Ambito publico entre
espacio online y offline

Public sphere between online and offline space

ABSTRACT. After Chilean social
outbreak and restriction by Covid19,
San Borja park would be unused.
Given this, a community reproduced
the park in Minecraft creating its
own version: BorjaCraft. So two
parks coexist in one environment,
separate but forming part of a place.
When entering or leaving the space,
turning the digital on or off, the public
experience happens between online
and offline. If the characteristics of
online and offline space were linked,
how would the public sphere of a
place be expanded? This puts in
check the understanding of the public
depending on space or format where it
is inhabited.
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Resumen. Tras el estallido social chileno y restriccién por
Covid19, el parque San Borja quedaria en desuso. Ante esto,
una comunidad reprodujo el parque en Minecraft creando
una version propia: BorjaCraft. Entonces coexisten dos
parques en un entorno, separados, pero formando parte de
un lugar. Al entrar o salir del espacio, prender o apagar lo
digital, la experiencia publica se da entre online y offline. Si las
caracteristicas de espacio online y offline se enlazaran ¢Cémo
se ampliaria el 4mbito publico en un lugar? Esto pone en jaque
el entendimiento de lo publico dependiendo del espacio o
formato dénde se habite.
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figura 3

Parque San Borja como espacio
online. Fuente: Captura por autor,
2021.
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figura 4

Parque BorjaCraft como espacio
offline. Fuente: Captura por autor,
2021.
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figural
Estado Actual Remodelacién San

Borja. Fuente: Concurso Parque
Museo Humano en San Borja.
Dictamen de ganadores, 2014. ©
BBATS + Tirado Arquitectos

El escenario es la Remodelacién San Borja,
una unidad habitacional en Santiago de Chile.
Disefiada y construida por la desaparecida
Corporacién  de  Mejoramiento  Urbano
(CORMU) en 1969, que tenfa como visién la
planificacién urbana desde la arquitectura’. Su
principal elemento es un parque rodeado por
veintitn torres de vivienda social generando una
especie de patio central. “Una supermanzana con
cardcter urbano, tranquila, verde y oculta” como
punto de encuentro para generar comunidades:
agentes no pasivos, sino activos de lo pt’lblico3.
San Borja es un caso de proceso participativo
espontaneo de construcciéon de lo publico.
También, un proyecto radical en Santiago
donde la arquitectura y sus actores plantean un
todo mds sustancial que cualquier elemento,
resultando en un “ecosistema” San Borja. Mds
alld de su programa, forma y materia, el parque
es el 4mbito fisico disefiado para expresion de
los habitantes (figura 1). Un plan de ciudad
protagénico y mundial, un proyecto global con
implicaciones locales.
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Tras el estallido social chileno — octubre de 2019
— San Borja se convirtié en trinchera y escapatoria
de ambos bandos del conflicto agravando el
desuso que vislumbraba®. Después llegaria la
restriccién de Covid19 que impediria estar en lo
publico, dejando al parque imposibilitado de ser
visitado y poniendo en duda los ideales con que
fue disenado. Frente a esta incapacidad de reunirse
fisicamente, un grupo de adolescentes reprodujo
San Borja dentro del videojuego Minecraft® y cred
una versién propia con la finalidad de socializar y
seguir habitando el lugar que los unfa. Asi, existe
el parque BorjaCraft, como una expresién ms de
San Borja (figura 2). Un parque en la zu#be como
un modo de ¢jercer lo publico surgido de ese
mismo entorno. Con alcance transnacional, ahora
es un proyecto local con implicaciones globales.

La utilizacién y masificacion de la experiencia
virtual pone en evidencia que el entorno estd
siendo colocado en una condicién digital. Al
entrar o salir de estas plataformas, se podria
decir que el usuario constantemente enciende o
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apaga capas de la experiencia publica segtin las

posibilidades otorgadas por cada mundo. Con
esto, se da una dualidad de espacios que funciona
para poner en juego la arquitectura en términos de
relaciones entre dos mundos: uno normativoy otro
capaz de acomodarse a cualquier contexto; uno
discontinuo y puntual, el otro continuo e infinito;
uno fisico, el otro en datos; espacio offline (figura
3) y espacio online (figura 4). Online designa el
entorno con imperiosa conexion a internet, y
offline de desconexién.

En ese sentido, hay dos parques enlaRemodelacion
San Borja que coexisten entre lo global y local en
una misma ciudad, sin unirse, pero formando parte
de un mimo lugar. Esta situacién da pie a pensar
en el entorno urbano con nuevos formatos donde
también se opera lo publico, como un paralelismo
de realidades sociales, ambientales, climaticas
y urbanas¢. El espacio offline estd perdiendo su
valor como centro dominante y fuente de sentido,
identidad e ideologfa’. Sin embargo, lo online es
un producto transmisor y constructor inevitable
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Primera imagen publicada
convocando al ptiblico a entrar
a BorjaCraft. Captura por autor,
2021. © Instagram @borjacraft

de cultura contempordnea®. Una interaccién
social inesperada en una calle urbana vibrante,
entre extrafios, de diferente raza, origen, género,
etc., ahora sucede en internet?®.

Si dentro de BorjaCraft, existe el campo, la
conexién sensorial del cuerpo y la interaccién
en el espacio, se podria argumentar que por si
solo ya es parte de un espacio publico. Al mismo
tiempo, sus caracteristicas propias son limites
que lo circunscriben y arraigan al mundo al que
pertenece, aislando y ocultando las actividades
que suceden dentro de ¢l. Sin embargo, algunos
elementos puestos en juego como componentes
de lo publico hacen una especie de cruce entre
estos mundos, entre espacios. Se transmiten de lo
online a lo offline y viceversa. Para que BorjaCraft
suceda, sea creado y funcione, necesariamente
se tiene que absorber informacién, elementos y
sucesos de San Borja.

Con este proceso de login y logout, input 'y output,
se podrian observar propiedades de lo publico
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figura 5

10. San Borja y BorjaCraft
coexistiendo de manera paralela
como una forma de habitar la
ciudad. Graficado por autor, 2021.

que logran hacer el cruce de linea digital, e
identificar lo que se queda offline y lo que entra al
online. Si cada mundo est4 delimitado, entonces
ese cruce entre online y offline es un lazo de
unién que los envuelve como dmbito publico.
La experiencia publica se da en una constante
mezcla entre mundos, en espacios que viven y
conviven en simultdneo con fronteras que no son
inmutables; lo que desmitifica el hecho de que
San Borja y BorjaCraft funcionan aisladamente.
No se comparan entre si, ni hacen equivalencias,
son partes de lo que ya hoy conforma un 4mbito
publico. Entonces, online y offline forman un
total y son parte de lo mismo.

Los espacios no estdn disgregados, ya que se da un
constante acoplamiento. Por lo tanto, San Borjay
BorjaCraft no funcionan aislados, sino més bien
son extension de su espacio en lo publico y ayudan
a ampliar las posibilidades para experimentar el
entorno de la Remodelacién San Borja y la ciudad.
Ambos en conjunto son parte de un mismo lugar,
de un mismo sistema, que esta interactuando
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todo el tiempo consigo mismo. Los diferentes
elementos de esta pluralidad se componen de
artefactos idénticos en huella pero radicalmente
diversos en ideologfa, deseo y expresién: mundos
dentro de un mundo (dentro de un mundo)*’. Al
no estar segmentado, se puede considerar como
un ecosistema, también, de espacios de lo ptblico
en Remodelacién San Borja.

Asipues, el parque no esaobsoleto niendesuso, sino
que permite y adopta capas de experiencia publica,
a pesar de que no estaban en su consideracion
inicial, que amplian el entendimiento del entorno
urbano (figura 5). Un proyecto que continta
generando encuentros independientemente de
su disefio y contexto. Se podria decir que a partir
de Borjacraft se ponen a prueba y se amplian los
ideales de la Remodelacién San Borja. La ciudad
es mds que la suma de sus edificios y espacios, de la
misma forma en la que un videojuego es mis que
la suma de comandos que lo componen. Entonces,
de cierta forma, la ciudad y su 4mbito publico no
terminan en el game over.
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