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1. Del ideal de progreso al fetichismo tecnoldgico

Cada invencion, herramienta o técnica desarrollada desde el origen de la humanidad ha
transformado trascendentalmente la sociedad; desencadenando nuevos paradigmas en la
manera de percibir, conocer e interactuar con la realidad, en el modo en que nos
comunicamos y accedemaos a la informacion.

El individuo actual, ansioso, neurdtico, individualista y culpdégeno, que se erotiza con sus
artefactos tecnol6gicos esclavizandose a ellos para tramitar la denegacion de sus vacios
emocionales satisfaciendo sus pulsiones pueriles de manera compulsiva, ocultando detras
de su accionar un intrincado y auto-destructivo instinto de muerte. Este estereotipico
homoinformaticus vive rodeado de tecnologia: automéviles, televisores, teléfonos
inteligentes, GPS, por citar algunas de estos fascinantes artilugios que dan razén a su
existencia y sin los cuales no podria vivir ni sentirse a salvo en este mundo tan grande y
amenazante. Establece con ella un lazo fetichista disfrutando de contemplar su belleza,
de tenerla en la mano para sentir constantemente su cuerpo tibio, a la vez que percibe la
nobleza de su olor plastico, escucha su deliciosa voz sintética y se apropia de ella
customizando su interfaz para conferirle una personalidad a su medida, convencido que
de esa manera la maquina respondera a él, pero sus roles se van desdibujando, esas
feromonas que brotan por los poros artificiales lo vuelven su esclavo, su sumiso. Los
fetichistas mas avezados sienten la necesidad de renovar el modelo de sus equipos una
vez al afio o cada vez que salen al mercado versiones mejoradas, para volver a sentir las
endorfinas correr por su medula espinal, narcotizdndose orgadsmicamente con la
sensacion de abrir ese estuche de carton y nylon, y mientras desensambla el nido de
telgopor que la protege, paladear su blanco olor a nuevo, contemplar el brillo, la pureza de
sus novedosas formas, para corroborar lo bien que ese artificio se siente en la mano, lo
bien que cabe en el bolsillo. Desde sus origenes, la maquina es motivo de fascinacion,
una maravilla de la superaciéon humana, es hermosa, la necesitamos cerca, siempre en la
mano, tocando nuestra piel o en vestimentas disefiadas exclusivamente para alojarla
comodamente al abrigo de las desavenencias ambientales; funcionan como
exoesqueletos, preciosas extensiones protésicas de nuestro cuerpo, capaces de
amplificar nuestras capacidades comunicativas y locativas, nos permiten guardar,
transportar y acceder a informacion infatigablemente fatil, pero nos erotiza tanto que no
nos importa, psicolégicamente dependemos de ella para todo porque representa nuestros
deseos, necesidades y funciones como seres Unicos que somos, proyectamos sobre ella
nuestros valores simbodlicos y sentimentales para llenar los vacios de este
homoinformaticus en que devinimos, permitiéndonos lidiar fetichisticamente con la falta,
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con la ausencia, con la miserabilidad de nuestra paupérrima existencia cual objeto de
transicion infantil®.

2. Humanismo, obsolescencia corporal, posthumanismo

Segun el humanista y pensador italiano Giovanni Pico della Mirandola, una de las
caracteristicas que mejor definen al hombre es su indefinicion: la proverbial plasticidad del
ser humano. En su obra “Discurso sobre la dignidad humana” formula los tres ideales del
Renacimiento: el derecho inalienable a la discrepancia, el respeto por las diversidades
culturales y religiosas, y el derecho al crecimiento y enriquecimiento de la vida a partir de
la diferencia. Reinterpretando el Génesis y el Timeo de Platon agrega:

Cuando Dios terminé la creacién del mundo, empieza a contemplar
la posibilidad de crear al hombre, cuya funcion sera meditar,
admirar y amar la grandeza de la creacién de Dios. Pero Dios no
encontraba un modelo para hacerlo. Por lo tanto se dirige al primer
ejemplar de su criatura, y le dice: "No te he dado una forma, ni una
funcion especifica, a ti, Adan. Por tal motivo, tendréds la forma y
funcidon que desees. La naturaleza de las demas criaturas la he
dado de acuerdo a mi deseo. Pero ti no tendras limites. Tu
definiras tus propias limitaciones de acuerdo con tu libre albedrio.
Te colocaré en el centro del universo, de manera que te sea mas
facil dominar tus alrededores. No te he hecho mortal, ni inmortal; ni
de la tierra, ni del cielo. De tal manera, que podras transformarte a
ti mismo en lo que desees. Podras descender a la forma mas baja
de existencia como si fueras una bestia o podras, en cambio,
renacer mas alla del juicio de tu propia alma, entre los mas altos
espiritus, aquellos que son divinos."?

Sus escritos generaron un gran escandalo en el circuito eclesiastico y la mayoria de sus
postulados, considerados sospechosos de herejia, pues revelan al hombre como una
criatura milagrosa, cuya naturaleza contiene todos los elementos capaces de convertirlo
en su propio arquitecto. Plastico, modelable, inacabado, versétil el hombre se ha
reconfigurado de las maneras mas diversas a lo largo de la historia; pero han sido las
sociedades capitalistas las que engendraron la mayoria de las técnicas necesarias para
modelar los cuerpos y sus subjetividades.

La actual sociedad de la informacién basada en el capitalismo, economia fundada sobre
las bases del dominio absoluto del mercado en todas las esferas de la vida y en la cual los
cambios son la Unica constante, ha instaurado la idea de fusibn hombre-maquina,
poniendo de manifiesto la obsolescencia de su estructura biolégica y la continua
necesidad de update® para compatibilizar con su entorno cada vez mas inorganico. De
esta manera no padeceria enfermedades, no envejeceria e incluso no moriria, podria
comunicarse con otros con mayor efectividad y acortaria las distancias geograficas,
aboliendo asi la irreversible légica del continuo espacio-tiempo. Este fenédmeno, uno de

! castillo, P. (2014). “Venus Dominatrix”. JIDAP, La Plata: Facultad de Bellas Artes, UNLP.

2 pico della Mirandola (1486). “Oratio de Hominis Dignitate”.

8 Update: voz inglesa que define al acto de actualizacion de algo o alguien o una version actualizada de algo.
En el campo de la informatica, el término se aplica a la actualizacion, emparche o mejora de la funcionalidad,
usabilidad, el rendimiento y vulnerabilidad de un sistema. Este término se vincula a otro: upgrade, que
consiste directamente en el reemplazo de un producto por una nueva version del mismo, que mejora las
caracteristicas de la version anterior.
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los mayores logros de la ciencia, ha dado lugar a una cultura de perfeccionamiento del
cuerpo humano, en cuanto a estructura, funcion, capacidad y precision, méas all4 de sus
fronteras naturales. El consecuente desarrollo técnico, cientifico e industrial de la época
objetiza y aliena al cuerpo reduciéndolo a una tecnologia obsoleta que necesita
significativas mejoras genéticas para que funcione con mayor eficiencia, sea mas durable,
ddcil, manipulable, permeable, proyectable, y programable. A través de la hibridacion
organico-tecnolégica, este cuerpo ha de mutar en posthumano en aras de superar sus
limitaciones naturales. “El ser humano, la naturaleza, la vida y la muerte atraviesan
turbulencias, despertando todo tipo de discusiones y perplejidades™. Esta planificada
evoluciéon humana estaria entrando en una nueva etapa evolutiva posthumana superadora
en velocidad y eficiencia a los lentos ritmos de la vieja evolucién natural. A medida que la
antigua légica evolutiva mecéanica, cerrada, geométrica, progresiva y analdgica va
perdiendo fuerza, emergen nuevas sociedades digitales abiertas, fluidas, continuas y
flexibles que se dispersan aceleradamente por toda la esfera terrestre. Aquellos cuerpos
disciplinados, sumisos y Uutiles, propios de las poéticas analdgicas e industriales del siglo
XVl encarnados en la figura del autbmata, el robots y el hombre-maquina, se han
subsumido en la supremacia del régimen digital. Gracias a los sublimes artilugios
tecnocientificos contemporaneos, es posible construir vidas, cuerpos inmortales y
mundos. El cuerpo perdi6 su definicion analdgica clasica, presentdndose como un
sofisticado sistema de redes telematicas de procesamiento de datos y algoritmos,
expandido y transportado hacia lugares remotos en tiempo real®. Las biotecnologias
posthumanistas no se limitan al concepto de la mejora cosmética del cuerpo o el implante
de protesis en cuerpos dafiados, su objetivo no radica solamente en amplificar las
capacidades biolégicas naturales del cuerpo, sino que apuntan a la posibilidad faustica y
prometeica de crear vida, de crear nuevas especies mediante diversas combinaciones de
materia organica e inorganica, o de resucitarla.

2.1. Poéticas post-humanistas: Tecnoarte, Bioarte, Biohacking, Biopunk

A lo largo de la historia, los artistas han representado su propia forma humana, pero en
las ultimas décadas se produce un cambio de paradigmas en esta representacion. El
cuerpo ya no es el tema, motivo y contenido de la obra sino su materia, lienzo y pedestal.
Los artistas comienzan a cuestionar las formas en que el cuerpo se describe y concibe.
Con el avance del psicoanalisis, la filosofia, antropologia medicina y ciencia, se ha ido
erosionando la idea del “yo” fisico-psiquico como forma estable mutando hacia un “yo”
invisible, informe, omnipresente, experimentando el miedo y el peligro, exponiendo al
limite su estructura, funcién y sexualidad. El cuerpo como sustrato responde tanto a la
fecundacién de las ideologias de diversas disciplinas y culturas como a los movimientos
politicos y sus eclosiones bélicas, produciendo manifestaciones artisticas donde la idea
de cuerpo se ve fragmentada violentamente, desafiando los limites de los canones de
representacion tradicional e irrumpiendo en espacios no museisticos. Las obras
surrealistas de principios del siglo XX son influenciadas por las teorias freudianas y la
fascinacion por el subconsciente, por los mundos oniricos. Posteriormente los artistas
comienzan a sentirse atraidos por las culturas originarias “exéticas” y sus manifestaciones
corporales se basaban en los estados de animo alterados (la ensofiacion, la locura, la
alucinacion y la muerte). A partir de alli, el cuerpo pierde identidad y unidad, se evapora
en un tiempo-espacio infinito e informe; manifestaciones como ritos exoticos, sacrificios

* Sibilia, P. (2006). El hombre postorganico. Cuerpo, subjetividad y tecnologias digitales, Buenos Aires, pp. 12-
13.

® Kac, E. (1997). "A arte da telepresenca na Internet". En Diana Domingues (comp.), Arte no Século XXI, S&o
Paulo: Edusp, pp. 315-324.
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humanos, mutilaciones, piercings y tatuajes son vehiculos para elevar al cuerpo a otros
planos de realidad. La brutalidad de las guerras mundiales puso en jaque la realidad de la
existencia corporal, y el Accionismo vienés fue la respuesta directa a la situacion de
postguerra que atravesaron paises como Alemania y Austria, inspirando el lenguaje
simbdlico de torturas, operaciones y sacrificio de las acciones y performances vienesas,
guienes exhiben el cuerpo violentado como obra de arte. Las obras de artistas como
Gunter Bruss, Hermann Nitsch y Otto Muhl, los padres del body-art, han generado
grandes controversias por ser consideradas perturbantes, psicéticas, exhibicionistas y
aberrantes.®

El body-art fue un ejemplo extremo del apego a la subjetividad precaria y el esencialismo
fisico del ego. Mientras se utilizan medios para demostrar la presencia e importancia del
cuerpo fisico real, se explora su inmaterialidad y gradual desvanecimiento a causa de los
medios de comunicacion. La instrumentalizacién y visualizaciéon del cuerpo se ha ido
perfeccionando con el tiempo. Los artistas lograron, sensores, interfaces e implantes
mediante, la generacién de imagen en tiempo real en performances e instalaciones
participativas con sistemas de circuito cerrado. En la década del ‘90, los avances en el
campo de la bio-ingenieria estimulan el interés por la relacion humano-magquina como ser
hibrido.

El hombre estd empezando a llevar su cerebro fuera de su craneo
y sus nervios fuera de su piel: las nuevas tecnologias engendran
un nuevo hombre. (Marshall McLuhan)

La carne esta circulando. Los 6érganos se extraen y se
intercambian. Las ramas desprendidas de un cuerpo muerto
pueden ser reanimadas en un cuerpo vivo. El rostro de un donante
se convierte en una tercera cara en el receptor. Los cadaveres se
pueden conservar para siempre con la plastinacion, mientras que
los cuerpos en estado de coma puede sostenerse indefinidamente
mediante sistemas de soporte de vida. Cuerpos en suspension
criogénica esperan reanimacion en algun futuro imaginado. Los
muertos, los casi muertos y los que aun no han nacido existen al
mismo tiempo. El cuerpo es una quimera, una construccion de la
carne, el metal y el codigo. (Stelarc)

El cuerpo es obsoleto. Ya no es adecuado para la situacion actual.
Mutamos a razén de las cucarachas, pero somos cucarachas
cuyos recuerdos estan en los ordenadores que pilotean los
aviones y conducen los automoviles que hemos concebido, porque
nuestros cuerpos no estan disefiados para estas velocidades.
Estamos en el umbral de un mundo para el que no estamos ni
mental ni fisicamente preparados. (Orlan)

Los performers Stelarc y Orlan enarbolan el estandarte posthumanista llevando su cuerpo
al extremo redisefiandolo, utilizandolo como lienzo, como materia, medio y sustrato
artistico manipulable poniendo en jaque el concepto de “seleccion natural’ y la futura
existencia del hombre como entidad transgénica. Stelarc trabaja con maquinas y
exoesqueletos para extender las capacidades de su cuerpo, bajo la premisa de que el
cuerpo humano es un dispositivo obsoleto, se expone a si mismo colgado o suspendido

®warr, T. (2006). El cuerpo del artista. Phaidon.
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de ganchos perforando su piel, o sometido a electro-estimuladores manejados por
usuarios remotos a través de internet, o bien implantado chips y orejas bajo su piel. Por su
parte, Orlan utiliza su cuerpo, particularmente su rostro, como elemento plastico, mediante
intervenciones quirdrgicas para modelarse constantemente y hacer un show de si misma;
se autodefine como némada, mutante, cambiante, diferente. Orlan lucha contra lo innato,
lo inexorable, lo programado, la naturaleza y el ADN.

Tanto Stelarc como Eduardo Kac y Roy Ascott, los primeros tecnoartistas, son los
pioneros en la experimentacion con dispositivos teleinformaticos en performances e
instalaciones artisticas. El artista inglés Roy Ascott plantea que en este universo
postbiol6gico

A medida que interactdo con la Red, me reconfiguro a mi mismo;
mi extension-red me define exactamente como mi cuerpo material
me definia en la vieja cultura bioldgica; no tengo ni peso ni
dimensién en cualquier sentido exacto, sélo me mido en funcién de
mi conectividad’.

iEl ideal utépico cyberpunk ha cobrado vida! alrededor de los afios “80 se realizan las
primeras experiencias de biohacking, practicas que involucran técnicas de biologia y
electronica mediante la premisa del “hazlo tu mismo” basandose en la creencia
transhumanista de que es posible y deseable alterar fundamentalmente la condicién
humana mediante el uso de tecnologias para crear un ser posthumano superior. El
biopunk, movimiento cultural e intelectual tecnoprogresista, aboga por el libre acceso a la
informacién genética para resguardar el potencial liberador de desarrollo tecnolégico
democrético. Su influencia fundamental se basa en el concepto de cyborg®; un organismo
cibernético producto de la hibridacién y acoplamiento del cuerpo con la maquina, una
criatura que vive en mundos ambiguamente naturales y artificiales. Algunos autores creen
en la hipétesis de que la tecnologia cyborg formara parte del futuro de la evolucién
humana, una suerte de representacion tecnofilica del cuerpo postorganico. A principios
del afio 2008, el guionista Warren Ellis, en la cuarta temporada de su comic “Doktor
Sleepless” introdujo en una de sus vifietas una direccién web: grinding.be. Si un lector
introducia dicha url en su navegador se encontraba con un sitio web encabezado por el
siguiente mensaje:

He dado este espacio a un equipo de pacientes mentales con la
clave para descubrir y presenciar el futuro -particularmente el
“futuro” de DOKTOR SLEEPLESS vy cultura grinder- establecida,
potencialmente, en el suelo del Presente. Imaginate: querés estar
superconectado, modificado, ser un nuevo tipo de ser humano y
consideras que tu propio cuerpo es un work in progress, si estas
constantemente en busca de hacerte nuevas cosas a vos mismo (y
a otros) y al mismo tiempo mantener un ojo en el planeta
colapsando alrededor tuyo porque querés tener tiempo suficiente
para terminar tu cuerpo (0o deseas utilizar los dispositivos
tecnolégicos de comunicacién para registrar todo lo que se

" Roy Ascott, citado por Sibilia, 2009, p. 51.

8 Haraway, D. (1991). “A Cyborg Manifesto: Science, Technology, and Socialist-Feminism in the Late
Twentieth Century”. En Simians, Cyborgs and Women: The Reinvention of Nature. New York: Routledge,
pp.149-181. Disponible en espafiol en: http://manifiestocyborg.blogspot.com.ar/
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derrumba alrededor tuyo). Eso es lo que vas a conseguir en
grinding.be para que otros te puedan seguir.®

GRINDERS

THE FUTURE IS
POSTHUMAN | oy
Figura 1. Izquierda: Simbolo Grinder. Derecha: Un caso de autoimplante de tres imanes

en los dedos (Fuente de la imagen: http://airshipdaily.com/grinders-tomorrows-
cyberpunks-are-here-today-nsfw/)

Algunas de las practicas asociadas al biohacking contemplan implantes de imanes en los
dedos de las manos, tatuajes funcionales, implantes sonoros, hackeo de protesis 6seas o
cardiacas, armaduras subcutaneas, control artificial de musculos, visién infrarroja,
implantes de artefactos como relojes y teléfonos entre otras. En la mayoria de los casos
los mismos biohackers son los encargados de llevar adelante las intervenciones sobre su
propio cuerpo, valiéndose de foros de ayuda online, para compartir sus experiencias,
celebrar sus éxitos y consultarse de qué manera autoanestesiarse, cortarse, implantarse y
coserse la piel para lograr la buena cicatrizacion del cuerpo o bien para saber si alguno de
ellos sabe qué nervio cortar o qué circuito implantar para extender la vision y poder
captar, ademas del espectro visible, luz infrarroja y ultravioleta.

Uno de los referentes méas importante del biohacking es el cientifico britanico y profesor
de cibernética Kevin Warwick, quien popularizé la tecnologia cyborg mediante sus
autointervenciones corporales. Otro exponente es Steve Mann, profesor de ingenieria
eléctrica e informatica que ha dedicado su carrera a inventar, implementar e investigar
acerca de tecnologias cyborg, particularmente las tecnologias de computacion portatiles;
ha sido fundamental en el avance del biohacking a través de la autoaplicacion de sus
inventos. Por otro lado Natasha Vita-More es disefiadora y autora de "Primo Posthuman -
proyecto para el futuro de la humanidad” (2006), que indaga sobre el futuro del disefio del
cuerpo; desde la década de 1990 Natasha se ha centrado en la relacion arte - disefio -
ciencia - tecnologia, su trabajo gira en torno a los métodos de mejora para elevar las
capacidades humanas hacia la expansion e inmortalidad de la vida.

3. Algunas reflexiones acerca de la comunicacion no verbal y su relacion con la
interfaz

® Texto original: “I have given this place over to a crack team of mental patients with the brief to discover and
present The Future — particularly the “future” of DOKTOR SLEEPLESS and grinder culture — wherever it
lays, in potential, in the soil of The Present. | said to them. Imagine: you want to be a superconnected,
modified, new kind of human, and you consider your own body to be a work in progress, so you're constantly
looking for new things you can do to yourself (and others) while also keeping an eye on the collapsing planet
around you because you want to have enough time to finish your body (or wish to use your many
communications-technology devices to record it all as it collapses around your ears). That's what you're
trawling for and gathering on grinding.be for others to keep up with”. En http://grinding.be/
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Los procesos comunicativos implican una interaccién, entre al menos dos entidades
(organicas o artificiales), codificada por signos comunes a ambas; estos codigos, cumulos
asociados de iconos, indices y simbolos, deben ser compartidos por los protagonistas del
proceso para que se produzca efectivamente la comunicacion. Estos modos de
interaccion no se limitan exclusivamente a la jurisdiccion verbal de grafemas y fonemas,
se extiende a los gestos corporales, los movimientos faciales, la vestimenta que se
emplea, el color, el sonido, etc. Naturalmente estos cddigos paralingiiisticos'®, al igual que
los linguisticos, varian de acuerdo a las diferentes culturas e implica el didlogo
interpersonal cuyos factores paralinglisticos se fusionan con el lenguaje verbal aportando
tanta informacion significativa como las palabras que se enuncian. Por ejemplo, la ropa
gue vestimos habla tanto de nosotros como lo que decimos verbalmente.

Haciendo un gran reduccionismo, el estudio de la comunicacion no verbal comprende las
areas kinésicas, proxémicas, las caracteristicas fisicas y los artefactos, la conducta tactil,
el paralenguaje y los factores del entorno; cada uno de ellos tiene sus particularidades,
responden a modelos culturales y a cuestiones personales de cada sujeto, otorgando
substancia y discurso a la hora de abordar estrategias de disefio partiendo de las
evocaciones simbdlicas e intuitivas que manan del movimiento natural/artificial del cuerpo,
de su emotividad, movimiento y relacion con el espacio.

Toda interfaz es definida como la conexién fisica y funcional que media entre dos
entidades/sistemas permitiendo la comunicacion entre ambas; involucra el artefacto en si,
el espacio que implica y la experiencia de usuario. Desde la perspectiva de MacLuhan, la
interfaz funciona como una prétesis extensiva de nuestro cuerpo, extiende las
capacidades fisicas para controlar procesos tales como la relacion mouse/cursor, por
ejemplo. Desde otra perspectiva, Gui Bonsiepe define a la interfaz como el espacio de
articulacién entre accion, usuario y objeto: En primer lugar existe un usuario o agente
social que desea cumplir una accion, por ejemplo comer merengue, en segundo lugar se
encuentra una tarea que él mismo quiere ejecutar, por ejemplo batir claras a nieve y en
tercer lugar, un artefacto que necesita para llevar a cabo esa acciéon: una batidora. Para
gue este didlogo sea “efectivo”, la interfaz debe concebirse como una superficie, real o
virtual, capaz de transmitir intuitivamente instrucciones que den cuenta de su uso: iconos,
simbolos, indices (colores, texturas perillas, palancas, indicadores, luces, parpadeos,
sonidos, etc).

En términos informaticos, la interfaz grafica de usuario (GUI) es lo que permite a un
usuario comunicarse con una computadora mediante diversos puntos de contacto entre
ambos. Surge en 1982 con el abaratamiento del microprocesador y la consecuente
popularizacién del acceso a tener una computadora en el hogar, dejando atras a los
enormes y complejos sistemas informaticos que solo podian ser operados por manos
expertas; estas nuevas interfaces se caracterizan por ser “amigables” e “intuitivas”.
Mientras que sus antecesoras, disefiadas en pantallas negras con instrucciones
abstractas absolutamente codificadas, escritas en texto blanco o &mbar (segun el modelo
de monitor), las GUI incluyen elementos virtuales como mends, ventanas, un pufiado de
sonidos indicadores de acierto/error y dispositivos de entrada de datos como mouse y
teclado, brindandole al usuario comodidad y eficiencia. Su disefio se basa en retdricas de
representacion a modo de transcodificacion cultural de los entornos reales con los que el
usuario interactlia cotidianamente (escritorio de la oficina...) caracterizando su interaccion
a traveés de la exploracion y navegacion.

01 a paralinglistica es la rama de la linglistica que estudia los elementos que acompafian a las emisiones
propiamente linguisticas y que constituyen sefiales e indicios no verbales, que contextualizan, sugieren
interpretaciones particulares de la informacion propiamente lingtistica.
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Con la evolucion del pensamiento intuitivo se han comenzado a desarrollar las llamadas
interfaces naturales de usuario (NUI), superadoras de sus antecesoras GUIs, son aquellas
gue prescinden de controles fisicos artificiales como teclado, mouse y joysticks, para
trasladar el eje de la interaccién a la propia kinésica del usuario, de esta manera el cuerpo
se transforma en un mando de control, permitiendo controlar un sistema tocando una
pantalla sensible con las yemas de los dedos o bien interactuar con ella sin tocarla. En
este caso, la interfaz es absolutamente invisible, transparente. Mientras que una interfaz
convencional implica un aprendizaje, las interfaces naturales permiten interactuar con un
sistema de maneras mucho mas intuitivas y naturales, sin necesidad de aprendizaje
previo alguno y como producto de la experiencia natural de los individuos. Steve Mann,
uno de los pioneros en el desarrollo de este tipo de interfaz, cre6 diversas estrategias de
interaccion natural entre hombre/maquina.

Actualmente se esta trabajando en el concepto de interfaz de realidad de usuario (RUI),
definida como el uso de sistemas portatiles para interactuar con objetos del mundo real, el
usuario puede “clikear” sobre cualquier objeto real (mueble, ropa, etc) a fin de que
funcione como un hipervinculo fusionando de esta manera el mundo real con el virtual.
Respecto al concepto de intuitivo, planteo dos interrogantes: ¢por qué las interfaces
deben ser intuitivas? ¢Por qué los artilugios electrénicos vienen sin manuales de
instruccion? ¢ Serd una estrategia de disefio basada en el minimalismo, la simplicidad,
velocidad y “universalidad” del acceso a la informacion, o estamos tan familiarizados con
la tecnologia que para entender como funciona un artefacto nuevo, o una nueva versiéon si
mismo, basta con la experiencia que tenemos de sus versiones anteriores o de otros
artefactos? Una suerte de escalabilidad de lo que algunos teodricos llamarian el paradigma
de aprendizaje/aprehendizaje.

El pensamiento intuitivo es definido como un proceso cognitivo que se adquiere sin
necesidad de emplear un analisis, razonamiento o deduccion légica, ni relacion alguna de
causalidad entre las conclusiones obtenidas y la forma en que se llegé a dichas
conclusiones, que emerge como consecuencia subconsciente de la experiencia en la
solucion de conflictos cotidianos, una suerte de patron de conducta producto de la
intuiciébn o percepcién sensorial evidente; todo pensamiento que se da por la via de la
intuicion esta sujeto a una comprobacién posterior, ya que se hace necesario definir el
valor de verdad del conocimiento concebido mediante la intuicion. Posiblemente éste haya
sido el principio organizativo de los primeros hombres gue habitaron el suelo terrestre y no
seria de extrafiar que sea el que rija nuestro futuro.

4. Interfaces vestibles

Las corrientes filosoficas posthumanistas y la popularizacion de las interfaces naturales
han creado el caldo de cultivo para que el update bio-tecnolégico y su consecuente lema
de disefiar el propio cuerpo implantandolo o dotdndolo de habilidades fisico-psiquicas no
innatas se desplace al terreno de la moda. La indumentaria es la primera interfaz que
permite a un individuo interactuar con su entorno tangible, regula el vinculo entre el
cuerpo y su contexto, estableciendo asi el limite entre lo publico y lo privado. La ropa
perfila patrones de conducta, movimiento e incluso modos de actuar con el otro y con su
contexto. Ademas de condicionar la postura y la gestualidad permite comunicar e
interpretar gestos, sensaciones y movimientos, cubriendo al cuerpo con una segunda piel,
descubriéndolo insinuando u ocultando sus formas, modelandolo y delimitando su
posibilidad de movimiento para adaptarlo a diversas condiciones socio-ambientales.
Semioldgica e incluso psicolégicamente hablando, la indumentaria funciona como indice
de identidad, de la personalidad de su usuario, de sus valores morales, su rol social y su
grado de sumision o rebeldia ante lo establecido. De esta manera, la moda es producto y
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desencadenante de cambios sociales y valores en los vinculos interpersonales. El estudio
de la indumentaria no se limita a la concepcion y analisis de prendas de vestir bonitas,
sino que de su analisis se puede comprender la historia, la economia, la arquitectura, la
vida cotidiana, los usos y costumbres propios de una época.

El cuerpo es una bitadcora de experiencias, costumbres, posturas y cicatrices, modela su
forma a través de la “herencia, la actividad fisica, la vida emocional, la nutricién y el
ambito”"!, posee un codigo genético que funciona como un programa disefiado para
conferirle estructura, auto conservacion y la capacidad fisiolégica de reaccionar ante
diferentes estimulos. De esta manera experimenta el miedo, el amor, el calor, se repliega
0 se contrae, percibe aromas, sonidos, sabores, colores y a su vez se siente atraido
sexualmente por otros, seduciéndolos mediante ciertos rituales de cortejo a fines de
perpetuar su especie o bien por puro placer carnal.

Con la creciente dependencia y necesidad fetichista de proximidad de la tecnologia a
nuestro cuerpo, el disefio de indumentaria se esta abocando a concebir prendas de vestir
gue la incorporen, reduciendo el esfuerzo del usuario, censandolo biométricamente,
permitiéndole interactuar de maneras mas creativas y personalizadas con otros. Gracias a
las tecnologias vestibles (suaves, lavables, customizables) al presionar un broche de la
camisa, subiendo o bajando una cremallera o simplemente con el libre movimiento se
puede activar pasiva y expansivamente un proceso tecnoldgico. Estd proliferando la
creacion de textiles inteligentes capaces de sensar la temperatura corporal, capacidad
pulmonar, frecuencia cardiaca, confortabilidad con la prenda e incluso el estado de animo
de su usuario, para obtener datos, hacer estadisticas con ellos, mantenerlos en el ambito
privado o bien hacerlo publico automaticamente.

Los e-textiles (textiles electronicos o inteligentes) son esencialmente tejidos con
componentes electrénicos, microcontroladores, sensores y actuadores, incrustados en la
superficie de la tela (generalmente algodon, fieltro, Gore-Tex y neoprene) o dentro de ella
entremezclados con sus fibras, y conectados entre si por hilos de plata o pequefios
objetos capaces de conducir la electricidad. Las fibras conductoras de los e-textiles se
pueden conectar a componentes electrénicos y baterias para crear circuitos para diversas
aplicaciones permitiendo vestir sensores de una manera discreta y confortable sensando,
en tiempo real, las sefales fisiol6gicas y condiciones ambientales de quien la lleva puesta,
ayudando a entender mejor la conexion entre nuestra salud y nuestro medio ambiente;
poseen la potencialidad de oscurecerse, iluminarse, hacerse transparentes, modificar su
temperatura e incluso rigidizarse para proteger a su usuario si esta cayendo, monitorear
los pardmetros corporales al hacer actividad fisica o bien recargar los dispositivos méviles
cuando estan en el bolsillo. Los e-textiles estan reconfigurando los paradigmas de
intercambio de datos virtuales, “ludizando”*? el acceso de la informacion, especialmente
hoy que estamos tan impacientes, ansiosos y empapados de disefio, porque necesitamos
ser entretenidos por “espejos de colores” atractivos, novedosos y escalables.

Los sensores alojados en estas prendas podrian detectar lo que ocurre sobre la piel y
bajo ella, como un tatuaje de sensores, para hacer un seguimiento no solo del microbioma
de la piel, sino para evaluar el estado de salud del usuario y prevenir el riesgo de padecer
enfermedades. Las Investigaciones en el area pueden conducir a huevos conocimientos
en el disefio de indumentaria para personas con diversas necesidades médicas que auin
no han sido descubiertos, y mucho menos tratados. La ropa es nuestra segunda piel, con
ella expresamos paralinglisticamente lo que somos, la relacion que establecemos con
ella sera cada vez mas intima, podra hacer un seguimiento de nuestro estado fisiolégico y

! saltzman, A. (2004). El cuerpo disefiado, Paidos.

2 Gamification es el término inglés que define a la aplicacion de la mecanica y el disefio del juego para
involucrar y motivar a la gente a lograr sus objetivos, satisfaciendo las pulsiones y deseos mas basicos como
estrategia de persuasion y comercializaciéon de bienes de consumo.
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ambiental, reaccionar para protegernos y conectarnos.

La generatividad es la responsable de que los e-textiles tengan estructura, independencia,
comportamiento autbnomo y respuesta en tiempo real ante estimulos externos/internos,
permitiendo transformar el textil inerte de una prenda de vestir en una pieza de disefio que
dialogue con el usuario que la lleve puesta sensando su actividad y buen funcionamiento
fisiol6gico o amplificando sus capacidades tanto fisicas como emocionales.

Para la confeccion de prendas de vestir inteligentes se puede utilizar todo tipo de
componentes electrénicos y materiales conductivos, aunque existen sensores, hilos, telas,
cintas conductivas y pigmentos especialmente desarrollados para tales fines, los cuales
estan preparados para incorporarse a la tela con mayor facilidad, puesto que pueden ser
cocidos a ella; estos circuitos se denominan “blandos”, puesto que son flexibles,
confortables y lavables. Dichos componentes electronicos necesitan ser alimentados
eléctricamente por pilas y baterias o bien recolectando los residuos de la energia del
propio cuerpo. Estas fuentes alternativas de energia (cinética) incluyen la respiracion, la
circulacion sanguinea, la temperatura corporal, y el golpe del pie o el movimiento de
brazos durante la marcha, que son captadas por una especie de dinamo o generador
eléctrico inductivo capaz de transformar ese movimiento en energia sustentable. Los
materiales con que se confeccionen estas prendas deben cumplir ciertas normas de
seguridad y precision para garantizar su funcionamiento y perdurabilidad. Sus sensores
tienen que ser precisos, fiables, sensibles, econémicos, reproducibles, tener una elevada
relacién sefial-ruido y trabajar en un amplio rango de temperaturas. Las propiedades de
los textiles con que se confeccionen deben permitir la flexién, estiramiento y drapeado, ser
lavables, de larga duracion y deben ser faciles de poner y quitar. Las prendas deben estar
disefiadas de tal manera que sean intuitivas de usar y mejoren la calidad de vida de su
usuario.

4.1. Primeros e-textiles

El auge industrial de finales del siglo XIX inspir6 a disefiadores e ingenieros a incorporar
electricidad a la indumentaria, creando vestidos, sombreros y alhajas iluminados y
motorizados.

La fascinacion por los descubrimientos y conquistas espaciales de los afios ‘60 marcaron
fuertemente la estética de la época, desde la arquitectura hasta la indumentaria
absolutamente todo destellaba coloridos halos funcionalistas. En 1968 el Museo de Arte
Contemporaneo de Nueva York celebré una muestra llamada “Body Covering”®, alli se
expusieron trajes de astronautas, ropa con la capacidad de inflarse/desinflarse,
calentar/enfriar, emitir luces y sonidos. La coleccion mas destacada fue la de la
disefiadora Diana Dew, quien disefi0 una serie de vestidos de coctel electroluminiscente y
cinturones con parlantes que emitian el chillido de una sirena. A mediados de los 90 el
MIT comienza a desarrollar tecnologias portatiles, capaces de ataviarse al cuerpo,
explorando nuevas posibilidades para integrar hardware en la ropa, la creacién de tejidos
conductivos y el desarrollo de métodos para bordar circuitos electrénicos.

13 catalogo completo de la muestra:
http://digital.craftcouncil.org/cdm/compoundobject/collection/p15785coll6/id/1237/rec/8
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Figura 2. Izquierda: Minivestido y pantalén con luces audio-ritmicas. Dianna Drew, New
York, 1967 (Fuente de la imagen: http://io9.com/350261/in-the-1960s-you-could-wear-an-
electric-dress). Derecha: “Motorcycle Jacket" de cuero forrado en seda, luces
incandescentes e electro luminiscentes operados autbnomamente. Dianna Drew, New
York, 1968 (Fuente de la imagen: Catalogo de la exposicién "Body Coverings", Museum of
Contemporary Crafts, New York, 1968)

4.2. Artistas destacados, proyectos de e-textiles, tecnologias vestibles y ropa 2.0

En pleno esplendor de las tecnologias vestibles, algunas marcas comenzaron a
desarrollar de manera industrial relojes, pulseras, collares, indumentaria deportiva y
vestidos de gala inteligentes. Proyecto Jacquard es una invencion que surge en el 2015
entre la firma Levi's' y Google para desarrollar una linea de ropa cuyo textil se entienda
con los aparatos que nos rodean. El proyecto, aun en etapa de prototipo, consiste en la
creacion de un tejido con hilo conductivo para enviar y recibir sefiales, permitiendo
controlar aplicaciones de dispositivos méviles. El objetivo es aprovechar las tecnologias
para que sean mas Utiles, intuitivas de usar y naturales, por ejemplo para hacer una
llamada haciendo un gesto con el brazo o golpear nuestra chaqueta dos veces para
rechazarla, para que los sensores de movimiento de una prenda reconozcan nuestros
movimientos y gestos para que se puedan utilizar en otros dispositivos. La estructura de la
tela es similar a la de las pantallas tactiles; reemplazando algunos hilos por hilos
conductores, se permite tejer un género capaz de reconocer una variedad de gestos
tactiles sencillos. Por su parte, la estructura del hilo Jacquard se realiza combinando
aleaciones metalicas delgadas con hilos naturales y sintéticos como algodén, poliéster o
seda, haciendo un hilo lo suficientemente fuerte como para ser tejido en cualquier telar
industrial. Este hilo, que puede incrustarse en cualquier tipo de tejido, podria servir para
transformar la ropa en superficies interactivas, convirtiendo nuestros pantalones en tablets
0 nuestras chaquetas en joysticks.

4 | evi Strauss & Co. (Levi's®) es una empresa norteamericana productora de indumentaria de jean. Fundada
en California (Estados Unidos) en 1853 por Levi Strauss.
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Figura 3. Proyecto Jacquard. (Fuente de la imagen: http://clipset.20minutos.es/wp-
content/uploads/2015/06/project-jacquard.jpg)

El disefiador turco/britdnico Hussein Chalayanls, realiza piezas audiovisuales,
instalaciones y formas escultéricas para explorar la percepcion y la realidad de la vida
moderna, focalizandose en la identidad cultural, la migracién, la antropologia, la
tecnologia, la naturaleza y la genética. Una de sus colecciones destacadas es la serie de
vestidos mecanicos moéviles transformables. Una de sus piezas “El vestido de control
remoto” (1999) fue el primer dispositivo inalambrico presentado como una prenda de
moda funcional, fue operado en plena pasarela con un mando a distancia, para mediante
sus instrucciones electronicas, abrir los paneles del vestido y revelar el tul suave que
habia dentro. “La idea de dirigir los seres vivos con un sistema de control remoto sencillo
fue un toque optimista de la tendencia humana a querer controlar la vida asi como
nuestras expectativas, a veces exageradas, de la tecnologia.” A principios de 2008
presenta su coleccién de vestidos LED laser, en colaboraciéon con la firma de cristales
Swarovski. El laboratorio canadiense XS Labs'®, coordinado por Joanna Berzowska, se
especializa en los textiles electronicos y el desarrollo de prendas de vestir reactivas al
medio ambiente y al individuo. Sus obras combinan la sastreria tradicional con nuevos y
emergentes materiales dotados de propiedades electro-mecanicas. Explorando la
gestualidad corporal desarrollaron prendas electronicas que toman la energia del cuerpo
como motor de funcionamiento. Por su parte, la disefiadora canadiense Ying Gao'’
explora ludicamente el potencial estético en la interfaz de la moda, el arte y la tecnologia.
Utiliza la tecnologia como herramienta, como fuente de inspiraciéon, embutiéndola en el
interior de sus prendas, explorando materiales novedosos y ropa interactiva. Utiliza
software para desarrollar conceptualmente patrones ingeniosos y sutiimente infunde
tecnologia interactiva en algunas de sus prendas. Uno de sus vestidos vibra cuando la luz
le incide, otro respira suavemente cuando es tocado por una rafaga de aire.

5. Observaciones finales
Cuando el cuerpo se sumerge en realidades mixtas para amplificar o acelerar sus

capacidades fisicas, intelectuales y psicologicas naturales a través de maquinas que en
algunos casos son controladas remotamente mediante dispositivos fisicos o virtuales,

> www.chalayan.com
18 http://www.xslabs.net/
1 http://yinggao.ca/
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transformando sus cuerpos en agentes manipulados por la accion de otras entidades cual
utdpico suefio cyberpunk transhumanista, la obsolescencia del cuerpo humano, necesita
de méaquinas protésicas capaces de extender sus funcionalidades biolégicas y hasta de
inmortalizarlo. Estas poéticas son la voz cantante de las tecnologias vestibles, que
mediante la combinacion de técnicas generativas, dotan a la pieza de patrones previos
gue le confieren inteligencia propia capaz de producir respuestas a estimulos externos,
brindandole de esta manera una relacion de protocooperacion natural entre la vestimenta
y el sujeto que la habita.
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