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El presente articulo realiza un abordaje técnico y conceptual sobre las
tecnologias vestibles, entendidas estas como uno de los puntos de con-
vergencia mas fuertes y transparentes entre cuerpos y maquinas. Se
toma como ejemplo Venus Dominatrix, una pieza interactiva vestible que
celebra esta fusion a través de la amplificaciéon de las capacidades psi-
quicas del usuario mediante el uso expansivo de su cuerpo, para auto-
transformarse y redescubrirse tecnofetichisticamente en un ser poten-
ciado por la maquina.
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Cuerpos y maquinas, puntos de encuentro

El cuerpo, la estructura fisica y material de nuestro ser -producto del
equilibrio de reacciones fisicas y quimicas-, es una suerte de maquina
constituida por la interrelacién de sistemas intercomunicados a través
de redes por las que circula informacidn vital para su funcionamiento. A
lo largo de nuestra antropocéntrica historia, hemos intentado represen-
tarnos de formas mas o menos realistas para explicar, de alguna manera,
nuestra existencia y asi definirnos a nosotros mismos. Buscando nuestro
yo en el universo, descubrimos lo que mejor caracteriza a nuestro cuer-
po: su indefinicion y su plasticidad.

No somos mortales ni inmortales y podemos transformarnos infinitamen-
te adoptando la funcién y la forma que deseemos, erigiéndonos como
un organismo prodigioso, cuya naturaleza contiene todos los elementos
necesarios para convertirnos en nuestro propio arquitecto. Plastico, mo-
delable, inacabado y versatil, nuestro cuerpo se ha reconfigurado de los
modos mas diversos hasta llegar a una de sus cimas evolutivas mas altas
entretejiendo su tegumento con organismos artificiales.

La maquina, polimero que ya casi es parte de nuestro ADN, es hermosa 'y
fascinante, una victoriosa creacién humana reflejo de nuestra autosupe-
racion como especie. Nos resuelve la vida automatizando, modularmente
y a gran velocidad, todo aquello que no gqueremos o no podemos ha-
cer. La necesitamos cerca, siempre, al alcance de nuestra mano, tocando
nuestra piel o en vestimentas disefadas para alojarla con comodidad al
abrigo de las desavenencias ambientales, la humanizamos, la customi-
zamos, le asignamos nuestra personalidad. Representa nuestros deseos,
necesidades y funciones como seres Unicos que somos; proyectamos so-
bre ella nuestros valores simbdlicos y sentimentales para llenar, proba-
blemente, nuestros vacios existenciales.

Su interfaz, esa conexion fisica y funcional que media entre la maquina 'y
nuestro cuerpo, permite la comunicacidn entre ambos y funciona como
una capa gue vuelve amigables sus hostiles ceros, unos y microcontrola-
dores; es la encargada de convertir esa caja negra en extension, protesis
y carne de nuestra carne, parte de nuestro cuerpo. Nos sumerge desma-
terializados en realidades mixtas y potencia nuestras capacidades fisicas,
intelectuales y psicoldégicas naturales.

Esto pareceria ser indicio de nuestra propia obsolescencia, pues daria la
impresion de que nuestro cuerpo necesita ser updateado para adaptarse
mejor a este mundo al que convertimos en inorgdnico, para hacernos inven-
cibles, duraderos, eternos y ubicuos; pero, en realidad, en este proceso nos
estamos redescubriendo, reinventando, reconectando desde otra perspec-
tiva, estamos buscando la version mas avanzada de nosotros mismos'.

Las logicas vy los procedimientos de la maquina hibridada con diversos
medios, contextos y sustratos trazan nuevos paradigmas en la manera en
gue interactuamos entre nosotros. La creciente proximidad de los dis-
positivos moviles respecto de nuestro cuerpo y la popularizacién de las
interfaces ubicuas y transparentes generan un caldo de cultivo para la
proliferacion de un amplio abanico de practicas en las que maquinas vy
cuerpos se amalgaman.
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Los artistas han representado su propia forma humana durante siglos, has-
ta que en las ultimas décadas se ha producido un cambio de paradigmas:
el cuerpo ya no es el tema, motivo y contenido de una obra, sino su mate-
ria, lienzo y pedestal. Los artistas contemporaneos son quienes comienzan
a cuestionar las formas en que el cuerpo se describe y se concibe. Con
el avance del psicoanalisis, la filosofia, la antropologia, la medicina vy la
ciencia, empieza a erosionarse la idea del “yo” fisico-psiquico como forma
estable que muta hacia un “yo” invisible, informe, omnipresente, y expone
al limite su estructura, funcidn y sexualidad. Algunos ejemplos de lo men-
cionado son el tecnoarte, bioArt, bodyArt, bioHacking, BioPunk y Cybor-
gArt, y, paralelamente, la arquitectura ubicua, los dispositivos modviles y de
videojuego vy las interfaces vestibles, entre otros.

La indumentaria como interfaz

El progreso del pensamiento posthumanista, la popularizacion de las in-
terfaces naturales y la progresiva contigliidad de la tecnologia con nues-
tro cuerpo contribuyeron a que el concepto de bio-update se propague
por los confines de la moda.

La indumentaria, nuestra primera interfaz, aquella capa que separa nues-
tra esfera intima de lo publico, que resguarda, protege, aisla e integra
nuestro cuerpo al mundo, al combinarse con tecnologia se transforma
en interfaz vestible y cumple ahora la triple funcién de ser segunda piel,
atuendo e interfaz. Tiene la potencialidad de updatear nuestras capa-
cidades psiquicas y bioldgicas naturales, gracias a la incorporacion de
circuitos blandos, discretos, confortables y lavables capaces de ser ac-
tivados intuitivamente para sensar datos (biométricos, de posicion, mo-
vimiento, desplazamiento, aceleracidn, inclinacioén, proximidad, sonido,
luz, etc.) de nuestro cuerpo o entorno vy, con los resultados obtenidos,
autotransformarse, cambiar de color, hacerse mas porosa, transparen-
te, liviana, rigida, iluminarse en la oscuridad, emitir sonidos o proyectar
imagenes, amplificando, de esta manera, nuestras capacidades fisicas,
psiquicas y comunicativas naturales, gestando asi nuevas formas de in-
teractuar aplicadas a areas como la comunicacion, la salud, el deporte, el
entretenimiento vy el arte.

Este tipo de interfaces se confecciona con microcontroladores, senso-
res, hilos, telas, velcros, cintas conductivas y pigmentos especiales aptos
para incorporarse a la tela con mayor facilidad y ser cosidos a ella. Estos
circuitos blandos son flexibles, confortables y lavables.

Sus componentes necesitan ser alimentados eléctricamente por pilas y
baterias o bien recolectando los residuos de la energia que genera el
propio cuerpo. Estas fuentes alternativas de energia cinética, generadas
por el movimiento de la respiracién, el golpe del pie o el movimiento
de brazos durante la marcha, por ejemplo, pueden ser transformadas en
energia sustentable.

Las propiedades de los textiles con que se confeccionen deben permitir
la flexion, el estiramiento y el drapeado, ser lavables, de larga duracién y
deben ser faciles de colocar y de quitar. Al estar en contacto directo con la
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piel, los materiales con que se desarrollan estas interfaces deben cumplir
ciertas normas de seguridad y de precisidon para que sean inofensivas para
la salud y garanticen tanto su funcionamiento como su perdurabilidad.

Proceso de diseio de una interfaz vestible orientada al arte
performatico. El caso Venus Dominatrix

Concebir una interfaz vestible para el ambito artistico es diseflar una
suerte de instalacién interactiva habitada intimamente por un solo usua-
rio que involucra de manera expansiva a un espect-actor (Boal, 1989).
Es un proceso que implica transformar una prenda de vestir inerte en
una protesis que genera una amplificacion fisico-psiquica a quien esta en
contacto directo con ella.

Para que se produzca esa ilusion de inmersion, la prenda debe adaptarse
al cuerpo cémodamente, ser liviana, inaldmbrica, de facil acceso para ser
puesta y retirada, y ser capaz de generar una experiencia estética. Este
ultimo punto refiere a que la experiencia en su totalidad deberia tener
la potencialidad de despertar emociones a partir de fragmentos (tales
como el movimiento del cuerpo, la respuesta del dispositivo, su relaciéon
con el espacio circundante, la accidon del publico, los aspectos forma-
les, la atmodsfera que se genera en la performance) reconstruidos en una
constelacidon conceptual unica.

Mi ideal de disefio es lograr un ritual sinestésico en que espacio, maquina,
cuerpo/mente del performer y cuerpo/mente del publico se fusionen, se
desmaterialicen y se potencien. El disefio de una interfaz vestible, como
toda pieza interactiva, necesita de un exquisito equilibrio y retroalimen-
tacion de tres unidades inseparables e interdependientes: concepto, ma-
terialidad e interaccioén.

La primera unidad, focalizada en el discurso, la emocién por comunicar,
es lo que a mi entender le da coherencia y fundamento a la experiencia?,
funciona como su manual de normas y remite a las condiciones de pro-
duccién que permiten entreverse a través de la unién de pequenas parti-
culas dispersadas en la superficie material de la pieza (Verdn, 1993). Esta
unidad afecta a la materialidad e interaccién, a la totalidad de la puesta.

La segunda, la materialidad, engloba a su vez los aspectos estéticos, fun-
cionales y discursivos de la pieza; porque los materiales para usar, la ri-
gidez del tejido, la paleta de colores, la forma, lo que oculta del cuerpo,
lo que deja entrever, su grado de transparencia u opacidad, si se ilumina
con laser o led o se mapea con un proyector, estan intimamente relacio-
nados con la accidn que deba ejecutar el performer y estar al servicio
de la idea por transmitir. Ademas, la materialidad debe adecuarse al tipo
de sensado y responder a la manera en que los circuitos se integran a
la prenda, por donde pasan los cables, cdmo se conectan los sensores,
ddénde se aloja la alimentacion del sistema, cdmo se esconden o dejan a
la vista los circuitos que lo hacen funcionar.

El movimiento que va a realizar el performer define también los materia-
les que deben utilizarse; tejidos de punto o latex, por ejemplo, ofrecen
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mas libertad de movimiento que la cuerina, gabardina o las estructuras
rigidas impresas en 3D. La misma regla se aplica a la soltura de la prenda,
si estdn confeccionadas muy cenidas al cuerpo o muy holgadas.

La tercera unidad tiene que ver con la dialéctica input-output, entre el
dispositivo y los participantes de la experiencia; determina la manera en
gue se vinculan estas entidades, su kinésica, su proxémica, su contacto,
sus retdricas, los modos en que ambas entidades se vuelven transparen-
tes y se desmaterializan para fusionarse y convertirse en un cuerpo pos-
torganico (Sibilia, 2005). Este punto estd intimamente relacionado con el
discurso y con la materialidad; puesto que el primero determina la forma
en que fluird ese didlogo, vy, el segundo, el tipo y el grado de libertad de
movimiento de los usuarios.

En el input se efectua la captura del estimulo proveniente del movimiento
del usuario, de la recoleccion de sus datos biométricos, de la activacion
de una parte de la pieza por contacto o presion de areas interactivas,
apertura de cierres, broches metalicos, botones o bordados ocultos den-
tro del tejido o en su superficie. El estimulo del publico puede darse por
proximidad al dispositivo, por contacto, temperatura, humedad, timbre
y amplitud de la voz. Por ultimo, la captura del estimulo del ambiente,
como luminosidad, sonido, grado de polucion ambiental, etcétera.

El output -o la respuesta que ofrece la pieza vestible- puede ser infinito,
cambiar de color, iluminarse, emitir sonidos, moverse, plegarse, desple-
garse, alargarse, estirarse y generar un didlogo con el publico invitdndolo
a interactuar.

La concepcidn de Venus Dominatrix, mi primera pieza interactiva vestible,
fue un delicioso transitar por todos los conceptos tratados en este articulo.

Venus Dominatrix se trata de un vestido interactivo que am-
plifica las capacidades fisico-psiquicas de la usuaria que
lo lleve puesto transformandola en una dominatrix que, al
irrumpir en un espacio publico en una suerte de ritual tec-
nofetichista, circula entre los presentes e interactua con ellos
impartiendo disciplina con ademan de latigazo. Como res-
puesta a ello ilumina el interior del vestido, mientras protege
con puas el cuerpo al descubierto, para no ser tocada, de
modo masoquista, se autoinflige dolor al tocar esas mismas
puas para seguir castigando al publico con luces puntuales y
laser desde su cuello. Sella, de esta manera, un pacto sado-
masoquista, en el cual la dualidad dolor/placer hacia el otro
y hacia si mismo se dan simultdneamente. El pilar conceptual
de Venus Dominatrix se cimienta en el estudio del fetichis-
mo apreciado desde dos perspectivas: la relacion intima del
cuerpo con la tecnologia y la idea de poner de manifiesto
gue detrds de la satisfaccion de una pulsién se esconde un
autodestructivo instinto sadomasoquista de muerte; premi-
sas que convergen en una triple hipdtesis ambivalente tec-
nofetichista: organico-artificial, placer-dolor y sumisién-do-
minaciéon. Cada término del par conceptual necesita de su
opuesto para su existencia y determinacion. (Castillo, 2017).




Venus Dominatrix (Perfor-
mer: Alejandra Ceriani) -
FADU UBA - Centro Audio-
visual Medjateca - 2017
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Conclusiones

El cardcter inacabado, plastico y modelable de nuestro cuerpo nos ha
llevado a transitar los confines mas extravagantes de nuestra existencia
como especie en funcidon de autorrepresentarnos, autosuperarnos, au-
todefinirnos, customizarnos y modelarnos segun nuestras propias sub-
jetividades, con el objetivo de subsistir al mundo que hemos creado e
individualizar nuestra propia voz del amasijo virtual de datos que expo-
nencialmente se multiplican cada fraccion de segundo. Esa maquina que
hemos puesto en marcha, que empaqueta deshumanizados artilugios de
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consumo rapido a nivel masivo, hizo que suframos, encandilados por su
atractivo, un alienante proceso de fascinacién y de desmaterializacion de
nuestro ser hasta perdernos y tocar fondo.

La solucion que creamos fue subir a la superficie humanizando sus in-
terfaces, disefando experiencias donde lo artificial se adapte a nuestras
Idgicas orgdnicas y emocionales. Reemplazamos grandes controles
llenos de botones por interfaces que se adaptan a nuestro cuerpo, que
funcionan como prendas de vestir capaces de desencadenar procesos
tecnoldgicos a través de nuestros gestos, de nuestra voz, de sentir nues-
tra frecuencia cardiaca o el nivel de adrenalina que tenemos en sangre.
Entonces, la pregunta que se plantea ahora es: esta humanizaciéon, éno
serd otra estrategia de mercado para fascinarnos y hacernos sentir me-
nos desmaterializados?
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Notas

1. Véase Irina Dzhus. Disponible en: <//http://www.itemmag.com/featu-
res/interview-conceptual-fashion-designer-irina-dzhus?fbclid=IwAR
1eCG5xe3E6eiFwQyJy3yhs4pwizFysJfeeTZ1hAJ853W508Sgi8nYB-
8cw> [Consultado el 10 de enero de 20191].

2. La experiencia de usuario entendida como el conjunto de percepcio-
nes fisicas y emocionales que surgen de la interacciéon entre un usuario
con un dispositivo concreto en un contexto determinado. Esta depen-
de de factores como el dispositivo en si, hardware, software, interacti-
vidad, espacio expansivo que implica el dispositivo y el contexto.




