El 
impacto del imperativo tecnológico es tal que la frontera entre el mundo 
digital y el físico se difumina definitivamente para dar paso a un mundo 
diferente al predigital que puede definirse como mundo digical. Este tér-
mino también se ha utilizado para referirse a los entornos aumentados 
digitalmente (Roig y Mestre 2021), si bien digical ostenta un significado 
más diverso en relación al contexto espacial donde se establece la interac-
ción de los usuarios. El mundo digical incorpora, por tanto, la unión del 
mundo digital y el mundo físico, mientras que el entorno aumentado puede 
considerarse como la intersección de ambos.

La tecnología de la realidad aumentada (RA) conecta los espacios físicos y 
los digitales (ciberespacios), y fomenta nuevas interpretaciones del mundo 
digital tradicional. La RA, en términos técnicos y de innovación, ha sido 
ampliamente estudiada por la comunidad investigadora durante las últi-
mas tres décadas. Azuma (1995; 1997; 2001) ha explorado en profundidad 
su ontología, oportunidades, avances y limitaciones. Diversas compila-
ciones de textos como Handbook of AR de 2011 recaban un conjunto de 
artículos con diferentes enfoques (Borko Furht 2011). En relación a la pro-
yección de la RA, Jon Peddie (2017) ha tratado en su libro Augmented Rea-
lity: where we will all live diversos aspectos de RA vinculados a conjeturas 
sobre el futuro de la vida humana y la ciudad. Hoy en día, el desarrollo de 
nuevas generaciones de smartphones nutridos de inteligencia artificial 
más precisa y capaz impacta el ámbito de la RA.  Además, la RA se ha con-
vertido en una tecnología accesible y relativamente barata para la mayoría 
de las personas debido a la naturaleza de su software, y se utiliza en las 
redes sociales incorporada en filtros bidimensionales y tridimensionales, 
así como en herramientas de producción de vídeo para efectos visuales. El 
hecho de que la RA aplique interactivamente efectos visuales ha signifi-
cado que tengamos una nueva experiencia en los efectos visuales dinámi-
cos (Javornik et al. 2022, p. 3).  

Pokémon Go fue un juego seminal en la evolución de esta tecnología, desa-
rrollado y publicado por Niantic y en colaboración con Nintendo -se hizo 
extremadamente popular en 2016-. Aunque Pokémon GO no fue el primer 
juego en utilizar mapas y RA como canal de interacción con la ciudad, si 
fue el primer juego que ayudó a los usuarios a explorar el contexto local 
desde una nueva dimensión y proponer una consciencia diferente del 
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entorno cotidiano, y sin duda ha influido determinantemente en el recono-
cimiento y el desarrollo de los juegos de RA (Nekoui y Roig 2022, p. 149). 

Tras el lanzamiento de Pokémon Go en el año 2016, la RA prospera en su 
integración en los espacios públicos, ya sea en el formato de los video-
juegos, en exposiciones de arte o en anuncios publicitarios. Además, el 
denominado metaverso1, que se conocía sobre todo como mundo completa-
mente virtual, se inocula progresivamente en el espacio físico a través de 
dicha RA. Nintendo, de hecho, es una de las empresas que está promocio-
nando este ámbito como continuación de Pokemon Go (R. Chow 2022).

Esta investigación aborda la experiencia colectiva de la RA en los espacios 
públicos como parte de un fenómeno mixto digital/físico. Asimismo, pro-
pone cuatro casos prácticos en los que se ha utilizado esta tecnología, en 
anuncios y exposiciones de obras de arte, para después analizar sus venta-
jas e inconvenientes. El análisis se fundamentará en la observación de sus 
métodos de comunicación y en la forma de interacción que fomentan entre 
los usuarios y con la propia obra de RA. 

El objetivo de esta investigación consiste, por tanto, en revelar aquellas 
variables explícitas de la RA vinculadas a la experiencia colectiva de esta 
tecnología en el espacio público, aquellas que promocionan un mayor 
impacto en el público atendiendo al tipo comunicación que incorporan. 
Los hallazgos recabados pueden ayudar a abrir nuevas puertas para com-
prender mejor las implicaciones de la RA colectiva en relación a la identi-
dad espacial de los espacios públicos que construyen la ciudad.

La experiencia colectiva de la Realidad Aumentada (RA)
Como resultado del avance tecnológico han surgido nuevas aplicaciones 
digitales que han cambiado los hábitos personales y profesionales, y han 
impactado las experiencias de las personas en diferentes entornos (Luusua 
2016, p. 21). Un buen ejemplo de estas tecnologías en punta es la RA, que ha 
copado ámbitos de innovación multidisciplinar y con perfiles de usuario 
muy diverso.

La RA es una tecnología que permite generar un lugar aumentado digi-
talmente mediante la superposición de una capa digital en el entorno 
físico. Como afirman Arnaldi y otros, “el objetivo de la RA es enriquecer la 
percepción y el conocimiento de un entorno real añadiendo información 
digital relacionada con este entorno” (2018, p. xxvi). En un entorno de RA, 
los objetos virtuales aparecen como objetos reales que complementan el 
mundo físico (Azuma et al. 2001, p. 34). Mientras que la RA forma parte 
de la realidad física, al solaparse con ella y percibirse simultáneamente, en 
la realidad virtual (RV) los usuarios están dentro del entorno inmersivo, 
y durante esta experiencia no pueden percibir el mundo físico. Es decir, 
la Realidad Aumentada permite la interacción con el mundo real. Por 
tanto, la RA complementa la realidad, en lugar de sustituirla por completo 
(Azuma 1997).

1.  El concepto de metaverso, que es el portmanteau de “meta” y “universo”, se utiliza 
por primera vez en la novela de ciencia ficción Snow Crash, de Neal Stephenson 
(1992). Stephenson lo describe como un mundo virtual en 3D en el que las personas 
existen como avatares e interactúan con agentes de software.



REIA #21  Ali Entezarinajafabadi  y Eduardo Roig  −  La realidad aumentada…  pág. 71

A través de la RA, una persona podría combinar el objeto en la perspectiva 
de visión normal sin perder las ventajas del movimiento del objeto y del 
movimiento individual que caracteriza nuestra interacción con los entor-
nos físicos (Hou 2013, p. 22). La RA puede intensificar los recuerdos y las 
experiencias en un lugar ante un objeto aumentando virtualmente in situ 
con cualquier técnica de representación, como texto, mapa, vídeo, imagen, 
objeto virtual 2D o 3D, etc. Esta tecnología complementa el sentido de la 
vista y el oído, y permite a los usuarios ver y/o oír más allá de lo que física-
mente es posible (Rozhen Kamal 2010, p. 23).

Algunos tipos de dispositivos de RA, como las gafas de RA y los sensores 
portátiles, se han desarrollado específicamente para esta tecnología. Sin 
embargo, con la evolución de esta tecnología, al integrar varias funcio-
nes en los smartphones y alojar los servicios en la ‘nube’ mediante redes 
de comunicación móvil 5G, se ha desplazado el motor fundamental de 
computación y almacenamiento de datos de los dispositivos de los usua-
rios a la ‘nube’. Como resultado, el teléfono móvil se ha convertido en un 
dispositivo habitual para integrar RA, lo que potencia el uso generalizado 
de esta tecnología en una amplia variedad de contextos y situaciones. 
Además, desde 2017, la tecnología web de RA se utiliza como soporte de 
RA sin necesidad de instalar una aplicación adicional. Sin embargo, este 
procedimiento, a pesar de encontrar algunos obstáculos, puede conducir a 
una mayor penetración de la RA en la vida cotidiana de las personas en el 
futuro (Qiao et al. 2019, p. 651).

Por otro lado, otras pantallas, como las digitales de gran formato (urba-
nas), pueden utilizarse como interfaces propicias para incorporar RA, 
situación que posibilita la oportunidad de que más personas puedan, al 
mismo tiempo, interactuar con contenidos de RA a través de un único 
dispositivo instalado en el espacio público. En muchos casos la RA implica 
una experiencia individual privada, pero la RA colectiva adquiere una 
dimensión más compleja en relación a la complejidad que puede entrañar 
el espacio público. A través de la RA colectiva, el público ciudadano, y cada 
usuario a título individual, pueden interactuar en un espacio y un tiempo 
construidos entre el mundo físico y el mundo digital. Pueden interactuar 
directamente con personas, espacios físicos y digitales, y medios de comu-
nicación que al mismo tiempo promocionan el contacto con otras identi-
dades digitales. Esta cuestión, además de advertir una nueva y compleja 
oportunidad para las comunidades, promueve una nueva categoría de inte-
racciones en el ámbito urbano de lo público. La RA colectiva promociona 
una ecología digical de gran complejidad desde el punto de vista social, 
político y económico.

La interacción en la RA colectiva es heterogénea. En algunos casos de RA 
colectiva, cada usuario y su dispositivo deben entrar en un entorno de RA 
en el que un grupo de usuarios dado puede tener una experiencia, obser-
vación o percepción similar de este espacio aumentado. En esta tipología el 
usuario puede intervenir como simple observador del espacio aumentado, 
puede percibir elementos audiovisuales, pero sin ostentar la capacidad de 
interactuar directamente con ninguna entidad digital.  En otra versión 
colaborativa de la RA colectiva, el sistema debe percibir la presencia de 
cada usuario, y éstos, a través de sus dispositivos electrónicos, pueden 
percibir la presencia de los demás integrantes del entorno aumentado 
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correspondiente. Así, este perfil de usuario puede interactuar con las enti-
dades digitales y actuar sobre ellas en los diferentes niveles que han sido 
determinados por los organizadores en función de los objetivos del espacio 
de RA y de las capacidades y facilidades de software y hardware (Angelo 
Croatti 2019, p. 64).

La RA colectiva podría facilitar nuevos tipos de interacción en los espacios 
públicos y enriquecer la casuística de su diseño. Cabe por lo tanto la posibi-
lidad de considerar la RA como un dispositivo mediador para conectar los 
espacios urbanos y arquitectónicos con otras tecnologías. La RA colectiva, 
como espacio público digical, puede inaugurar aspectos de interés rela-
cionados con la identidad del espacio público que tradicionalmente se han 
pasado por alto, así como añadir nuevos aspectos a la identidad del espacio. 
La RA colectiva se utiliza actualmente en diversos sectores, como las redes 
sociales, los videojuegos, el arte urbano, el transporte público o el comercio 
electrónico, entre otras actividades vinculadas al espacio público.

Una perspectiva ontológica de la digicalidad 
La experiencia ha demostrado que la percepción humana del entorno 
físico es cambiante y que la definición del mundo físico no es un principio 
universal e inmutable. Muchas personas identifican el mundo físico con 
el mundo real, pero es difícil considerar una frontera entre el mundo real 
y el mundo virtual, tan real como el primero. A medida que la tecnología 
avanza, la línea entre el mundo físico y el digital es más difusa. Ya no vale 
la pena imaginarla (Grant Kien 2009, p. 16). En esta investigación, el tér-
mino mundo físico se utiliza para aludir a la realidad gravitatoria y mate-
rial que nos rodea y se complementa con la virtualidad de múltiples ficcio-
nes predigitales, a las cual viene a sumarse la dimensión digital.

El entorno digital se construye con los dispositivos de hardware y de soft-
ware que precisa la tecnología digital. La capa digital que promociona se ha 
convertido en un lugar donde trabajamos, nos entretenemos, aprendemos 
y realizamos muchas otras actividades que en el siglo pasado se hacían 
totalmente en el mundo físico. Además, debido a la pandemia de Covid-19 
y al confinamiento, las interferencias digitales en la vida cotidiana, con 
el teletrabajo y la teleeducación a través de la telecomunicación digital, el 
empleo del Internet de las cosas y el comercio en línea que progresaban día 
a día, han dado un salto repentino. Por lo tanto, muchas empresas buscan 
reforzar su experiencia en el ámbito digital y los equipos relacionados ello 
(Almeida, Duarte Santos y Augusto Monteiro 2020, p. 100).  

3.1. La oportunidad de un mundo digical: entre átomos y bits
Un mundo digitalmente aumentado que pueda aprovechar simultánea-
mente los potenciales de sendos entornos digital y físico puede añadir un 
grado de complejidad y oportunidad mayor a la experiencia de la ciudad. 
El entorno digital y el físico pueden verse como un único entorno entrela-
zado, digical, en el que ambos interactúan entre sí y esta interacción evolu-
cione hasta un punto en el que puedan influirse mutuamente mediante un 
vínculo simbiótico. En general, el mundo digical propone una combinación 
del físico y el digital, así como de todo lo que está asociado a ambos. 

El entorno digical puede considerarse una heterotopía. Según la definición 
de Michel Foucault, la heterotopía es un espacio formado para lograr una 
especie de utopía, pero que surge fuera del mundo ordinario y a veces lo 
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desafía (Johnson 2006, p. 78). En una entrevista radiofónica a Michel Fou-
cault -posteriormente traducida al español y publicada en la revista Frac-
tal-, la heterotopía se presenta a través de seis rasgos (2008), que también 
pueden utilizarse como criterio para medir la similitud del mundo digical 
con los mundos heterotópicos.

La primera característica afirma que la heterotopía parece aplicarse a 
todas las sociedades; siempre ha existido en todas las sociedades a lo largo 
de la historia. El segundo rasgo confirma que cualquier sociedad puede 
reabsorber y destruir una heterotopía previamente constituida, u orga-
nizar una nueva heterotopía que aún no existe. Las heterotopías que eran 
ámbitos sagrados en las primeras civilizaciones, se desplazaron gradual-
mente hacia nuevos espacios tales como bibliotecas, museos y hospitales. 
El tercer punto de los criterios de Foucault afirma que la heterotopía 
puede combinar varios espacios o heterotopías diferentes, como el salón 
de cine y el entorno cinematográfico. En el cuarto punto, Foucault sos-
tiene que las heterotopías suelen ser sólo temporales y no eternas. Estos 
espacios, a menudo como los espacios imaginarios que crean los niños 
durante los juegos, tienen un principio y un final, aunque los cementerios 
son una excepción. La quinta sugiere que la heterotopía es un sistema que 
puede estar abierto o cerrado. Puede ser necesario realizar ciertos rituales 
para entrar en estos espacios, o estos espacios pueden servir como espacio 
intermedio para otro. Por último, pero no menos importante, la heteroto-
pía, sostiene Foucault, supone el acceso a un mundo imaginario. 

A la vista del catálogo heterotópico de Foucault cabe argumentar que 
podemos encontrar las heterotopías de la sociedad actual en los lugares 
digical. Estos lugares suelen tener un límite temporal y espacial, una fron-
tera que los confina. A ellos se puede acceder mediante diversos métodos 
de hardware y software. Por otra parte, los lugares digical pueden, en 
ocasiones, exhibir una combinación de diferentes espacios para crear una 
heterotopía compleja. Los lugares digical se diseñan con diversos fines 
con objetivos políticos, culturales, militares, comerciales…etc. Desde un 
enfoque holístico, se puede afirmar que el entorno digical es una superhe-
terotopía localizada dentro del propio mundo. Puede comprenderse como 
el espejo del mundo, un “lugar sin lugar”: “en el espejo, me veo donde no 
estoy” (Michel Foucault 1998, p. 179). Los espacios físicos y digitales han 
de coexistir en el mundo digical, mientras que la tecnología digital impacta 
esta heterotopía, acercándola o alejándola del resto del mundo, creando 
atributos específicos que cambien la forma en que las personas interactua-
mos y somos. Naturalmente, la tecnología no es algo ajeno a lo humano, 
sino una huella de nuestra naturaleza y proceder: somos tecnología. Todo 
apunta a que, más tarde o más temprano, la subjetividad humana habrá de 
asumir como propia la mencionada cualidad digical. 

3.2. Espacio público digital 
El espacio público es el que está al alcance del ciudadano de a pie, y suele 
ser un espacio abierto. Incluye bibliotecas públicas, bancos y edificios 
gubernamentales, así como plazas, parques y playas. Además, las calles y 
aceras son los principales espacios públicos de una ciudad y constituyen 
sus órganos más críticos (Jane Jacobs 1992, p. 29). Estos lugares desem-
peñan un papel esencial en la configuración de la identidad de las ciuda-
des, así como en la determinación de la calidad de vida y la salud de sus 
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habitantes. Al igual que en el entorno físico, el entorno digital también 
tiene espacios privados y públicos. Esta distinción es más tangible en las 
redes sociales, aunque no se limita únicamente a ellas. Los ámbitos de 
acceso privado y público marcan una frontera determinante en muchas 
partes del mundo digital, como los sitios web, los juegos, las aplicaciones 
y el Internet de las cosas (IDC). Como se mencionó anteriormente, lo digi-
cal implica la unión de la capa digital y la realidad física, por cuanto los 
espacios públicos del entorno digical incluyen todos los espacios públicos, 
digitales o físicos, que son accesibles por los usuarios. La combinatoria de 
éstos ofrece una casuística compleja en relación a las variables de accesibi-
lidad e interacción.

Casos de estudio
La incorporación de la RA a los espacios públicos prolifera en las ciudades 
tecnológicamente más desarrolladas. La RA colectiva o compartida pro-
picia que estos espacios digical puedan considerarse parte de los espacios 
públicos urbanos. Las experiencias impulsadas por la RA en los espacios 
públicos adoptan diversos formatos, desde juegos colectivos a instala-
ciones artísticas de RA, pero también aplicaciones de navegación en red, 
contenidos comerciales y publicitarios, o contenidos artísticos, como los 
grafitis de RA o las exposiciones de RA de arte digital. 

En esta investigación, se han elegido para su análisis dos experiencias de 
exposiciones urbanas de RA y dos experiencias publicitarias. Las indaga-
ciones perpetradas en sendos dispositivos pueden ayudar a advertir mejor 
las ventajas y desventajas de esta tecnología. La escultura KAWA AR con-
siste en la representación de un personaje artístico conocido de identidad 
digital. Asimismo, la exposición Unreal City muestra una colección de arte 
en connivencia con las nuevas necesidades post-pandémicas. Timberland 
Callao es un caso de escenario digical que utiliza las pantallas digitales 
urbanas como dispositivo de RA y crea una experiencia colaborativa de 
RA en la ciudad de Madrid con fines comerciales.  El último caso de estu-
dio a analizar es la campaña de NHS que utiliza la RA en los smartphones 
de los viandantes y una pantalla digital interactiva para incitar a la partici-
pación en una actividad sin ánimo de lucro.

Fig. 01. Jacqui Palumbo,  Companion, 
Exposición aumentada, Times Square, 
Nueva York (2020) 
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4.1. La escultura KAWS AR 
Brian Donnelly, artista y diseñador estadounidense conocido como KAWS, 
suele trabajar con personajes virtuales expuestos en contextos y tamaños 
diversos, utilizando diferentes materiales como fibra de vidrio, madera, 
aluminio, bronce y acero. Uno de los más conocidos es Companion, un per-
sonaje con apariencia de payaso en escala de grises creado en 1997 (Rosie 
Rockel 2016; Marta Sánchez 2021), cuyo diseño se inspira en Mickey 
Mouse, si bien su cara está cubierta con ambas manos y exhibe dos protu-
berancias a ambos lados de la cabeza.

El 10 de marzo de 2020, KAWS presentó un nuevo diseño de Compa-
nion en el formato de RA y expuso esta escultura digital en doce lugares 
diferentes, entre los que estaban Times Square en Nueva York (Fig.1), el 
Museo del Louvre en París y el cruce de Shibuya en Tokio. Esta mues-
tra pública fue accesible a través de la aplicación gratuita Acute Art2 RA 
hasta el 26 de marzo de ese año. Durante ese periodo de exhibición, los 
viandantes que pasaban por estos lugares pudieron tomar fotos de Compa-
nion digital y compartirlas en las redes sociales. Después de este periodo, 
estuvo disponible como una plataforma limitada, sólo durante 10 días, 
donde los clientes podían elegir dónde colocar la escultura pagando una 
cantidad específica (Jacqui Palumbo 2020).

En este proyecto de RA, el diseñador utilizó el espacio aéreo que confina 
la plaza como lugar para mostrar el objeto digital. Además, gracias a la 
virtualidad de la obra, puede exponerse indefinidamente o mostrarse en 
otros espacios públicos y privados. El diseñador parece haber intentado 
influir en la identidad del espacio físico alterando su escala y su carácter al 
introducir un enorme cuerpo flotante misterioso que se tapa los ojos. Por 
supuesto, la acción conlleva limitaciones como la necesidad de instalar la 
aplicación adicional en los dispositivos de los usuarios y la inactividad de 
la obra, que pueden considerarse puntos críticos.

4.2. Exposición Unreal City
Unreal City fue una muestra de esculturas digitales en Londres, celebrada 
del 8 de diciembre de 2020 al 5 de enero de 2021, que contó con un total 
de 36 piezas en el formato de RA. Esta exposición de arte reunió material 
digital de los artistas Koo Jeong A, Nina Chanel Abney, Darren Bader, 
Marco Brambilla, Olafur Eliasson, Cao Fei, KAWS, Alicja Kwade, Bjarne 
Melgaard y Tomás Saraceno. La exposición fue una iniciativa de Acute 
Art en colaboración con Dazed Media, y aconteció en un momento en el 
que varios museos vieron cómo sus exposiciones resultaban inaccesibles 
al público debido a las restricciones por confinamiento de la Covid-19. Los 
visitantes podían visualizar las esculturas digitales situadas en la ribera 
del río Támesis, en Londres (Fig.2). Para ello, debían instalar la aplicación 
Acute Art en sus smartphones (Dominique Sisley 2020). Estas piezas de 
arte se han puesto a disposición pública a través de la misma aplicación 
después de ese periodo de exposición, esta vez sin depender de la ubica-
ción (Acute Art 2021, p. 1). El programa utilizó la RA para exponer escul-
turas digitales en espacios públicos, colocando las piezas en diversas posi-
ciones, por ejemplo, levitando sobre el camino de ribera del Támesis. Otra 

2.  https://acuteart.com/ 
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característica distintiva de esta muestra fue el dinamismo de las escultu-
ras. Mediante la RA los objetos digitales pueden moverse o tener sonido 
e incluso, en algunos casos, interactuar con los usuarios, capacidades que 
pueden presentar ciertas complejidades técnicas.

Unreal City es una experiencia que, durante el Covid-19, se convirtió en 
una buena oportunidad para mostrar las aplicaciones de la RA y cómo esta 
tecnología convertía espacios como el del río en una exposición pública. 
Este proyecto tampoco estuvo exento de críticas, debido a la necesidad de 
instalar una aplicación adicional, lo cual podrá solucionarse en el futuro 
con el desarrollo de Web AR. En este caso el dinamismo de algunos obje-
tos expuestos y sus posibilidades interactivas despertaron gran interés por 
parte del público.

4.3. Timberland Callao 
Haciendo uso de la tecnología de RA y la gran pantalla digital de Callao en 
Madrid, Timberland convirtió la Plaza del Callao en un lugar digitalmente 
mediado, invitando a la ciudadanía a la interacción (Fig.3). Esta acción fue 
dirigida por Posterscope3 e Ymedia4, y estuvo a cargo de Wildbytes5 para 
presentar la colección Cityroam de Timberland. En el evento, el público 
pudo disfrutar de un juego colectivo, en la pantalla se visualizada una bota 
que flotaba en la plaza, activando así el espacio digical de Callao (Callao 
city lights 2018; Marketing News 2018). Este proyecto generó una oportu-
nidad de interacción del público con el espacio público utilizando la RA en 
el soporte de una pantalla mediática en la ciudad.

Timberland Kayao puede considerarse un claro ejemplo de heterotopía en 
el corazón de la ciudad, que anima al usuario a desempeñar un papel en 
ella e interactuar activamente con otros agentes. Sin embargo, la brevedad 
de su implantación lo hacen menos efectiva debido a los problemas téc-
nicos y a la necesidad de apoyo y equipamiento adicional in situ. Además, 
con un escenario más atractivo, quizá podría animar a más personas a 
interactuar simultáneamente a través de la RA.

3.  https://posterscope.com 

4.  https://www.ymedia.es 

5.  https://wildbytes.cc 

Fig. 02.  Dominique Sisley, Density de Koo 
Jeong A (2020, p. 6),  Clara Rodorigo, 
Octo with Ostrich Egg de Bjarne Melgaard 
(2020) 
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4.4. La innovadora campaña de NHS
El uso de la RA en la publicidad no se produce sólo para fines comerciales. 
Al mismo tiempo que sirve a la industria, las organizaciones sociales y sin 
ánimo de lucro también pueden aprovechar este medio. La innovadora 
campaña de NHS que se lanzó en 2016 en Londres y Birmingham por 
parte de NHS Blood and Transplant se centró en promocionar la donación 
de sangre. En esta campaña, los usuarios que donaban sangre podían 
pegarse una pegatina en el brazo y escanearla a través de la aplicación de 
RA de su smartphone. La pegatina se detectaba mediante reconocimiento 
visual y activaba la superposición en el brazo de una figura digital que 
consistía en una aguja, una escayola y un tubo de extracción. Al mismo 
tiempo, se podía ver en la pantalla cómo el donante donaba sangre vir-
tualmente al paciente que aparece en el cartel: la bolsa de sangre se va 
llenando y el semblante del paciente que aparece en el cartel toma un 
aspecto más alegre. Finalmente, aparece en la pantalla un mensaje de 
agradecimiento y el nombre del donante (Fig.4) (Suzanne Bidlake 2016; 
Ocean News 2016). Esta campaña constituyó uno de los primeros ejemplos 
de RA en movimiento y experiencia interactiva mediante smartphones y 
vallas publicitarias urbanas.

La campaña de NHS fue una experiencia dinámica de interacción 
mediante  RA, tomando una valla urbana como canal de comunicación. 
Debido a la necesidad de coordinar al grupo técnico on-site, al usuario y 
a la propia valla, así como al requerimiento técnico de instalar una apli-
cación, el dispositivo tuvo un periodo expositivo muy breve, lo que puede 
interpretarse como un punto crítico a mejorar.

4.5. Análisis y discusión
La RA se emplea de modo multidisciplinar fundamentalmente en el 
ámbito urbano, allí donde se encuentra una masa crítica de usuarios o 
consumidores. La publicidad comercial, la acción social y las exposicio-
nes de arte son ámbitos donde se han desarrollado significativamente 
intervenciones en el espacio público empleando la RA. Las restricciones 
de movimiento en la pandemia han incentivado el uso de esta tecnología. 
Habitualmente, estas experiencias pioneras de naturaleza digical, como 

Fig. 03.  Terry Clark, Publicidad de 
Timberland en la valla publicitaria de Callao 
mediante RA (2018) 
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las cuatro mencionadas anteriormente, aportan avances en la experiencia 
de usuario (ventajas) e incurren simultáneamente en algunas situaciones 
fallidas o no plenamente satisfactorias en relación al modelo de comu-
nicación que proponen (desventajas). Estas características positivas y 
negativas pueden compararse atendiendo al método de interacción con los 
usuarios y a la comunicación que vincula la capa digital con éstos y con el 
espacio físico.

Fig. 04. Ocean News, Campaña de NHS en 
la pantalla digital y el smartphone (2016) 
 
Fig. 05.  Tabla 1: Variables de comunicación 
de los casos de estudio. 
 
Tabla 2: Ventajas y desventajas de los 
casos de estudio

Las experiencias colectivas de RA suelen tener limitaciones, como la 
necesidad de instalar una app específica para lograr la interacción con 
el público; es el caso de la campaña de KAWS, Unreal City, NHS. KAWS. 
Estos proyectos emplearon la tecnología de RA para afrontar las restric-
ciones que impedían a la ciudadanía reunirse en el interior de sus insta-
laciones durante la pandemia por Covid-19, convirtiendo la ciudad en una 
exposición de arte al aire libre. Como se ha observado, el empleo de RA 
también permite intervenir en espacios de la ciudad a los que no se puede 
acceder físicamente, exponiendo obras de arte de pequeñas y grandes 
dimensiones.

Por otra parte, en Timberland Callao se eliminó la necesidad de instalar 
aplicaciones por parte del público en sus dispositivos electrónicos, utili-
zando la pantalla urbana como pantalla de RA. En este caso se utilizaron 
cámaras instaladas en la plaza, proporcionando a los usuarios una expe-
riencia colectiva de RA y permitiendo la interacción con otros usuarios en 
esa misma pantalla. Aunque este método necesita el despliegue de equipos 
específicos en el lugar y el número de usuarios está limitado a la capacidad 
de estos equipos, la interacción simultanea de las personas supone una 
gran ventaja o aliciente desde el punto de vista de la comunicación.

Por otro lado, en la campaña NHS se utilizó una aplicación y pantallas 
urbanas para crear oportunidades de interacción para los usuarios. Aquí, 
si bien las pantallas urbanas no constituían técnicamente pantallas de 
RA, la conexión de smartphones con pantallas mediáticas y la observa-
ción simultánea de los efectos de la RA en los gráficos de las mismas 
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Proyecto Tipo Interfaz
Tecnología de 
seguimiento 

o tracking

Participación 
del usuario

Participación 
del espacio 
físico en el 
ámbito au-

mentado

Característi-
ca única

Creación vi-
sual

KAWS Exposición smartphone

Seguimiento 

posicional 
 

Recono-
cimiento 

de patrones

Pasivo
Espacio físico 

como contexto 
visual

Mutualismo 
identitario en-
tre el espacio 
y la obra de 
arte en base 
a la elección 

del espacio, el 
carácter y la 

escala

3D

Unreal City Exposición smartphone

Seguimiento 

posicional 
 

Recono-
cimiento 

de patrones

Pasivo
Espacio físico 

como contexto 
visual

Adaptación 
a la Covid-19, 
se creó una 

galería virtual 
de espacio 

abierto

3D

Timberland 
Callao Publicidad Pantalla 

mediática

Recono-
cimiento 

de patrones
Activo

Espacio físico 
como fondo de 

la presencia 
del usuario.

Reclamo inter-
activo para los 

transeúntes
3D

NHS campaign Publicidad
Smartphone 

+ Pantalla 
mediática

Reconocimien-
to de patrones 

(código QR)
Activo

Sin partici-
pación de espa-

cios físicos

Exposición 
directa del 
público en 

una pantalla 
mediática

2D

Proyecto Ventaja Desventaja

KAWS

- Misma exposición en varios lugares

- Aprovechamiento óptimo del espacio no 
utilizado en una ciudad

- Puede ampliarse indefinidamente

- Los smartphones deben tener una apli-
cación instalada

- Falta de participación del público

Unreal City

- Dinamismo

- Puede ampliarse indefinidamente

- Aprovechamiento óptimo de los espacios 
no utilizados en la ciudad

- Los smartphones deben tener una apli-
cación instalada

- Interacción parcial entre las obras de arte 
y el público

Timberland Callao
- Participación del público (colaboración)

- Interacción de los públicos en conjunto

- limitación del número de participantes

- Necesidad de equipo especial en el lugar

- Limitación a un periodo de tiempo

NHS campaign

- Participación del público (colaboración)

- Se anima directamente a la gente a partici-
par en la campaña

- Los smartphones deben tener una apli-
cación instalada

- Requiere la coordinación constante de 
diferentes equipos para el soporte físico y 
digital y la orientación del usuario

- Limitado a un periodo de tiempo
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demostraron ser un incentivo eficaz para involucrar al público: 722 per-
sonas donaron sangre con motivo de esta campaña de donación (Ocean 
Outdoor 2016, p. 2:52).

Conclusiones
Como se menciona en la revisión de la literatura especialista, la RA desa-
rrolla un nuevo tipo de espacio que mezcla los entornos digital y físico, 
un ámbito que puede denominarse espacio digical.  Dado que las ciudades 
apuntan a ser entornos ampliamente monitorizados y responsivos, el espa-
cio público resultante podría adquirir fácilmente los atributos de un espa-
cio digical. Por ello, es crucial avanzar en el análisis de este tipo de entor-
nos urbanos desde todas las disciplinas que tienen agencia en el diseño 
de la ciudad. El impacto de la tecnología de la RA en el espacio público 
exige revisitar las claves arquitectónicas de estos lugares, atendiendo a las 
cualidades nuevas que incorpora la mediación digital interactiva. Las RA 
colectivas ya forman parte de los espacios públicos de muchas ciudades, y 
pueden promocionar un mayor dinamismo y complejidad derivado de las 
interacciones entre los ciudadanos y entre éstos y la capa digital que alber-
gan estos nuevos espacios públicos.

El examen de los cuatro casos de estudio revela la importancia de la inte-
racción que propone cada uno de sus modelos de comunicación. A pesar 
de que el uso de los teléfonos inteligentes es cada vez más habitual entre 
el público, parece que aquellos proyectos que utilizan pantallas digitales 
urbanas o pantallas mediáticas para generar un entorno digical resultan 
más eficaces en la comunicación que proponen. Esto se debe al hecho de 
que no precisan un dispositivo electrónico específico por cada usuario, 
ni es preciso instalar ningún software adicional, ni tampoco tener acceso 
a Internet. Además, la posibilidad de proponer una misma percepción 
audiovisual para los diferentes usuarios, en una pantalla compartida de 
RA, y un modelo de interacción común, permite el acceso a un proto-
colo de comunicación más rico y complejo entre los usuarios y el propio 
entorno digical.  Como resultado, estas instalaciones intensifican la identi-
dad de los espacios públicos. La RA colectiva mediada a través de los telé-
fonos inteligentes puede tener ventajas, como la menor necesidad de equi-
pos desplegados in situ o la posibilidad de desplegar el dispositivo durante 
un periodo de tiempo más largo y de replicar la acción en otros lugares con 
facilidad, lo que puede considerarse una ventaja desde el punto de vista 
operativo y logístico de la intervención. 

Por último, cabe señalar que a tenor de la creciente penetración de tecno-
logías de realidad aumentada en el espacio público, conviene no demorar 
la incorporación al diseño de las nuevas ciudades de la cualidad holística 
que incorpora el contexto digical. Al respecto, al igual que en el diseño 
de los espacios físicos se promociona la integración de una diversidad 
máxima de factores tales como la facilidad de acceso, la jerarquía, la impli-
cación social, las zonas privadas y las públicas, …etc., en el mundo DigiCal 
dichos factores tienen también vigencia. Estos factores tienen agencia 
en el diseño del espacio híbrido digical e interfieren en la percepción del 
mismo y en el recuerdo que la ciudadanía guarde de este lugar, lo que 
repercute en su identidad.
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