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PRESENTACION

El incremento en la investigacion y desarrollo de proyectos en tecnologia vestible,
presupone el acoplamiento de dispositivos electrénicos y computacionales sobre el
cuerpo humano, para facilitar y extender las capacidades cognitivas y sensoriales ademas
de mejorar significativamente sus habilidades (Barfield , 2016). Sin embargo, ante tal
prometedor discurso, vale la pena preguntar qué tipo de habilidades se mejoraran y
cuales seran las capacidades que se incrementaran, qué aspectos seran corregidosy por
gué nuestro cuerpo debe y puede ser mejorado mediante tecnologia mecatrénica. Por
otra parte, comprender la tecnologia vestible hace necesario considerar las condiciones
sociales y culturales necesarias para su aparicién y analizar lo que se ha escrito acerca
de ella con la finalidad de inferir qué lugar ocupa o podria ocupar en nuestra sociedad.
Asimismo es necesario advertir la relacién entre los distintos grupos sociales que operan
durante su desarrollo: ingenieros, desarrolladores y disefladores, asi como distribuidores
y consumidores. De esta manera, cuando se habla de tecnologia vestible se describe
simultdneamente una serie de organizaciones interconectadas e implicadas en la
produccién y promocion de ésta, asi como las acciones que realizan las personas al vestir
su cuerpo con dispositivos electronicos.

Lucy E. Dunne (2004) arguye, en su tesis sobre el desarrollo de la tecnologia
vestible, que el campo de investigacion aun se encuentra inexplorado por los
disefiadores, la ingenieria electrénica y las ciencias de la computacion son las areas
gue dominan el campo, en donde no son consideradas las variables relacionadas con
el cuerpo humano vy la interaccién con el dispositivo. En consecuencia,un estudio de la
tecnologia vestible requiere estudios interdisciplinares que abarquen el cuerpo vestido
y las tecnologias de produccién apropiadas para su construccion. El caracter hibrido de
la tecnologia vestible no suele ser reconocido por los desarrollos dentro de la disciplina
gue tienden a considerar aspectos de la produccién en d&reas industriales, de
entretenimiento, salud o deporte, andlisis de consumo dirigidos al inversionista, sin
admitir que el desarrollo de ésta depende de la comprensién y el reconocimiento de
una amplia gama de variables que afectan la interaccion con el dispositivo. Un analisis
desde el consumo sigue la trayectoria de las alzas y bajas de la demanda del producto
en el mercado, estos se centran en la psicologia del individuo y trata el objeto como
“la encarnacion de los valores sociales y culturales que prevalecen en un momento y
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lugar especifico” (Entwistle, 2002). De acuerdo a eso, el marco la producciéon se vuelve
pasiva; es una respuesta a las demandas del consumidor o se detallan los adelantos
técnicos e innovaciones que determinaran un aumento en la demanda, pero no analiza
los detalles o sus caracteristicas particulares en diversos mercados o rubros, de modo que
no ofrecen una concepcion integrada que permita comprender el disefio de la tecnologia
vestible. Los andlisis encontrados en distintas tesis de investigacion acerca de su disefio y
desarrollo no dan cuenta de la experiencia de vestir los dispositivos, lo cosifican como un
ente abstracto que se traduce en una generalizacion excesiva y se homologa a un usuario
Unico posible (Ugur, 2013).

Por lo tanto, para el desarrollo de la presente tesis se expondra una vision basada
en la cultura de disefio como un sistema que reconoce las relaciones entre produccién
y consumo y las conexiones entre la cultura, la sociedad vy las diversas instituciones,
personas y practicas involucradas. También se argumentard que un estudio acerca del
disefio de tecnologia vestible deberia conectar la historia de su aparicién con el desarrollo
y asimilacién de la computacion y el anhelo de portabilidad del artefacto, puesto que
ambas estan estrechamente vinculadas.

El desarrollo de la teoria de la cibernética es un factor importante en los escritos
acerca de tecnologia vestible, sin embargo estos estudios pasan por alto los mecanismos
por los cuales ésta tecnologia se puede traducir en una prenda cotidiana, y se concentran
en el desarrollo tedrico del concepto y los posibles adelantos que transformaran los
limites biolégicos humanos. Dentro de esta investigacidn se expone que el disefio de
la tecnologia vestible es problematico porque establece un precedente que conecta la
vestimenta y los dispositivos electrénicos, ambas pertenecen y se identifican dentro de la
cultura de maneras diferentes. El vestir y la moda se encuentran determinadas por “una
practica corporal contextualizada” (Entwistle, 2002), donde la moda se comprende como
“una expresion del cuerpo dentro de un marco discursivo” que se traduce en prendas
que se producen, distribuyen y consumen; y por otro lado se debe tener presente que
las motivaciones para el desarrollo de una tecnologia son multiples y variadas, donde el
éxito o fracaso de una tecnologia depende de un sistema de produccién, basado en un
esquema de valores y prioridades determinado (Elliot & Elliot , 1980)

Puesto que la vestimenta forma parte de un orden microsocial dentro de los
espacios sociales, una persona cuando se viste debe tener presente las normas que se
encuentran implicitas en dicho espacio, como la posible actividad a realizar, el grado de
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formalidad requerido o el género que represente nuestra vestimenta.

Las personas cambian de vestimenta para expresar su identidad , para denotar
su clase o posicion social, dicha tensién también se expresa en que la ropa debe cumplir
con las exigencias del mercado segmentado en nifios, hombres y mujeres, asi como
en formatos, colores y tamafios; ademas los plazos de tiempo en los que se utiliza
una indumentaria se encuentran ligados al sistema de confeccién industrial que hace
hincapié en el cambio y en las nuevas lineas; Joanna Entwistle (2002) que la industria
de la confeccién ha sufrido una transformacién en los ultimos doscientos afios , de un
consumo inicial de prendas disefiadas para durar se ha pasado a la compra de multiples
prendas, baratas y que se sustituyen con frecuencia.
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ANTECEDENTES

Diversas investigaciones sobre las Tecnologias de la informacion y la Comunicacién
(TIC) comenzaron a ampliar el enfoque acerca del impacto de los artefactos tecnolégicos
en las vidas de las personas. Destacan los estudios de los comunicdlogos Roger Silverstone
y Eric Hirsch (1996), y del historiador inglés James Summer (2012) , quienes abordaron
la capacidad de las personas para construir una relacién activa con la tecnologia. El
enfoque de dichas investigaciones se centraba en el consumo de la tecnologia moderna
en el hogar y la familia, se planteaba la influencia y efectos de los distintos dispositivos
encargados de la comunicacion y la informacion asi como las diversas formas en que las
personas los vuelven significativos. Los individuos procesan la experiencia que adquieren
dentro de las tecnologias de la informaciéon y la comunicaciéon dotandolas de sentido,
generando un repertorio de recursos para el procesamiento de significados mediante
modelos de interpretacion y evaluacion ya establecidos por la cultura (Silverstone & Hirsch
, 1996). Estos estudios se centraban en el hogar, como el espacio que contextualiza el
comportamiento de la tecnologia “como cosas que habitan las casas y ocupan un espacio
doméstico” (Silverstone & Hirsch , 1996 pag. 13), siendo parte de la dindmica de la vida
cotidiana y las relaciones familiares.

El estudio de las tecnologias de la informacién y comunicaciéon se presenta como
un tema caracterizado por el multiple y alto impacto de penetracién y asimilacion de
nuevos artefactos en la vida de las personas. Esto hace posible hablar sobre las diferentes
consecuencias culturales de los artefactos tecnoldgicos porque sus efectos se producen
sobre valores y habitos ya existentes, constituyéndose como un contexto para desafiar
el determinismo tecnoldgico que considera a los individuos como recipientes pasivos de
productos. Silverstone y Hirsch (1996) demuestran como los aparatos son domesticados
en la sociedad por la vida familiar y modelados por las complejidades de las interacciones
familiares “lo que durante un tiempo fue el término de un proceso pasivo es ahora
reivindicado como activo: la manera como la gente modifica las cosas para adaptarlas
a fines propios” (Silverstone & Hirsch , 1996 ), asimismo Mihaly Csikszentmihlayi y
Rocherberg-Halton (1981) establecen que los objetos son comprados por motivos
estéticos asi como funcionales y son valorados dentro de la misma forma que otras
posesiones materiales.

Durante las Ultimas décadas los estudios mencionados han facilitado una
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comprensién de la tecnologia como un sistema de construccion social y cultural. Ademas
de sus soportes técnicos, destacan su vinculacién con el disefio entendiéndose éste como
la disponibilidad de acciones y significaciones de la cultura material dentro de la vida
cotidiana. El debate también se ha centrado en el impacto que el cambio tecnoldgico
ha tenido dentro de las estructuras sociales y los valores culturales establecidos. En
ellos se indica la importancia de considerar la tecnologia como objeto simbdlico a la
vez que material, asi como su inscripcién critica dentro de las estructuras y la dindmica
de la cultura del consumidor contemporaneo; los autores Mihaly Csikszentmihlayi y
Rocherberg-Halton (1981), dicen al respecto:

“Ningun modelo general sobre la forma en que la gente utiliza los objetos
puede ignorar las practicas y relaciones que se producen dentro del hogar,
ningln modelo de practicas de relaciones familiares puede ignorar el modo en
gue los individuos hacen uso de los objetos. Pero estos objetos son tecnologias
de la informacién y la comunicacion, iPor qué las tecnologias de la informacién
y la comunicacién plantean problemas especiales? Porque no son simplemente
objetos, son medios” (pag. 15)

En este contexto, los recientes cambios en la practica del disefio han afectado no
sélo dicha actividad, sino que también la manera de estudiar el disefio y las metodologias
para aproximarse al objeto de estudio. Actualmente se busca un desarrollo mas integral
para comprender los fendmenos; este cambio puede resumirse en el transito del
paradigma objetual, asociado a lo material, hacia uno intangible: los pensamientos,
las acciones y los usos .En este sentido , para Margollin (2005) pasamos de problemas
especificos a otros de frontera difusa, esto no significa abandonar el disefio de productos,
sino vincularlo con una situacién mas amplia dentro de la produccién y el uso, desafio que
involucra la historiografia de los productos.
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METODOLOGIA Y METODOS DE INVESTIGACION:

Las consideraciones metodoldgicas que se tomardn en cuenta para aproximarse
a los objetivos descritos con anterioridad serda un estudio cualitativo interpretativo
gue considere los motivos y contextos histéricos, sociales y materiales de la tecnologia
vestible. En el marco tedrico se analizardn sus aportes de manera diferenciada.

Marco tedrico proporcionado desde los estudios de Cultura del diseiio:

La cultura del disefio se vislumbra como el concepto mds adecuado para estudiar
el influyente papel del disefio en la sociedad occidental; ésta entiende el disefio como una
practica cultural conducida por estrategias de diferenciacion. La historiadora de disefio
Isabel Campi sefiala que este proceso se apropia y emplea una amplia gama de discursos,
no solamente aquellos de la modernidad, sino también discursos sobre el patrimonio, la
subcultura, el espacio publico, la europeidad y el poder del consumidor (Campi, 2013).

La cultura del disefio no es fija ni homogénea, sino que abarca una compleja
matriz de actividades humanas, percepciones y articulaciones;la complejidad del disefio
necesita cuidadosos analisis de sus manifestaciones materiales, espaciales y textuales.
En ese sentido Guy Julier (2014) propone una ampliacién de las tres matrices del
disefio, produccién, disefio y consumo, y un andlisis integrado de las tres; la matriz de
la produccion no sélo abarca la fabricaciéon sino también otros factores como “todas
las formas de intervencidon consciente en la concepcion, ejecucion, distribucion vy
circulacién de los bienes y servicios” como también las influencias histdricas, el estatus
y la organizacion profesional de los disefiadores y la percepcion que el mercado tiene de
ellos. Por ultimo, en la matriz del consumo incluye la demografia, las relaciones sociales
, el gusto, la geografia cultural , la etnografia y la respuesta sicolégica.

Las tres matrices sefialadas no pueden existir de manera aislada, sino que
interactUan ciclicamente entre si y entre cada uno de los factores. La cultura del disefio,
aspira a ser una nueva disciplina que explore las interrelaciones entre disefio, produccién
y consumo viéndolos como flujos dindmicos y no secuenciales.

Este nuevo método de estudio se genera a partir de la creciente vinculaciéon del
disefio y los Ultimos avances en estudios culturales, sociologia, economia, politica y
geografia para comprender la produccion cultural contemporanea. Julier arguye que
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la historia del disefio ha llegado a una encrucijada y necesita ser replanteada; la visién
tradicional presenta el trabajo de disefio como el trabajo de individuos, y concede mas
importancia a cuestiones estilisticas que a sus procesos o al impacto social. En la década
de los noventa muchos historiadores de disefio cuestionaron dicha visién al incorporar
en sus estudios teorias provenientes de la cultura material; no obstante dicha corriente
tedrica no prestaba la suficiente importancia al trabajo de los disefiadores ya que se
ocupaba sobre la forma en como son recibidos los productos, analizando sélo su difusion
y asimilacion. Para el autor, la cultura del disefio retoma estrategias metodoldgicas del
estudio de la cultura material. Una de ellas es la idea de que el disefio inculca valores a los
objetos en diferente niveles, valores estéticos, de intercambio, simbdlico u otros, Julier
(2014) sefiala:

“laculturadeldisefiose convirtid enun proyectoquerecogialainteracciony
las tensiones existentes entre estos dos mundos. ¢ CoOmo transmiten experiencias
los objetos de disefio, sus productoresy sus disefladores? ¢ Qué tipo de tensiones
y de discontinuidades se dan en este proceso, y como se manifiestan de manera
efectiva esas experiencias? ¢ Como desarrollan y emplean productores culturales
su comprensién del comportamiento de los consumidores como informacién
Util para nuevas acciones? Y si vamos a hablar de disefio en su sentido global,
mas alld de los objetos domésticos iqué herramientas analiticas podemos usar
para valorar estas relaciones? (pag. 14)

Responder a dichas interrogantes es lo que en esencia intenta hacer la cultura
del disefio: con este objetivo Julier reformula tres conceptos basicos del disefio: valor,
circulacién y practica; por valor entiende el papel que tiene el disefiador como creador
de valor, comprendiéndose no solo en un dmbito comercial sino también social, cultural,
ambiental, politico y simbdlico; la circulacion se comprende como una serie de elementos
gue soportan y dan forma a los procesos de la cultura del disefio incluyendo tecnologia
disponible, y los factores ambientales y humanos asi como las redes de conocimiento, la
legislacidn, las presiones politicas, las fluctuaciones econdmicas y las politicas fiscales,
finalmente, el concepto de practica se vislumbra como un campo integrado por el
mantenimiento y las actividades socialmente constituidas que realizan las personas (Julier
, La cultura del disefio, 2014, pag. 45)

Asimismo el autor sefiala que el disefio es y ha sido un vehiculo para el
simbolismo y la coaccién politica ademas de ser un indicador del nivel de la economia,
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de la regeneracion cultural y del bienestar social; pocas dreas de la actividad humana
intelectual y comercial afectan a tantos aspectos de la vida cotidiana, tanto publicos como
privados (Julier , 2014)

éComo la cultura del disefio sirve para los propdsitos de esta investigacion?
Comprender los usos y consumos, asi como la asimilacion de los dispositivos generados al
margen de la tecnologia vestible, conlleva a un andlisis mas amplio que sélo la cultura del
disefio puede proporcionar. Dicho estudio incluye, por lo tanto, los aspectos materiales
e inmateriales de la vida cotidiana, la articulacion de una realidad social a través de
sus imagenes, palabras, formas y espacios, y por otra la conjugaciéon de discursos,
acciones, creencias, estructurasy relaciones. También alude la manera en que el contexto
geografico puede influir en la practica y los resultados del disefio, considerando coémo
las caracteristicas especificas de un lugar, disponibilidad de materiales y tecnologias, asi
como los factores culturales afectan la naturaleza de los negocios, el clima, los modos
autoctonos de intercambio, y cédmo estos redundan en las acciones particulares.

La interpretacion de los objetos de disefio dentro de una concepcién de la cultura
de disefio se efectla cuestionando los limites impuestos por una lectura visual y estética,
en donde es necesario analizar a detalle el objeto y el énfasis en todas las expresiones
visuales, espaciales y materiales que contribuyan al significado final. Victor Margolin
(2005) describié esta forma de pensamiento contextualizado en un sintagma “entorno de
producto” definiéndolo como “el conjunto de objetos, actividades, servicios y ambiente
que pueblan el dmbito vital” (pag. 68). Este concepto hace necesaria una investigacién
contextual para entender las condiciones que forman objetos disefiados , pero también
para comprender como estos se integran en estas actividades, asi como su relacién con el
tridngulo que conforman las actividades de disefio , produccién y consumo.

El andlisis propuesto debe tener en consideracién la produccién, todas las formas
de intervencién consciente en la creacion, ejecucién, distribucién y circulacion de bienes
y servicios. Incorpora la influencia de materiales, tecnologias y sistemas de fabricacién,
ademas de los efectos del marketing, la publicidad y los canales de distribucién; por lo
tanto, laindustria del disefio se estructura dentro de este sistema tanto para reproducirlo
como para modificarlo (Julier,2014). La figura del disefiador estd claramente vinculada
a este proceso; él es el encargado de modelar la forma y el contenido de los objetos
visuales y materiales que se producen y se consumen. En el caso particular de ésta
investigacion, un andlisis de los discursos sociales, culturales y politicos que influyeron
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sobre los disefiadores y el publico serd primordial para comprender la asimilacion de la
tecnologia vestible. Por Ultimo, el consumo abarca la discusién de cuestiones cualitativas
acerca de las razones y los significados del consumo. éPor qué ciertos articulos de la
tecnologia vestible han fracasado y otros que no tienen una funcion utilitaria adquieren
una posiciéon especial respecto a otros?

Sin embargo, ninguno de estos tres puntos (produccidn, disefiadores y consumo)
se puede leer de manera aislada: la interaccién e influencia entre las areas no es neutral
y desempefia un papel activo al influir en los sistemas de produccion, disefio y consumo
contemporaneo. El estudio de la cultura del disefio se centra en la interseccién de estos
dominios y su interaccion con los objetos disefiados.

Por consiguiente, (Como comprender el papel del disefiador dentro de la
generacién de dispositivos de tecnologia vestible? Margollin (2005) sefiala La funcién del
disefiador es crear valor. Dicho concepto abarca valores sociales, culturales, ambientales,
politicos y simbdlicos. El papel del disefiador en este caso alude a la creacion de nuevos
productos y formas, se comprende dentro de un campo de actividades que orquestan y
coordinan los procesos materiales y no materiales, el concepto clave para comprender
este proceso en la reproduccion de “nodos de producto” mediante los que la informacion
cultural se filtra a través de diferentes soportes y momentos. Para Victor Margollin
(2005) el establecimiento de multiples coordenadas para la reproduccion en red de esa
informacidn cultural se llama “entorno de producto”, en la cual la accién de crear puede
originar, posicionar vy diferenciar diversos productos y también “nodos de producto”
para aumentar su valor. Naturalmente la creacién depende de las tecnologias, los
factores humanos y ambientales, y también de las redes de conocimiento, de legislacién,
las presiones politicas, las fluctuaciones econdmicas o las medidas fiscales, que también
influyen como factores contextuales. Dichos aspectos dependen de las corrientes de
distribucién e informacion, las formas como los productos se canalizan, formatean,
interrumpen o facilitan para promover su movimiento o recepcion. Por ultimo, como
sefiala Julier (2014) “la cultura del disefio contribuye a estructurar la formacion y practica
de las normas de interaccidn, mediante la provision de elementos interrelacionados que
les confieren sentido”; es decir, la complejidad de un objeto inserto en un sistema cultural
sefiala que es insuficiente un andlisis basado en la produccion; los objetos producidos
deben interpretarse como fruto de la interaccion de informacion y valores entre los
ambitos de la produccién, el consumo y el de los propios disefiadores.
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Marco tedrico proporcionado desde los estudios de Cultura material:

Si se analiza la historia cultural, ésta ha abierto nuevas puertas para la investigacién
historiografica; Victor Margolin (2005) arguye que el término cultura material designa
una categoria tematica a los objetos, artefactos y/o cosas. Si bien se considera que estos
términos tienen significados diferentes, la mayoria de los especialistas coindicen en que la
definicién de la cultura material implica “una fuerte interrelacion entre los objetos fisicos
y la conducta humana” (Margolin , 2005), siendo el enfoque propuesto por la cultura
material mas progresista que la investigacion tradicional en artes decorativas debido a
que extiende su interés a los artefactos utilizados por todos los grupos sociales dentro de
una cultura.

Los estudios de cultura material pueden ofrecer nuevos enfoques metodoldgicos;
en primer lugar, brindan la posibilidad de analizar los artefactos dentro de un contexto
social y arrojar luz sobre los debates, y segundo, permiten comprender sus significados
culturales a partir de las maneras en que éstos fueron generados y asimilados. En dicho
contexto las fuentes no se limitan a ser espejos de un periodo, las cuales reflejan o
imitan una realidad, sino que ellas mismas implican una problematica de construccién
de la realidad, por lo tanto, un analisis critico puede permitir descubrir los testimonios
involuntarios que contiene.

Marco tedrico proporcionado desde la historiografia contemporanea de diseiio:

La historiografia contempordnea del disefio pone en cuestién las antiguas formas
histéricas desde los cuales se fundd el campo y la perspectiva que limita el disefio a un
marco objetual; en este contexto Victor Margolin (2005) sostiene que existen pocas
teorias de accion social que examinen la relacion con los productos o investiguen cémo la
gente adquiere y organiza el conjunto de los productos con los que vive. Bajo ese enfoque,
el estudio sobre el uso de los productos es un tema que se mantiene como marginal, es
decir, pese a que existen varias investigaciones sobre consumo, pocas tratan sobre la
manera en que las personas usan los productos. Entre otras consecuencias, esta carencia
impide que investigadores culturales comprendan mejor el papel de los productos en la
sociedad. Se debe realizar un esfuerzo para reconocer en el disefio la importancia dentro
del consumo, los objetos y lasimagenes que proporcionay como éste ejerce una influencia
en los dmbitos de lo social y lo cultural. Margolin sefiala que muchas investigaciones han
tratado de demostrar que el conocimiento de disefio se produce mediante una pluralidad
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de enfoques tedricos, investigaciones e ideales sostenidos en una comunidad. Una
historiografia de disefio tiene como misién comprender las relaciones entre la demanda
de mercado, la influencia de la industria en fabricacion en serie, vy el vinculo entre el
disefiador y las instituciones de apoyo, sean éstas del sector publico o privado.

Por consiguiente ¢De qué manera la historiografia contemporanea del disefio
aporta en esta investigacion? Primero, ofrece la posibilidad de analizar las formas en
gue el disefio ha sido un agente como un reflejo del cambio tecnoldgico. Se le atribuye al
disefio una funcion formativa dentro de la sociedad y la cultura, entendiéndose como un
concepto que es capaz de comunicar mensajes complejos mediante su lenguaje visual y sus
materiales, y también como un concepto que permea los valores y contenidos ideoldgicos
gue conlleva (Sparke, 2010). Dicho de esa manera los dispositivos de tecnologia vestible
pueden ser leidos como vehiculos significantes dentro del proceso dinamico a través del
cual se crea y se refleja una cultura. La historiografia del disefio permite comprender
como el progreso tecnoldgico hizo posible los dispositivos de tecnologia vestible. El disefio
forma parte del desarrollo del modelo de produccion industrial, porta los mensajes de la
tecnologia dentro del contexto sociocultural. El disefio transmite las bases filoséficas de la
fabricacion industrial, los materiales culturales de fabricacidn, transfiriéndolos al ambito
del consumo (Sparke, 2010).

Marco teodrico proporcionado desde la historia de la tecnologia:

Penny Sparke (2010) arguye que el disefio actla como puente entre los ambitos
de la produccion y el consumo “el proceso de disefiar, se transforma en el concepto
sociocultural de disefio; los materiales adquieren una significacién especial en este
contexto: tienen un contenido cultural minimo hasta que son disefiados y se convierten en
objetos materiales” (pag. 15) Por lo tanto, analizar la manipulacion que el disefiador hace
con los materiales puede ofrecer una comprensién acerca de los multiples significados
gue adquiere el producto en el contexto del consumo y el uso.
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METODOS DE INVESTIGACION:

1. Modelo de Construccidn social de la tecnologia

Antecedentes del constructivismo social de la tecnologia: Es necesario sefialar que
la ciencia y la tecnologia no son estructuras monoliticas. Estas se expanden y cambian
segun la cultura que las sustenta; “son producidas socialmente en una variedad de
circunstancias sociales” (Thomas & Buch, 2008a). Dentro de esa linea, el articulo “La
construccion social de hechos y artefactos: o acerca de como la sociologia de la ciencia y
la sociologia de la tecnologia pueden beneficiarse mutuamente”, los autores Trevor Pinch
y Wiebe E. Bijker (2008), apuntan hacia un analisis de la construccién social de ambas
entidades y del cdmo éstas dependen de un eje cultural y social que las sustente;

“tanto la ciencia como la tecnologia son culturas socialmente construidas
y apelan a los recursos culturales que son apropiados para los propdsitos
gue tienen entre manos. Desde esta perspectiva, la frontera entre ciencia y
tecnologia, es un asunto de negociacion social, que no representa distinciones
a priori que deban subrayarse. Tiene poco sentido entonces tratar la relacion
entre la ciencia y la tecnologia de un modo general y unidireccional” (pag. 28)

Si bien los autores proponen una sociologia para la tecnologia, existen diversos
estudios sobre tecnologia que se revisaran a continuacién en el marco de los estudios
sobre tecnologia, éstos se pueden diferenciar en tres areas: Estudios sobre innovacion,
historia de la tecnologia y sociologia de la tecnologia. Las areas de estudio se revisaran a
continuacion:

e Estudios sobre innovacién: La mayoria de estos estudios fueron llevados a cabo
por economistas que buscaban establecer las condiciones de éxitos para una
innovacion. Sus investigaciones se limitan a analizar la capacidad empresarial,
las habilidades de comercializacién junto a factores macroecondmicos, en
donde la tecnologia era vista como algo ajeno. Lo decepcionante de estos
estudios es el hecho de que se explica la innovacién como un proceso lineal. Por
ejemplo en el modelo de Uhlman el contenido de la innovacidn se explica de
la siguiente forma: Investigacidn basica > Investigacidn aplicada > Desarrollo
tecnoldgico>  Desarrollo de productos> Produccién> Utilizacién.
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Si bien estos estudios han ayudado a la comprension de las condiciones de éxito
de una innovacidn, no son claros cuando existen otros factores involucrados, tales
como el contexto socio-cultural, la economia vy la cultura.

e Historia de la tecnologia: Este desarrollo disciplinar analiza las innovaciones
tecnoldgicas exitosas, lo que sefiala un caracter asimétrico en dicha
investigacién. Esto contribuye a la aceptacién de un modelo de desarrollo
tecnoldgico lineal. Propone que “toda la historia del desarrollo tecnoldgico
ha seguido un camino ordenado o racional, como si el mundo actual fuera
la meta precisa hacia todas las decisiones, hechas desde el comienzo de la
historia, hubieran sido dirigidas conscientemente” (Thomas & Buch, 2008);
esta tendencia subraya la creencia de que el éxito de un artefacto tecnoldgico
es parte de su desarrollo y funcionamiento.

e Sociologia de la tecnologia: Un abordaje tedrico que comprenda el artefacto
tecnoldgico como una construccién social puede explicar el éxito o fracaso
del desarrollo de una tecnologia, por lo tanto una perspectiva que trate el
conocimiento y los procesos de construccién del conocimiento cientifico y
tecnoldgico, desde la sociologia habilita para comprender dichos procesos
desde una mayor diversidad de dmbitos y contextos.

Asimismo, Thomas (2008) sefiala que el constructivismo social de la tecnologia
es un ejercicio de reflexividad en donde se ntenta describir y explicar las relaciones socio
técnicas entre multiples factores. Dichos factores son interpretados por el autor como
una serie de conceptos que no deben estudiarse de forma individual, sino que integran
caracteristicas micro-macro, es decir, desde los artefactos hasta unidades socio-técnicas
complejas.

“ todo conocimiento y toda afirmacion cognitiva han de ser tratados
como siendo socialmente construidos, es decir , que las explicaciones acerca de
la génesis , la aceptacidn y el rechazo de las afirmaciones cognitivas se deben
buscar en el dominio del mundo social mas que en el mundo natural” (Thomas
& Buch, 2008, pag. 28)

Paralos autores Pinch y Bijker (2008) una perspectiva desde la construccion social
de la tecnologia permite lidiar con las controversias del éxito y fracaso de un artefacto.
Dentro de este marco sitian como ejemplo el trabajo de Michel Callon (2008); a partir del
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estudio de un automovil eléctrico francés, demostré que durante el proceso de desarrollo
de un artefacto, muchas instancias son negociadas “lo que es cierto y lo que no, quién
es un cientifico y quién es un tecndlogo, que es tecnoldgico y que es social , quien puede
participar en esta controversia” (Thomas & Buch, 2008, pag. 15).Asimismo , se proponen
dos conceptos dentro de la sociologia de la tecnologia para un estudio mas unificado
acerca del desarrollo de un artefacto tecnoldgico; el primero corresponde al Programa
Empirico del Relativismo (PER) y el segundo es la Construccidn Social de Tecnologia (CST).
Ambos conceptos se revisaran a continuacion:

El Programa Empirico del Relativismo propone un acercamiento hacia la
construccion social del conocimiento cientifico, destacandose el analisis empirico de los
desarrollos cientificos contemporaneos.

“Puedenidentificarse tres etapas enlos objetivos explicativos del programa
empirico del relativismo, en la primera se exhiben la flexibilidad interpretativa de
los datos cientificos, en otras palabras se muestra que los datos cientificos estan
abiertos a mas de una interpretacion, estos cambian el foco de la explicacién de
los desarrollos cientificos del mundo natural al mundo social” (Thomas & Buch,
2008, pag. 34)

Este programa representa un esfuerzo por comprender el camino de las ciencias
naturales en términos de construccién social, basado en la tesis de que los mecanismos
sociales son los que limitan la flexibilidad interpretativa y que por tanto permiten que
las controversias cientificas concluyan y se perfeccionen. El método de flexibilidad
interpretativa del PER es Util para analizar un objeto dentro sus posibles variables de
gestaciéon y ofrece un modelo multidireccional donde es posible determinar las causas
de que algunas variantes del artefacto mueran y otras sobrevivan. Un investigador
de disefio podria indagar aquella parte selectiva del proceso de desarrollo en la cual
surgieron los problemas y examinar cuales fueron las soluciones presentadas por cada
artefacto en cada momento particular.

En ese sentido Trevor Pinch y Wiebe E. Bijker (2008) consideran que la
construccion social de la tecnologia (CST) puede abordar por completo el proceso de
desarrollo de un artefacto tecnoldgico y éste debe ser descrito como una alternancia
entre variacion y seleccién (interpretandose desde una epistemologia evolucionista). Ello
deriva en un modelo multidireccional que se vuelve esencial para cualquier descripciéon
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de latecnologia. No obstante, muchas investigaciones de tecnologia vestible se basan en
artefactos exitosos dentro de la sociedad: “el éxito de un artefacto no es lo que explica su
existencia, sino que es precisamente lo que necesita ser explicado”(pag 30).

¢Como una comprension desde la sociologia de la tecnologia se vuelve relevante
para un estudio sobre el desarrollo de tecnologia vestible? Fallan (2010) afirma que una
tecnologia no se desarrolla en aislamiento dentro de una sociedad tecnoldgica, sino que
ésta se transforma simultdneamente y en correlacion. Fallan sefiala que es necesario
construir un repertorio conceptual y metodoldgico para los estudios histéricos de disefio,
tanto del fendmeno, como del proceso y resultado, desligado del tradicional marco
tedrico metodoldgico procedente de las artes, donde una comprensién de la sociologia
de la tecnologia puede proveer aspectos relevantes acerca del artefacto y abordar de
manera mas fehaciente la produccion de disefio contemporaneo.

2. Modelo proceso de ciclo de vida de un producto
Modelo domesticacion de la tecnologia

El concepto de domesticacion de la tecnologia es referido por Pantzar (1992) para
establecer el fendmeno bidireccional de adopcion de una tecnologia , como un sistema
gue da y recibe. El termino metaférico se utiliza para describir el proceso segun el cual
la tecnologia modifica el comportamiento de los usuarios de la misma manera que los
usuarios transforman la tecnologia que los rodea. Los artefactos se adaptan a los patrones
de uso, pero al mismo tiempo crean nuevas maneras de usarlos. Estas transformaciones
tienen lugar en un ambito emocional y simbdlico, los artefactos y sistemas tecnoldgicos
se forman y se transforman de una manera parecida como lo hacen los productos vy las
ideologias del disefio (Campi, 2013)

El modelo que presenta Pantzar (1992) llamado “Modelo de cambios de funciones
y eleccidn en el ciclo de vida del producto” sostiene que la innovacion del consumidor
es la que determina los lineamientos de los nuevos productos, asi como su proceso de
domesticacion. Este modelo de analisis puede proveer pistas acerca de los cambios
gue se incorporan cuando el producto es ingresado a la vida cotidiana de las personas.
La propuesta se centra en el como los artefactos, tecnologias y sistemas sociales se
estabilizan e institucionalizan y se convierten en objetos integrados al estilo de vida
(etapa de clausura) dentro de la vida de los consumidores. El autor da cuenta de la
transformacién subyacente de los objetos; de «juguetes» a «instrumentos», de «lujos»
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a «necesidades», de «placer» de «confort», o de «sensacién» de «rutina». Arguye que
los motivos y necesidades detras de una compra vy el uso de la tecnologia se pueden
explicar bajo un modelo de dos ejes (tabla 1) ; un eje horizontal referido al grado de
interiorizacion del producto y otro diagonal que opera en el comportamiento de eleccién.
La integracion de ambos ejes se debe a que los economistas favorecen explicaciones
lineales dirigidas hacia un célculo racional (direcciones internas) y la sociologia subraya
el factor de adaptacion y sociabilizacion de un producto (direcciones externas). En la cual,
las elecciones de compra estan dominadas por un estado pasional “caliente”, interno y
emocional (deseo y entusiasmo), mientras que las opciones de moda se efectlan por
conformismo o imitacion (Pantzar , 1997).

Tabla 1 Modelo de domesticacion cotidiana del producto (Pantzar, 1997)

DETERMINACION

DIRECCIONES DIRECCIONES

INTERNAS EXTERNAS

(individual) (social)
Preferente Estilo de vida ESTABLE FRIO
Calculo Adaptacion ESTADO
(Consumo racional) (Consumo social) MENTAL
Economia Sociologia
Pasion Moda INESTABLE CALIENTE
Deseo Imitacidn
Consumo) Consumo)

(emocional

(conformista
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Tabla 2 Modelo de cambios de funciones y motivos de eleccién en el ciclo de vida de un
producto (Pantzar, 1997)

ETAPA 1 ETAPA 2 ETAPA 3
CONSUMO AUTO CONSUMO PARA CONSUMO CRITICO
VALOR INSTRUMENTAL
DETERMINADO Y CREATIVO
( (Consumo como
°r}ﬂg’g§) como trabajo) (Consumo como arte)
Concepcidn Juguete Herramienta Critica al estilo de vida
colectiva de las ) ) material intensivo
funciones del Lujo Necesidad
producto A Maravilla de la Producto serio
ciencia
Método y fase Fase de induccién Estandarizacion Reevaluacion de las
productiva B creativa funciones del producto
Funcién C Colectiva Uso personal Des-rutinizacion
Experiencia Rutina De la necesidad al lujo
compartida del uso
Encontrar la funcién
Motivo D Sensacién Satisfaccion de Estilizacion
necesidades
Placer Coleccion
Rutina
Estatus Autoexpresion

También es importante sefialar que el ciclo de vida de un producto presenta 4
fases dentro del proceso de domesticacién, y estan integradas dentro de un sistema
transaccional de relaciones medidticas y mercantiles (Silverstone & Hirsch , 1996).Las
fases son las siguientes: Apropiacion, Objetivacion, Incorporacion y Conversion

La fase de Apropiacion se produce cuando un objeto, una tecnologia o un mensaje,
en el momento que es comercializado y comprado, pasa a abandonar el sistema
generalizado de intercambio y es propiedad de una persona que se convierte en su duefio;



[25] Metodologfa: La asimilacién de la tecnologia vestible

mediante la apropiacion por parte de las personas los objetos se vuelven auténticos y
alcanzan su significacién. Para el autor Daniel Miller la autenticidad de los artefactos,
“deriva de su participacién activa dentro de los procesos de auto creacion social en el
que aquellos constituyen directamente el conocimiento que tenemos de nosotros mismo
y de los demads” (Silverstone & Hirsch , 1996), es decir, los criterios para comprender un
artefacto en una cultura es su habilidad para ser Utiles.

La Objetivacién se expresa en el uso y en la forma en que los objetos se disponen,
manifestdndose también en la construccidon de un entorno; la organizacién y la forma
como son expuestos los artefactos, proporcionan objetivacion de los valores, la cultura,
el gusto, etc de la persona que lo apropio. En este sentido la objetivacion esta ligada
a percepciones de estado y esto se expresara en diferencias de género y rango etario;
es importante destacar que los objetos aparecen y se muestra en un entorno espacial
significativamente ya construido, Mihaly Csikszentmihalyi (1981) dice al respecto:

“si la apropiacion se revela a si misma en la posiciéon y la propiedad, la
objetivacion se exterioriza a si misma por medio de la exposicion, y a su vez
revela los principios clasificatorios que informan un sentido de la persona acerca
de si misma y del lugar que ocupa en el mundo” (pag. 15).

La Incorporacion es la forma como se utilizan los objetos en especial las tecnologias,
cuando estas son funcionales y la forma como aprendemos a utilizarlas. Dentro de la
incorporacion la comprension del artefacto sobrepase las intenciones de los disefiadores,
bajo ese enfoque, la incorporacién trae a presencia cuestiones anteriores relativas al
género y la edad y también como reforzamientos o afirmaciones de status; se examina
la disposicién del artefacto, el lugar que habita, el quien, como y cuando se utiliza. La
incorporacion, junto con la objetivacion, brinda una base para el constante trabajo de
diferenciacion e identificaciéon dentro de las personas.Por Ultimo, la Conversién se define
en la relacion que presenta la persona con el artefacto y el mundo exterior. Los objetos
adquieren significados dentro de la historia personal y los miembros de una comunidad
donde el objeto se define y reivindica a si mismo.






La introduccién de la computadora en el imaginario colectivo y la promocién de
un entorno informatico, a partir de 1950 en Estados Unidos, seran ejes centrales para
comprender el advenimiento de la tecnologia vestible en las préximas décadas.

A través de la revision de archivo de diversas publicidades en revistas y catdlogos
de fabricantes de computadoras, esta seccion da cuenta de las influencias y las
referencias culturales provenientes de lugares tan diversos como la divulgacion cientifica,
la ciencia ficcién y el discurso adoptado por empresas como International Business
Machine Corporation (IBM), Remington Rand y Honeywell acerca de las posibilidades de
progreso e innovacion vinculados al uso de la computadora. El estudio muestra como la
incorporacion del objeto en areas de oficina y la aceptacion de la computadora como
una maquina para procesar informacién de manera agil y eficiente tuvo un enorme efecto
sobre la concepcidn, percepcién y consumo del aparato e hizo posible imaginar otros
espacios de integracion entre la computacién y las personas.
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I.LLA PROMOCION DE LA COMPUTADORA DE OFICINA

La primera aparicién publica de una computadora en Estados Unidos, como un
instrumento que facilita el intercambio de informacién, la realizacién de calculos y el
procesamiento datos, fue en una presentacion televisiva en 1952: la maquina asombrod
al publico cuando presentd un cdlculo predictivo que daba por ganador al presidente
Eisenhower con apenas 1% de muestra de la poblacion votante. La introduccion de la
UNIVAC Electronic Computer por parte de la empresa Remington Rand inaugurd la
palabra “computadora” dentro del dominio publico (Ceruzzi, 2003). Y marco la entrada
de la computadora en el ambito civil, pues las UNIVAC para los cincuentas, eran sindnimo
de un complejo sistema matematico vy se utilizaban para calcular la trayectoria de
proyectiles, censos estadisticos, presupuesto nacional y logistica. La percepcion popular
las identificaba con confusas maquinas utilizadas por grandes empresas privadas y
agencias de defensa militar de los Estados Unidos (EEUU).

La publicidad de la época situaba la computadora como un elemento para el
desarrollo cientifico, militar y escasamente civil (Ceruzzi, 2003). Asimismo, el poderoso
arquetipo que representaba la investigacion espacial y atdomica enlazé la dimensién
simbdlica de la computadora como puertas plausibles para la entrada al futuro y convirtié
el aparato en un icono de la automatizacién industrial y tecnoldgica (llustracién 1).

Los anuncios de la época también evidencian el uso de la computadora como una
metafora del cerebro humano; presumiblemente hasta la fecha no existia una referencia
semidtica con que asociar la maquina electrénica y las tareas de procesar informacion
o resolver complicados problemas matematicos las realizaban las personas, Berkeley
(1961) escribid:

“La computadora es una suerte de cerebro mecanico capaz de orientar vy
asesorar al hombre al igual que una armadura protectora”(pag. 11).
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ilustracion 1: Publicidad de Remington Rand UNIVAC “Operation Thinking
Gap”. Recuperado de Scientific American. A Divisién of Natural American, INC.
(Diciembre de 1954).
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Ilustracion 2i: Publicidad de
Ramo- Wooldridge Corporation
“Giant Brains” for business
& industry. Recuperado de
Scientific American (1955).

=
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Ilustracion 2ii: Publicidad de
computadora ENIAC. “The Army
Brain”. Recuperado de Mechanix
Illustrated (1946).

La metafora de la computadora como modelo
del procesamiento humano fue usada por primera en
el simposio organizado en el Instituto Tecnoldgico de
California en septiembre de 1948 (Newell & Simon,
1970); la imagen del cerebro humano y la computadora
como maquinas procesadoras de simbolos, enfatizé la
elaboracién de imdgenes que describian computadoras
con comportamientos considerados inteligentes
(hablar, jugar ajedrez, calcular) vy la adopcién de un
sistema electrdénico en reemplazo del cerebro humano
(Hlustracién 2i vy 2ii). Las imagenes también presentaban
las primeras consolas como epitome del futuro, con
superficies metalicas cubiertas de controles, luces vy
botones y proyectaban una imagen omnipotente del
aparato en la cual la agilidad y destreza tecnoldgica
de la industria se afianzaba en la utilizacion del mismo
(ilustracion 3)

Sin embargo, la integracion de la computadora
en areas de oficina modificarad la apreciacién publica
del aparato, la empresa IBM iniciard un proceso de
educacion que afianzard la computadora en un artefacto
amigable y rodeado de ensuefio futurista. La empresa
domind la industria de la computacién cerca de 30
afios (1952- 1985) sus clientes recurrentes fueron el
gobierno de Estados Unidos (EEUU) y numerosos
contratistas militares (Ceruzzi, 2003). A comienzos de los
cincuenta, la empresa IBM comercializaba calculadoras,
electrodomésticos y maquinas de escribir para escritorio;
sin embargo, el presidente de la empresa Thomas
Watson Jr. se sinti¢ persuadido a fabricar computadoras
debido al gran éxito que significaba la comercializacion
de la computadora UNIVAC.

Para comienzos de 1952 la empresa anuncié 1BM
701, construida en el Instituto de Estudios Avanzados de
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Princeton: la unidad era muy parecida al disefio y caracteristicas de la UNIVAC, consolas
separadas cubiertas de una carcasa metalica que daban la sensacién de unidad en el
equipo. La primera salida del laboratorio, a principios de 1953 de la IBM 701, fue por
encargo del laboratorio de Armas Nucleares en Los Alamos, EEUU; el Departamento de
Defensa solicité diecinueve unidades en el transcurso de ese afio por lo que fue conocida
como la “calculadora de defensa”. Sus tareas correspondian a resolver trayectorias de
misiles, criptoanalisis y anadlisis de datos para el desarrollo de armas nucleares (Ceruzzi,
2003). Sumado a lo anterior, la empresa IBM recibié un contrato por parte de SAGE?, lo
gue equivalia en ingresos para la empresa en quinientos millones de délares (Ceruzzi,
2003), en consecuencia, dicha contratacién incidié directamente en el dominio comercial
de IBM sobre las maquinas UNIVAC y éste continuaria a lo largo de las décadas siguientes.

llustracién 3: Publicidad de IBM “Giant Brain” That's
striclty business. Recuperado de Scientific American
(1954).

1 SAGE en sus siglas en inglés: Sistema Grafico de las Fuerza Aéreas estadounidenses
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En 1956 la empresa contraté al disefiador gréfico Paul Rand para la creacién de
su logotipo, se destacaba por representar un disefio limpio y facilmente asimilable “no
era sélo una identidad, sino una filosofia de disefio basico que impregnd la conciencia
corporativa y conciencia publica” (Rand, 1956) Hacia 1960, Rand modificaria el logotipo,
por medio de una técnica de medio tono, para que la marca luciera menos pesada
visualmente, y desarrollaria mas adelante el logotipo a rayas que conocemos hoy en dia?.

Los esfuerzos de la empresa para destacarse en el dmbito comercial para uso en
oficinas también son visibles en el articulo de la revista “Datamation®”, fundada en 1957
para ser distribuida entre profesionales de la ingeniera vy dirigida a creciente nimero de
interesados en computaciony dedicaba las siguientes lineas a laempresa IBM: “laempresa
se destaca por su constante innovacion, su pasion por el desarrollo de la informatica y los
beneficios que estos traeran a la sociedad” (Ceruzzi, 2003, pag. 67).

Asimismo, la comedia romantica dirigida por Walter Land y protagonizada por
Katherine Hepburn y Spencer Tracy, llamada Desk Set (llustracién 4), fue patrocinada
por la compafiia IBM en 1957.La trama se desarrolla en torno a una empresa que decide
adquirir dos computadoras para ayudar a los empleados a realizar tareas de manera
mas eficiente. Los “cerebros electréonicos”, como son llamados en la pelicula, asustan e
intrigan a sus empleados, quienes piensan que seran reemplazados por las maquinas.
La pelicula inicia con una toma de gran angular que pone en manifiesto el protagonismo
de la computadora; IBM facilitd el set, proporciond operadores para los equipos y la
capacitacién de los personajes en escena y aparece en los créditos finales que agradecen
su participacion. La estrategia que visibiliza la maquina y la pone en el orden publico
también se hace cargo de los cuestionamientos que predominan en el imaginario
colectivo: la maquina reemplazard el trabajo humano, trayendo a presencia el ludismo
que frenaba la aceptacién de la computadora en otras instancias de la vida cotidiana
(Ensmenger, 2010); a pesar de la superficialidad de la comedia romantica , Desk Set fue
la primera pelicula en mostrar las consecuencias en la organizacion y automatizacion de
las tareas en una oficina.

2 Rand continuaria dirigiendo el material de comunicaciones y publicidad de la empresa IBM hasta
los noventa.
3 Cuando aparecid larevistaen 1957,aun no estaba claro quiénes podrian ser los futuros interesados

en leerla, sin embargo, Donald Prell imagino que seria la mejor manera de promocionar las investigaciones
y desarrollos del equipo de Ingeniera de aplicaciones de la empresa donde el era vicepresidente. El nombre
Datamation, es acrénimo de data y automation; esta ultima acuiada por John Diebold en 1952 para definir
procesos de retroalimentacion en los mecanismos industriales. Datamation.
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llustracidn 4: Fotogramas de la pelicula Desk Set. 20th Century-
Fox. Estados Unidos. Land, W (1957).
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En 1958 la empresa IBM realizd una aparicién publica en el pabelléon de Estados
Unidos para la Feria del Mundo organizada en Bruselas. La empresa presentd el modelo
305 rebautizado como RAMAC (maquina contable de memoria aleatoria) en la cual los
visitantes podian realizar consultasy recibir respuestas en un dominio de diez idiomas,esto
se hizo para resaltar los rédpidos procesos de gestion de informacién y eficiencia en el
tiempo de respuesta. El proyecto fue apodado “Profesor Ramac”: la maquina era capaz
de responder alrededor de 4000 preguntas en una amplia gama de temas, que variaban
entre ¢Cual es el precio de los cigarrillos estadounidenses?» y «iQué es la musica de
jazz?” o «¢iCudantos negros han sido linchados en los EE.UU. desde 19507?». La maquina
se demoraba alrededor de 90 segundos en contestar, y a pesar de que muchas preguntas
podrian resultarincomodas, el RAMAC se encontraba programado para otorgar respuestas
de manera diplomatica (Schwoch, 2009).

La promocion de la computadora para automatizar la gestién de la informacién
en areas de oficina también es visible en los catdlogos, publicados entre 1955 y 1965,
de las empresas IBM y Honeywell; ellos dan cuenta de la presentacién del aparato como
espacio integral de trabajo, la computadora se presenta como una central de terminales
y consolas de diversas funciones, que completan redes telefénicas, maquinas de escribir,
pantallay diversos procesadores (ilustracion 5iy 5ii). Las imagenes traen a presencia la
estética espacial que predominaba el periodo, y las fotografias de los catdlogos muestran
las consolas como el interior de una nave espacial connotando el control y automatizacién
de las areas de trabajo (Atkinson, 2000).
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Ilustracién 5i: Fotografia de IBM 1440 Data Processing System . Guia para ejecutivos IBM (1962).
Ilustracién 5ii: Fotografia de la Honeywell Series 16 Direct Control System. Catélogo editado por Honeywell
(1968).
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Il. FACTORES CULTURALES E IDEOLOGICOS REFLEJADOS EN LA PROMOCION
DE UN ENTORNO INFORMATICO.

La aceptacion de la computadora en el dmbito publico como aparato para
automatizar tareas de oficina tiene un desarrollo histdrico distinto al de las computadoras
personales. Esta distincion es importante porque la computadora para uso en oficina
tuvo un desarrollo dentro de la industria y el departamento de defensa de los EEUU y
estuvo sujeta a transformaciones producto de su desempefio y aceptacién (Atkinson,
2000). Mientras que la computadora personal fue el resultado de emprendedores e
investigadores privados, representa otro estatus dentro de la cultura y connota una red
de significados que se exploraran mas adelante.

Elanalisis que se presenta a continuacion expone las diversas influencias culturales
gue dominaron el periodo comprendido entre 1955 y 1970; la exploracion muestra la
compleja interaccién de la computadora con la sociedad y el modo como se encuentra
prescrita a multiples factores. Se argumentara que las influencias y factores ideoldgicos
contribuirad a la aceptacion publica del aparato. Se estudiara el vinculo generado por
los disefiadores Ray y Charles Eames, Eliot Noyes y Eero Saarinen dado a conocer en
folletos, publicaciones, exhibiciones, productos y peliculas auspiciadas por la empresa
IBM para introducir el consumo de la computadora en ambitos cotidianos. Finalmente
se investigara el papel de la literatura de ciencia ficcion y la publicidad que hizo posible
imaginar otros espacios de integracidn entre la computacion y las personas.

Ilustracion 6: Dibujo “Closer Than We Think” Push-button education.
Recuperado de Chicago Tribune. Radebaugh, A (1958) .
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Il a. Referencias culturales y econdmicas en la promocién de un entorno
informatico.

La introduccién de la computadora refleja un nuevo discurso frente a la maquina
dominado por la confianza del “baby boom”, la promocién del “american way of life”
y la notoria preponderancia que tendra el Estado en asuntos de politica econdmica.
Al respecto Negri (2002) sefiala: “el Estado estd ahora preparado para penetrar en la
sociedad, para recrear continuamente la fuente de su legitimidad en un proceso de
permanente reajuste de las condiciones de equilibrio” (pdgs.15). El impulsor de este
principio fue el economista britdnico John Maynard Keynes, quien a través del libro
publicado por primera vez en 1936 “La teoria general del empleo, el interés y el dinero”,
propone al Estado como un agente activo dentro de la economia nacional, éste se encarga
de la regulacion e incentivo de la produccion, el control de los mercados y del comercio
exterior, a través de leyes que reglamenten un equilibrado funcionamiento econémico.
Un Estado movilizado en favor de la produccién, el consumo, la demanda de bienes y
servicios fue la base de la teoria de Keynes para el llamado Estado de Bienestar, éste se
responsabiliza de estimular y generar incentivos dentro del sector empresarial, asegurar
la plena ocupacion y el empleo como generador de demanda de productos y consumo,
también asume proteger los intereses tanto de los consumidores como de empresarios
con el fin de impedir los abusos de los sectores monopolistas.

Las estrategias escogidas para mantener la situacién de mejoramiento salarial
y de cobertura social equivalieron a garantizar y regular el sistema de relaciones
sociales mediante la justicia distributiva de los recursos. Esto dio como resultado fuertes
incentivos dentro del sector empresarial que acrecentaron la produccion, paralelamente,
generaron un aumento en la capacidad de consumo que pudiera absorber lo fabricado.
El incremento de las ganancias industriales origind mayor capital y mejord la capacidad
adquisitiva de diversos sectores postergados de la sociedad. El cambio tecnoldgico y la
automatizacién industrial generaron las condiciones apropiadas para la promocién de
dicha teoria econdmica. En consecuencia, la percepcion del publico frente al cambio
tecnoldgico que auguraba la prensa, recreaba imaginarios colmados de expectativa; la
vida serfa mas facil, los productos serfan mas baratos y los trabajadores mas productivos
y con mayor tiempo para dedicar al ocio y el consumo.

Los mecanismos de persuasion que operaron en la época fueron el enorme
optimismo representado en la computadora y la automatizacién. Y contextualizaron
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grandes ferias internacionales, publicaciones semanales y caricaturas acerca de futuros
perfeccionados por la automatizaciéon de las tareas cotidianas. Lasimagenes presentaban
computadoras electronicas, interfaces telefonicas con pantalla integral, naves voladoras y
ventanas al excitante futuro que se aproximaba (ilustracion 6y 7). A fines de los cincuenta
se publicaba semanalmente el Chicago Tribune un suplemento llamado Closer Than We
Think del ilustrador Arthur Radebaugh. Las imagenes recreaban, llenas de confianza, las
soluciones tecnoldgicas previstas para el 1999. En ellaas es posible encontrar relojes
inteligentes para comunicacion interestelar, autos voladores, auriculares para proyeccion
de entretenimiento audiovisual, robots mayordomos vy sistemas informaticos para el
aprendizaje escolar, entre muchos mas.

llustracién 7: Dibujo “Closer Than We Think” Automatic Kitchen
Recuperado de Chicago Tribune Radebaugh, Arthur (1958) .

En ese contexto, la Feria Internacional de New York de 1964 dedicd su tematica
a El Mundo del Mafiana, ésta ofrecia al publico Futurama Il patrocinada por la General
Motors, la Casa del futuro de Monsanto, Tomorrowland de Disneyland financiada por
Pepsi. Laexposicion Futurama ll representaba la posibilidad de vivir en el espacio, nuevas
sociedades humanas habitarian la luna y el mundo submarino y seria posible prever
el clima gracias a sofisticados aparatos emplazados en la Antartida (ilustracion 8). La
primera version del espacio fue disefiado en 1939 por Norman Bel Geddes e imaginaba el
excitante futuro de los Estados Unidos en 1960. El viaje era guiado por un tren y acercaba
al publico a los dioramas que mostraban las maravillas que pronto se fabricarian, una voz
les sefialaba “el mundo del mafiana es un mundo de belleza” (Doordan, 2000, pag. 112) .
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La Casa del futuro, patrocinada por el departamento de innovacion quimica de
Monsanto, propuso una construccién integramente de plastico. El disefio estuvo a cargo
de a los disefiadores del MIT, Marvin Goody y Richard Hamilton, quienes proyectaron
lavavajillas, microondas, sistemas de intercomunicacion con pantalla incluida, muebles
de plastico, electrodomésticos y ropa de poliéster. El objetivo fue abrir mercados para la
confeccidn de productos de pldstico por lo que la casa estaba disefiada en ocho secciones
prefabricadas de plastico blanco ancladas a una sdlida base de hormigdn (Monsanto
house of the future, 2016). A pesar de que fue visitada por 60.000 personas no despertd
el entusiasmo esperado; el tipo de construccién no era viable en términos climatico
y no tuvo éxito comercial. Finalmente, el espacio Tomorrowland junto al “Carrusel del
progreso”, ofrecia a los espectadores una serie de animatronics que representaban a
todos los nifios del mundo, mostraba personajes a escala real siendo manipulados por
exoesqueletos mecdnicos a distancia. El artefacto creado por los ingenieros Wathel
Rogers, Herbert Taylor y Roger Broggie en 1963 y patentado en 1966 bajo el nombre
Animating apparatus nimero de patente 3277594 (Rogers, Herbert, & Broggie, 2015)
ofrecia una primera mirada al futuro robdtico, donde las tareas estarian dirigidas por
una computadora. En consecuencia, los ensuefios futuros materializaban un imaginario
colmado de expectativa, la vida mediada por la automatizacion de las tareas y la mediacion
informatica permitiria a la humanidad prosperar y conquistar nuevos mundos.

llustracién 8: Fotografia de diorama. “Colonia bajo el agua”. General
Motors en Futurama New York. Habitantes del futuro. (1964).
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Il b. El disefio de informacién en la promociéon de un entorno informatico .

Para comunicar el valor social de la tecnologia informatica a los ciudadanos
estadounidenses y proyectar una empresa versatil e innovadora, el director general
Thomas Watson Jr.*contraté al disefiador Eliot Noyes para desarrollar el primer programa
corporativo de identidad comercial de la empresa. El papel de Noyes se describia como la
persona “encargada del caracter corporativo” y equiparaba el papel del disefiador como
el especialista dedicado a identificar el caracter de la empresa para luego proyectarlo de
manera significativa dentro de la sociedad, condicién que para IBM significaba representar
el paradigma tecnoldgico de la sociedad moderna (IBM, 2015). Aquel objetivo se verifica
en 1955 en la portada de la revista Time del 28 de marzo, en el articulo “Los constructores
del cerebro”, Watson (1968) sefiala:

“nuestra mision es hacer que una serie de trabajos, antes lentos vy
laboriosos, ahora puedan ser realizados de manera automatica. Hace 100 afios
hubo una revolucion industrial en la que se puso a poderosos caballos de fuerza
al servicio de las manos industriales de América. Hoy comenzamos a poner esa
misma fuerza detras de las manos intelectuales, la energia eléctrica en el lugar
del poder cerebral” (pag. 81).

En ella también se puede observar un dibujo realizado por Boris Artzybasheff
(2015), bajo el titular “Clink, clank - un sonido metalico-, piensa”; articulo que relata
la nueva generacién de maquinas llamadas computadoras; en él se hablaba del
artefacto construido por IBM para la empresa Monsanto “para los visitantes es sefial de
asombro, un cerebro gigante”. Se equiparaba la computadora de IBM con el avance de la
civilizacién; “las perspectivas de la humanidad son verdaderamente deslumbrantes”, “la
automatizacion industrial significard nuevas riquezas, nuevos alcances de ocio y dignidad
al hombre que trabaja” (Watson , 1968, pags. 86-81). El reportaje hace hincapié en la
necesidad de acelerar la automatizacién de las fabricas, reducir el costo humano del error
y cuestiona los temores de la poblacion sobre un posible reemplazo del hombre como
fuerza de trabajo, también sefiala que la computadora serd una necesidad si la economia
se expande e incremente la cantidad de datos para analizar y gestionar. No obstante, Ia
ilustracion de la portada corresponde a una figura antropomorfa de maquina-hombre,

4 Jonh Watson Jr. fue director general de la compafiia desde 1952 hasta 1984 . Su biografia
puede ser consultada en IBM. Recurso en linea: https://www03.ibm.com/ibm/history/exhibits/chairmen/
chairmen_4.html . Fecha de consulta:2015/11/13



https://www03.ibm.com/ibm/history/exhibits/chairmen/chairmen_4.html
https://www03.ibm.com/ibm/history/exhibits/chairmen/chairmen_4.html
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ésta realiza con una de sus extremidades la sefial de “silencio” mientras que la derecha
hace amagos de presionar un boton (ilustraciéon 9). La imagen puede interpretarse como
el sentir suspicaz del escéptico publico ante los cambios que auguraba maquina.

Ilustracion 9: Dibujo portada revista Time
Clink, Clank- un sonido metalico- piensa.
Artzybasheff (28 de marzo de 1955).

Con la finalidad de educar al escéptico publico acerca de los beneficios sociales
de la computadora, la Oficina de Eames, a peticion de Eliot Noyes, recibié el encargo
de realizar una pelicula animada para IBM: La Mdquina de informacion, la creatividad
humanay el procesador de datos (Eames & Eames , The Information Machine, 1957) para
ser proyectadas en el pabelldon de Bruselas junto al RAMAC. Dicha peticién se enmarcaba
en el interés que comenzaba a despertar en el publico las maquinas informaticas y de
procesamiento de datos, asi como las implicaciones que esta tecnologia tenia en la vida
diaria, por lo tanto,el trabajo de los disefiadores Ray y Charles Eames se concentrd en
enfatizar las cualidades de la computadora.

En los cincuenta ésta se representaba como una maquina poderosa “de potencia
similaral cerebro humano” (Berkeley, 1961)y con unagran habilidad para manejar grandes
volumenes de informacién, sus dreas de desempefio eran la industria, los laboratorios
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cientificos y la estadistica.La tarea de los Eames consistio en hacer la ciencia de la
computacién algo fascinante y accesible para el publico en general. La relacion comercial
entre la empresa IBMy los Eames se concreté con la colaboracion del programa educativo
en la realizacion de la pelicula La Mdquina de informacidn, basado en el filme de 1953 A
Communication Primer donde se explicaba el uso del computadora como un nuevo canal
de comunicacion; el cortometraje se fundamentaba en el libro La Teoria Matemdtica de
la comunicacidn de Claude Shannony Warren Weaver, y fomentaba el uso de teorias de
comunicacion como herramientas de planificacién y disefio. La contratacién de los Eames
por parte de IBM también se materializd en la exposicién interactiva Mathematica;,
a World of Numbers ...and Beyond , descrita por Charles como “ una exposicion que
entretuviera y educara , al tiempo que iluminara a los aficionados sin avergonzar a los
especialistas” (1961) vy tal como se expresa en el catdlogo, la integracién por medio del
disefio de arte y ciencia, tiene como resultado una experiencia de aprendizaje:

“Las matematicas son una herramienta. Las matematicas son una ciencia.
Las matematicas son una obra de arte. Las matematicas son un lenguaje, un
lenguaje conocido y usado a diario, un lenguaje que toca y afecta a casi todas las
areas del trabajo humano y el juego” (Eames & Eames, 1961)

La labor comunicativa asumida por los Eames, quienes se veian a si mismos como
“comunicadores de imagenes” fue la de informar; tarea en la cual los datos deben
analizarse, comprenderse y organizarse, es decir, poner en manifiesto la informacién en
funcion de alcanzar una solucion efectiva y generar conocimiento. La accion de disefio
planteada por Eames se fundamentdé en dos estrategias didacticas, por un lado destacar
la belleza de los principios cientificos y por otro, explicar la ciencia a través de aspectos
cotidianos de la vida diaria, formula que integraba de manera eficiente y atractiva el
aprendizaje de la ciencia a través de peliculas, imagenes, folletos y juegos.

El cuidado en el disefio de la informacion puede comprobarse en otro encargo de la
empresa IBM entregado a la oficina Eames; disefiar el pabelldn para la Feria Mundial de
New York en 1964 junto al arquitecto Eero Saarinen. La maquina de escribir Selectric de
IBM (Pasternack,2001) disefiada por un equipo encabezado por Noyes y en colaboracién
del escultor japonés Isamo Noguchi. Esta se distinguia por su disefio innovador y orgénico;
“tratamos de hacer hincapié en la sencillez y la simplicidad de la forma”. Noyes desarrollo
un disefio biomorfico que parecia una pieza de escultura sin perder su funcién principal y
caracteristica: un disco en forma de pelota de golf intercambiable para ofrecer una mayor
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cantidad de fuentes tipograficas a la hora de escribir (ilustracion 10). El disefio tenia
como objetivo proporcionar una imagen tranquilizadora de la maquina: lineas curvas
gue imitaban las de un cuerpo humano y expresaban el deseo de ofrecer ambientes de
trabajo flexibles y adaptados a las sensibilidades humanas (Pasternack, 2011). Aquel disco
intercambiable, sirvio de inspiracion para el pabellén de IBM en la feria de New York; la
estructura interna que simbolizaba la innovacién y flexibilidad de la maquina de escribir
seria la forma adoptada para albergar a 400 espectadores durante la presentacion del
filme Think (Eames & Eames , 1964) dispuestos en 22 pantallas de diversos tamafios
programadas en catorce proyectores (ilustracién 11). El documental trataba temas
cotidianos en los que intervenia el uso de una computadora: la organizacién de una cena,
la planificacién de una ciudad, la lista de compras del mercado.

llustracién 10: Publicidad IBM Selectric. IBM Archives. (1961).
llustracién 11 : Dibujo Inside IBM’s World’s Fair ‘Egg’. Recuperado
de Popular Science. Comstock (Julio 1964).
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Cada aspecto del pabelldn de IBM hizo hincapié en las formas en que las
computadoras podrian ser una parte integral de nuestro futuro. Los Eames también
fueron los responsables del disefio de las exposiciones, graficos, sefializacién y peliculas
proyectadas. Una nota de la revista Popular Science (Comstock , 1964) sefiala que el
espectdculo visual era tan impresionante que si aun, después de verlo, la gente seguia
preguntando para servian las maquinas computadoras era culpa de la gente y no de la
empresa IBM. En las nueve pantallas se visualizaba en paralelo diversos momentos del
desarrollo industrial estadounidense, los avances tecnoldgicos del periodo y escenas de
fotografias familiares, mientras un presentador interactuaba en directo para explicar al
publico las complejas tareas que podrian desarrollarse con la ayuda de una computadora
(ilustracion 12).

En suma, las maquinas computadoras no estaban para reemplazar el trabajo
intelectual delhombre, sino para extender las capacidades humanas como nunca se habian
visto hasta entonces, la informatica tenia el potencial, sin precedentes, de incrementar el
intelecto, el trabajo, la productividad, y determiné el imaginario de la herramienta como
una extension del hombre; el proximo paso en el camino a la liberacion del trabajo y la
creatividad humana. Al respecto, comenta Watson (1968) :

“La computadora podrd mecanizar todos aquellos procesos que son
pesados para los seres humanos, liberandolo de la tediosa rutina...el hombre
podra poner su cerebro al servicio de problemas que requieran mas atencién
que las funciones que suplird la maquina, es decir, el pensamiento creativo”

(pdg. 82).

Charles y Ray Eames fueron pioneros en la experiencia de disefio centrado en
las personas, dicho enfoque se hizo evidente para comunicar el papel de la tecnologia
informatica dentro de la sociedad vy el disefio fue incorporado como un propdsito
dentro de la experiencia, IBM encargd decenas de peliculas educativas, tanto para
la television como para escuelas, materiales didacticos y espacios de exhibicién. Lee
Green, vicepresidente a cargo de la imagen publica y disefio estratégico, sefiala: “ellos
nos ensefiaron que si no entiendes algo, entonces no puedes disefiarlo”. La colaboracién
entre Charlesy Ray Eames, Noyes, y Paul Rand fue esencial para la empresa en la tarea de
comunicar al publico la manera de interactuar y relacionarse con la creciente tecnologia
informatica.
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ilustracién 12: Proyeccion filme Think. Eames Office(1964).
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I1l. LA INFLUENCIA CULTURAL DE LA CIENCIA FICCION Y LA DIVULGACION
CIENTIFICA EN LA PROMOCION DE UN ENTORNO INFORMATICO.

El andlisis muestra la rdpida diversificacidon del imaginario informatico en la ciencia
ficcidn, las proezas técnicas desarrolladas por el género varian desde cascos espaciales,
armas integradas a la vestimenta, trajes con propulsores y comunicadores interplaneta-
rios. La complejidad de los equipos utilizados en la ciencia ficcién, derivados de las con-
solas informaticas, comandos de control y la creciente investigacion aeroespacial, remon-
tan a estaciones de trabajo concebidas para la vida fuera del planeta tierra y representa
un importante precedente en el disefio de tecnologia vestible. Se argumentara que la
ciencia ficcion y la investigacién aeroespacial, en dmbitos especulativos para el periodo,
ofrece la oportunidad de comprender el nivel de innovacién en los disefios preliminares
a su existencia como objeto.

llustracién 13: Dibujo “As we May think”. Recuperado de Time. Bush, Vannevar
(Julio de 1945).
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Il a. La influencia cultural de la simbiosis hombre-computadora en la promocién
de un entorno informatico.

Una de las primeras inscripciones dentro del imaginario publico de la simbiosis
entre el hombre y una computadora fue proporcionada por Dr. Vannevar Bush en la
publicacién del “The Atlantlic Monthly” En el articulo llamado “As we may think” el
autor pregunta “éa qué se dedicaran los cientificos a partir de ahora? la frase promovia
las conciencias cientificas y tecnoldgicas de la época hacia un desarrollo deslindado del
esfuerzo bélico y del poder destructivo de las maquinas. La investigacion cientifica debia
concentrar su trabajo en el desarrollo del poder mental humano. Sitodos los instrumentos
de poder se desarrollaran de manera adecuada, exento del fin destructivo, la humanidad
seria capaz de obtener un control sobre el conocimiento y el saber cdmo no se le tuvo
entonces(Bush, 1945).

El autor propone tres desarrollos tecnoldgicos planteados como posibles adelantos
en términos de la ciencia y la tecnologia de aquel entonces: el primero es una pequefia
camara grabadora y fotografica capaz de observar “lo que el ojo humano ve” (ilustracion
13). Al posicionarse sobre la sien la imagen capturada tendria una equivalencia con la
visién del operador, quien a través de un cable inserto por medio de la manga, podria
accionar el obturador en la medida que necesitase realizar algin tipo de registro. El
segundo adelanto es el “Vocoder”, maquina transcriptora del lenguaje hablado, pensada
para facilitar el trabajo de memoria y toma de notas. Ambos desarrollos, ideados por
Bush, se instalaban sobre la presuncién de que un cientifico trabajaria de manera mas
concentrada si “sus manos estaban libres y no atado a un punto concreto del laboratorio”
aumentando sus capacidades intelectuales por medio del dispositivo técnico (Bush, 1945,
pag. 113).

Finalmente, la Ultima propuesta elaborada por Bush fue el “Memex,”, parecido al
Hipertexto que conocemos hoy en dia, se describia como un dispositivo de uso personal
para el almacenamiento de datos, registros y comunicados, automatizado de tal manera
que los registros serian consultados con rapidez y facilidad. El relato distinguia al “Memex”
como un elemento para ampliar la memoria: los archivos guardados en el dispositivo
responderian a las busquedas por asociacion de ideas y conexidn de ideas relacionadas.
Objetualmente se concibié como un escritorio que constaria de palancasy teclados parala
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budsqueda de los microfilms, estos provisionaban la informacion de manera comparada y
se proyectaria sobre dos pantallas translucidas con una seccién para realizar anotaciones.

Los dispositivos presentados anteriormente simbolizan un cambio dentro de la
narrativa mecanicista que comprende la maguina como una herramienta reductora del
esfuerzo fisico. Se proyecta en la maquina la posibilidad de ampliar la cognicién humana
por medio del adelanto técnico y asistir a una persona en lo que ella hace y piensa. Bush
(1945) comenta al respecto:

“Los impulsos que fluyen a lo largo de los nervios del brazo de una
mecandgrafa transportan hasta sus dedos la informacidén que habia llegado
hasta sus ojo u oidos, con el fin de que los dedos opriman la tecla adecuada.
éSerd posible poder interceptar dichos impulsos eléctricos, ya sea en la forma
original en que la informacion llego hasta el cerebro o en la maravillosamente
metamorfoseada forma en que ellas contindan hasta la mano?

A través de los huesos somos capaces de introducir sonidos por medio
de los conductos nerviosos de las personas sordas que, de ese modo, pueden
llegar a oir. De la misma manera ino seria posible aprender a introducirlos con
el torpe proceso de transformar, en primer lugar, las vibraciones eléctricas en
vibraciones mecanicas y posteriormente convertirlas de nuevo en vibraciones
eléctricas?” (pag. 123)

Finaliza su articulo ofreciendo una visién optimista acerca del uso de la ciencia para
evitar conflictos humanos, mediante la generacién de dispositivos capaces de compilar
la memoria, experiencia y la sabiduria de la humanidad. Al respecto Bush se pregunta
équién se atreveria a establecer limites respecto al punto al que esta técnica podria llegar
en un futuro? La evidencia sefiala que este texto actud como precursor al especular
sobre posibles asistentes informaticos ubicados sobre el cuerpo vy alland el camino para
futuros desarrollos en el area.

El cuerpo humano se convierte en el lugar que inscribe las futuras funciones de
las maquinas; los avances en el desarrollo de la computacién y la aparicion de la ciencia
cibernética transformaron las concepciones de la relacién entre el hombre, la maquina
y la naturaleza. La cibernética tuvo como objetivo conocer si los “cerebros electrénicos”
(las computadoras) podrian explicar como operaba el cerebro humano (Beer , 2002).
La premisa se basada en una poderosa analogia, que pretendia explicar en base a los



[49] Capitulo 1: La promocién de un entorno informatico.

principios de retroalimentacién de las maquinas, la manera cémo funcionaban los
seres vivos desde una célula hasta el comportamiento de una sociedad (Kline , 2015).
La retroalimentacién de informacién en las maquinas fue central en la teoria ya que
permitia comprender la manera como un sistema se adaptaba a su ambiente. Por lo
tanto équé implicaciones tuvo la nocién de la ciencia cibernética en la relacion entre
hombre y la maquina? Los procesos electrdnicos y los circuitos neuronales encontraron
su equivalencia en la teoria, y se extendieron a la cognicion y el disefio de organizacion
del sistema vital humano. El paradigma de ingenieria genética y la biologia molecular
trajo consigo la posibilidad de pensar las maquinas artificiales a modo de organismos
bioldgicos y el cuerpo humano fue comprendido como sistema inteligente equiparado a
la maquina (Lorca, 2010). Edgar Morin sefiala al respecto:

“Todas estas nociones poseen un caracter cibernético en tanto identifican
la célula con una maquina informacionalmente autorregulada y controlada, la
aplicacion a la célula, es decir, a la unidad fundamental de la vida, a la nocién de
magquina, ya es por si mismo, un verdadero salto epistemolégico” (Morin, 1973).

No obstante, la ciencia informatica y las teorias de la informacion despertaron
suspicaciaenel publico; la revista Esquire de 1952 publicé un articulo llamado “Cibernética,
condena o destino” (Kubly, 1952), en él se planteaba la vida futura del afio 2500 donde
profesores robdéticos de cerebros electrénicos evaluarian la opinion de sus alumnos,
mientras que en las universidades, computadores resolverian complejos problemas
matematicos, fisicos y de fusién nuclear sin necesidad de la intervencién humanas. En
él se detallan las grandes ventajas que tendria el uso de las computadoras en varios
ambitos de la vida humana y los temores sobre los posibles efectos de las maquinas al
control del sistema productivo e industrial; Kubli (1952) sefiala:

“las maquinas controlaran los negocios, las organizaciones politicas, las
relaciones diplomaticas y la guerra, y a menos de que el gobierno imponga un
fuerte control sobre ellas, es decir, los cerebros electrénicos, determinara si la
cibernética nos librara del trabajo mecénico y pesado, o nos atrapard en una
nueva y terrible esclavitud” (pag. 134).

La imagen que acompafiaba la edicién, realizado por Boris Artzybasheff, hacia
referencia a la“neurosis” por exceso de trabajo que también podrian sufrir las maquinas
(ilustracion 14). Kubly se referia a las computadoras como entes inteligentes (metafora
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del cerebro humano) que en caso de tener una falla de memoria podian ser curadas por
medio de electroshock (alza de voltaje) o en un caso grave una lobotomia (la desconexién
de alguna de sus partes). Asimismo cuestionaba si los “cerebros electronicos” podrian
sentir emociones y reproducirse a mismas, tal como si fueran seres humanos, en un
futuro cercano. La analogia que empata la computadora como “cerebro electrénico”
con el funcionamiento de los procesos cognitivos humanos acompafio la nocién de la
cibernética y ayudo a concebir una simulacion mecdanica de los procesos del pensamiento
humano (Boden , 2006).

ilustracion 14: Dibujo “Cybernetics, Doom or
destiny”. Recuperado de Esquire.

En 1955 Marvin Minsky pronuncia en la Conferencia de Dartmouth la ambicién
de investigar los aspectos de la cognicion vy la inteligencia humana para crear maquinas
capaces de razonar (Boden , 2006). La reunion llevada a cabo en Nuevo Hampshire,
integrada por 10 participantes, tenia por finalidad dos meses de trabajo y se esperaba
concretar una descripcién exhaustiva del aprendizaje y del intelecto. El objetivo era
develar la cognicién humana y extraer datos que podrian ser utilizados en la creacién de
magquinas que los simularan. John McCarthy organizador del evento comenta:

“El estudio es para proceder sobre la base de la conjetura de que cada
aspecto del aprendizaje o cualquier otra caracteristica de la inteligencia puede,
en principio, ser descrito con tanta precision que puede fabricarse una maquina
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para simularlo. Se intentard averiguar cémo fabricar maquinas que utilicen el
lenguaje, formen abstracciones y conceptos, resuelvan las clases de problemas
ahora reservados para los seres humanos, y mejoren por si mismas. Creemos
gue puede llevarse a cabo un avance significativo en uno o mas de estos
problemas si un grupo de cientificos cuidadosamente seleccionados trabajan
en ello conjuntamente durante un verano” (McCarthy, Minsky, Rochester, &
Shannon, 1955).

En septiembre de 1960 Manfred E. Clynesy Nathan S. Kline escribieron un articulo
llamado Cyborgs and space (Clynes & Kline , 1960). En él se proponia la exploracién
espacial por medio de una criatura conectada a un cable eléctrico, esta tendria electrodos
y otros accesorios electrénicos que controlarian el corazén, la temperatura corporal y la
respiracion (ilustracién 15). La criatura de nombre Cyborgs (entendida como organismo
cibernético) poseeria un sistema cerebral que le permitiria dormir los largos periodos de
viajes espaciales. Clynes & Kline (1960) describian dicho organismo simbidtico como:

“Es esencialmente un sistema hombre-mdquina, en el cual los
mecanismos de control de la porcion humana son modificados externamente
por medicamentos o dispositivos de regulacion para que el ser humano pueda
vivir en un entorno diferente al normal” (pag. 74)

La alternativa de modificar las funciones corporales para suplir las falencias
bioldgicas que nos impedirian vivir en otros mundos encuentra su equilibrio en la figura
de cuerpo-artefacto. Un sistema que permitiria al hombre extender su conciencia, auto
regularse y controlar cualquier incapacidad bioldgica.

Hacia fines de los sesenta, Joseph Licklider, quien trabajaba para la Agencia de
Proyectos de Investigacion Avanzados (ARPA) en la Oficina de Técnicas de Procesamiento
de la Informacién, escribié un articulo llamado Man-Computer Symbiosis (Licklider,
1960), en él indicaba su convencimiento de que las computadoras eran maquinas
alegres y permitirian una integracién total con el cuerpo humano. Licklider se referia a
la computadoras como “herramientas que servirdn como nuevos medios de expresion,
inspiraciones para la creatividad y acceso a la informacién en una extensa red global”
(pag. 15). Para el autor era necesario simplificar la interaccién entre las personas y las
computadoras, ajustar dicha relacién, requeriria un sistema informatico rdpidoy cdmodo,
equipos con pantallas y controles que permitiesen imitar la manera como las personas
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escriben y dibujan. En ese sentido, se proponia una pantalla interactivay la maquina de
escribir (era lo que tecnolégicamente se encontraba disponible) asi como un equipo de
reconocimiento de voz para dar instrucciones. El valor del articulo recae en laimportancia
gue el autor le otorga a la simbiosis, Licklider (1960) sefiala: “si pudiesen introducirse
efectivamente el proceso de pensamiento humano; las funciones que podria realizar la
maquina, mejorarian su capacidad para resolver problemas de manera mas eficiente”

(pdg. 11).

Los desarrollos tecnoldgicos y la divulgacion cientifica del periodo instalaron en el
imaginario la posibilidad de intervenir el cuerpo humano con fragmentos de maquinas y
equipos informaticos. Los avances en la materia prometian cambios en la manera como
las personas se relacionan con sus equipos de computo; el cuerpo anidado por aquellos
artefactos inaugurd la idea de organismos bioldgicos eficientes y duraderos por medio de
la informatica.

MAN REMADE
TO LIVE IN SPACE
o Yo T : - «Man Remade To
: St Live In Space».
Recuperado de

LIFE. Freeman, Fred
(1960).

llustracién 15: Dibujo
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Il b.La influencia de la ciencia ficcion

La preponderancia de la ciencia ficcion en la promocién de un entorno informatico
estuvo determinada por la carrera espacial y el disefio aerodindmico; las consolas de los
primeros computadores parecian sacadas de historietas de ciencia ficcion. Al respecto
Atkinson (2000) comenta que muchas de las primeras consolas de computadoras
se inspiraron en imagenes reproducidas en las historietas de Amazing Stories o Las
Aventuras de Buck Rogers; las superficies metalicas de esquinas rectangulares, las luces
parpadeantes, el aspecto de cabina de control que unificaba el equipo y sillas que parecian
flotar, fueron un precedente comun en el disefio de las primeras consolas (ilustracion 16).

ASTOUNDING

SCIENCE I'II:TII,'IN

llustracién 16: Portada de la historieta
Astounding Science Fiction donde se aprecia
una consola informatica A.C Van Vogt (1940)

El entorno informatico, representado en el género, da cuenta de una sociedad
mediada por la computadora y como en ella convergen las esperanzas de la época;
el desarrollo cientifico y tecnolégico le depara al ser humano el incremento de sus
capacidades, la conquista del espacio a través de la adecuacion del cuerpo a nuevos
ambientes por medio de la tecnologia y el potenciamiento sensorial de sus facultades.
Los relatos varian en los argumentos, no obstante, la tematica ostenta la penetracién de
la maquina como una mejora dentro de las habilidades humanas. En consecuencia, se
denotan incrementos en las capacidades para transportarse y comunicarse, de conocer
y recorrer nuevos ambientes o mundos, de incidir sobre el medio y de incrementar la
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llustracién 17:

historieta
Fiction.
(1939)

llustracién 18:

historieta
1940)

Portada de la

Astounding Science

Skylark. E.E.

Buck Rogers.

Smith.

o P

Portada de la

(circa

fuerza, la velocidad vy la inteligencia (ilustracion 17). Por
consiguiente, él tépico estuvo marcado por artefactos
0 gadgets que posibilitaban viajar en el tiempo, avanzar
a la velocidad de la luz, recoger y transformar imagenes
del pasado, destruir invasores con rayos ultrasénicos,
comunicarse mediante un transmisor pegado al brazo
o tener la posibilidad de leer la mente, etc (ilustracion
18). Aquellos dispositivos no tenfan ningun tipo de base
cientifica como el término “hiperespacio”, concepto que
denomina otro “tipo de espacio galdctico®”o los gadgets
de tecnologia futuristas, pero representan muchas de las
utopias forjadas dentro de la ciencia ficcidon que mas tarde
se crefa se harian realidad (Atkinson, 2000). Por lo tanto,
la ciencia ficcién cumplio la funcién de eje conector entre
una tecnologia en desarrollo y la sociedad ya que recred
una imagen del mundo futuro y manifestd los temores y
deseos que albergd el imaginario colectivo con respecto
a un entorno informatico (Aguilar, 2008). Su caracter
especulativo  fue central debido a que las historias
reflejaban interés por analizar las consecuencias que
promovia el cambio tecnolégico, sus posibles efectos en
las sociedades y en la vida de las personas (Barcelo, 2008).

Buena parte de las peliculas de ciencia ficcion
adeclo aquellos gadgets dentro de la vestimenta de
sus personajes, un examen mas detallado indica que los
controles se ubicaban en la cabeza, o sobre el antebrazo.
En Star Trek de 1966, en el capitulo “el tiempo desnudo”
se instala un intercomunicador de brazalete plateado y
con grandes botones para su comando. En 2001 A Space
Odyssey de Stanley Kubrick, realizada en 1968 (ilustracion
19), el traje espacial posee un panel de control con muchos
botones cuadrados que sobresalen de la ropa. Para el caso

5 El concepto Hiperespacio que se popularizo hasta nuestros
dias inventados por John W. Campbell en “The Mightest Machine” y
fue publicado por primera en 1934 en el magazine “Astounding”.
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de los dispositivos que se ubican en la cabeza (Forbidden Plannet de 1956, Back to the
future de 1989, Barbarella de 1968) la mayoria son pasivos y dependen de la lectura de
datos (pueden ser encefalogramas u otra habilidad dependiendo del caso) y cumplen
funciones de tele-presencia, sexo virtual, tele-experiencia o mover objetos con ayuda del
dispositivo.

La ciencia ficcion interpretd la relacion de las maguinas como extensiones humanas
y las computadoras como aparatos creados para ampliar la cognicién, el intelecto vy la
memoria. Las investigaciones cientificas del periodo estimularon la literatura de ciencia
ficcion en relatos donde figuraban nuevos espacios de integracién entre la computacion
y las personas. Sin embargo éPor qué era necesario equiparar el cuerpo humano con
la maquina informatica? Lorca (2010) sefiala que la ciencia ficcidon infringid un recurso
de “indemnizacion y argumenta que la maquina fue considerada un elemento infractor
y opresor de los sentidos; ésta sometia al hombre a ruidos molestos, contaminaba el
ambiente, comprimia el cuerpo del hombre y lo obligaba a realizar pesadas y repetitivas
labores.

La simbiosis entre la maquina computadora y el cuerpo humano se encontrd
precedida por aquellas ansiedades, los fragmentos de maquina ubicados sobre el cuerpo
correspondieron a los deseos de intervenirlo con los prodigios de la computacién. En
las décadas siguientes la penetracién de la maquina en el cuerpo humano derivé en
cuestionamientos criticos acerca de las posibles implicaciones que ésta tendria sobre la
sociedad.

Los peligros de una sociedad deshumanizada por la hegemonia informatica y
tecnoldgica destruyeron los maravillosos augurios. El ciberpunk, nombre que recibié
el género a cargo de la critica, se mostré escéptico ante la intervencion electrénica y
mecanica del cuerpo. Sus personajes fueron sujetos marginados de la sociedad; su rasgo
distintivo son los implantes cerebrales o corporales para incorporarse maquinarias o
chips especializados que les permitiesen conectarse a otros aparatos informaticos.

Este tipo de narracion se consolidd durante el crecimiento de las tecnologias
de informacion y comunicacién (TIC) y los medios de intercambio a través de la
virtualizacién del capital. El objetivo de las maquinas computarizadas fue comunicar y
procesar informacion, al respecto Lorca (2010) sefiala “los medios de circulacién masiva,
potenciaron la circulacion de bienes simbdlicos surgidos en la industria cultural [...] se
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desenvolvié una progresiva preeminencia de los medios audiovisuales sobre los escritos”
(pag. 51).

La nocion de ciberpunk fue paralela al fendmeno de la cibernética: el control
automatico de la madaquina por medio de la computadora y diversos dispositivos
electrdnicos. Los artefactos dentro del imaginario del ciberpunk pusieron en evidencia
magquinas que incrementaban las habilidades motoras y también las facultades sensibles
en mundos virtuales. Se planteaba un nuevo tipo de cuerpo humano ampliado a través de
la maquina: éste puede transmutar vy vivir dentro de un mundo informatico.

Ahora bien ¢Cudles son las connotaciones culturales que tienen aquellos
discursos? En primer lugar se puede detectar la activacién de un nuevo discurso en
relacion a la maquina, mediante la cooperacién humanos y computadoras se podran
resolver problemas con mayor agilidad, la interpretacién mecanicista que transformo
la naturaleza del trabajo se ve ahora sobrepasada por un nuevo orden de produccién,
gue establece maquinas “auténomas” que trabajen de forma rutinaria, eficiente, exacta
y predecible, al tiempo que se espera que éstas se retroalimentaran de su entorno y
relacionen estrategias segulin sea el ambiente, tal cual se genera el pensamiento humano;
y segundo, se establece una codependencia entre la inteligencia humanay la artificial, una
relacién simbidtica en la cual cada organismo sacard provecho . Dichos planteamientos
son claves para comprender la incorporacion de la maquina computadora dentro el
espacio intimo y la extensién de sus limites formales a dispositivos adaptables al cuerpo
humano. La confianza en el desarrollo tecnolégico y sus objetos reiteré la polaridad
entre lo racional y lo irracional, representada a mediados de los sesenta como una
concordancia entre la ensofiacién de una posible vida enriquecida por el mundo artificial
(proyectada en la conquista de nuevos espacios césmicos y marinos) y la seguridad
y confort de las superficies lustrosas de los nuevos materiales, esta relacion explica
tanto el sentimiento de privilegio y libertad de la década y al mismo tiempo , de forma
paraddjica, su incapacidad para afrontar el alto grado de ansiedad que le provocaba el
cambio tecnoldgico e informatico.
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. | .
Ilustracién 19: Fotograma de la pelicula 2001 A Space Odyssey del director Staley
Kubrick. (1968)
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IV. CONCLUSION

En relacién a los objetivos planteados se puede desprender del capitulo anterior
gue: Lapromociény las motivaciones comerciales de latecnologia vestible se encuentran
supeditadas a las estrategias de asimilacién de la computadora emprendidas en los
sesenta y setenta en Estados Unidos.

La promocién y asimilaciéon de la computadora en los sesenta en Estados Unidos
se realizd bajo la logica de introducir un aparato cientifico y militar en un entorno civil.
La maguina computadora, del tamafio de una habitacién y compuesto de multiples
consolas plateadas y palancas multicolores, encontrd cabida como figura icdnica de la
automatizacion industrial y tecnoldgica. La introduccién del aparato en la vida cotidiana
auguraba nuevas riquezas y prosperidad para la sociedad, el discurso para la promocién
de la computadora se caracterizaba por demostrar su eficiencia en desempefiar tareas
laborales con mayor habilidad y rapidez que cientos de personas, y por otro lado, en su
potencial para realizar quehaceres administrativos en el hogar como buscar informacién,
ofrecer recetas de cocina, gestionar la ubicacidon de comensales en una cena, etc. Ello
se transmitia en mas horas de ocio y descanso para la sociedad que veia en el futuro
una promesa de conquista y expansion creativa e intelectual. Aquel aparato, que se
comprendia en un comienzo como un temible cerebro electronico, representé el objeto
predilecto para la gestidn y el control de la informacion.

Los catdlogos de las empresas International Business Machine Corporation (IBM),
Remington Rand y Honeywell revisados para el capitulo dan cuenta del devenir simbdlico
de la computadora en areas corporativas, el caracter ejecutivo destinado a resolver
funciones de oficina, tuvo una condicién de instrumento para potenciar el trabajo y la
productividad. La redundancia técnica del aparato, como escritorio, se vio reflejada en
el desarrollo formal de la computadora que precisaba de un monitor, un comando de
control (teclado) y un procesador de datos. Dicho antecedente técnicoy semidtico ha sido
dificil de superar por fabricantes y desarrolladores, no obstante, dreas de especulacion
cientifica signaron en la computadora el aparato idéneo para asistir a un investigador
en un laboratorio. El procesador de informacidén se transformé metaféricamente en
asistente personalizado que colgaba del cuello, se ubicaba en la frente o se incrustaba en
el cuerpo del individuo para actuar como una extension mecanica e imperecedera sobre
las capacidades bioldgicas humanas.
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El cuerpo humano, al inscribir y adoptar las utilidades de las méaquinas sobre su
propia piel, recibirialos beneficios productivos de lamdquina. Lacibernéticaylainteligencia
artificial, el marco cientifico que indagd las posibilidades técnicas de penetrar el cuerpo con
artefactos mecdnicos, estudid también la simulacién del pensamiento humano por medio
de la mecdnica y la informatica, el objetivo fue desentrafiar matematicamente el caracter
cognitivo de hombre y generar un ambiente simbidtico entre el humano y la maquina.
La simbiosis entre humano y computador ejerceria el papel de asistente, comunicador y
potencialmente un sistema auténomo y compenetrado que garantizaria la durabilidad
y eficiencia de la carne humana. Dichos elementos culturales también subyacen en el
género literario de la ciencia ficcién, y permiten imaginar una sociedad mediada por
la maquina. El uso de comandos de control , intercomunicadores, lentes para realidad
aumentada, cascos para telepatia, etc, ostentaron la penetracion de la maguina como
una mejora dentro de las habilidades humanas para ampliar la cognicion, el intelecto, la
memoriay las habilidades de control y gestion de la informacién de forma ubicua. Aunque
muchas de aquellas caracteristicas sélo permanecerian en la ficcién, la contraposicién
gue surge entre la computadora como una herramienta para el potenciamiento humano
y la dependencia de los artefactos electronicos transforma la pregunta en un sentido
practico ¢Es estd la herramienta que harfa posible extender las facultades cognitivas
humanas vy vivir de manera plena? La posible afirmacién a esa pregunta atrajo a los
Eames, quienes a través del lenguaje del célculo, la belleza de las formulas matematicas,
los dispositivos de control de informacién y comunicacion imaginaron un supuesto
representacional del computador como metafora del pensamiento humano y del
desarrollo de sus capacidades. La accién de disefio, tanto de los Eames, Rand y Noyes,
respondio a las demandas econdémicas y sociales de la época, las cuales enmarcaron la
computacién dentro de valores de progreso, bienestar y emancipacion en las rutinas
laborales y cotidianas.

Ahora bien, el analisis da luces acerca de las motivaciones que tuvieron las
corporaciones y los fabricantes de computadoras para promocionar una maquina al
servicio de la productividad, asimismo uno se podria preguntar ¢Qué valor tienen los
antecedentes destinados en la promocion de un entorno informatico para comprender
la asimilacién de la tecnologia vestible? Su importancia radica en que proporcionan un
panorama mas completo del desarrollo tecnoldgico y en especial del contexto cultural. Los
objetos, presentados dentro de los marcos cientificos y retomados por la ciencia ficcién,
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actuan como referencias de la manera como se imaginé el futuro e influenciaron las
expectativas sobre el mismo; su propia existencia dentro del marco normativo cuestiona
el papel social del desarrollo tecnolégico, pues dan cuenta de las posibilidades formales
y las narrativas dominantes del periodo. Dichas creaciones fueron producto del espiritu
de su época y reflejaron las posibilidades técnicas y el gusto por los materiales sintéticos
derivados de la investigacion tecnoldgica. Estos productos imaginados adoptaban el
discurso de la mdaquina como auxiliar y formaron parte del supuesto donde sistemas
informaticos realizarian tareas humanas y adoptarian multiples formas dentro de la casa y
la oficina. El hecho de concebir espacios de integracion para la computadora en multiples
actos de la vida humana reforzd la aceptacién del aparato en el cotidiano como parte
integral de la vida futuray posibilito la introduccion y asimilacién de la computadora como
un instrumento para almacenar, procesar, comunicar y recoger informacién, asimismo, al
examinar sus connotaciones y su significado ideoldgico, la computacidén encarna el deseo
de control y el triunfo de la automatizacion.

Es evidente que el estudio del contexto cultural y su esfuerzo en la promocién
de un entorno informatizado, demuestra que un producto real o no, dice mucho de
la percepcidn, la recepcion y del desarrollo tecnoldgico del periodo y da cuenta sus
circunstancias sociales especificas en el tiempo.
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El propdsito de este capitulo es conocer el cambio tecnolégico impulsado por el
complejo militar-industrial, especialmente en términos de innovacién y disefio durante
1950 y 1990. Se analizaran las motivaciones comerciales y las estrategias de innovacién
y desarrollo iniciadas por las empresas y laboratorios de investigacidn con respecto a la
computacion.

La literatura acerca del disefio y concepcion de dispositivos informaticos
vestibles ha descuidado la relacion con el contexto cultural y los factores tecnoldgicos
y materiales de la época. La accién del disefio, entendida desde la cultura del disefio de
Julier (2014)“implica la existencia de normas colectivas de practica, compartidas dentro
de contextos determinados o a través de ellos”, la cultura del disefio reconoce la tensiéon
existente entre la produccion de disefio y las caracteristicas especificas de la época vy el
lugar. En ese sentido, las estructuras econdmicas y gubernamentales en Estados Unidos,
gue dieron paso al desarrollo de la tecnologia vestible, redundaron en la prosperidad
econdmica y el fuerte incentivo en innovacién tecnolégica militar.

El concepto de innovacion elaborado por Sergio de Pietro y Pablo Hamra (2010)
establecen que “es una forma de hacer algo, o bien, a elementos nuevos que se
transformaran en Utiles” (pag. 149). El disefio colabora en el proceso “a través del cual,
nuevas ideas, objetos y practicas son creadas” vy participa desde que el objeto se concibe
y se formaliza como prototipo; ello depende de la capacidad de gestion y organizacion de
la empresa o sociedad a cargo de la innovacion. Bruce y Cooper sefialan que “el disefio
es la esencia de la innovacion tecnoldgica, ya que permite imaginar y formar un objeto.
Incluso la innovacién mas radical debe transformarse o materializarse en una forma
determinada via el proceso de disefio” (De Pietro & Hamra, 2010).

Por lo tanto, una revision historiografica sobre las relaciones entre la produccion
(integrando el marketing vy la publicidad) la historia y la politica, centrado en el caracter
innovador de los productos (la influencia de los materiales, tecnologias y sistemas de
fabricacion), trazara el impulso y promocion de la informatica que dieron paso a la
generacién de dispositivos de tecnologia vestible.
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I.EL PAPEL DEL COMPLEJO MILITAR-INDUSTRIAL EN LA PRODUCCION DE UN
ENTORNO INFORMATICO.

La maquina computadora se inserta dentro del anhelo de direccionar la tecnologia
hacia un sistema eficiente y centralizado dentro del poder politico. El objetivo fue formular
programas para investigacion y equipos de monitoreo satelital, procesamiento de datos
e informacién y mejoras en sistemas de comunicacién. Gran parte del presupuesto
estatal, de las décadas de los cincuenta y sesenta,se destind con esa finalidad; esto se
puede comprobar en las primeras paginas del informe presidencial para la aprobacién
del presupuesto de 1959 (El presupuesto del gobierno de los Estados Unidos para el
afio fiscal que termina el 30 de junio de 1958 ,1959), el presidente Eisenhower anuncia
el énfasis que la ciencia y tecnologia tendran en las proximas décadas dentro de las
politicas econdmicas estatales “cada americano debe entender que los vastos programas
de defensa, llevados a cabo durante los ultimo afios, han avanzado en preparar y
desarrollar un cuerpo militar al amparo de impresionantes logros cientificos; en dicho
esfuerzo participan, conjuntamente, el gobierno, la empresa privada, las fundaciones e
instituciones educativas ”.

Entre 1946 y 1948 el gasto en defensa se redujo un 7.2% del PIB nacional, sin
embargo, la intervencién de Estados Unidos en la Guerra de Corea supuso un incremento
del 15% vy durante la Guerra Fria (1947 1991) los gastos de defensa fluctuaban en torno
al 10% del PIB. Dichos gastos® incluian el desarrollo en investigacion en materias de
aeronautica y tecnologia espacial, en programas de comunicacidn, en contratacion de
personal especializado, construccién de laboratorios y equipos y desarrollo tecnoldgico.
En el informe sobre la creacion del Centro Espacial Goddard, Alfred Rosenthal sefiala
que dentro de la organizacidn trabajaban ingenieros y cientificos ligados al centro de
investigacién espacial, tales como el Instituto Smithsoniano de astronomia, la Universidad
de Wiscosin, y la Universidad de Princeton, asi también empresas privadas tales como
IBM, RCA, Westinghouse y Kollsman instruments Corp (Rosenthal, 1968). Ello implicaba
un 45 % del presupuesto destinado a generar alianzas y asociaciones entre empresas
privadas e instituciones educativas.

1 El presupuesto militar abarca los salarios, la capacitacion y la atencion en salud del personal
uniformado vy civil, la mantencién de las instalaciones y los equipos, asi como el desarrollo y promocién
de nuevas unidadesy proyectos estratégicos. Del presupuesto dependen el Ejército, la Armada, la Fuerza
Aérea, la Infanteria de Marina y la Guardia Costera.
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Grandes sectores de la industria se implicaron en la produccion, investigacion
y desarrollo con fines militares y espaciales. En 1969 informaba Jack Goldman,
vicepresidente fundador de la empresa Xerox, (Goldman, 1971) el 52 % de los ingenieros
y cientificos de investigacion y desarrollo trabajaban para el departamento de Defensa
repartidos en las diversas agencias creadas para ello?.

David y Ruth Elliot (1980) analizaron las utilidades producto de trabajar para
proyectos militares: la rentabilidad econdmica es sumamente lucrativa y sefialan que
entre 1972 y 1973, bajo el programa militar Research, Development, Test and Evaluation,
Estados Unidos sumoé 8500 millones de délares de los cuales un 56 % se invirtio en
proyectos aeroespaciales (Elliot & Elliot, 1980a, pag. 152). De acuerdo a las cifras del
Stockholm International Peace Research Institute (SIPRI) el total de armamento de las
exportaciones en 1972, realizadas por Estados Unidos, que incluyen subvenciones,
entregas de articulos excedentes y ventas militares al extranjero, fue de 2.1 millones
de délares; “La suma total de los proyectos estadunidenses de asistencia militar o
relacionada con ella y de armamentos (bienes y servicios) en 1973 fue de 7.6 billones de
dolares” (Elliot & Elliot, 1980b, pag. 149). De manera que los gastos en defensa tienden
a constituir gran parte del presupuesto de una nacién, donde el desarrollo de tecnologia
militar ejerce una gran influencia sobre el sistema econdmico. Dicha relacién se ha
denominado “el complejo militar- industrial” en donde grandes sectores de la industria
privada se encuentran implicados en la produccién, investigacién y desarrollo militar. La
investigacion deriva en progresos tecnolégicos que luego se extienden a desarrollos de
uso y consumo civil, en donde los presupuestos de defensa se ven incrementados por el
capital empresarial para proyectos que de otra manera quizds no se financiarian. David y
Ruth Elliot (1980) sefialan:

“durante la segunda guerra mundial se asisti¢ al descubrimiento de la

2 Las agencias gubernamentales dependientes del departamento de Defensa de Estados Unidos
son Instituto de Investigacion de Radiobiologia de las Fuerzas Armadas (AFRRI); Agencia de Proyectos de
Investigacion Avanzados de la Defensa (DARPA); Agencia de Intendencia de Defensa (DCA); Agencia de
Contratos de Auditoria de la Defensa (DCAA); Agencia de Gestion de Contratos de la Defensa (DCMA); Servicio
de Contabilidad y Finanzas de Defensa (DFAS); Agencia de Sistemas de la Informacién de Defensa (DISA);
Agencia de Servicios Legales de Defensa; Agencia de Logistica de Defensa (DLA); Agencia de Cooperacion
en Seguridad de Defensa (DSCA) (anteriormente conocida como Agencia de Asistencia en Seguridad de
Defensa); Servicio de Seguridad de Defensa (DSS) (anteriormente conocida como Servicio de Investigacién
de Defensa); Centro de Informacién Técnica de Defensa (DTIC); Agencias de Reduccién de Amenazas de la
Defensa (DTRA); Agencia de Defensa de Misiles (MDA)
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electrdnica

moderna, del radar, de los sistemas de comunicaciones, de los aviones a
reaccion, de la energia atdmica, etc. De modo parecido los militares han sido los
precursores de muchas técnicas para dirigir sistemas complejos, el analisis del
campo critico, la teoria de juegos y la simulacion por computador” (pag. 150).

La relacion entre las instituciones educativas y el complejo militar—industrial fue un
entramado econdmico que determind la superioridad tecnolégica de los Estados Unidos
durante la guerra fria, fundamentalmente el sector aeroespacial ubicado en California
del Sur vy la ciencia informatica. La industria militar proporcionaba a EEUU tecnologia
avanzada y desarrollos tecnolégicos que fueron aplicables al campo civil. Algunos casos
destacados corresponden al microondas, el ldser vy la internet; esta ultima surgiéo como
un programa militar en 1968 llamado Advanced Research Projects Agency Network
(ARPANET en sus siglas en inglés) creada por el Departamento de Defensa de los Estados
Unidos en conjunto con la Universidad de California en Los Angeles. La agencia cooperd
en el desarrollo de acelerdmetros, tecnologias para reconocimiento de voz, pantallas
tactiles y sistemas de comunicacion inaldmbricas.

Dicha relacion también es examinada en “Una historia de lacomputadora moderna”
de Paul Ceruzzi (2003). El autor contrasta la hegemonia comercial de la empresa IBM
respecto a su competencia en la cual ésta domind el mercado casi por treinta afios. Su
predominio, que representaba el %70 de consumo, se basoé en las alianzas estratégicas
con prestigiosas universidades, la obtencidon de presupuestos gubernamentalesy la cesion
de las instalaciones de la empresa para investigacion con fines militares. El autor arguye
gue tales cambios tienen origenes tanto técnicos como sociales; luego de la introduccion
de los transistores en reemplazo de los tubos de vacio y el desarrollo de lenguajes de
programacion mas accesibles (como Fortran y Cobol) se registré un aumento en la
demanda de maquinas computadoras. Relacionado a ello, la inversion en investigacion y
desarrollo de programas y equipos para cumplir con la propuesta del presidente de John
Kennedy, en mayo de 1961 de poner a un hombre en la luna, transformé el programa
espacial estadunidense al concentrar el presupuesto en innovacion tecnoldgica.

El panorama se potencid cuando el Departamento de Defensa de Estados
Unidos financié programas academicos para el avance de la tecnologia informatica.
Ceruzzi sefiala que el apoyo militar para la investigacién en fisica, ingenieria eléctrica,
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y las matematicas aumenté dramaticamente después de 1950, en el cual los requisitos
militares sefialaban el camino para la investigacién informatica. Profesores y estudiantes
tuvieron un papel activo en la definicion de su naturaleza y de los objetivos del trabajo ,
ya que el presupuesto militar, canalizado dentro de los departamentos de investigacion
en universidades de prestigio generd una fuente alternativa de conocimiento fuera del
desarrollo industrial.

Con respecto a lo anterior, la empresa IBM cred doce centros de investigacién
y desarrollo, desde 1945 con la apertura del Watson Scientific Computing Laboratory
en la Universidad de Columbia y luego se sumé en 1961 el Thomas J. Watson Research
Center. La innovacion tecnoldgica impulsada por la empresa produjo mejoras en los
procesos de almacenamiento de datos, lenguajes de programacién adaptables vy
miniaturizacién en los equipos. El autor demuestra que la computacién, hasta los afios
sesenta, eran maquinas limitadas y respondian a tareas especificas; la transformacion de
la computadora, primero como calculadora rdpida hacia una mdaquina capaz de procesar
y analizar datos complejos vy cientificos, diversificd el mercado y facilité el uso de las
magquinas ofreciendo arquitecturas y programas flexibles. En este punto se debe hacer
una distincién, la historia de la computadora de oficina tuvo un desarrollo muy distinto
al disefio de las computadoras para el hogar. La computadora de oficina se origind
en laboratorios especializados y con fines militares, mediada por las necesidades de
grandes corporaciones internacionales que afectaron su disefio y desempefio, mientras
gue la computadora de uso doméstico fue el resultado de actividades de aficionados
y pequefias empresas que generd por contraste un producto nuevo y completamente
autorreferente. Y no fue hasta 1979 que ambos desarrollos unieron y comenzaron a
interactuar, cuando la computadora de oficina y del hogar cumplieron con los mismos
fines y propdsitos (Atkinson,2000).



Capitulo 2 : El advenimiento de la tecnologia vestible. [68]

II.LA PUBLICIDAD Y EL MARKETING EN LA ASIMILACION DE UN ENTORNO
INFORMATICO. EL CASO DE LA COMPUTADORA PERSONAL.

Las compafiias IBM, Xerox y Apple a fines los sesenta impulsaron la
investigacién y desarrollo de la computadora personal y portatil. Las empresas
existentes comercializaban equipos digitales de cémputo y gestion de datos
con propdésitos cientificos; las décadas de crecimiento econémico y prosperidad,
acompafiadas de grandes inversiones gubernamentales en puertos, carreteras,
viviendas e industria, ejercieron una influencia sobre el sistema politico y social
gue transformo los procesos de recolectar y procesar informacién. La investigacién
aplicada a fines militares dio marcha a nuevas aplicacionesy abrid nichos de mercado
para la maquina computadora. Este factor innovador supuso transformaciones al
momento de introducir la computadora en consumidores no especializados ni
familiarizados con ella. En ese sentido, la imagen publicitaria fue clave para evocar
los valores de progreso y desarrollo encarnados en la computadora. La imagen leida
como texto ofrece una buena oportunidad para estudiar un fragmento del entorno
del disefio e intentara responder ¢Como transmiten experiencias los productores
y sus disefiadores al consumidor? Se abordaran las publicidades e imagenes que
participaron en la domesticacién de la tecnologia y los dispositivos computacionales,
el segmento se centrara en mostrar el papel de IBM y Apple asi como la gestion de
su imagen publica a través de diversas agencias publicitarias.

La imagen publicitaria es significativa, su capacidad de sugerir y evocar es
tratada por el modelo estructuralista y su método, basado en la lingUistica estructural
de Ferdinand de Saussure y la semidtica, se interesa en el significado y como éste
se manifiesta dentro de los sistemas de comunicacion; las imagenes actdan como
signos que hacen referencia a algo distinto a ellos mismos, es decir, son continentes
de significado social y tienen la capacidad de referirse hacia alguna caracteristica
particular, ser un reflejo de la identidad o del gusto de la persona quien los usa; es
decir, comunican socialmente elementos de la cultura y la sociedad que los contiene
(Woodward, 2007). Ronald Barthes sostiene que representan significados simbdlicos



[69] Capitulo 2: El advenimiento de la tecnologia vestible.

dentro de la sociedad de consumo?®; un analisis critico ofrece un esquema tedrico que
permite cuestionar la idea que existe detrds de la imagen en cuestiéon. Barthes (1999)
arguye mediante un analisis como sistema de signos, que las mercancias generadas por
la cultura burguesa contienen rasgos tales como el deseo de emancipacion, de poder,
de romance o elegancia En ese sentido, el trabajo publicitario de la época hizo esfuerzos
por identificar a la maquina computadora con la asistencia personal, la eficiencia, la
productividad y la comodidad; las estrategias publicitarias mostraban diversos personajes
populares utilizdndolas e integraban la maquina computadora al espacio hogarefio tal
como si fuera un electrodoméstico como la cafetera o la lavadora. La accién de disefio
distinguio el factor emocional sobre la maquina, esto se puede verificar en la identidad
corporativa y la interface del producto en diversas empresas.

La marca de la empresa IBM estuvo a cargo de la agencia Cecil y Presbrey por
treinta afios, en 1954 cerraron sus puertas y la empresa se vio obligada a replantear el
tipo de identidad corporativa que deseaban tener. La tarea estuvo a cargo de Benton &
Bowles en la ciudad de Nueva York (Benton & Bowles, 2003); la compafiia se caracterizaba
por la venta de maquinas de escribir enfocada a la mujer consumidora y la secretaria.
En los afios sesenta, los objetivos de la compafiia consistieron en asegurar un aspecto
innovador, moderno y comprometido con la conquista espacial. La agencia disefié la
campafia “Mathematics Serving Man” vy fue ilustrado por el disefiador Roy Kuhlman, el
anuncio fue publicado en Time, Newsweek y US News & World Report en mayo de 1960
y mostraba diversos modo de calcular realizadas por la civilizacion egipcia. La campafia
publicitaria revelaba los usos ilimitados de las matematicas y auguraba un excitante
porvenir: “hoy nuestras herramientas incluyen instrumentos y maquinas precisas, pero el
calculo nos recuerda uno de los mas importantes usos de las matematicas. Y los jévenes
aventureros que mafiana seran matematicos se enfrentardn a nuevos e interesantes
problemas de célculo cuando el hombre explore otros espacios” (Kuhlman, 2016).

No obstante, otras empresas estaban trabajando en desarrollar computadoras;
Apple en abril de 1977 introdujo al mercado Apple Il, la unidad fue un éxito de mercado
y prepard a la compafiia para producir comercialmente computadoras mas potentes
y pequefias. La imagen de la empresa IBM comenzd a percibirse como una gigante

3 Sociedad de consumo : sociedad centrada en la institucionalizacion del consumo, la creacion
a gran escala de necesidades artificiales y la normalizacion el hipercontrol de la vida privada. La sociedad
de consumo supone la programacion de lo cotidiano; manipula y cuadricula racionalmente la vida social e
individual en todos sus intersticios ; todo se transforma en artificio o ilusién al servicio del beneficio capitalista
y de las clases dominantes (Lypovetsky, 1996)
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mondtonay anticuada, en un esfuerzo para contrarrestar dicha imagen el muevo portador
de la marca IBM fue el personaje Charlie Chaplin (ilustracién 20). La publicidad producida
para IBM en 1981 mostraba un “Charlie Chaplin” avanzando veloz sobre una bicicleta
llevando con él una computadora personal, en ella se hacia referencia a la pelicula
Tiempos Modernos de 1936, en la cual el personaje principal, interpretado por Chaplin,
era un trabajador atrapado en la gigantesca maquinaria de la linea de montaje de una
fabrica; la campafia publicitaria apuntaba a transformar la percepcion del usuario acerca
de las maquinas, e incitar una nueva visién acerca de ellas; las maquinas eran objeto al
servicio de la personas y no contra ellas (Summer, 2012). La nueva campafia disipaba el
miedo a los computadores presentandolas como las conocidas maquinas de escribir y
el personaje Chaplin encarnaba la idea de que la computacion era divertida y sencilla.

Howw 1o move with modern times
and takeyom PCwithyou.

Ilustraciéon 20: Publicidad How to move with modern
times and take your PC with you. IBM. Scudder
(1981).

Hacia finales de la década de 1970, tecnoldgicamente hablando, era posible
fabricar computadores personales, la miniaturizacién de la tecnologia surgida a
mediados del siglo XX, producto de la invencidn del transistor vy el desarrollo de la fisica
de los semiconductores, derivo a comienzos de la década de 1960 al desarrollo del chip
(transistores dentro de una pastilla de silicio), y a la produccién de circuitos integrados,
generando un aumento en el rendimiento y la funcionabilidad en electrénicos tales
como las computadoras, los televisores, las radios y los amplificadores. No obstante, la
comercializacion de equipos de computacidn sélo estuvo al alcance de profesionales
capacitados y algunos aislados entusiastas (Summer, 2012).
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La primera computadora personal y portatil fue planteada por Alan Kay en 1972,
en el articulo “Un computador personal para nifios de todas las edades” (ilustracion
21), se describia un dispositivo capaz de editar y almacenar textos, permitir a su duefio
expresarse a través de dibujos, escuchar, reproducir y componer musica, asi como
otorgar al usuario la posibilidad de leer innumerables libros y cartas. Kay (1972) sefiala
“puede ser como un piano, pero también puede ser una herramienta, un juguete, un
medio de expresién, una fuente de placer sin fin y deleite”. Un dispositivo pensado para
ser utilizado de manera personal y portatil, “personal también significa- apunta Kay-que
pertenece a su usuario (no puede costar mas que una television) y ser portatil (significa
que el usuario puede llevar facilmente el dispositivo junto a otras cosas al mismo
tiempo)” (Kay, 1972). No obstante, el Dynabook en 1972 auln pertenecia al campo de la
especulacion cientifica, ya que los tres principales problemas tecnoldgicos que se debian
resolver era el disefio de la interfaz, la energia necesaria para mantener el dispositivo de
pantalla plana, y las posibilidades operativas de un dispositivo de 8 kilobytes.

STYLUS

llustracién 21: Dibujo de “ Un computador personal para
todas las edades”. Xerox Palo Alto Research. Kay (1972)

Dicho artefacto sentd las bases para el proyecto SCAMP (Special Computer APL
Machine Portable) de la empresa IBM, que desde 1973 trabajaba en el desarrollo de un
computador personal y portatil de fabricacion en serie. El desarrollo del IBM 5100 tuvo
su lanzamiento comercial en el afio 1975, anunciado a través de la televisién como
un dispositivo pequefio y portatil, ayudaria a las personas a realizar trabajos de manera
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mas eficiente y productiva. El producto tenia incorporado un monitor monocromatico
de 5 pulgadas de 16x64, un teclado y el hardware todo integrado. El conjunto en total
pesaba 22.6 kilos aproximadamente, y aunque fue pensado para solucionar problemas
profesionales, no llego a ser un producto masivo debido al alto costo que bordeaba los
veinte mil ddlares (Summer , 2012). Sin embargo, el dominio comercial de la IBM fue
bruscamente cuestionado por la empresa Apple, en 1984 introdujo la nueva Macintosh
donde se hacia referencia al libro de George Orwell y emplazaba a la IBM como una
metafora del Gran Hermano. La sdlida imagen de la empresa fue también puesta a
prueba con otra campafa donde Apple le da la bienvenida al IBM, el anuncio rezaba
“Bienvenido IBM, en serio”, “bienvenido al mercado mdas excitante e importante desde
la revolucion de la computadora desde hace 35 afios”. La situacion critica de las ventas
de computadoras IBM redirigiria la empresa a la produccion de chips informaticos y el
desarrollo de software.

La comercializacion de la computadora para uso doméstico y personal significo
la creacion de un mercado de consumo donde no lo habia. Implicé crear campafias de
“humanizacién” que orientaran la compra de computadoras en oficinas y pequefas
empresas. Las imagenes publicitarias acomodaban la computadora en terrenos
familiares, junto a risueflos comediantes o manipulados por nifios y jovenes. En la
campafia publicitaria de Texas Instruments se puede advertir al actor Bill Cosby, este
tipo de estrategias acercaba al publico a identificarse con la simpatia del comediante y
al igual que la campafa de IBM la computadora se presentaba como un objeto sencillo
y divertido.

En este transito, hacia finales de los setenta, la computadora personal se
inscribe en el imaginario cotidiano como un producto de consumo parecido a los
electrodomésticos. Las computadoras producidas por la empresa Commodore, Apple
y Radio Shack adoptaron enfoques publicitarios que transformaron la percepcién
del publico (ilustracién 22); el aparato podia enmarcarse en la vida doméstica y era
factible utilizarlo en multiples actividades (Silverstone & Hirsch , 1996). Se mostraba la
computadora personal en un entorno calido y hogarefio, sobre un escritorio con la familia
alrededor, equipos de vistosos colores y con énfasis en la versatilidad: se podria operar
en multiples tareas, jugar ajedrez, pintar, realizar operaciones matematicas, almacenar
recetas de cocina, administrar cuentas de la casa etc. El aparato, perdia lentamente
su calidad de “cerebro electronico” para situarse como el “pequefio asistente” dentro
de las tareas diarias y también cobraba énfasis como electrodoméstico destinado a
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la entretencion. Es importante destacar la retdrica alrededor de la computadora que
persuade al publico a pensar que tener un computador personal en casa sera un objeto
“muy importante para el futuro” y convence a los usuarios que sin aquel aparato se
tendrd un gran vacio para enfrentar los retos del mafiana (Summer, 2012).

Introducing Apple I1.

"R

llustracién 22: Publicidad The Home computer that’s ready to work , play and
grow with you. Recuperado de Scientific American. Apple (1977)
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lII.MATERIALES E INNOVACION EN LA PRODUCCION DE UN ENTORNO
INFORMATICO: LOS PRIMEROS VESTIBLES.

La ciencia informatica, en combinacién con el presupuesto militar y las politicas de
innovacion dentro de las grandes empresas, estimularon la creacion de computadoras mas
rapidas, precisas y pequefias. A continuacidn, el capitulo describe como la investigacién
en centros universitarios y laboratorios especializados del Departamento de Defensa
de los EEUU produjeron un tipo fundamentalmente diferente de computadora y como
dichos desarrollos tecnolégicos se volvieron claves para comprender los dispositivos de
tecnologia vestible.

Ilustracién 23: Fotografia Head mounted VR display . The Sword of
Damocles. Sutherland, lvan (1968)
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Il a. El primer lente de realidad virtual :

En 1966 en el Laboratorio Lincoln del MIT (Instituto Tecnoldgico de Massachusetts)
lvan Sutherland junto a un grupo de estudiantes, desarrollé un dispositivo experimental
de realidad virtual y visidn tridimensional. En la conferencia presentada en el afio de
1968, enla Universidad de Utah, describe la investigacion auspiciada por la Universidad de
Harvardy la Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzada (DARPA) del Departamento
de Defensa de los Estados Unidos. El dispositivo se describia como una pantalla montada
sobre la cabeza con espejos metdlicos semi-plateados que permitian ver en tercera
dimension; la idea se fundamentaba en presentar, detrds de la pantalla, una imagen en
perspectiva que cambiaba segun el movimiento del usuario. Sutherland demostraba que
al colocar imdgenes en 2 dimensiones frente a una distancia apropiada de la retina, se
podia generar la ilusién de estar viendo un objeto en 3 dimensiones, y que dicha ilusién
se incrementaba cuando el observador movia su cabeza (Sutherland , 1968).

Materialmente el dispositivo se detalla como gafas especializadas compuestas de
pequefias pantallas estereoscopicas, mientras que en su interior dos tubos de rayos
catddicos en miniatura se conectaban a la base superior de la cabeza del usuario; a
medida que el usuario movia su cabeza, el punto de vista se movia y giraba, dentro de
un salén adecuado como sistema de coordenadas. Una computadora, por medio de
un sensor ubicado sobre el usuario, utilizaba la informacién de los movimientos de
rotacién y traslacién para disponer de forma proporcionada la imagen en cada cambio
de posicion (Sutherland , 1968).

El trabajo del sensor era detectar la posicidn de la cabeza, para medir e informar a la
computadora la posicién y la orientacién de ésta; la ubicacion de éste sobre el usuario,
le proporcionaba un rango de movimiento limitado dentro de la habitacion, el equipo
podia detectar movimientos que no superaran los dos metros de didmetro y tres metros
de altura, otorgando una libertad razonable dentro este radio. No obstante, mas alla de
dichos limites, el sensor era incapaz de medir los movimientos, accion que repercutia
en la imposibilidad de abandonar el salén y la conexién con la computadora. Otro
inconveniente que menciona Sutherland era que el soporte del sensor sobre la cabeza
del usuario era bastante pesado e incomodo de usar, y dependia de un brazo mecénico
articulado conectado al techo, hecho que determino que fuese conocida como “Espada



Capitulo 2 : El advenimiento de la tecnologia vestible. [76]

de Damocles”; el término hace alusién a la leyenda donde Damocles, un cortesano de
la corte de Dionisio I, se le concede el deseo de pasar un dia como rey, sin embargo,
para escarmentarle el rey decide colgar una espada atada a crin de callado pendiendo
directamente sobre su cabeza.

El experimento dado a conocer en el marco de la conferencia, hacia referencia al
funcionamiento y exploracién de un producto que inauguraba las posibilidades de la
visualidad en 3 dimensiones bajo un dispositivo situado sobre el cuerpo. Augurando
un posible desplazamiento autdénomo dentro de una habitacion sin necesidad de estar
conectado a un maquina; Sutherland (1968) “nos gustaria que el usuario pueda transitar
libremente por el salén, no obstante, el equipo que hemos desarrollado solo permite
recoger datos en un radio de trabajo limitado” (pag. 760). Dicha limitacion tecnoldgica
suponia mantener al usuario ligado a una estacion de trabajo, generalmente a un lugar
fijo que mediante corriente alterna mantuviera el equipo encendido y operando. Sin
embargo, en el marco de esta investigacion, lo anterior aborda el desarrollo experimental
de un dispositivo tecnoldgico pensado para interactuar directamente con la vision
humana y el movimiento, y por tanto, un moédulo que se convertiria en la antesala para
los lentes de realidad aumentada que conocemos hoy en dia.

Il b. Los primeros sensores integrados a la vestimenta. El caso del traje espacial
Apollo

Cuando la NASA considero enviar humanos al espacio, tuvo que plantearse
los requerimientos necesarios para disefiar trajes que soportaran las condiciones
ambientales fuera del planeta tierra. En consecuencia, los pardmetros bioldgicos que
se recibian de las sondas Mercury y Gemini, determinaron los factores funcionales y
tecnoldgicos que debian ser tomados en cuenta. Durante 1956y 1964 la NASA identifica
los aspectos clave para la conformacion del disefio, éstos consistian en un sistema de
monitoreo, en base a electrodos, para medir los latidos cardiacos, la respiracion, presion
arterial y el calor emitido por el cuerpo de los astronautas, aislacion térmica, proteccion
solar y materiales flexibles que permitan la movilidad .

La presion ambiental fue el primer desafio a enfrentar, un antecedente exitoso
de trajes disefiados para resistir la presion era el “Winnie Mae” (Jenkins , Dressing for
altitude. U.S Aviation Pressure Suits-Wiley Post to Space Shuttle, 2012), creado para
proteger el cuerpo de la hipoxia y la descomprensién causada por la altura. El traje
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mantenia el cuerpo en buen estado hasta los 50.000 mil pies de altura, pero no era
confortable ni permitia demasiada movilidad (Monchaux, 2011).

Los trajes espaciales se disefiaron por equipos multidisciplinares compuestos
por disefladores e ingenieros, la estrecha colaboracién requerida estaba determinada
por la gran cantidad de factores que se debian tomar en cuenta; los trajes debian ser
robustos y flexibles, aislantes del frio y permitir la ventilaciéon; complejo en términos
tecnoldgicos, pero facil de colocar y usar. Estas pautas establecian las limitantes con las
que se debia trabajar, no obstante, el traje requeria un disefio que protegiera el cuerpo
del hombre en un ambiente hostil e imprevisible, y permitiese la movilidad necesaria
para realizar trabajos; inclusive debia ser lo sufrientemente liviano para ser utilizado en
los entrenamientos terrestres (Lantry, 1995).

llustracién 24 : Fotografia del ingeniero Bill Peterson
ajustando el espacial a Bob Smith para la expedicién ala
luna. NASA (1968)
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Los disefiadores ingenieros que trabajaron en la elaboracion del traje espacial
para Apollo, dependientes de la ILC inventores, son: Dixie Rinehart (quien desarrollé las
articulaciones de las botas para esquiar Flexon en 1973) , A.J Kenneway lll, Robert C.
Wise, Ronald J. Bassette y Richard C. Pulling ( Delaware, 2013) ellos trabajaron junto a
ingenieros electrénicos y especialistas en fisiologia humana midieron cada aspecto del
movimiento humano, también se menciona que se aplicod “la ciencia de la kinesiologia”
para el disefio de las maquinas-vestimenta (Lantry, 1995b). La atencion se centrd en
la integracién completa del cuerpo humano y los requerimientos técnicos, es decir, la
ubicacién de los controles, baterias e implementos de monitoreo, fueron determinados
por los movimientos que los astronautas serian capaces de hacer en la estratosferay las
tareas encomendadas por los cientificos de la misién espacial.

Tabla 3 : Requisitos de uso y la relacién con materiales y funciones (Lantry, 1995):

Nombre de la Material Funcion
pieza
Confort Circuito para Absorbente / Gestidn de residuos
materia fecal material eldstico
Confort

Nylon poroso
Trasladar agua fria

Tygon tubo (cloruro
de polivinilo)

Spandex nylon

Bio arnés para Cloruro de teflon / Asegurar el tubo de tygon
instrumentacion polivinilo, caucho
de silicona, plata / Monitorizacién biomédica

cloruro de plata

La lista denota los materiales y tecnologias de aquel periodo y hace evidente lo
que Bijker y Pinch (2008) arguyen como “construccion social de la tecnologia”, el proceso
de construccion del traje espacial se dio en instancias de negociacidn, astronautas tanto
como disefiadores e ingenieros ofrecian informes para mejorar el rendimiento del traje
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(Lantry, 1995) y mejorar su disefio. Para la NASA muchos pardmetros cuantitativos
podian ser medidos, pero el confort y la comodidad dependian solo de la percepcién de
los astronautas. Por lo tanto, la construccion del traje obedecia a un sistema de trabajo
altamente integrado. La siguiente tabla describe la relacién entre materiales, funcion y
requisitos para el disefio.

La “maquina-vestimenta”, nombre con que fue conocido el traje espacial en
sus inicios, corresponde a una complicada maquina inflable que debe mantener la
presion atmosférica artificialmente y se conforma como vestimenta porque su red de
funcionamiento es un artefacto antropomorfo, que actla como envolvente del cuerpo.

La vestimenta completa del astronauta se componia de varias capas de tejidos,
sistemas de enfriamiento a través de tubos flexibles que hacian circular agua por el cuerpo
para mantener la temperatura, asimismo, al interior del traje, y directamente sobre el
torso del astronauta, se encontraban cinco sensores biométricos, una bolsa recolectora

Ilustracion 25: Fotografia de un técnico disefiador del
traje especial conversando con el astronaut W. Haise. En
Kennedy Space Center (KSC). (1970)
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de orina y otros desperdicios. Sobre dichas capas, se ubicaba un traje, mezcla neopreno
y caucho, de interior suave y forrado con algoddn, que cubria, mediante un sistema
de acordedn, las rodillas, los codos, los hombros y las caderas; al que finalmente se le
anexaba el traje de sistema presurizado . Cada sistema debia acoplarse perfectamente a
la terminal bioldgica como a la electrdnica, en este contexto, el traje no era simplemente
una vestimenta, sino una suave maquina antropomorfa con un hombre operando dentro.

La maquina antropomorfa se integraba perfectamente al cuerpo humano y
comenzaria a desplegar sus influencias en el imaginario colectivo: lo que antes solo
era posible de pensar, a partir de este momento, se haria realidad con el traje espacial.
Es decir una maquina anatomizada, asimilada al cuerpo individual, y acotado a sus
pardmetros. La frontera entre maquina y hombre se habia traspasado para convertirse
en un todo integrado, por lo tanto, no es raro que en 1960 se acufiara la palabra Cyborg
a las investigaciones que pretendian vincular de manera cooperativa, la maquina
computadora y el cuerpo humano.

Por otra parte, en los afios 90, la NASA publicé una investigacion sobre los
beneficios de la ciencia y tecnologia desarrollada por la agencia desde sus inicios en
1958. El texto se llamdé «Earth Benefits from NASA research and technology», realizado
por la Division de Ciencias de la Vida. En el estudio se ofrecen una serie de ejemplos, para
posibles usos en la tierra de los artefactos y materiales disefiados para la NASA durante
la exploracion espacial (Earth Benefits from NASA Research and Technology. Life Sciences
Applications, 1991).Las contribuciones mads prosperas se vislumbran en el campo de la
medicina y el monitoreo fisiolégico; los desarrollos en el campo de la biotelemetria, la
miniaturizacion de sus componentes y las mejoras en la informatica, desarrolladas en
la agencia, beneficiarian a personas con problemas cardiacos, en tratamientos para
osteoporosis, rehabilitacion, pacientes con radiacién y perfeccionamiento en equipo
médico portatil. También se indicaban desarrollos en el campo de la biotecnologia, la
telemedicina, sistemas informaticos para asistencia en diagndsticos a distancia y equipos
portatiles para detectar ambientes contaminados y gases toxicos®.

4 La siguiente lista resume los avances técnicos desarrollados por la NASA que mejorarian la calidad
de vida en la tierra: Analizadores de electrolitos a base de electrodos,. Sistema automatizado y computarizado
para el analisis de tejido muscular. Dispositivo de rastreo de movimiento de los ojos, Biotelemetria para
implante de protesis de cadera, Sensores para el registro y analisis de los sonidos respiratorios humanos,
técnica para diagnostico pulmonar no invasivo Monitor por tatil para latido cardiaco , Sistema de Control
térmico ingeridle; capsula de ingestién que supervisa la temperatura del paciente a medida que atraviesa
el cuerpo, Sistemas de Biofeedback para mejorar la vision, Lector informatico para invidentes. ,Sistemas de
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Il c. El programa de monitoreo y armamento militar Land Warrior:

El programa llamado Land Warrior creado en 1998 por el departamento de Defensa
de Estados Unidos, se definia como una reingenieria al sistema armamentistico del
soldado (Palmer , 1998). El programa de la infanteria proyectaba sus esfuerzos en un
prototipo equipado con armas, visor de distancia, intercomunicadores, y geo localizador
digital (GPS).

El sistema se dividia en cinco partes; vestimenta especializada, armas y equipo de
proteccion, un casco con visor nocturno, un intercomunicador y un equipo de monitoreo
portatil. Se le sumaba una carabina Colt M4- con cdmara de video, que hacia posible
distinguir los objetivos mediante visualizacién térmica, mirilla laser y brdjula digital. La
videocamara del arma, enviaria sefiales a un monitor ocular instalado en el visor del
soldado, lo que posibilitaria una mejor proteccién al soldado, quien podria mantenerse
oculto mientras localizaba su objetivo. Otra de las innovaciones que proponia Land
warrior, era el monitoreo constante de las funciones vitales de los soldados, que junto al
GPS ayudaria a reunir al escuadrén en caso de dispersion y ataque.

El programa Land Warrior fue planteado como un dispositivo informatico portatil
disponible para el campo de batalla. No obstante, el proyecto se amplié para encarnar
toda la indumentaria militar; el primer prototipo se llamé Soldier Integrated Protective
Ensemble (SIPE) y fue el primer intento de integrar sistemas informaticos en el campo
de batalla.

Los antecedentes del programa fueron el The soldier computer (Zieniewicz ,
Johnson, & Wong, 2002). Se trataba de un equipo electrénico creado en 1989 por
James Schoaning cuando éste se desempafiaba como analista de sistemas para el
departamento de Comunicaciones electrénicas de Comando (CECOM) y en el Centro
de investigacion y desarrollo (RDEC). Schoaning proyectd un pequefio computador
portatil e inaldmbrico integrado a una pantalla sobre el casco. Se caracterizaba por la
transmisién de datos, captura de imagen, sistema de posicionamiento global (GPS) y
software integrado. En los noventa, el grupo de investigadores se asocidé con John Flatt,

refrigeracion personal, Sistema para detectar y analizar ambientes contaminados (CPA) esta disefiado para
proporcionar una alerta temprana en caso de incendio. El dispositivo era pequefio y portatil, se pensaba
conveniente para la supervision en plantas quimicas y uso por bomberos.
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Sal Barone, AImdn Gillette para crear un equipo transportable y recargable mediante una
bateria portatil, se afiadieron un receptor GPS externo, pantalla VGA montada sobre el
ojo. La siguiente version se concentrd en desarrollar una bateria ligera para alimentar
el computador portatil, el intercomunicador, el radio transmisor y el sistema de captura
de imagen. Se trabajo también en una unidad de visualizacion pequefia, integrada al
casco. El presupuesto total fue de 500.000S ddlares, e incluia el desarrollo del software,
la construccion del prototipo y la mano de obra.

Ahora bien, el programa desarrollado para el SIPE, no tenia precedentes, los ingenieros
tuvieron que generar piezas y programas de software, preguntdndose cémo un soldado
podria navegar, leer mapas, localizar a los demdas miembros de su equipo, dirigirse en
una direccion deseada, manteniendo siempre la concentracion en caso de un posible
ataque. El equipo debia responder a las condiciones de movilidad necesaria para su
desempefio al aire libre, por cual se disefi¢ un sistema integrado de hardware y software,
transportable y conectado a la pantalla-visor ubicada en el caso.

Sin embargo, a pesar de que prometia mejorar las habilidades de los soldados en el
campo de batalla, la unidad total, compuesta por el GPS, la radio, el computador, pesaba
en total 8 kilos, y el sistema de cdmara integrado, le afiadian otros 6 kilos al equipo total:
un total de 14 kilos de peso hacian dificil el traslado y coartaban la agilidad del soldado.
Sumado al hecho de que existia un retardo entre la captura y la recepcion de la imagen
en la pantalla.

El departamento de Defensa promovia la investigacion, asi que ésta pudo prolongarse
por al menos dos afios mas, el interés era lograr un equipo que permitiera al soldado
moverse, disparar, comunicarse y por sobre todo, sobrevivir: el foco principal era la
produccién de un sistema defensivo y ofensivo integrado vy digital.

Los factores de innovacién se centraron en hacer el sistema mas ligero, pequefio,
resistente y de menor potencia. La interfaz del sistema informatico se hizo mas intuitiva.
Para aumentar las capacidades del soldado, se optimizaron los sistemas de comunicacién,
mando y control y los sensores de reconocimiento. Se trabajé de manera conjunta, en
hacer el sistema mas comodo de usar y en la ubicacién de los dispositivos sobre el
cuerpo, para ello se contrataron disefiadores, el equipo estaba integrado por ingenieros,
desarrolladores y disefiadores industriales. La entrada de estos ultimos es clave, ya
que determinan las técnicas, enfoques, materiales y herramientas para construir los
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dispositivos; dichas decisiones se enfocaban en facilitar su funcionamiento; “el fin era
crear una arquitectura abierta, modular y flexible, adaptable a las necesidades de los
soldados y resistir temperaturas extremas, ambientes desfavorables y abuso constante”

. mientras los ingenieros preguntaban si era mejor un sistema inaldmbrico o USB,
pantalla de cristal liquido o diodos led, comunicacion por bluetooth o sistema infrarojo”
(Zieniewicz , Johnson, & Wong , 2002b, pag. 36).

llustracién 26: Fotografia de soldado operando el sistema “Land Warrior”
42 Brigada Stryker , de Fort Lewis , Washington (2000)

El proyecto Land Warrior fue suspendido en el afio de 1996, en el informe redactado
por la GAO ese mismo afio, se sefiala el alto costo del programa; $ 1.4 mil millones de
dodlares, la auditoria, asimismo cuestiona la eficiencia del sistema en el posible escenario
de una batalla digital. En dicho documento, subtitulado “la estrategia de adquisicién
fue demasiado ambiciosa”, se conmina a revisar los programas GEN Il y Land Warrior,
ya que se estiman como sistemas en competenciay al parecer el GEN Il se presenta mas
eficiente (Battlefield Automation. Army Land Warrior. Program acquisition strategy may
be too ambitious, 1996).

El programa Land Warrior fue la tentativa de un sistema integrado, un todo en uno que
reemplazaria los artefactos portatiles para permitir a los soldados luchar, al tiempo que
incrementaria su movilidad y capacidad de supervivencia; el soldado estaria protegido
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por un sistema electrénico omnipresente, constituido por todos los implementos que se
consideran imprescindibles en la guerra del futuro.

Cabe destacar que el programa Land Warrior busco nuevos patrocinadoresy continto
su desarrollo, en el Carnegie Mellon University y Georgia Tech. Las dreas de innovacién
trasladadas al sector civil fueron las siguientes:

En el drea de aplicaciones para plataformas informaticas maviles
Dispositivos inteligentes para servicios de comunicacién remota

Software basado en herramientas colaborativas para desarrollo de
mapas y estrategia militar.

Recuperacion de datos moéviles y sincronia inmediata con dispositivos
portatiles.

Il d. El sistema de monitoreo Lifelog.

El proyecto LifeLog fue un software de monitoreo constante e incorporado a
las tecnologias de informacién y comunicacién. El proyecto iniciado en el 2002 por
el Laboratorio de Investigacién de Proyectos Avanzados de la Agencia de Defensa
(DARPA) tenia como finalidad desarrollar un algoritmo que deduzca los patrones
de comportamiento de las personas. La vida y las actividades cotidianas podrian ser
monitoreadas y analizadas a través de cdmaras, sensores y micréfonos, el software
también rastrearia mensajes de correo electronico, llamadas y mensajes telefonicos,
transacciones y preferencias de internet asi como llevaria un registro virtual sobre todo
lo que el sujeto vea y escuche por televisién o radio. De acuerdo con la agencia DARPA
el proyecto fue cancelado en el 2003 porque no podia garantizar la proteccién de los
datos privados de sus usuarios. Sin embargo, la agencia sefiala que el equipo permitiria
rastrear posibles ataques terroristas, conocer las pautas de consumo de los usuarios,
anticipar una epidemia de salud, entre otras cosas (Allent, 2008).

El software de LifeLog se modulaba como un diario de vida personal, un reflejo
virtual que develaria nuestras preferencias, memorias y gustos. El registro de las
actividades permitiria al usuario regresar a sus remembranzas, verificar su estado de
salud de manera constante y por sobre todo, llevar consigo un asistente electrénico.
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LifeLog era parte de un proyecto aln mas ambicioso: un sistema computarizado que
aprenderia de la experiencia y actuaria en base a las necesidades especificas del usuario.

El sistema ofrece un acercamiento a la “computacién cognitiva” (concepto
acufiado por primera en 2011) establece la computadora como metafora de la mente
humana. Dicho programa tuvo seguidores dentro del sector privado: Gordon Bell en
conjunto con la empresa Microsoft, cred un software llamado “MyLifeBits”, en este se
ofrece una memoria virtual que recopila y ordena la experiencia del usuario basado en
un monitoreo constante (Gemmell, Bell, Lueder , Drucker, & Wong, 2002) .

llustracion 27: Investigador de Microsoft Gordon Bell utilizando el
dispositivo “MyLifeBits” y los datos capturados por el dispositivo.
(2003).
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IV. CONCLUSION

En relacién a los objetivos planteados se puede desprender del capitulo anterior
gue: La influencia de la computadora en la tecnologia vestible puede verificarse en la
innovacion y produccion iniciada por empresas y laboratorios de investigacion en los
afios sesenta y setentas.

El predominio del complejo militar-industrial jugd un papel importante en el
desarrollo de la computadora y en la innovacion técnica predecesora de la electrénica
vestible. El esfuerzo tecnolégico y material contd con la participacion conjunta del
gobierno, la empresa privada, fundaciones e instituciones académicas quienes tuvieron
porobjetivo automatizar la gestion de informacion hacia un sistema eficiente y centralizado
dentro del poder econémico y militar.

Las condiciones sociales y politicas para desarrollar determinado tipo de
tecnologia, vehiculizada a través de la computadora, connotabna las ideas de control y
progreso financiero. Asimismo, el estimulo econdmico vino acompafiado por un cambio
social que percibia en la computadora una herramienta para el control y el uso eficiente
de la informacion. El camino recorrido por la maquina tabuladora encontrd un lugar
en la sociedad e ilustra cémo los usos y consumos de la computadora la acercaron a
la prediccidn hecha por Vannevar Bush en 1945: transformar el aparato en una ayuda
técnica para la cognicion humana. Los avances tecnolégicos del periodo, fueron
responsables hasta cierto punto de la diversidad de formas que impactaron el disefio de
computadoras, la innovacion en materiales flexibles y adaptables, los cambios en el costo
de produccién en los componentes electrdnicos, y los grandes incrementos en la potencia
de la computadora, impactaron en el disefio de las computadoras como herramienta de
trabajo corporativo y ampliaron el producto hacia distintas funciones que diversificaron
su mercado.

Desde su concepcién en un laboratorio como maquina para uso cientifico, la
tecnologia y los materiales de la época consiguieron insertar la minicomputadora en un
ambito publico; la transformacién de los motores de matematicas de 1940 al aparato
de informacién en red de 1990 conectada al cuerpo coincide con las transformaciones
derivadas en la relacion del disefio, la tecnologia y la sociedad en la era postindustrial,
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donde sus objetos ya no seran artefactos, sino sistemas y procesos que permitan un
suministro diversificado y variable de productos tangibles como intangibles. Aquello
puede verse en la fabricacién de equipos portatiles, inherentemente mdviles para
atender las necesidades de un soldado o un astronautay los suficientemente confortables
y maleables para integrarse a su cuerpo y movimiento.

La computadora supuso una extension de la mente y un asistente dentro de
multiples tareas; el aparato se fue diversificando segun las necesidades de la sociedad y las
dimensiones tecnoldgicas y materiales de la época. Estds derivaron en un desplazamiento
de las computadoras a dispositivos portatiles y personales, en donde la simplificacion y
la miniaturizacion de los aparatos tecnolégicos representd un énfasis en la portabilidad
y en un consumo personalizado.






La forma como se piensa y se describe la tecnologia vestible se centra en la
actitud intelectual y proyectual respecto a la misma, ésta se basa en las descripciones de
Steve Mann, Woodrow Barfield y Statner Thad (Barfield , 2016; Mann, 1997) acerca de
la computacién vestible vy los alcances de Kevin Kelly (2010) fundador del movimiento
“Quantified self’ para comprender el papel de los dispositivos de biofeedback®; quienes
dentro de la electrénica vestible han ignorado el hecho de que la vestimenta es una
experiencia de vivir y actuar sobre el cuerpo asi como un vehiculo significante de la
identidad , concretamente del género y la sexualidad.

La tecnologia vestible es el término que engloba los desarrollos tecnoldgicos de la
electrénica vestible, la computacidn vestible y la ropa inteligente; los primeros se refieren
a los dispositivos utilizados en rastreo y seguimiento de sefiales fisiolégicas, mientras que
el segundo concepto fue ideado por Steve Mann (2003) para referirse a los artefactos de
realidad aumentada y a las computadoras integradas en el espacio personal.Por ultimo,
la ropa inteligente es aquella vestimenta que integra sensores, tejidos inteligentes y
microcontroladores. Todos los dispositivos de la tecnologia vestible se caracterizan por
que pueden ser programables y actUan segun las necesidades personales y se incorporan
a la vestimenta o se adhieren al cuerpo mediante sistemas de correas o adhesivos.

Existen dos tipos dentro de la tecnologia vestible. El primero es la computacién
vestible (ilustracion 28) vy se define como un dispositivo electréonico incorporado
dentro del espacio personal, controlado y en constante interaccion; es decir, puede
realizar multiples funciones sin restringir la movilidad del individuo, debe permitir las
manos libres, tener una gran cantidad de sensores ambientales y actuar en beneficio de
quien lo utiliza (Barfield, 2016). La diferencia con un teléfono portatil, una Tablet o una

1 El biofeedback es el proceso de rastreo y seguimiento de las actividades fisiologicas de nuestro
cuerpo, los dispositivos, a través de variados sensores, pueden medir ondas cerebrales, ritmo cardiaco,
actividad musculary temperatura. La retroalimentacién generada ayuda a comprender patrones de conducta
y habitos.
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Ilustracion 28: Steve Mann
utilizando el dispositivo de
WearComp. MIT. (1990)

computadora portatil, radica en el tipo de interaccion que
genera; una computadora vestible siempre “esta lista y
operando para actuar con el usuario”, no se concibe como
una herramienta de ayuda, sino como un sistema “de
ampliacién intelectual y sensorial”?; debe procurar aislar
a la persona de su entorno cuando el ambiente no sea
favorable o bloquear la informacién que no sea relevante,
es decir multisensorial, multimodal y consciente del
entorno (Moreira , 2004). El objetivo de la computacion
vestible es crear dispositivos altamente interconectados
con nuestro cuerpo; se concibe como una via para el
control, la personalizacion del entorno y el incremento de
las habilidades cognitivas.

El segundo tipo son los dispositivos para auto-
rastreo en la electrénica vestible. Los dispositivos para
rastreo y seguimiento de biofeedback son en su mayoria
pequefios artefactos en forma de pulseras, collares,
anillos, diademas o parches integrados con multiples
sensores, estos se adaptan al cuerpo mediante sistemas
auto regulables al tiempo que capturan datos fisioldgicos
e informan el estado del usuario visualizando los
parametros en un computador o teléfono inteligente. El
objetivo es extender el seguimiento continuo a cualquier
forma de informacidn, ya sea bioldgica, conductual, fisica
o ambiental (Suchman & Viseu, 2010

Bajo este contexto, analizar la tecnologia vestivle
apuntanosoéloamostrarelcuerpo vestidosinoa establecer
una direccién para comprender los desafios de disefio
relacionados con el vestir y la tecnologia electrénica. Sin
embargo, son varios los aspectos formales de tecnologia

2 El concepto de ampliacion es desarrollado por Steve Mann
y se refiere a la capacidad del dispositivo de realizar tareas en paralelo
al usuario (Mann, Wearable computing: a first step toward personal
imaging, 1997).
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vestible para tener en cuenta; en el estudio Disefio para la portabilidad (Gemperle,
Kasabach, Stivoric, Bauer, & Martin, 1998), los autores examinaron los factores de disefio
como la ubicacién y los espacios del cuerpo humano que permitiesen albergar formas
sélidas y flexibles que no interrumpiesen la movilidad. El criterio establecido se basd en las
areas de cuerpo humano de mayor tamafio y de relativamente bajo movimiento cuando
se encuentre en marcha (ilustracién 29). Actualmente, los esfuerzos se han concentrado
en lograr mejoras y atender diversas dificultades en la interfaz entre la vestimentay la
electrénica; en la siguiente lista se pueden apreciar las variables que deben advertirse
para desarrollar piezas electrdnicas integradas a la vestimenta (Martin, Jones , Edmison,
& Shenoy , 2003):

Variables en el disefio:
e Tipo/ numero/ubicacion de los sensores
e Tipo/numero / ubicacién de procesadores

e Tipologia de la red de comunicacién

llustracion 29: Estudio de flexibilidad y movilidad de un cuerpo humano adulto para
ubicar dispositivos de tecnologia vestible.Gemperle, Kasabach, Stivoric, Bauer, & Martin
(1998) .
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e Sistemay aplicacidn del software

e Tipo / ubicacién de conexiones en la tela

e Forma / ubicacién de la pieza electrénica dentro de la tela
Factores para de acuerdo el desempefio:

e Pliegues / movimiento de traje en el cuerpo

e Comportamiento del movimiento humano

e Ensamblaje de piezas electronicas en la tela

e Comportamiento de los sensores

e Computadoras y sistemas de comunicacién

e Comportamiento del entorno
Medidas:

e Costo de los materiales

e Costo de la manufactura

e Comodidad

e Tolerancia de la manufactura a los requisitos operativos

e Precision de las aplicaciones

Este capitulo revisa el material visual producido entre el 2005 y el 2015 para
promovery publicitar el consumo de la tecnologia vestible, se demostrard que los desafios
de disefio integran las relaciones sociales, la respuesta sicologica y el gusto con respecto
al producto. Para ello se mostraran las actitudes culturales en relacion a los dispositivos
y los diferentes grupos que se han participado en la construccion social de la tecnologia
vestible. Este estudio espera clarificar las motivaciones que hacen posible el consumo de
tecnologia vestible.
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I.LA DOMESTICACION DE LA TECNOLOGIA VESTIBLE

El concepto de domesticacién de la tecnologia es referido por Pantzar (1992)
para establecer que la adopcién de una tecnologia es un fenédmeno bidireccional que
da y recibe. El término metafdrico se utiliza para describir el proceso segun el cual la
tecnologia modifica el comportamiento de los usuarios de la misma manera que los
usuarios subordinan la tecnologia que los rodea; en consecuencia ¢de qué manera estas
transformaciones tienen lugar en la tecnologia vestible? para comprender su proceso de
domesticacion se debe tener en cuenta que se habla de un cuerpo vestido, cubierto por
una intrincada red de sensores y microprocesadores, pero siempre planteado como una
vestimenta y esta Ultima posee su propio sentido simbdlico y emocional.

El analisis realizado por Joanna Entwistle (2002) se presenta como una teoria
social del cuerpo y el vestir, trazado en un contexto socioldgico que obliga a retomar el
cuerpo como un lugar que permea la cultura y la sociedad. Incorpora en su estudio los
analisis sociolégicos para advertir que el modo de presentar nuestro cuerpo en sociedad
es de manera vestida, inclusive sefiala que el significado cultural del vestir comprende
situaciones que determinan las que se puede ir desnudo, tales como una playa nudista o
saunas publicos; nuestra sociedad confina e impone reglas para sefialar los espacios donde
el cuerpo puede presentarse de manera desnuda vy la exposicién de la piel en el terreno
social puede ser molesta, perturbadora y potencialmente subversiva. La vestimenta se
presenta como un medio mediante el cual los cuerpos se vuelven sociales y adquieren
sentido de identidad. Vestirse es un acto individual y personal, aprendido y practicado
desde que somos nifios, se nos ensefia a atar los cordones de los zapatos, a abrochar
botones y cerrar cierres, ponernos ropa implica preparar nuestro cuerpo para el mundo
social “hacerlo apropiado, respetable y posiblemente deseable” (Entwistle, 2002, pag.
130). Por lo tanto la ropa representa una experiencia intima y es a la vez una presentacion
publica del mismo; vestirse es una actividad y por consiguiente es el resultado de una
practica socialmente constituida que se realiza de acuerdo a las limitaciones de la cultura
y sus normas (Entwistle, 2002).

La importancia de la vestimenta y de la practica del vestir se hace conforme
al orden social, la indumentaria transforma nuestro cuerpo en algo significativo y
reconocible para la cultura donde pertenecemos (Barthes, 1999). Entwistle argumenta
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gue un cuerpo que trasgrede los cédigos de vestimenta provoca indignacion y escandalo,
e inclusive la persona pueda ser tratada con desprecio e incredulidad; “nuestras prendas
forman demasiada parte de nosotros para que la mayoria nos sintamos totalmente
indiferentes por su estado: es como si la tela fuera una extension del cuerpo o incluso
del espiritu” (Quentin Bell citado en Entwistle, 2002) la significacién que le otorgamos
al vestir proviene del aspecto intimo de la experiencia , nuestra ropa se convierte en
una extensién de nosotros mismos, se curva , mueve y cambia acorde a los movimientos
humanos, la prenda cotidiana estd estrechamente ligada a la identidad y conforma un
medio y frontera entre el cuerpo y el ambito publico.

Estarelacion bdsica entre cuerpoy vestimenta es un ambito que hasido descuidada
dentro de los desarrollos e innovaciones planteadas para la tecnologia vestible; por
ejemplo el lente inteligente de realidad aumentada Glass, comercializado a partir de
2013 en EEUU por la empresa Google (ilustracion 30) ofrecia conectividad inaldmbrica,
una nitida resolucién de pantalla de 640x360 frente a los ojos, cdmara de 5 megapixeles
y capacidad de video a 720 pixeles (Glass, 2016). Sin embargo, a pesar de las aplicaciones
técnicas del aparato, Steve Mann vy otros usuarios de Glass declararon que muchas veces
fueron objeto de escrutinio publico e incluso sufrieron vejaciones por parte personas
gue creyeron ser grabadas mientras éstos utilizaban el dispositivo en el rostro (Hurst ,
2013; Mann, 2013).

llustraciéon 30: Fotografias de personas de tercera edad utilizando el dispositivo
Glass. Fine Brothers. (2015)



[95] Capitulo 3: El consumo de tecnologia vestible.

Las investigaciones de desarrollo en tecnologia vestible se centran en los aspectos
electrénicos y materiales y desatienden aspectos de interaccion y presentacién del
dispositivo, resulta paradodjico que ignoren el cuerpo vestido(e indirectamente las
convenciones del vestir) siendo que vestimenta, cuerpo e identidad se encuentran
estrechamente vinculadas. Consecuentemente, un estudio desde la perspectiva
socioldgica puede aportar en la comprension del disefio en tecnologia vestible; este punto
de partida requiere que se aparte el concepto del dispositivo vestible como un objeto y
“contemple en su lugar la forma en que el traje encarna una actividad y estd integrado
a las relaciones sociales, como actua el vestido en un cuerpo fenoménico que se mueve
y de qué forma es una practica que implica acciones individuales de prestar atencion al
cuerpo con el cuerpo” (Entwistle, 2002). Es decir, una investigacién centrada en el disefio
de tecnologia vestible debe tomar en cuenta la compleja dindmica entre el cuerpo, la
ropa vy la cultura y la manera como se manifiesta la experiencia cotidiana de vestir.

El vestir forma parte del orden micro-social; cuestionar porqué nos vestimos y
adornamos apunta a buscar explicaciones generadas desde la antropologia (Entwistle,
2002), las razones son variadas vy explican la necesidad de vestir como busqueda de
proteccion, cubrir las zonas erdgenas y comunicacion. Sin embargo dichas teorias son
problematicas porque se ha demostrado que existen sociedades que no llevan ropa y
pueden soportar temperaturas extremas, se ha observado que muchas vestimentas con
frecuencia son incomodas e impracticas y se utilizan por moday estilos de vestir. Entwistle
(2002) sefiala que no existe un concepto universal acerca del recato y la verglienza,
y estds varian segun el contexto social. No obstante, la autora arguye que una de las
explicaciones mas aceptadas del porque utilizamos vestimenta deviene de las teorias de
comunicacion; “existe una propensién universal humana hacia la comunicacion mediante
simbolos” (pdg. 70). La ropa y los adornos se pueden llevar por razones practicas, pero
también porque forman parte de la cultura expresiva de una comunidad.

Nuestra indumentaria no sélo representa quienes somos, sino que actla como una
membrana por la cual somos interpretados e interpretamos a los demas; vestir de manera
inadecuada nos hace sentir incémodos y fuera de lugar, a pesar de los prometedores
discursos de potenciamiento humano y ampliacion de capacidades cognitivas que trae
consigo la promocién de la tecnologia vestible; el dispositivo Glass fue catalogado
como tenebroso y amenazador por muchos usuarios , asimismo los dispositivos para
seguimiento de patrones fisioldgicos se encuentran sujetos a constante escrutinio porque
se considera que violan la privacidad al tener acceso constante a nuestros movimientos y
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guehaceres diarios (Hurst , 2013).

A pesar de lo anterior, la tecnologia vestible se materializa en una gran cantidad
de productos para el entretenimiento, la salud, el deporte y la industria, penetra el
mercado utilizando metaforas de productos asimilados a la vida cotidiana; transforman
la indumentaria y los ornamentos que se utilizan cotidianamente en nuestra sociedad
(camisetas, pulseras, collares, lentes, ropa interior, etc) para adoptar un orden diferente:
son productos electronicos que deben enfrentar la Idgica de una industria ya consolidada
en el mercado textil y la moda (ilustracion 31iy 31ii). Por lo tanto, es necesario un analisis
acerca del modo como esta interrelacionada la moda vy el vestir, quien impone aquellos
parametros al tiempo que las convenciones se incumplen mediante las elecciones de
interpretacién que realizan las personas.

La vestimenta puede ser entendida como un portador de la identidad, Finkelstein
(1991) argumenta que el individuo moderno esta consciente que esta siendo interpretado
por su aspecto y por lo tanto su forma de vestir y su aspecto en general se toma como

MICA

When Beauty
Meets Intelligence 5 M.

HIDACKET

llustracion 31 i: Publicidad “Mica” Correa. Tecnologia vestible. Intel (2015).
Ilustracion 31ii; Publicidad chaqueta MIDI Machina. México (2015)
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un marco de referencia; dicha consciencia acerca del cuerpo y lo que comunica es para
la autora una de las razones por las cuales las personas desean modificar su cuerpo
mediante cirugia estética o indumentaria. Asimismo Featherstone (1982) sefiala que el
sujeto moderno ha producido un “yo” expectante y atento a la forma en que su aspecto
pueda ser interpretado por los demas; la manera en que se percibe la apariencia personal
se ha vuelto importante en la busqueda de |a realizacién y la felicidad. Jean-Marie Brohm
(1982) presenta una teoria similar cuando establece que el cuerpo, dentro del deporte,
se ha convertido en un sistema institucionalizado de practicas competitivas cuyo objetivo
es medir y comparar el cuerpo como potencia siempre perfectible, donde las dietas vy el
deporte intentan tener control sobre el aspecto fisico y refuerzan una imagen positiva
del cuerpo como fuerza productiva, arguye que el deporte registra el progreso corporal
humano. Brohm (1982) sefiala:

“es el positivismo institucionalizado del cuerpo, el espiritu nuevo,
industrial, que refleja todas las categorias centrales del modo de produccién
capitalista y las subsume bajo el principio de rendimiento que integre al cuerpo
humano en una fantastica carrera hacia el éxito” (pag. 8).

Asimismo, otra forma de comprender la modernidad y el impacto sobre la
sociedad es para Entwistle (2002) el concepto de la ambivalencia; “el mundo modernoy
posmoderno es un torbellino social caracterizado por la pérdida de seguridad” (pag. 80),
lugar donde la moda y la vestimenta se encargan de enmarcar a la persona en un mundo
que siempre se encuentra cambiando, la ropa se encuentra preparada para enfrentar
esa ambivalencia, debido a que la moda no ofrece soluciones simbdlicas fijas, sino solo
temporales. En Giddens (1991) la identidad es parte de un proyecto reflexivo invertido en
el sujeto, éste se ha hecho mas consciente de si mismo y su aspecto y por lo tanto, trabaja
para controlar e intervenir sobre él.
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Il. LA APROAPIACION DE LA TECNOLOGIA VESTIBLE

Al respecto, la promocion de la tecnologia vestible se enfoca en destacar aquellas
particularidades para su consumo ; un cuerpo agil, productivo, juvenil y fuerte controlado
a traves de aparatos que le indican cuanto comer, como ejercitarse y en que momento
descansar. Sin embargo, es importante destacar que el consumo de tecnologia vestible
aun se localiza en una fase temprana de consumo, lo que implica que en la adquisicién
de estos dispositivos imperan situaciones de curiosidad y novedad en relacién a otros
articulos electrdnicos, no obstante se abordaran algunos casos donde se vislumbra la
utilizacion de estos productos con fines laborales. EI modelo de domesticacién de un
producto (Silverstone & Hirsch, 1996) indica que éste siempre se encuentra dentro
de un sistema transaccional de relaciones medidticas y mercantiles. La primer fase
de apropiacion, indica que se produce en el momento que la tecnologia vestible es
comercializada y pasa a abandonar el sistema generalizado de intercambio, es propiedad
de una persona gue se convierte en su duefio; mediante la apropiacién los objetos se
vuelven auténticos y alcanzan su significacién. En la apropiacién de la tecnologia vestible
es posible detectar dos modos de consumo al momento de adaptar el producto a sus
necesidades y éstos se revisardn a continuacion:

Il a. Apropiacidn del producto en el estilo de vida (consumo auto-determinado):

En el modelo que presenta Mika Pantzar (1992) llamado “Modelo de cambios
de funciones y eleccién en el ciclo de vida del producto” sostiene que la innovacion del
consumidor es la que determina los lineamientos de los nuevos productos, asi como su
proceso de domesticacion. Este modelo de analisis puede proveer pistas acerca de los
cambios que se incorporan cuando el producto es ingresado a la vida cotidiana de las
personas. La primera etapa del modelo es la de consumo auto-determinado, el producto
se comprende como juguete o una maravilla de la ciencia presta a ser descubierta y las
motivaciones para su consumo son experimentar la sensacién y el estatus que pueda
proveer el objeto.

En ese sentido, Sarah Kessler (2014) realiza un andlisis de 4 dispositivos comerciales
y durante 60 dias decide integrarlos a su vestimenta. Su investigacion se centra en la
tecnologia vestible enfocada a la vestimenta femenina y los valores estéticos que le
proporcionan los productos: accesorios para el monitorio de pardmetros biométricos,
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anillo con sensor de alerta para rayos ultravioleta, brazalete inteligente y un colgante
que activa una llamada de emergencia en caso de que ella se encuentre en peligro
(ilustracion 32). Su experiencia refleja disconformidad en cuanto al atractivo de producto,
las restricciones que suponen su uso y la incomodidad de los dispositivos. Kessler
sefiala que al usar tecnologia vestible se siente “como un arbol de navidad arropada con
multiples accesorios que no combinan entre si” , al tiempo que los accesorios causaban
desconcierto y rechazo entre sus conocidos.

No obstante, el consumo de tecnologia vestible también se hace para encontrar
una funcién y compartir la experiencia en la colectividad. El movimiento Quantified self
(QS) afirma que los dispositivos pueden ayudar a las personas a comprender sus gustos y
motivaciones, el monitoreo constante provee informacién que permiten mejorar y lograr
objetivos. El grupo se cred para compartir las experiencias de auto-monitoreo y discutir
los avances y mejoras personales. Se definen como un proyecto reflexivo para quienes
deseen conocer estadisticamente los estados de animo, las conductas, los habitos y el
significado que les puedan otorgar (Quantified Self , 2015). Chris Dancy ostenta el titulo
de “ser el hombre mas cuantificado del mundo” (Murphy, 2015) utiliza dispositivos
para grabar sus conversaciones, sensores para rastrear sus fases de suefio, monitorear
parametros biométricos, conectarse con los objetos domésticos (ilustracion 33). Ofrece
en una pagina de internet informacién detallada de sus actividades diarias, los lugares
gue visita, las calorias ingeridas, la temperatura, sus redes sociales y la productividad
laboral.

llustracion 32: Fotografia. Why Technology Isn>t Truly Wearable.
Recuperado de Fast Co Magazine. Keesler, Sarah. (2014).
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llustracion 33: “The most Connected Man on Earth” y Sitio Web. Grafico de parametros
biométricos, eventos y lugares visitados. Dancy (2016) recuperado de Masshable. Dancy
(2015)

La figura de Chris Dancy vy Sarah Kessler representan dos practicas divergentes
de usar tecnologia vestible y de consumo coexistentes. Por un lado, Chris Dancy utiliza
los dispositivos para manifestar un cuidado integro y cuantificable de su cuerpo; los
productos que consume brindan una completa cartografia individual y representan un
afan inagotable de parecer productivo y prolifero. Mientras que Sarah Kessler usa los
productos enfocada en la distincién individual y el placer, simbolizan lujo, un juego y
una maravilla técnica; sus motivaciones responden a un deseo de experimentar y sentir
el producto. Sin embargo en esta fase de consumo ¢La vestimenta electrénica guardar
alguna relacién con la identidad? Se elige la ropa para expresar quienes somos y para
revelar u ocultar la identidad, no obstante,la ropa no siempre se puede “leer” puesto que
no “habla” y por consiguiente se encuentra expuesta a malas interpretaciones (Entwistle,
2002). No obstante, los relatos de Kessler y Dancy expresan la importancia que se les
conceden a la imagen corporal y la vestimenta. Finkelstein (1991) arguye que existe un
sentido de identidad otorgado a la ropa pues “se sabe que el aspecto y el comportamiento
se crea y contiene una manera particular de transmitir una impresion acerca de quiénes
somos” (pag 120). Tension que se revela en la ciudad moderna, ya que sin patrones ni
tradicion, disponemos de escasos momentos para impresionar al otro:

“cuando tropezamos con un extrafio como alguien misterioso o
inaccesible, nos referimos a los estilos de vestir y al aspecto fisico, en ausencia
de cualquier otro medio que sea fidedigno de identidad. La indumentaria suele
verse como un simbolo de prestigio individual y de moralidad, ya sea real o
inventada” (pag.128)
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De manera que las criticas mas comunes son en relacién a como éstos se
adaptan al estilo de vida. éCudn extrafio puede resultar ver a alguien leyendo mensajes
de textos en su reloj o utilizando una computadora sobre su cara? ¢Es necesario llevar
dispositivos que midan todos los pardametros biométricos? O en el caso del dispositivo
Glass ¢Por qué usar anteojos si no tengo problemas a la vista?3. Estas preguntas surgen
porque el producto aln se encuentra en un consumo autoderminado y no tiene un valor
instrumental definido (Pantzar , 1997) es decir, el uso de la tecnologia vestible se realiza
como un juego y se utiliza como una novedad.

Il b. Apropiacion de tecnologia vestible en dreas de monitoreo (consumo como
valor instrumental):

Ana Visue y Lucy Suchman (2010) brindan un enfoque etnogréfico desde un
criterio empirico; analizan la practica de vestir tecnologia dentro de contextos laborales
y estudian la tecnologia vestible como una herramienta de trabajo dentro de la industria,
la medicina y su aplicacién militar. En primer lugar exploran el dispositivo Infobody, éste
consiste en una computadora vestible creada en 1999 compuesta de sensores, pantalla
y microprocesador integrado. El segundo estudio se basa en el sistema Reinforced Body,
una plataforma defensiva por el Departamento de Defensa de los Estados Unidos en
1996, proyectado como “un sistema integrado y centrado en el soldado” y finalmente
Sonica, un dispositivo de computacion vestible para uso industrial.

Las autoras deducen, a partir sus entrevistas y observaciones, que los dispositivos
son incomodos y generan desconfianza en las personas. Sin embargo, estos desarrollos
traen a presencia un cuerpo disponible para la manipulacion y el andlisis, es decir,
un cuerpo controlado que se espera se transforme y mejore en union a la tecnologia.
Asimismo ,otro de los desafios que debe enfrentar el desarrollo de la tecnologia vestible
es el uso indiscriminado de los datos biométricos en areas laborales. El ilustrador Scott
Adams en la tira cémica “Dilbert” (ilustracién 34) representa dicho temor burlandose
de la escasa productividad de un empleado distraido en cafés y coqueteos de oficina

3 La mayoria de las personas no utilizan anteojos e inclusive los que los usan hacen todo lo posible
por dejar de hacerlo (cirugias y lentes de contacto), en consecuencia el disefio del dispositivo es “una
suerte de retroceso en la manera como las personas perciben el artefactos” la idea de llevar un par de
marcos cuando no existen problemas de vista no ofrece mayores ventajas para el consumidor (Eadicicco,
2014).
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sometido a un chequeo por su empleador mientras utilizada un monitor-pulsera. Factor
gue puede interpretarse como taylorismo automatizado en areas de oficina y a pesar
de los obstaculos legales y éticos que puedan presentarse, existe un fuerte incentivo
por parte de los desarrolladores de dispositivos de monitorio en crear “herramientas
de prediccion y de prescripcion” para medir la productividad de los empleados. La
principal preocupacion los factores de vulnerabilidad y seguridad por posibles ataques
cibernéticos, verificar patrones de conducta y ofrecer analisis acerca de las horas de
descanso y rendimiento laboral. Empresas como Kronos y ClickSofware , especializadas
en administracion de personal consideran que el uso de dispositivos de monitoreo
traerd mayores utilidades y ganancias, tanto para la empresa como para los trabajadores
“el monitoreo de los niveles de estrés y de fatiga de los trabajadores puede resultar
importante en dreas donde se operan maquinarias o en una oficina administrativa,
tener acceso a dichos niveles ayudard a determinar si existe una sobrecarga de trabajo o
falta de personal y apoyo en distintas dreas” (O>Connor , 2015). No obstante, la falta de
regulacion acerca del uso de la informacion recabada y problemas de precision con los
sensores ha demorado la introduccién de los dispositivos en dichas areas. Una encuesta
realizada por Pwc dirigida a 2000 personas indicé que el %40 utilizaria un dispositivo
de monitoreo si le aseguraran que serd para incrementar su bienestar. No obstante, la
mayoria desestimaba los beneficios ya que consideran que su empleador utilizaria los
datos contra ellos (The wearable future. Consumer Intelligence series, 2014).

Al respecto diversos articulos exponen la escasa regularizacion en cuanto al uso
de datos que pueden realizar empresas y agencias de seguros (Vijayan, 2014; Mischke
, 2012; Hurst, 2013). Los dispositivos que miden parametros biométricos permiten
la captura y el almacenaje de informacién detallada acerca del individuo, su estilo de
vida, ubicaciény salud personal. Sin los controles adecuados podrian ser utilizados para
cometer fraudes, acoso o robo de identidad. Camaras de video llevadas en forma de
gafas o collares pueden proporcionar un acceso ilimitado y una vigilancia constante por
parte de los Estados, inclusive la Unién Americana de Libertades Civiles (ACLU) también
se sumado a las criticas (Vijayan, 2014) No sélo es posible encontrar detractores en
cuanto a la seguridad de los dispositivos sino también hacia los riesgos de salud, variadas
investigaciones alertan sobre el uso de artefactos electrénicos sobre el cuerpo, Johana
Mischke (2012) sefiala que sumado a lo incomodo y poco flexible de los productos, las
sefiales electromagnéticas emitidas por los productos pueden dafiar la salud, sin embargo
arguye que los rangos emitidos por la tecnologia vestible son mas bajos que los rangos
emitidos por un microondas o un teléfono maévil. Un estudio de la Organizacion Mundial
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de la Salud dentro de la Agencia Internacional para la investigacion sobre el Cancer
clasifica a los teléfonos celulares como un cancerigeno de Clase B, es decir un “posible
agente cancerigeno” como la sacarina o el café; exaltando peligros aiin no comprobados
sobre el uso de tecnologia vestible.Sin embargo, el seguimiento, monitoreoy la grabacion
de datos, tanto en video como audio, es lo que preocupa a los potenciales usuarios del
dispositivo Glass. El sistema posee un software integrado llamado Lifelogs encargado
de grabar y guardar en una nube virtual los eventos, personas y lugares que vive una
persona. Este sistema de monitoreo constante permitird a la empresa Google obtener
datos acerca de la experiencia de millones de personas que usen el sistema, siendo la
principal inquietud la falta de controles acerca del modo cémo y quién utilizard esos datos
y con qué fines (Hurst , 2013).

llustracion 34: Dibujo historieta comica Dilbertt donde el personaje se encuentra

escudrifiado por su jefe con la ayuda de un dispositivo de tecnologia vestible. Adams (2014).
Recuadro uno: Ok, veamos . Cdmo esta el empleado 3452378.

Recuadro dos: De acuerdo con nuestro «Sistema de monitoreo de empleado» , usted ha vagado por la
oficina un 17 % mas que el promedio de los empleados.

Recuadro tres: Quizas yo tengo mas reuniones que las demas personas.

Recuadro cuatro: No, la diferencia es en viajes al area de aseo y desvios al escritorio de una hermosa
mujer.

Recuadro cinco: Tu monitor de pulsera muestra un nivel de cafeina inaceptablemente bajo en relacion
a tu carga de trabajo.

Recuadro seis: Es probablemente por eso que tus errores han aumentado un 9 % y te haz distraido de
tu lugar de trabajo 9 veces mas este Ultimo mes.

Recuadro siete: Ahora tu monitor de pulsera indica el deseo de golpear una figura de autoridad hasta
la muerte con tu computadora portatil.

Recuadro ocho: Uf! tu cerebro acaba de reiniciar. El peligro ha pasado.
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1. LA OBJETIVACION DE LA TECNOLOGIA VESTIBLE

llustracion 35: Publicidad dispositivo de lente Google Glass. What would yo do if you had
Glass. Recuperado de Glass inmersion (2016).

La Objetivacién (Silverstone & Hirsch , 1996) se manifiesta en la forma y uso
de los objetos para construir un entorno simbdlico. La organizacion y la manera como
son expuestos traen a presencia los valores, la cultura y el gusto de la persona que lo
adquirio. En consecuencia, la objetivacién esta ligada a las percepciones y se expresa
segln sea el género y el rango etario. En ese sentido, la publicidad de la tecnologia
vestible expresa el entorno cultural en que estd construido el producto, ésta resalta
la idea de individualidad, autonomia, conectividad e informacién asi como cuerpos
jévenes y atractivos.

Se identifica la tecnologia vestible con las habilidades tecnoldgicas de la
informatica y como un objeto para ser utilizado en cualguier momento y lugar, donde
el usuario puede obtener datos de si mismo y del entorno mediante un gesto de
dedos o pulsando un botén. A diferencia de la publicidad de la computadora de
oficina enlos afios sesentas, dominada por hombres de traje y enfocada hacia areas
laborales e industriales o la computadora personal presentada como un aparato de
facil interaccién y hogarefio (Atkinson , 2008), la tecnologia vestible utiliza la imagen
de la informatica para distinguir el estatus de innovacion, singularidad e intimidad
que ha adquirido la tecnologia en cuidado y bienestar corporal (ilustracién 35)
Dicha connotacidén tecnoldgica presenta un producto altamente individualizado,
integrado a las necesidades especificas del usuario y preparado para responder a
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sus requerimientos especificos . Adicionalmente, el producto se muestra como un
compafiero de ejercicios, asistente personal y agenda, se destacan las caracteristicas de
libertad de movimiento, la emancipacién de las dreas laborales asi como la soberania del
aparato con respecto a lugares y situaciones (ilustraciéon 36i y 36ii).

nft

Ilustracion 36i:
Publicidad Oculus
Rift . Next-
generation virtual
reality (2016).

llustracién 36ii:
Publicidad Shine.
Wearable Fitness
tracker. (2016)
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La naturaleza de la publicidad separa la tecnologia vestible segln sus funciones
y usos; segln el mercado vy el estilo de vida, se pueden encontrar dispositivos para
monitorear parametros biométricos en dareas de salud, deporte y bienestar, para
realizar funciones de asistencia personal, emitir alertas, grabar videos, y obtener

informacién por medio de realidad aumentada o altavoz (ver tabla 4).

Mediante sensor de
electroencefalograma (EEG)
registra las sefiales eléctricas para
medir actividad cerebral y pueden
transmitir audio a través de la
conduccion ésea por medio de un
altavoz conductor éseo.

Hardware con interfaz de control
gestual, cdmara, bocina de audio
y pantalla integrada. Aplicaciones
de software para comunicaciones,
visualizacion de videos y grabacién
de video, audio y fotografia.

Mediante un sistema compuesto
de sensores tejidos en el textil,
mide y registra la frecuencia
cardiaca del usuario (ECG)

y cuentan con sensor de
electromiografia para medir la
actividad muscular (EMG).

Hardware de pantalla con sensor
tactil, giroscopio para medir la
orientacion, podémetro para contar
cada paso que el usuario realiza,
integran GPS y registran la frecuencia
cardiaca por medio de sensor para
electrocardiograma (ECG).

Mediante giroscopio mide la
orientacion basada en el principio
de rotacion. Cuenta con podémetro
para contar cada paso que el usuario
realiza, GPS y registra la frecuencia
cardiaca por medio de sensor para
electrocardiograma(ECG).

= o =D = =

Muse.
Emotiv
Mindwave
Brainlink

Gloogle
Glass

Vuzik M100
Xoeye
Epson

AiQ
Polo Sport
OmSignal

IWatch
GearS
Samsung
Sony Sw2

Nike Fuel
band
Jawbone
Fitbit
Jawbone
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Asimismo, el mercado de tecnologia vestible se divide en prendas casuales,
elegantes y deportivas para reflejar los estilos de vida, comprendido entre los rangos
etarios de 18 y 64, del mercado que desean abarcar (Bothun & Lieberman, 2016). Por
lo tanto, los estilos de vida retratados en esas imagenes reflejan valores que pretenden
resaltar la soberania del aparato como la audacia, el refinamiento y la sagacidad. Aquellos
valores son representados por hombres y mujeres envueltos en sofisticados trajes;
hombres vestidos en trajes de negocios, mujeres engalanadas en oro y diamantes, o
prestos en ropa deportiva realizando un deporte de alto riesgo. Es importante destacar
que la tecnologia vestible aparece en estas publicidades como si siempre hubieran estado
alli, como un ornamento mas entre la vestimenta contemporanea (ilustracién 37iy 37ii).

llustracion 37i: Publicidad Fitbit tracker. (2015)
llustracion 37ii: Publicidad Apple Watch. Dance Promo. Apple. (2015)
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La adopcién de producto retrata al usuario como alguien audaz e independiente y
representa las promesas acaecidas en el imaginario popular de la ciencia ficcién (Tron,
Startrek, 2001: A Space Odisey) caracterizado por ambientes high tech, cuerpos vigorosos
y disponibilidad de utilizar la informatica en cualquier tiempo y lugar (ilustracion 37) .

Making the invisible,
visible.

llustracién 37: Publicidad Brain Band. Samsung (2016)

Sinembargo, diferentes gruposde personas puedentenervisionesycomprensiones
muy diferentes acerca de la tecnologia vestible y de las caracteristicas del producto que
desean consumir o del modo que funciona o no para ellos. Los planteamientos del
grupo Quantified Self y la computadora vestible propuesta por Steve Mann poseen una
semantica de producto muy diferente, pero la promocion en la publicidad los subsume
a una retdrica muy similar de productos altamente individualizados, bajo el poderoso
arquetipo de informdtica ubicua y personalizable y como el producto que indica que el
propietario es una persona que se divierte, hace ejercicio y se encuentra conectada a sus
amigos o familiares de forma omnipresente.
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El grupo Quantified-self fundado por Gary Wolf y Kevin Kelly es una comunidad
de “auto-conocimiento a través de los nimeros”. Actualmente, los dispositivos de auto-
rastreo estan preparados para medir, mediante sensores, fendmenos cuantitativos
facilmente calculables, como el conteo de pasos, las horas de suefio, las calorias de los
alimentos, los regimenes de ejercicio fisico y los estados de relajacion. Se investigan
aspectos emocionales que puedan estudiarse a partir de los datos, el estado de humor,
la calidad del suefio, la cantidad de horas dedicados a un pasatiempo o un trabajo; por
lo tanto, la interfaz recoge y almacena los datos con bastante precision y se visualizan,
ya sea un teléfono, una computadora o un panel de control integrado al objeto, para
evaluar el comportamiento cotidiano. La publicidad da cuenta de la autonomia del objeto
y destaca la movilidad que permiten los dispositivos, asi como nombres que remiten a
un imaginario de lleno energia y potencia; el Fuel Band de Nike (banda combustible de
Nike), Fitbit Blaze (Fitbit Resplandor), Suunto Spartan Ultra (Suunto Ultra espartano) etc.

SRE1 O ol

BEWARE THE ICY
ROADS!

ALWAYS CONNECTED 7 -
TO THE ROAD

llustracién 38 : Publicidad del dispositivo Nismo. Nissan (2016).
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Por otra lado, la computacidn vestible se concibe como “una extension de uno
mismo”, “una segunda piel conectada en relacion simbidtica, sinérgica e intima”, “un
segundo cerebro” (Mann, 1997). La publicidad destaca los aspectos tecnoldgicos del
objeto como la vision de realidad aumentada, la interfaz que permite realizar otras tareas
mientras se busca informacidn en el dispositivo y realza la estética futurista del producto

manufacturado en materiales traslucidos, livianos y fléxibles.

llustracién 39 : Publicidad del dispositivo de lente
inteligente Glass (2016).

A pesar de las promesas publicitarias, la computacion vestible no ha resultado ser
un objeto funcional; las criticas al producto comienzan por su baja autonomiay reducidas
opciones del software, estas razones han restringido su salida comercial , salvo para
entusiastas tecnélogos que anhelan una retroalimentacién personalizada y visualizan en
la computacion vestible la posibilidad de un aparato electrénico inteligente y sensible a
los cambios. La promocion de la computadora vestible remite a entornos virtuales de
asistencia personalizada vy sistemas de informacién altamente especializados.

Finalmente es interesante observar en notas de prensa que mas del %50 de los
consumidores abandonan los dispositivos después de seis meses de uso (Murray , 2015;
Maddox,2014; Herz, 2014). Endeavour Partners sefiala que la mayoria de éstos productos
se desatienden porque no cumplen los estandares basicos de uso: ser resistentes a
golpes, estar hechos a prueba de agua, sincronizarse con otros equipos adecuadamente,
defectos de bateria o simplemente no son atractivos (Inside Wearables, 2014). La
compafiia sostiene que una comprension de formacion de habitos derivara en dispositivos
mas eficaces. Sibien las proyecciones de consumo indican un aumento exponencial del
mercado, alrededor de seis mil millones de personas usaran los dispositivos para el 2016,
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el prondstico también indica que dicha cantidad se cuadriplicara para el 2019 (Maverick,
2016). Se estima que el aumento en consumo de tecnologia vestible serd producto de

la diversificacion de dispositivos y la adopcion de un mercado mas educado en cuanto al
uso de estos (Enrich, 2015).

llustracion 40: Publicidad del dispositivo de lente inteligente Epson Moverio Pro BT
2000 (2016)
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IV. CONCLUSION

En relacién a los objetivos planteados se puede desprender del capitulo anterior
qgue: Los procesos de asimilacion simbdlica y tecnolégica resultado de la promocién
y comercializacién de la tecnologia vestible han derivado en una serie de dispositivos
altamente individualizados.

El tradnsito de la computadora contenida en una caja al universo de procesos
automaticos y ubicuos fue concebido en el campo de la ingeniera y del software. Dentro
de esta concepcion la computacidon podria operar en cualquier momento y en todo lugar:
la configuracién de un aparato ubicuo corresponde a un aumento en las posibilidades de
ejecucién del software para cualquier dispositivo (Weiser , Gold, & Brown, 1999). Jonh
Seely Brown del centro de investigacion de Xerox en Palo Alto sefiala que es “necesario
sacar la computadora de la caja” vy desarrollar multiples accesos en una suerte de
“redisefio de la frontera de los productos” (Margolin , 2005, pdg. 42). Por lo tanto,
encarnar la computacién en los objetos y la vestimenta trae consigo nuevas experiencias
para el disefio: un cambio de énfasis desde el hardware tecnoldgico en consideraciones
sensibles genera una mayor diversidad de significados y posibilidades para modificar la
interfaz. No obstante, en la medida que la computacion abandonaba la caja y se instalaba
dentro de los objetos se desarrollaron “funciones accesorias en las que el objeto no
obedece mas que a la necesidad de funcionar” (Baudrillard , 2004, pag. 130) y fueron
tan precisas que derivaron en objetos inutiles y programables.

Aguello sirve como recordatorio del disefio de productos en si requiere relacionar
con mayor énfasis el lugar que encarna la electrdnica vestible dentro de un actividad
humana, en sus relaciones sociales y en sus practicas corporales contextuadas; es decir,
la forma como nos vestimos materializa nuestro contexto cultural, social y personal.
Lamentablemente, muchos de los dispositivos de tecnologia vestible solo son capaces
de maravillar debido a su estereotipo técnico (Tyers , 2014; Pierce , 2015); bocinas de
musica insertas dentro de la manguera de ducha para proporcionar un bafio al ritmo de
melodias, colgantes alrededor de la nuca que advierten con vibraciones las malas posturas,
pantalones con sensores que simulan el sonido de una bateria mientras se tamborilean o
accesorios inteligentes que prometen mejorar la vida sexual al monitorear un encuentros
sexuales ubicandose en la zona genital, etc. Funcionalismo laxo, arguye Baudrillard (2004)
en la cual objetos dotados de una virtud funcional, y especializados a tal grado que no
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corresponden a ninguna exigencia colectiva, simulan una funcionalidad solo para
satisfacer las necesidades individuales de la creencia “de que para toda necesidad
hay un ejecutivo maquinal posible, que todo problema practico puede ser previsto,
prevenido y resuelto de antemano por un objeto técnico, racional, adaptado. Pero
éa qué?, esto no tiene la menor importancia, lo esencial es que el mundo sea dado
como operado de antemano” (pag. 133).

Elconsumo de latecnologia vestible se establece en un marco de domesticacion
temprana del producto, la apropiacion refleja un consumidor que desea el producto
para experimentar la sensacion material, pero éste no se encuentra integrado a sus
habitos y costumbres. Aunque existe evidencia de apropiacién como herramienta
por grupos sociales que promueven el cuidado personal y el bienestar por medio de
biofeedback, la evidencia indica que el consumo de tecnologia vestible se abandona
luego de cierto tiempo porque no logra definir situaciones donde sea propicio utilizar
el dispositivo. En ese sentido, la norma de lo efimero es la que rige la produccion y
el consumo de la tecnologia vestible y sefiala una de las razones por las que muchos
dispositivos vestibles caen en la nocidn de gadgets; es imposible definir su relacion
utilitaria, sino mas bien ésta queda atrapada en el &mbito de lo Iudico (Braudillard ,
2004), caracterizado por la exacerbaciéon tecnoldgica de la velocidad, el automatismo,
lo futil y la patologia de lo funcional (Lypovetsky, 1996).

Asimismo, no estd claro cual es la percepcién de la tecnologia vestible, la
publicidad enfatiza sus caracteristicas técnicas; como una pieza moévil, ubicua y
disponible libremente sobre la superficie del cuerpo. Se distingue por ofrecer
habilidades de conectividad, durabilidad de la bateria, resistencia a golpes y
flexibilidad de uso. El foco se dirige hacia la promocién del bienestar humano,
la salud y la productividad pero bien parece que el consumo apunta a un usuario
solitario conectado las veinticuatro horas a la red informatica y pendiente del
progreso productivo de si mismo. Una breve comparacion entre los anuncios de
Machina (llustracién 31) y el anuncio publicitario del Oculus Rift (ilustracion 36)
parece revelador del creciente individualismo detectada por Lypovetsky (1996). En
ese sentido, es innegable encontrar ecos de dos posturas que oscilan en la tecnologia
vestible, son parte de los objetos destinados a una autorrealizacion personal o bien,
corresponden a un nuevo sintoma de anomia; determinan una personalizacion
individualista, el culto al cuerpo y un sentir narcisista que se impone a través de la
cultura de masas.
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Aunque la realidad de uso de la tecnologia vestible sea muy diferente, ésta continua
siendo representada como objeto para cuantificar experiencias y enfatiza el deseo de las
personas para ocuparse mas de si mismos, de disfrutar de una mayor calidad de vida
y realizar el “aqui y ahora” de sus deseos. La expansién de la emancipacién personal
coincide con una mayor penetracion de técnicas y métodos sofisticados para influir la
conducta en la cotidianidad de las personas y en sus modos de vida. El analisis que se
llevé a cabo no se realizd para denunciar la individualizacion narcisista que promueven
los anuncios de tecnologia vestible, ni tampoco defender una posicién idilica de
autorrealizacion que comporta la personalizacion de los dispositivos en la sociedad de
consumo. Lo que se deseaba hacer evidente era que el consumo de la tecnologia vestible
gue acompafia la promocién de la autorrealizacion personal coincide con el aumento
de la gestidn burocratica sobre la vida y éste responde a formas mas seductoras para el
condicionamiento social.
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“La complejidad infinita de la condicién humana vinculada con la dimensién
simbdlica, es un limite con el que se enfrenta al analogia corriente entre el
cuerpo y la maquina. El cuerpo, confrontado con estos procedimientos de
racionalizacién, aparece como un animal que se aloja en el corazdn del ser,
inaprehensible, salvo de modo provisorio y parcial. El cuerpo, vestigio del origen
no técnico del hombre”. (Le Breton, 2002, pag. 80)

La ruptura con los sentidos para percibir la realidad es la estructura fundadora
de la modernidad, que junto al modelo mecanicista construye la naturaleza como un
sistema de partes en interrelacion y subordinadas a leyes que la matematica debe
descifrar (Le Breton, 2002b); igualmente, la asimilacion del cuerpo y de sus funciones
dentro de este esquema, asume un cuerpo razonable, euclidiano y apto para ser pensado
a partir del modelo de la maquina. Bajo esa premisa el deseo de adherir el hombre a un
sistema automatizado y computarizado enfatiza el modelo del cuerpo humano siempre
susceptible a ser mejorado (Fearherstone , 1982; Brohm, 1982).

Se considerd para esta investigacion la union de la electrénica y la vestimenta en
un entorno computarizado. Sin embargo, ¢ Qué clase de practicas personalesy relaciones
sociales? ¢Qué tipo de practicas se esperan qué surjan bajo esas condiciones? Un
acercamiento a la construccion social de la tecnologia (CST), donde los resultados son
negociados entre una variedad de actores complejos, indica que la tecnologia vestible
aun se encuentra en una etapa de estabilizacién y acomodo. Es decir, no ha alcanzado su
fase de clausura que la especifique como un producto consolidado comercialmente. El
examen prospectivo que se presenta a continuacion aplicara el modelo multidireccional
propuesto por Wiebe Bijker y Trevor Pinch (2008). En él es posible verificar las variantes
que “mueren” vy las que “sobreviven” y también hace posible determinar que grupos
sociales* estanimplicados en el disefio del artefacto asicomo cuales son los problemas que
éstos identifican como relevantes (pdg. 40). Al respecto, Thomas & Buch (2008) sefialan:
“al decidir qué grupos sociales son relevantes primero debemos preguntar si el artefacto

1 El grupo social puede denotar instituciones y organizaciones, asi como grupos de individuos
organizados o desorganizados . ver en La construccion social de hechos y artefactos. Trevor J. Pinch y Wiebe
E. Bijker (Thomas & Buch, 2008) .
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posee algln tipo de significado para los miembros del grupo social determinado” (pag.
42) Por ejemplo: el lente inteligente Glass fue un equipo procesador de informacién e
imagenes montado sobre el rostro, su alto costo comercial condiciond el éxito del producto
en el mercado, las personas que lo adquirieron se sintieron decepcionadas porque el
software funcionaba de manera ineficiente y la interaccion con el producto presentaba
muchas fallas, tales como comunicacion tardia, demoras en procesar los comandos de
informacién y portabilidad del equipo. En términos culturales se considerd ridiculo llevar
sobre el rostro un dispositivo que no entregaba ni la mitad de los servicios de un teléfono
inteligente. La percepcion del publico fue decisiva para retirar el producto del mercado
y el lente se considerd inacabado y en etapa de desarrollo. Actualmente, el lente cambio
de concesionario y se llama Proyecto Aura; la innovacion introducida tuvo por objetivo
abarcar areas comerciales especializadas, tales como implementaciones en el software
de realidad aumentada para proporcionar informacion relevante en dreas médicas o
cientificas. Este comportamiento indica que la compafiia modificd aspectos técnicos y
tecnoldgicos para introducir el producto en areas laborales especificas.

En consecuencia, se puede afirmar que el estado de estabilizacién de un producto
varia segun los diferentes grupos sociales. El modelo multidireccional de Bijker y Pinch
sefiala que una vez que se identifican los grupos relevantes es necesario prestar atencion
a los problemas que cada grupo tiene con el artefacto. Para el caso de la tecnologia
vestible se debe tener en cuenta que existen detractores que critican el entusiasmo por
las actividades y formas de vida mediadas por la electrdnica; sus acciones van desde
cuestionar el uso social y ético (vigilancia, control, perdida de privacidad) y los posibles
efectos y problemas a la salud y la seguridad. (Forrest, 2014; Maddox, 2015; Herz, 2014)
y por otro lado, existen consensos respecto a los significados que un grupo social le
atribuye al artefacto, en ese sentido, se distinguen diversos grupos sociales enfocados al
desarrollo de distintas funciones en la unién de la electrénica y la vestimenta (ilustracion
41). Estos pueden dividirse en:

1. Funciones para el cuidado del cuerpo mediante el monitoreo de la saludy
los pardmetros biométricos.

2. Funciones enfocadas en la asistencia personal y en procesadores de
informacién y comunicacion.

3. Funciones de entretenimiento y videojuegos realistas e inmersivos.
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4. Funciones enfocadas a la comunicacion de sensaciones apticas, visuales y
auditivas.

Y de aquellas funciones se podrian desprender las siguientes aplicaciones:
a) Programas para motivar el cuidado de la salud y el bienestar.

b) Presentaciéon y generacion de modelos en tres dimensiones para
arquitectura vy disefio e ingenieria.

c) Servicios de monitoreo y asistencia médica via remota.
d) Atenciény logistica a distancia.

e) Sistemas de autentificacion e identidad.

f) Estudios de productividad y eficiencia en édreas laborales.

g) Programas de rehabilitacién para personas con discapacidad intelectual
y motriz.

Esimportante considerar que la electrdnica vestible actia como una envolvente del
cuerpo, ya sea como lente, casco, banda, camiseta, pantaldn u ornamento, se enfrenta
como cualquier artefacto a condiciones contextuales de uso que determinan su identidad
(Broncano , 2009). Y requiere un disefiador que ejerza como un “agente que anticipa
un plan de uso y organiza el mundo para que ese plan sea posible de ser llevado a cabo”
(Broncano, 2009, pag. 63). En ese sentido, el hardware ha sido un problema recurrente
porque enfrenta soluciones técnicas tales como el soporte cémodo, ligero y adecuado
para proteger los componentes electrénicos del movimiento, la friccion y las vibraciones
asi como los complejos factores culturales que rodean la utilizacién de electrénica sobre
el cuerpo.
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TECNOLOGIA
VESTIBLE
Grupo social
relevante
Grupo social \
relevante
solucion
solucion

Ilustracién 41: Aplicacion del modelo de la perspectiva multidireccional de Bijker y Pinch
para el proceso de desarrolllo de la tecnologia vestible (2016)
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La ilustracion anterior demuestra que el contexto de uso se relaciona con las
condiciones sociales del acto de disefiar y como tal, pertenece a un orden interpretativo
y simbdlico que depende de la satisfaccion del usuario en una cadena de interacciones
materiales y culturales. Por lo tanto, no es posible inferir el desarrollo de un producto
porque éste no opera de manera lineal; es el contexto de uso quien enmarca las
condiciones materiales, de habilidad, acceso e interpretacién entre las personas y un
artefacto (Broncano, 2009). Asimismo, los grupos sociales relevantes estan compuestos
por disefiadores, cientificos, usuarios, empresarios e ingenieros y cada uno aporta en la
definicién final del objeto: “aparecen problemas cuando el sentido atribuido a un artefacto
tecnoldgico por un grupo social relevante cambia. Los grupos sociales relevantes (o, mas
precisamente, los marcos tecnolégicos) deben ser analizados dindmicamente” ( citado de
Elzen por Thomas & Buch, 2008, pag. 240).

Esta prospectiva se centrard en el contexto de uso del desarrollo de la computacién
vestible que tuvo lugar dentro de los laboratorios del Departamento de Defensa de Estados
Unidos como grupo social relevante ,ya que su construccion tuvo claros propdsitos
instrumentales (monitorear, medir, comunicar y visualizar datos), en contraste con la
electrdnica vestible que ha sido promovida con objetivos menos tangibles. El desarrollo de
esta Ultima se ha diversificado en multiples variantes por medio del trabajo de aficionados
y disefiadores independientes. Su trayectoria se encuentra marcada por la deliberada
atencion el entretenimiento y el bienestar en general. Es importante marcar aquella
distincién porque permite considerar la salida comercial de la computacién vestible en
un entorno corporativo y determina cierta jerarquia de produccién con respecto a los
demas objetos de la electrdnica vestible.

El rango de imdgenes que se presentan a continuacién es representativo de
las clasificaciones que surgen a partir de la computacion vestible, y se examinaran los
cambios en la forma de cinco productos. Asimismo, este analisis se presenta de forma
diacrénica pues tiene relacion con la transformacién del producto a través del tiempo.
Las imagenes han sido tomadas de las bases de datos de Vandrico (Vandrico.inc, 2016)
y Wearables (Wearables, 2016) con el fin de evaluar los cambios introducidos en el
hardware y su variedad de componentes. Este enfoque permite considerar factores de
disefio, descartando las influencias estilisticas, ya que son las variaciones de disefio las que
demuestran el entorno cultural y social que modifica el producto (Atkinson, 1998). Cada
equipo se acompafara de una forma lineal para representar el grupo seleccionado, la
seleccidn se realizd segun las diferencias en la disposicion de los componentes, tales como
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controles, pantalla y procesador (los dispositivos para rastrear pardmetros biometricos
tales como pulseras , diademas o camisetas se han dejado fuera del estudio)

GRUPO A:
Ejemplo MERLIN MOBILE
GAUGE
Principales Marposs
investigadores
Fecha aparicion 2008

Tipo de computadora

Computador para

vestible la mufieca ajustable
mediante correa.

Controles Haptico

Monitor Pantalla de LCD 3.5”

Procesador Interna con capacidad
del128 MB de RAM

Memoria Tarjeta de memoria
extraible

Peso No encontrado

Se promociona el uso de aparato como el nivel mas alto de autonomia y libertad
alcanzado por la computacion portatil. La retdrica contenida en el computador de
mufieca se acerca a los dispositivos de intercomunicacion introducidos por el director
Gene Roddenberry , creador de serie de ciencia ficcion Star Trek , y las tiras cémicas
de Chester Gould en Dick Tracy. El origen formal del dispositivo remite a los relojes
calculadoras aparecidos en los ochentas por la empresa Casio y Sekio (CASIO, 2016;
Watchmod, 2016); las investigaciones posteriores en procesamiento de datos y tecnologia
de almacenamiento permitieron expandir las aplicaciones para incluir funciones de
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GRUPO E:
Ejemplo NASA VIVED
Principales M. Mc Greevy & J. Hum-
investigadores phries
Fecha aparicion 1985

Tipo de computadora

Casco para simular

vestible entornos virtuales

Controles Reconocimiento de voz y
rastreo gestual

Monitor Lente de dptica de gran
angular con pantalla de
cristal liquido de 6.9 cm
LCD

Procesador Remoto

Memoria Remoto

Peso 1.67 kg.

Mo
Qi

Capitulo 4: Prospectiva de la tecnologia vestible

El casco para recrear entornos virtuales fue creado para controlar e interactuar
con ambientes generados mediante un computador via remota. Las aplicaciones incluian

fluidez en las representaciones de graficos y datos,

inmersién en entornos imaginados,

telepresencia y telecomunicacion. En el informe de Michael W. McGreevy (1991) se
invitaba a los fabricantesy a la industria a desarrollar versiones comerciales del dispositivo
donde se afirmaba que las experiencias virtuales recreadas en tres dimensiones serian

el futuro en las comunicaciones de larga distancia.

Sin embargo, el Dr. Stephen Ellis

(Ellis, 1991) del Laboratorio de Percepcion Espacial y Pantallas Avanzadas en el Centro de
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Investigacién Ames sefialaba que el equipo de realidad virtual era tan pesado y lento que
solo trafa dolores de cabeza a los ejecutantes.

GRUPO E:

Ejemplo Oculus Rift

Principales investigadores Palmer Luckey

Fecha aparicién 2014

Tipo de computadora Casco para

vestible simular entornos
virtuales

Controles Reconocimiento
de voz y rastreo
gestual

Monitor Panel OLED! de
5.6”

Procesador Interno

Memoria Interno

Peso 470 gr.

El casco para realidad virtual Oculus Rift se promueve como una tecnologia que
puede ser aplicada a diversas formas de interaccién en la red, tales como asistir a
cursos virtuales, consultar médicos o realizar compras en tiendas virtuales. El sistema de
casco aisla al usuario del exterior y le permite interactuar mediante gestos manuales en
entornos virtuales y fantasticos. Sin embargo, el estudio de Gemperle, Kasabach, Stivoric,
Bauer & Martin, (1998) sefiala que existen razones fisiologicas para demostrar que la
cabeza no es un lugar adecuado para las interacciones, ya que mantener las manos en
movimiento arriba del corazén requiere un esfuerzo cardiaco extra y lo adecuado seria
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una combinacién de control de audio, movimiento de cabeza y en menor medida gestual.

GRUPO F:

Ejemplo

GLOOGLE GLASS

Principales investigadores

Babak Parviz, Steve
Lee y Sebastan Thrun
y equipo de disefio
dirigido por lIsabelle

Olsson.

Fecha aparicion

2013

Tipo de computadora

Lente para realidad

vestible aumentada con marco
de titanio y almohadillas
para la nariz ajustables.
Controles Comando de voz y
sensor de proximidad.
Monitor Pantalla de 640 x 360
Procesador Interno
Memoria Internade 2 GBy
remota en nube virtual
Peso 50¢g
(2
\

El precursor del lente para realidad aumentada Glass fue el lente EyeTap disefiado
por Steve Mann en el instituto MIT. Este se proyectaba como un lente con cdmara y
pantalla integrada dispuesta directamente sobre la pupila, la retérica conceptual del
equipo recogia las funciones del dispositivo proyectado por Vannevar Bush en los afios
cuarenta. (Fung , Aimone, Sehgal, Chen, & Mann, 2005) . A fines de la década de los
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noventa, diversas compafiias desarrollaron sus propias versiones de lente inteligente para
realidad aumentada, el primer dispositivo con salida comercial para dreas corporativas
fue el Poma de la empresa Xybernaut vy fracasé comercialmente (Stanford, 2002).

La retdrica dentro del disefio del dispositivo Glass se basa en la ligereza, simplicidad,
escalabilidad e indistincién de género, la pantalla se hizo curva para alinearse a la forma
redondeada de la cabeza humana, las piezas que contienen los elementos electrénicos
fueran hechas de plastico para intercambiar colores segun el gusto del usuario y el eje
de semi-arco de titanio. El producto ha sido comparado con el lente de la pelicula Star
Trek llamado Visor y también se ha asociado al imaginario cyborg, las connotaciones
culturales y sociales advertidas en el dispositivo, sumado al alto costo, han llevado a
diversas empresas a experimentar en otros mercado de entornos laborales especificos.

GRUPO F:
Ejemplo Epson Moberio Pro
BT- 2000
Principales investigadores No encontrado
Fecha aparicion 2015
Tipo de computadora Teclas fisicas
vestible con funcién

programable

Controles Auriculares,
micréfonos y boton
con funciones
adelante, atras,

menu.
Monitor 0.42”
Procesador Interno
Memoria Interno y tarjeta SD
Peso 500 gr.

ST ; r 1
o\ =
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La empresa Epson desarrollé el Epson Moverio Pro BT2000-, y lo promociona
como una herramienta de trabajo para “la fabricacion, logistica, formacién o cualquier
otro entorno, y facilita a los profesionales innumerables posibilidades para mejorar la
eficiencia de las comunicaciones visuales y afiaden una nueva dimension a su trabajo»
(Epson, 2015). Es un lente con una montura sobre la frente de pldstico, mucho mas
grande y pesado que su predecesor Glass, requiere conexién a un control externo que
pende del dispositivo. La vision del equipo, de comandos separados y anexados mediante
cables, recuerda los dispositivos creados en los afios noventa por Steve Mann, cuando
las piezas eran voluminosas geometrias montadas sobre el rostro .

I.Andlisis de la computacién vestible:

La apropiacion comercial de cada uno de estos dispositivos ha incurrido en
diferentes usos y percepciones en relacién a las diferentes formas que la computadora
vestible ha adoptado. El casco de realidad virtual fue desarrollado por la industria del
entretenimiento y los videojuegos para sumergir al usuario en ambientes virtuales que
recrean escenarios habitables por un cuerpo inmaterial, la informacién es personalizada y
se entrega en forma intima pues el dispositivo envuelve la cabezay clausura la informacién
de exterior. Por otro lado, el lente para realidad virtual no aisla al espectador de la
informacién del entorno, el monitor es transparente y permite una correspondencia entre
la informacion virtual y la informacién fisica dentro del campo de visién del usuario.
Ambos modelos, en la mayoria de los casos se controlan por medio de comando de voz y
sensor para movimientos. Finalmente, el dispositivo de pulsera transformo su rol de reloj-
calculadora hacia un procesador de informacion, los primeros modelos comerciales
desarrollados para el mercado militar definieron aplicaciones para geolocalizacion y
otras situaciones especificas de combate y exploracion territorial, sin embargo los altos
costos de los equipos y problemas en el software debilitaron su salida al mercado masivo.
El amplio mercado abierto por los dispositivos para monitorear pardmetros biométricos
externalizd desarrollos para dispositivos de pulsera con mayor prestacién, monitores
hapticos y comando de voz y reabrid las posibilidades comerciales para las computadoras
de pulsera.

El computador, como paradigma de las maquinas para procesar informacion,
se ha compuesto de monitor, controles, procesador y memoria (Atkinson , 1998) . La
baja performatividad de los dispositivos de computacién vestible, nomenclatura que
enlaza simbdlicamente los productos a la computadora pero no su destreza técnica, ha
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determinado su aceptacion en el mercadoy también ha condicionado su obsolescencia
como producto. Los dispositivos reproducen la idiosincrasia de una computadora a
una escala transportable y cdmoda para llevar sobre el cuerpo pero la interfaz continua
siendo problemdtica. Los usosy percepciones de la computadora han variado segun las
diferentes formas con que se ha asociado la maquina; objeto militar temible, familiar
y hogarefio, una maquina para el trabajo repetitivo y un asistente personalizado en
las ultimas décadas (Atkinson ,1998). La forma de la computadora se consolidd a
mediados de los setentas, los cambios materiales y tecnologicos fueron determinantes
para masificar el consumo del producto y la idea de tener un producto flexible , adaptable
y ampliable para futuras necesidades se reflejaron en su disefio (Atkinson , 2008). En
las ultimas décadas la computadora se modificé para adentrarse en terrenos portatiles,
la imagen dominante del equipo dentro de la jerarquia corporativa, se desmarcé
simbolicamente como herramienta de produccion para ingresar como asistente personal
y connotar un alto grado de automatizacién en las tareas cotidianas. Este aspecto es
sumamente interesante, porque el cambio de enfoque determind decisiones de disefio
gue impactaron positivamente el desarrollo de la tecnologia y la computacién vestible.

Il. Prospectiva de la tecnologia vestible:

La amplia diversificacion de la tecnologia vestible con fines poco tangibles hace
dificil realizar un examen prospectivo para la gran cantidad de dispositivos encontrados
(anexo 1). Actualmente existen desarrollos para productos inteligentes que operan
dentro de una amplia gama de vestimentas electronicas. La diferencia entre un articulo
inteligente y una vestimenta electrdnica, radica en que la primera no necesariamente
requiere un procesador de informacién o un sensor para optimizar su comportamiento,
el cambio puede ser quimico u 6ptico ya sea al variar de color por exposicion al sol o
modificar la trama de un tejido al detectar cambios en la temperatura. Por lo tanto, la
prospectiva se centrarad en el andlisis de computacién vestible y se relacionard con los
estudios de la computacion afectiva.

La computacién vestible ha mantenido los pardmetros técnicos de unacomputadora
de escritorio, es decir, procesa informacion, posee controles para buscar la informacion
y éstos se visualizan por medio de un monitor. Sin embargo, las funciones han variado y
reflejan un usuario diferente; la computadora vestible abandond la semdantica corporativa
de control y gestién de informacion para transformarse en un sistema con capacidad para
detectar y reconocer emociones humanas, tales como intereses, preferencias, angustia
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o placer a través de la medicion de pardmetros biométricos. Picard (2002) sefiala que es
posible reconocer ocho emociones basicas (la ira, la alegria, la tristeza, el odio, el amor
romantico, el amor platonico, la serenidad y la neutralidad) en un sistema de clasificacién
informdtico que durante meses descifrd los pardmetros biométricos de una persona en
un entorno pasivo y deliberadamente concentrada en aquellas emociones (Shen, Wang,
& Shen, 2009).

Este enfoque encuentra aceptacion en las investigaciones de inteligencia artificial
e informatica (Kelly, 1994); donde se investiga un futuro electrénico con alternativas
sensoriales y formas de comunicacién extendidas dentro del mundo virtual por medio de
sistemas que se retroalimenten constantemente. Kevin Kelly, investigador de la empresa
Microsoft, se encuentra entre los entusiastas libertarios que sefialan el ciberespacio
como el préximo camino en las relaciones humanas. El objetivo seria conectarse con
otras personas en diferentes lugares vy crear vecindarios electrénicos unidos por los
intereses compartidos donde las limitaciones geograficas ya no sean un impedimento
(Kelly, 1994). En ese sentido, las tecnologias de comunicacion portatil ofrecen la
posibilidad de contactarse con otros en cualquier lugar y tiempo. No obstante, estas se
configuran de acuerdo a la manipulacién de textos e informacién; el sistema procesa
informacién pero no ayuda en su analisis o interpretacion porque ésta se almacena en
bits y no como unidades de sentido (Piscitelli, 2002). Jason Lanier, ingeniero informatico
fundador en los ochentas de VPL Research, considera que los sistemas de comunicacion
e informacidn se encontrarian obsoletos; en vista que la cognicién humana es un proceso
multisistémico vy multimedial las bases de datos e informacién deberian describir
sensaciones textuales, auditivas y visuales (Lanier, 2010). En consecuencia, al sistema
informatico le corresponderia transformarse para proporcionar entornos sociales,
provocar sensaciones Yy transmitir experiencias. La computacion afectiva se enmarca
en aquellos objetivos; el concepto no se refiere a la capacidad de las computadores de
sentir o tener emociones (que sea feliz cuando nos vea o triste si la abandonamos), mas
bien se trata de conectar la capacidad de procesar informacion de dichos dispositivos con
procesos que permitan comprender la intencion futura del usuario (Picard , 2002).

Actualmente los sistemas informaticos contienen algoritmos que pueden descifrar
los patrones de navegacién, de comunicacion, preferencias de entretenimiento, la
informacién financiera o la salud personal y estdn disefiados para guardar aquellos
datos de forma cuantificable. Sin embargo, el estudio de Picard (2002) sefiala que los
modelos dominantes de inteligencia emocional descuidan los estados emocionales del
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aburrimiento, la perdida de interés y la frustracién; si las computadoras tuvieran acceso
a aquellas emociones podrian discriminar cuando eso sucede y responder de forma
proactiva para modificar el comportamiento del usuario. En consecuencia, lastecnologias
vestibles podrian ser el préximo paso en artefactos mediadores de las emocionesy de la
comunicacion y tal como lo afirma Deb Miller Landau “usar la tecnologia simplemente
para hacer funcionar un producto es algo del pasado. El futuro tiene que ver con
tecnologias que posibiliten experiencias” (Miller, 2016).

Las emociones y las sensaciones estan relacionadas con el cuerpo completo, por
lo tanto, uso de sensores, electrodos, redes de informacion automatizadas adheridas a
la vestimenta y al cuerpo humano, posibilitarian captar las expresiones emocionales via
pardmetros eléctricos para trasladar dicha informacién a mensajes hdpticos o visuales
(Ugur, 2013).

La cooperacién entre vestimentas inteligentes y el andlisis de la informacién
podrian generar datos cuantificables para el desarrollo de una interaccion empatica entre
la computadora y el usuario . Actualmente existen vestimentas en fases experimentales
gue operan como una segunda piel; la vestimenta es la superficie mas cercana al cuerpo
y por lo tanto, susceptible de responder a los cambios que experimenta el organismo.
Este tipo de prendas se comprenden bajo el término “ropa inteligente” y significa que
la vestimenta es capaz de percibir estimulos y reaccionar de acuerdo a ello. Existen tres
categorias para clasificar este tipo de ropa segun el textil que se use para su confeccion:
los textiles inteligentes pasivos son aquellos que pueden detectar las condiciones
ambientales o estimulos del entorno, los textiles inteligentes activos son aquellos capaces
de detectar y reaccionar a ellos y por ultimo, los textiles muy inteligentes reaccionan ante
el estimulo y pueden adoptar o cambiar las condiciones del entorno (Tao 2001). Ademas
la ropa inteligente puede incluir lectores de entrada del sistema inteligente, tales como
interruptores o sensores, pantallas, fuentes de alimentacién, elementos de comunicacién
y procesamiento de datos. Un ejemplo de un textil muy inteligente es el trabajo de
Behnaz Farahi llamado “Caricia de la mirada” hecho en impresién 3D, actuadores SMA
(Shape Memory Alloy) y monitor para registro visual; el disefio paramétrico permite
cambiar la estructura del textil una vez que detecta una mirada sostenida sobre el cuerpo
del usuario. El vestido Intimacy 2.0 es otro proyecto de moda que explota la relacién de
intimidad y la tecnologia, creado por el Studio Roosergaarde, el textil es un compuesto
de cuero y fibras de e-foils inteligente que se transparenta en respuesta al incremento
de latidos cardiacos de quien los usa (Wipprecht & Roosegaarde , 2011).
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En ese sentido, los textiles electrénicos o e-textiles posibilitarian una interaccién
y una comunicacién multimodal; la ropa ya no seria una superficie pasiva sino que
transformaria nuestra vestimenta en sistemas conectados sensibles y expresivos (Ugur,
2013). Por lo tanto, la computacién vestible podra liberarse de las formas rigidas
que operan sobre el cuerpo para utilizar materiales flexibles y suaves al tacto gracias
a los textiles inteligentes. Las fibras conductoras podran monitorear los parametros
biométricos del usuario y combinar la electrénica sin inferir en la prendas de moda de
uso cotidiano (ilustracion 41).

Esta nuevavariedad de aplicaciones habilitard que la computacidn vestible traspase
la semantica de la computadora como el aparato que sirve en la gestion y control de la
informacion, con monitory teclado, para convertirse en un sistema afectivo de aprendizaje
y asistencia personalizada integrado al individuo. El potencial de la computacién unida a
la vestimenta no solo radica en la posibilidad de obtener informacion relevante acerca
de los intereses o influir sobre una conducta y estado de dnimo, sino también proveer al
usuario de mensajes personalizados materializados a través una sensacion de bienestar.
La computacion vestible podria detectar y responder a cierto tipo de sefiales emocionales,
y manifestarse bajo pardmetros de estrés, proporcionar calma y tranquilidad cuando el
usuario se presente frustrado o excesivamente alterado u ofrecer confort cuando mas lo
necesite.
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La tecnologia vestible promete un entorno regulado e integrado a las necesidades
de cada usuario. Los dispositivos representan el anhelo de comprender y sistematizar
diferentes aspectos de la naturaleza humana: las emociones, el afecto y las sensaciones.
El cuerpo humano no parece ser lo sufrientemente confiable, éste se enferma, tiene
sentimientos, deseos y no es lo suficientemente riguroso en la percepcién de los datos del
entorno; “como no es un instrumento de la razén, el cuerpo, diferenciado de su presencia
humana, estd consagrado a la insignificancia” (Le Breton, 2002, pag. 69), por lo tanto, al
centrar sobre los sentidos todas las sospechas, el mundo habitado por el hombre se hace
accesible solo a través de la légica. Se concluye que el cuerpo se percibe como algo que
no esta concluido y por lo tanto, susceptible de ser mejorado. En consecuencia, vestirse
con elementos electrénicos y mecanizados para controlar aquellos aspectos, refleja la
tension existente entre este cuerpo imperfecto y la maquina como elemento consumado
para proveer las destrezas que la carne carece.

Asimismo, la computadora como herramienta connota el triunfo del control y la
informacién, no sélo acoge el deseo de automatismo sino también expresa una estructura
abiertay “ausencia prodigiosa” que ofrece una representacion del hombre en su esencia
formal y sus deseos inconscientes de cambio y transformacién (Baudrillard , 2004). De
manera que cuando la computadora abandona la caja y transforma sus caracteristicas
objetuales en vestimenta la tecnologia vestible lleva sobre si los suefios y desafios de
la mdaquina “como cerebro electréonico”, “el asistente personal”, el objeto encargado
de liberar la mente humana de las tareas cotidianas” y los “ganglios metdlicos para el
cerebro mecanico” pues en ella recaen las fronteras imaginadas en la computadora, la
mecanizacion de la experiencia y la automatizacién.  En vista del uso de la metéafora
de la mente humana Hutchins (2010) sefiala que la computadora es una alegoria de
los sistemas cognitivos culturales: la computadora no es la imagen de un ser humano,
si no que nuestros sistemas culturales y cognitivos han determinado representar en la
computadora un sistema légico y eficiente de nuestro pensamiento.

La computadora no estd hecha a la imagen y semejanza de una persona. La
computadora estd hecha a la imagen y semejanza de las manipulaciones formales de
simbolos abstractos. Y los ultimos treinta afios de ciencia cognitiva pueden verse como
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intentos de rehacer la persona a la imagen y semejanza de la computadora (pag.363).

No se puede hablar de la computadora como una dimensidn aparte, ya que dentro
de sociedades tecnoldgicamente constituidas: “No hay una relacion sociedad-tecnologia,
como si se tratara de dos cosas separadas. Nuestras sociedades son tecnoldgicas asi como
nuestras tecnologias son sociales. Somos seres socio-técnicos” (Elliot & Elliot, 1980, pag.
24). En ese sentido, la creacion de la computadora es un artefacto disefiado en la medida
que el sistema socio-cultural comprende la cognicién como un proceso que soélo estd en
la mente y no en los limites de la piel y todo el cuerpo (Hutchins, 2010).

La computadora es una figura a la vez descriptiva de lo que somos y del imaginario
de cémo nos gustaria ser. Para Le Breton (2002) Esta tension se puede rastrear desde que
el cartesianismo inauguro el cuerpo metaforizado como maquina: el cuerpo se construye
en un orden diferente, el sujeto se desvincula del cosmos y de los otros y emerge el sujeto
individualista, descendiente del pensamiento racional positivo y laico sobre la naturaleza.
El resultado de esta separacion ubica a la condicion humana en “una caida en el cuerpo
y por consiguiente, la necesidad de liberarse de él” (pag. 12), se concibe como el lugar
de la precariedad, de la muerte y del envejecimiento. Aquella tensidon se agudiza con la
llegada del pensamiento mecanicista. El modelo matematico representa la comprensién
de todos los datos de la naturaleza, y el cuerpo queda consignado a su red de control. Las
emociones deben estar sometidas a la razon y el conocimiento debe ser Util y eficiente;
dicha perspectiva posiciona a la maquina como la férmula adecuada para comprender
este nuevo sistema de construccion de mundo.

La cibernética (Aguilar, 2008; Barreiro, 2007 ;Beer, 2002) enunciaba nuevos limites
de la existencia corporal de todo ser humano: hasta hace poco la naturaleza humana era
una determinacion bioldgica. No obstante, dicho limite se ha tornado impreciso con los
Ultimos avances de la medicinay la ciencia (trasplantes de érganos, implantes de soportes
vitales, etc) En la medida que nos desvinculamos de nuestra naturaleza bioldgicamente
determinada vy las decisiones acerca de la vida o la muerte puedan ser tomadas de manera
individual, ¢significard que todo aquel que pueda reprogramar su vida o muerte lo hara?
¢O redisefiara su cuerpo a conveniencia? Estas preguntas han estado presentes en varios
debates de tecnologia reproductiva y en ingeniera genética humana; y podrian cobrar
relevancia en el terreno aun especulativo de la computacion como un dispositivo inserto
en el cuerpo. Sin embargo, la tecnologia vestible puede ser removida total o parcialmente
del cuerpo humano, el dispositivo se puede quitar tal como si fuera vestimenta, condiciéon
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gue lo separa de los procedimientos recién nombrados pero significativos al momento de
referirnos al limite de nuestro cuerpo con respecto a su entorno.

Puesto que la tecnologia vestible es un logro técnico que se funda en el
conocimiento social y cultural acumulado, los discursos sobre el cuerpo derivados del
cartesianismo consideran el ser humano como un mecanismo material complejo cuya
una estructura funciona de una manera mecanicista (Le Breton, 2002). Para los creadores
de tecnologia vestible esta conclusidén es evidente pues se asume que cuando el ser
humano sea capaz de concebir maquinas conscientes y autdnomas entonces sera capaz
de comprender y controlar al ser humano (Boden , 2006; Mann, 1997; Barfield , 2016).
Si bien se puede evidenciar que el disefio de tecnologia vestible debe ser consciente
de la compleja relacion de tener y ser un cuerpo, la pregunta siempre se trasladara
de problema ético a uno practico; esto implica focalizar el problema en el cémo se
relaciona la tecnologia vestible con las personas y los cambios que producen sobre ellos,
sus contextos locales y como repercuten en sus vidas cotidianas.
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