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RESUMEN

El objeto de esta investigacion es el desarrollo de un proyecto
tedrico-practico en la linea de investigacion de disefio de interfaces. El
proyecto propone la creacién de una prenda interactiva o wearable que
ayude en la gestion de los cuidados interpersonales en situaciones de
duelo. Tomando como referencia los ritos funerarios en los que los restos
de los seres queridos son preservados en urnas junto a semillas o
esquejes de arboles, se plantea la produccion de un sistema interactivo en
el que el riego de agua necesaria para el crecimiento de este nuevo arbol
sea posible a través del afecto y el carifio de los otros. Esta interaccion es
posible gracias al funcionamiento del sistema: unos sensores capacitivos
ubicados en la parte posterior de la prenda estan conectados de forma
inalambrica a una urna sensible en la que una bomba de agua es la
encargada de proporcionar el riego a estas semillas. Debido al lugar que
los sensores ocupan en la prenda, éstos sb6lo son accesibles mediante el
estimulo haptico de una tercera persona, ya sea por medio de una caricia,
o de un abrazo. De esta forma, la vida que pudiera surgir de los restos de
nuestros seres queridos, so6lo es posible a través de la busqueda de

comunicacion y de afecto en los demas.

Palabras clave: interfaz emocional, wearables, duelo, interaccion haptica,

cuidados.



ABSTRACT

The object of this research is the development of a practice-based
theoretical project in the line of interface design. The project proposes the
creation of an interactive or wearable garment that helps in the
management of interpersonal care in grieving situations. Taking as
reference the funeral rites in which the remains of loved ones are
preserved in urns next to seeds or cuttings of trees, we propose the
production of an interactive system in which the irrigation of the necessary
water for the growth of this new tree is possible through the affection and
care of others. This interaction is possible thanks to the operation of the
system: capacitive sensors located on the back of the garment are
connected wirelessly to a sensitive urn in which a water pump is
responsible for providing irrigation to these seeds. Due to the place that
the sensors occupy in the garment, they are only accessible through the
haptic stimulation of a third person, either through a caress or a hug. In
this way, the life that could arise from the remains of our loved ones is only

achievable through the search for communication and affection in others.

Keywords: emotional interface, wearables, bereavement, haptic

interaction, care.
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1. INTRODUCCION

El objeto de esta investigacion es el desarrollo de un proyecto
tedrico-practico en la linea de investigacion de disefio de interfaces. El
proyecto propone la creaciéon de una interfaz emocional, titulada ARA,
cuya funcionalidad principal es la de ayudar en la gestion de los cuidados
interpersonales en situaciones de duelo mediante la creacién de un
sistema interactivo compuesto por un wearable o prenda interactiva y un

objeto sensible.

En todo este trabajo de investigacidon estaremos utilizando
constantemente el término wearable como la voz anglosajona que Sabine
Seymour utiliza para referirse a prendas, accesorios y joyeria que
mediante tecnologia incorporada se transforman en prendas interactivas

combinando estilo, funcionalidad y estética (Seymour 2008, 12).

Por otro lado, el desarrollo de este planteamiento se conforma
como la evolucion de un proyecto que nacié originalmente en torno a la
tematica de la Memoria Histérica y su relacion con Walter Benjamin y el
texto Tesis sobre la Filosofia de la Historia (1940), pero que debido a los
eventos acaecidos a raiz de la crisis originada por la pandemia producida
por la expansion del virus Covid-19, ha derivado en una obra que
responde al estado emocional de pérdida y duelo colectivo acaecidos por

este giro de la historia.

Tomando como referencia ritos funerarios en los que los restos de
los seres queridos son preservados en urnas junto a semillas o esquejes
de arboles como en el ejemplo de la empresa BioUrn', en el que las
cenizas de los seres queridos son enterrados junto a semillas para que de

esa combinacion crezca un nuevo arbol, desde este proyecto se plantea la

' Para mas informacion https://urnabios.com/
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realizacion de un sistema interactivo en el que el riego del agua necesaria
para el crecimiento de este nuevo arbol o planta sea posible a través del
afecto y el carifio de los otros. Esta interaccion es posible gracias al
funcionamiento del sistema: unos sensores capacitivos bordados en la
parte posterior de una chaqueta formando las estrellas de la constelacion
Altar estan conectados de forma inaldmbrica a una urna sensible en la
que una bomba de agua es la encargada de proporcionar el riego
necesario a estas semillas. Debido al lugar que los sensores ocupan en la
prenda, éstos son solo accesibles mediante el estimulo haptico de una
tercera persona, ya sea por medio de una caricia, o de un abrazo. De esta
forma, nuestro objetivo con la realizacion de esta prenda es generar unas
relaciones en las que la busqueda de comunicacién y de afecto en los
demas sea el vehiculo que haga surgir la vida de los restos de nuestros

seres queridos.

El proyecto original fue concebido inicialmente como una
adaptacion performatica del texto Tesis sobre la filosofia de la Historia
(1940) del filésofo aleman Walter Benjamin, enraizando a través de este
texto la situacién de la Memoria Histérica en Espafia, y en cuyo desarrollo
tomaria parte la elaboracién de una serie de prendas interactivas o
wearables con las que se llevarian a cabo algunas de las acciones de esta

performance.

Descartada asi esta idea por la deriva de los eventos acaecidos a
raiz de la crisis del coronavirus, y tomando de igual forma el texto de
Benjamin como punto de partida, el tema de la Memoria Histérica en
Espafa ha sido sustituido por una lectura del texto en la que entendemos
la actual crisis de la pandemia como un devenir catastréfico de la historia,

y una derrota del suefo del progreso.

Por ello, en este contexto de alerta e incertidumbre, proponemos la

realizacion de un proyecto que reclame la importancia de visibilizar los
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lazos, los afectos y los cuidados como formas de estar en el mundo, en un
intento de subvertir un estado generalizado de la tecnologia de la alerta en

una tecnologia del cuidado.

Aunque el proyecto haya desplazado el tema de la adaptacion del
texto Tesis sobre la filosofia de la historia (1940), nos seguimos apoyando
en él a lo largo de este proyecto de investigacion por su caracter visionario
y catastrofico del porvenir, ademas de por la oportuna dialéctica que hace
entre el progreso y la catastrofe como parametros clave bajo los que

entender el acontecer de la crisis del Covid-19.

Tanto el proyecto concebido originalmente, como esta necesaria
adaptaciéon, han partido del analisis de este texto y de sus posibles
relaciones desde diferentes contextos. Con la realizacion de esta
investigacion se pretende poner fin a un cuerpo de trabajo disperso en
formatos y en tiempos que han germinado alrededor del tema de la

memoria y de la historia desde el afio 2016.

La historia sobre este texto en cuestion es para muchos conocida,
Walter Benjamin escribia el texto Tesis sobre la filosofia de la Historia en
1940, huyendo de Paris y del avance de las tropas nazis (Rendueles y
Useros 2010, 56). De los textos escritos por Benjamin, éste es si cabe,
junto a La obra de arte en la era de su reproductibilidad técnica (1936) el
que mas interpretaciones y lecturas ha generado en artistas, curadores y
pensadores a lo largo de todo siglo XX y XXI (Rendueles y Useros 2010,
56) .

Distribuido en dieciocho breves tesis o “imagenes”, el texto trata en
lineas generales de la acumulacion catastréfica de la historia, de la
mentira de un proyecto moderno lineal hacia el progreso y de un

advenimiento mesianico del porvenir.
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De estas dieciocho imagenes, la mas conocida quiza es la
correspondiente a este episodio: Benjamin adquiere el cuadro del Angelus
Novus (1920) de Paul Klee, y de la lectura de esa imagen construye la

figura del Angel de la Historia:

Hay un cuadro de Klee que se llama Angelus Novus. En él
se representa a un angel que parece como si estuviese a punto de
alejarse de algo que le tiene pasmado. Sus ojos estan
desmesuradamente abiertos, la boca abierta y extendidas las alas.
Y este debera ser el aspecto del angel de la historia. Ha vuelto el
rostro hacia el pasado. Donde a nosotros se nos manifiesta una
cadena de datos, él ve una catastrofe unica que amontona
incansablemente ruina sobre ruina, arrojandolas a sus pies. Bien
quisiera él detenerse, despertar a los muertos y recomponer lo
despedazado. Pero desde el paraiso sopla un huracan que se ha
enredado en sus alas y que es tan fuerte que el angel ya no puede
cerrarlas. Este huracan le empuja irreteniblemente hacia el futuro,
al cual da la espalda, mientras que los montones de ruinas crecen
ante él hasta el cielo. Ese huracan es lo que nosotros llamamos

progreso.(Benjamin 1968, 257)

Un ejemplo robusto de cdmo ha influenciado este texto en la
generacion de obras artisticas, lo podemos encontrar en la Bienal de
Venecia del afno 2015, que bajo el titulo All the World’s Future y
comisariada por el recientemente fallecido Okwui Enwezor (1963 - 2019),
tomo la figura del Angel de la Historia de Benjamin como telén de fondo y

tema curatorial de la exposicion?.

2Para ver el programa completo visitar el siguiente enlace:
https://www.rtve.es/television/20150611/bienal-venecia-2015-all-the-worlds-futures/11600
55.shtml.
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Desde el desarrollo de la practica artistica personal, se han llevado
a cabo una serie de trabajos alrededor de este texto desde el momento en

el que sali6 a la luz esta noticia:

El 26 de agosto del afio 2016 aparece en El Pais el siguiente titular:
“Hallado el primer corazén conservado en una fosa de la Guerra Civil
espafola” (Ansede 2016)%. En la noticia, se narraba el hallazgo de una
coleccién de 45 cerebros y un corazon fosilizados en una fosa comun

cerca de Burgos pertenecientes a la guerra civil espafiola.

Fig. 1: Corazén preservado en la fosa comun de La Pedraja (Burgos). Serrulla et al. El

Pais, version digital, 26 de agosto del 2016.

Las razones por las que estos 6rganos se habian conservado no
encontraban precedentes, ya que el hecho se debia a una combinacién de
terreno arcilloso, impermeable y acido combinado con la acumulacion de

lluvias de ese afio (Ansede 2016).

Tal y como explica el antropdlogo forense Fernando Serrulla en la

noticia:

3 Articulo completo de El Pais, 26 de agosto del 2016 en:
https://elpais.com/elpais/2016/08/25/ciencia/1472081511_650292.html.
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“La zanja era una piscina. La mayoria de los cadaveres tenia
un tiro en la nuca, asi que el agua entro en los craneos. Y el agua
no permite el crecimiento de los microbios que provocan la
putrefaccion. Los cerebros, con grasa, se saponificaron, se

transformaron en jabon”. (Ansede 2016)

Retomando el texto de Benjamin, y en concreto la parte de la tesis
correspondiente al Angelus Novus, el “Bien quisiera él detenerse,
despertar a los muertos y recomponer lo despedazado.” (Benjamin 1968,
257) parecia en ese momento, articular con palabras lo que esas
imagenes de El Pais estaban contando. Es entonces alrededor de esta
asociacion especulativa entre el texto de Walter Benjamin y la aparicion
de estos organos fosilizados, que hemos estado realizando proyectos
artisticos de distinta naturaleza: desde textos a instalaciones, piezas de

video o mas recientemente, acciones sonoras.

Una de las piezas esenciales producidas con anterioridad que
tendriamos que tener en cuenta para el desarrollo de este proyecto de
investigacion es la obra Notes from Underground, del afio 2019, en la que
mediante una recoleccion de sonidos cercanos a una fosa comun
recientemente localizada en Lliria (Valencia), se realizé una accién sonora
en la que estos sonidos compilados interactuaban con objetos y
materiales relacionados al espacio de la fosa comun tales como tierra,

huesos o flores que encontramos en los alrededores.
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Fig. 2: Imagen de la obra Notes from Underground. Realizada en el afio 2019. Fuente:

www.noeliamedina.com .

1.1 Justificacion

Dada la situacion global de duelo colectivo que esta aconteciendo en todo
el mundo, considero que es necesario repensar desde los espacios de
produccion, la importancia de generar formas y dispositivos que alivien y
contribuyan a encontrar soluciones para mejorar el bienestar general de la
poblacién, ya sea desde la produccion simbdlica de contenidos en el
espectro del bienestar psicolégico y emocional, o desde la creacion de

artefactos de utilidad posible como es el caso que aqui presentamos.
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1.2 Objetivos
1.2.1. Objetivos generales:

- Desarrollar un dispositivo experimental de naturaleza artistica en
la linea de las prendas interactivas (wearables) dirigida a apoyar los

lazos afectivos y de cuidado en este momento de duelo colectivo.

- Visualizar la importancia de los cuidados y de los afectos en los

momentos de crisis humanitaria.

1.2.2. Objetivos especificos:

- Disefar y fabricar un prototipo de interaccion fisica en el ambito

de las interfaces emocionales.

- Aplicar los conocimientos técnicos adquiridos en el master para
disefiar y construir un sistema de comunicacién humano-maquina

inalambrico funcional.
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1.3 Metodologia

La metodologia que hemos llevado a cabo para la realizacion de
este proyecto ha sido una metodologia hibrida tedrico-practica, prestando
especial atencion a la parte artistico-experimental, con énfasis en el
estudio de casos, la primera fase del proyecto, en la cual se han estado

realizando los diferentes prototipos de interaccion.

Para la construccion de estos prototipos se ha llevado a cabo una
metodologia similar a la empleada en la disciplina del disefio y desarrollo
de productos denominada Design Thinking, una metodologia iterativa
enfocada en las personas y que entre sus tareas prinicipales se incluyen:

empatizar, definir, idear, prototipar, testear e implementar.

Sin embargo, y debido a que los inicios de nuestra investigacion
fueron dedicados a la elaboracion de una prenda cuya funcionalidad
ultima fuese su uso en un espacio performativo, los prototipos
desarrollados han ido evolucionando y adaptandose mediante ensayo y
error a la nueva direccion que tomaba este proyecto. Para llegar a la
idealizacion del modelo final, ha sido de vital importancia el estudio
histérico y bibliografico en el tema de las prendas interactivas, proceso
que ha nutrido y complementado la elaboracion y la conceptualizacion del

disefio de los diferentes prototipos.

Para la elaboracion del marco tedérico, ha sido también importante
la realizacion de diferentes mapas conceptuales que han ido mutando a
medida que nuestro proyecto aplicado se adaptaba a las nuevas

circunstancias.

El primer mapa conceptual con el que habiamos estado trabajando
consistia en un modelo que nos orientase a la hora de organizar el marco
conceptual y referencial del proyecto, siguiendo el ejemplo creado por

Susan Buck-Morss en la pagina 236 de la obra Dialéctica de la mirada
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(1995) en la que hace una asociacion entre los conceptos de Historia

natural, Naturaleza histérica, Naturaleza mitica e Historia mitica.

Como podemos ver en la Fig. 3, en este texto, la autora ha creado
una serie de diagramas o mapas conceptuales para abarcar la
complejidad del pensamiento del Walter Benjamin y la obra El proyecto de
los Pasajes, homenajeando también de alguna forma, el sistema de
organizacion de ideas en coordenadas y en constelaciones propio del

mismo Benjamin.

Despertar
Historia natural: fosil Naturaleza histérica: ruina

(huella) (alegoria)
Naturaleza ————— Mercancia ————— Naturaleza
petrificada transitoria
Historia mitica: fetiches Naturaleza mitica: imagen del deseo

(fantasmagoria) (simbolo)

Suefio

Diagrama D

Fig. 3: Display D (Buck-Morss 1995, 236).

En esta figura, Susan Buck-Morss ha organizado el material de
analisis del Proyecto de los Pasajes situando la Mercancia en el centro y
relacionandolo con los conceptos Naturaleza Petrificada, Naturaleza

transitoria, Suefo y Despertar.

Siguiendo este modelo, se consideré en un principio organizar la
investigacion tedrica sustituyendo el término “Mercancia” por “Tesis sobre

la filosofia de la historia”, y los conceptos sobre los cuales pivotaria este
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término central, serian aquellos usualmente asociados a la performance

como cuerpo, espacio y tiempo.

De esta forma, nuestro concepto central dialogaria con dos ejes
principales: el primero, el horizontal, correspondiente a la relacion entre
cuerpo y espacio, y el segundo, vertical, que haria referencia al concepto

de temporalidad.

(Chris Marker)
futuro

Wearables
cuerpo Tesis sobre la filosofia de la Historia espacio
(André Lepecki) (Forensic Architecture)

pasado
(Memoria Histérica)

Fig. 4: Mapa conceptual, Noelia Medina 2020.

Como un punto comun entre el cuerpo y el futuro, habiamos
ubicado en este lugar el desarrollo de las prendas interactivas vestibles o

wearables.

Al cambiar la naturaleza de nuestro proyecto, decidimos realizar un
nuevo mapa conceptual que tomando algunos de los conceptos utilizados
en el diagrama anterior, nos sirviera para reorientar la nueva

investigacion.
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—Historia
Memoria
Cuerpo

Interfaz

Maquina

Fig. 5: Mapa conceptual Il, Noelia Medina, 2020.

En este nuevo mapa conceptual, los conceptos, en lugar de
distribuirse en coordenadas como en el ejemplo anterior, se encuentran
distribuidos en espacios que podriamos denominar “espacios
contenedores”, en los que unos contenidos estan agrupados dentro de
otros, como si se tratasen de un juego de mufiecas Matrioshkas. En este
sentido, para ayudarnos a orientar el marco conceptual, nuestro diagrama
se constituye de la siguiente forma: existen tres grandes contenedores,
distribuidos de mayor a menor, correspondientes a la historia, el cuerpoy
la maquina; del contacto entre estos espacios encontramos dos
membranas o pieles que corresponden a la memoria y a los wearables. La
memoria es la piel que conecta nuestro cuerpo con la historia, asi como
los wearables son la membrana existente entre nuestro cuerpo y la

maquina.
1.4 Estructura

Siguiendo el mapa conceptual que vemos en la Figura 5, este

proyecto de investigacion se distribuye de la siguiente forma: por un lado

20



comenzamos con un marco teérico y conceptual en el que se aborde,
primeramente el tema de la historia y el cuerpo desde una relacién
interdependiente, entrelazando el concepto de historia en Benjamin y el
concepto de cuerpo en Merleau-Ponty, para dar paso a un apartado mas
técnico en el que se abordaran conceptos basicos relacionados con la
fashion technology y algunos elementos claves de la historia de los
wearables. Para finalizar el capitulo del marco teérico hemos creado un
ultimo apartado en el que se intenta abordar un creciente campo de
estudio como lo es la Human Computer Interaction al final de la vida, en
un intento de relacionar conceptos asociados al cuerpo y a la historia, (o al
final del cuerpo y de la historia), y de como el disefio de interfaces esta
abriendo un importante campo de investigacion en procesos asociados a
momentos de duelo o en la gestion de nuestra identidad digital después

de la vida.

Seguidamente, hemos elaborado un capitulo en el que se
enumeran una serie de referentes directos en los que nos hemos apoyado
para la elaboracion de este proyecto, asi como un ultimo apartado en el
que se detalla y especifica el proceso de conceptualizacion, desarrollo y
elaboracion de nuestro prototipo. Para finalizar, hemos creado un
pequefio apartado sobre trabajo futuro y conclusiones, y los anexos

correspondientes a fuentes referenciales e indice de imagenes.

Algunas de las citas que aparecen a lo largo del proyecto son
extraidas de bibliografia escrita en inglés, las cuales hemos traducido
directamente para este proyecto de investigacién. Al no ser traducciones
oficiales, hemos incorporado su correspondiente version en el idioma

original como nota al pie de pagina en cada una de las citas.
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2. MARCO CONCEPTUAL

Tal y como hemos comentado en el apartado anterior, en el
desarrollo del marco conceptual desglosaremos algunos términos y
relaciones que nos sirvan para entender y contextualizar el proyecto
practico desarrollado. Recalcando lo expuesto en la introduccién, hemos
decidido constatar y continuar con la contextualizacién del devenir
historico benjaminiano, entendiendo el cambio de paradigma histérico que
ha supuesto la actual crisis en la historia, y entendiendo, ademas que es
sobre el propio cuerpo sobre el que ha recaido este giro de los
acontecimientos. Por ello, decidimos elaborar una pequena introduccion
qgue abordara la relacion entre la historia y el cuerpo desde la perspectiva
de dos autores aparentemente contradictorios como lo son Walter
Benjamin y Merleau-Ponty. Para sopesar las posibles contradicciones que
encontrasemos en el dialogo entre estos dos autores, debemos mencionar
gue estas hipotesis han surgido de la lectura de la tesis doctoral The Flesh
of History: Intersubjectivity, Experience and Utopia in Merleau-Ponty and
Benjamin de Paul Mazzocchi, defendida en el afio 2016 en la York

University de Ontario.

Es por ello que nuestra concepcién de cuerpo sera entendida como

un cuerpo fenomenolégico y en un cuerpo y duelo colectivo.

21 El cuerpo como sujeto de la historia: entre Benjamin y

Merleau-Ponty

“Superar el concepto de "progreso" y superar el
concepto de "periodo de declive" son dos lados de una

misma cosa*” (Benjamin, 2002, 460)

4 “Overcoming the concept of “progress” and overcoming the concept of “period of
decline” are two sides of one and the same thing”. (Benjamin, 2002, 460)
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Dadas las circunstancias acaecidas por la crisis del Covid-19,
parece que las palabras “progreso” y “declive” han adquirido un significado
diferente y nuevo para todos los que la hemos vivido: la pandemia,
consecuencia inseparable de la globalizacion, ha puesto los puntos sobre

las ies de las limitaciones de nuestras ambiciones globalistas.

Desde el comienzo de esta crisis, han sido numerosos los autores
que han querido contribuir, con su particular lectura, a lo que consideran
que sera el mundo de mafiana, y lo que supone esta crisis en una visién
del acontecer historico. Algunos ejemplos y opiniones los podemos
encontrar por diferentes publicaciones que han circulado por la red como
es el caso de la polémica® compilacién Sopa de Wuhan (2020), en la que
autores como Slavoj Zizek, Bifo Berardi o Byung-Chul Han han
aventurado distintas versiones de lo que deparara un futuro
pospandémico o la segunda propuesta de la misma iniciativa editorial
titulada Fiebre (2020), y que ha contado para esta ocasiéon con una
mayoria de autores latinoamericanos. Periddicos como El Pais, por su
parte, han optado por invitar a una serie de pensadores y expertos
internacionales a acometer la tarea de pensar y reflexionar sobre cémo

seran los distintos aspectos de nuestra vida tras el coronavirus ©.

A pesar de la diversa colmena de textos e hipétesis a la que se ha
embarcado este grupo de autores, si que podemos advertir una constante:
la reevaluacion del progreso y de la aceleracion globalizadora y la
consecuente derrota total actual. Esta derrota, nos devuelve aquellos ecos

de la légica Benjaminiana en que la “historia también produce polvo con el

SPara mas informacion:
http://revistadefrente.cl/comunicado-colectivo-sobre-la-portada-de-sopa-de-wuhan-contra
-la-sinofobia-y-el-racismo/

& Articulo disponible en El Pais, 3 de mayo de 2020:
https://elpais.com/especiales/2020/coronavirus-covid-19/predicciones/
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fin de ejecutar un ocupado espectaculo de progreso, una teatralizacién de
ir hacia delante” (Lepecki 2001, 3).

Esta crisis, que ha sido un efecto evidente de la globalizacion y de
la aceleracion sin limite, nos ha dejado contradictoriamente inmoviles,
quietos y confinados. En estos momentos de confinamiento en los que
toda la poblacion hemos formado parte de la misma coreografia de la
inmovilidad y la de la quietud, es en los que la historia se ha quedado tan
detenida que ha acumulado polvo (Lepecki 2001; Buck-Morss 1995). Nos
comenta André Lepecki en su texto Undoing the fantasy of the (dancing)
subject: “still acts” in Jéréme Bel’s The Last Performance (2001), que para
Nadia Seremetakis, el polvo historico es un inmovil proceso colectivo de
sedimentacion y represion sensorial que nos adormence y anestesia los
sentidos (Lepecki 2001,2), y que en los “actos inmoviles” o “still acts”, el
sujeto interpreta este polvo de la historia “introduciendo fisicamente una
disrupcion en el flujo de la temporalidad”(Lepecki 2001, 2). Aunque estas
palabras procedan de textos especificos sobre teoria de la danza y la
performance, ;no estamos acaso los confinados performeando una

coreografia coral de la quietud histérica?

Para Benjamin es imposible separar el cuerpo de su forma
historica; el cuerpo en su forma colectiva es la entidad funcional de la
existencia historica, en la que entendiendo el presente como una
monada®, el cuerpo configura una manifestacion especifica de una

experiencia particular. (Mazzocchi 2016, 121, 129)

Esta apreciacion casi fenomenoldgica del cuerpo por parte de

Benjamin, es lo que Paul Mazzocchi ha propuesto en The Flesh of History:

7« ..history also produces dust in order to perform a busy spectacle of progress, a
theatrics of moving forward’(Lepecki 2001, 3).

8 Entiéndase mdnada como unidad indivisible mas simple. Para una definicion mas
extensa. http://www.filosofia.org/enc/ros/mona.htm
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Intersubjectivity, Experience and Utopia in Merleau-Ponty and Benjamin
(2016), en la que la concepcion historica de Benjamin se funde con la

teoria del cuerpo de Merleau-Ponty.

Aunque aparentemente en una primera instancia pudiera parecer
contradictorio, Mazzocchi consigue crear un vinculo entre los dos autores
a partir de la afirmacion de que ambos “ofrecen una teoria radical de la
subjetividad, enraizada en el concepto de que el cuerpo es una forma de
estar en el mundo, y que es sujeto al mundo, y sujeto en el mundo®
(Mazzocchi 2016, 2).

Tal y como comentabamos anteriormente, aunque esta crisis tenga
un devenir histérico en el futuro politico y econdmico del mundo, es en el
terreno de lo corporal donde recae todo su peso; desde el hecho de que
nos enfrentemos a la verdad de que a pesar de la misma aceleracién
somos mas humanos que nunca, mas vulnerables que nunca, y en
definitiva mas cuerpo que nunca, hasta las distintas relaciones corporales
que esta pandemia ha provocado: enfermedad, muerte, recuperacion,

soledad, duelo, afecto, y un largo etc..

13

Para Merleau-Ponty, “el cuerpo es nuestro punto de vista del
mundo”'® (Mazzocchi 2016, 31), el intermediario de nuestra existencia y el
eje desde el cual conocemos los objetos y alrededor del cual giran
nuestras experiencias (Mazzocchi 2016, 31), a lo que yo afadiria que el
cuerpo es el artefacto por el cual la historia nos atraviesa y sucede en el

mundo.

Esa ontologia del cuerpo, esa “ontologia de la carne” (Mazzocchi

2016, 22) como la llamara Merleau-Ponty, esta presente en todas las

®“_..what they can offer is a radical theory of subjectivity, rooted in the concept that the
body is a mode of being in the world, and that is subject to the world, and subject in the
world” (Mazzocchi 2016, 31).

19 “ the body is our point of view of the world”(Mazzocchi 2016, 22)
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cosas que tienen existencia, ya que “el mundo esta hecho de la misma

cosa que el cuerpo” (Mazzocchi 2016, 34).

“El hecho de estar compuestos de la misma "cosa" es
el medio para su comunidon entrelazada: puedo ver y ser
visto, tocar y ser tocado, hablar para escuchar, el otro como
carne de mi carne, y viceversa, porque somos sensibles y

abiertos el uno al otro™'. (Mazzocchi 2016, 41).

Esta participacién en el mundo, es también una participacion “con y
a través de los otros'® (Mazzocchi 2016), y si algo ha visibilizado esta
crisis es esa misma continuidad, la de que todos nuestros cuerpos son

interdependientes.

Tal y como comenta Marina Garcés en la lectura sobre
Merleau-Ponty en el curso Biblioteca abierta del Macba, esta filosofia de la
continuidad de la vida, esta filosofia del cuerpo, “es una filosofia del
nosotros”, en la que la “existencia humana sélo tiene sentido a través de

los otros”}(Mazzocchi 20186, iv).

“‘Esa continuidad hacia el mundo y hacia los otros, quiere
decir que el circuito de la carne es una constelacion fluida”
(Mazzocchi 2016, 48)"™...entre el propio yo y los demas,

funcionando “como un Unico cuerpo' (Mazzocchi 2016, 42)".

Entre el cuerpo y la historia encontramos una breve membrana

liquida como es la memoria, una segunda piel, si se quiere, que se

" “Their being composed of the same “stuff’ is the means to their intertwined communion:
| can see and be seen by, touch and be touched by, speak to hear, the other as flesh of
my flesh, and vice versa, because we are sensible and open to one another” (Mazzocchi
2016, 41).

12 “with and through others”(Mazzocchi 2016).

3 “Human existence is only meaningful through our relations with others”(Mazzocchi
2016, iv).

4 “Being contained in its openness to the world and others means that the circuit of the
flesh is a fluid constellation”. (Mazzocchi 2016, 48).

' “We function as one unique body”.(Mazzocchi 2016, 42).
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extiende desde nuestro cuerpo al mundo derritiéndose a través del
espacio y del tiempo. Visto de esta forma expansiva, la memoria actua
como un dispositivo de dilatacion sensorial muy similar a lo que se ha
estado buscando en el campo de investigacién de los wearables desde
hace ya algunas décadas: la disolucion de los propios limites corporales y

la expansion del yo.
2.2 Una segunda piel: wearables y expansion sensorial

A lo largo de este apartado veremos una pequefa introduccién
general a la llamada fashion technology y a los denominados wearables,
prestando especial atencion a la seccidn que corresponde a la relacién
existente entre estos dispositivos y el tema de la memoria. Como
introduccién, hablaremos brevemente de una tendencia relativamente
joven en la disciplina del diseio como es el disefio especulativo,
entendiendo que la mayoria de las propuestas aqui expuestas no parten
de una mera intencionalidad funcional, sino que pertenecen al mundo de
la imaginacion y de la ficcidn. Aunque es cierto que nuestro prototipo se
realiza de forma efectiva y real, consideramos importante la mencién a
esta disciplina del disefio porque su acercamiento a lo imposible y a lo
ilimitado ha constituido una inspiraciéon fundamental para la incubacién de

este proyecto.

Una vez comentadas algunas caracteristicas del disefio
especulativo, hablaremos de algunos de los antecedentes iniciales y
fundamentales procedentes del ambito de las Bellas Artes como lo son
Lygia Clark, Rebecca Horn o Lucy Orta, para dar paso a algunas de las
propuestas desarrolladas en los denominados propiamente wearables,

desde algunos ejemplos iniciales hasta proyectos y artistas mas recientes.
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Para finalizar, desarrollaremos un apartado especifico, en el que se
aborde sobre la relacién de algunos de estos dispositivos con el tema de

la memoria.

Tal y como comenta Seymour en Functional Aesthetics (2010), “un
fashionable wearable puede participar como un producto (en economia
privada), una pieza de arte o una comision, (en artes, economia cultural) o
un prototipo (en investigacion)” '8(Seymour 2010, 12). Para este trabajo de
investigacion realizaremos objetos que caminen en una linea intermedia

entre el prototipo como vehiculo de investigacion y la obra de arte.

2.2.1 Futuros posibles, futuros deseables: Diseiio Especulativo

para un mundo por venir

Para comenzar, seria importante comentar por qué hemos
considerado relacionar el campo de la moda y la tecnologia con la
disciplina del Disefio Especulativo. Teniendo en cuenta que, dejando a un
lado propuestas desarrolladas por la industria de la ropa deportiva como
Nike Amp+, Nike+ (Seymour 2008, 166-167) por citar algunos ejemplos
pioneros, o la mas reciente colaboraciéon comercial Jacquard by Google
entre Google y Levi’s («Jacquard by Google - Home» s. f.), la mayoria de
las propuestas que entrecruzan moda y tecnologia se han inscrito en el
terreno de la posibilidad y de la imaginacion, creando nuevas formas de
relacionarnos de cara al futuro y dejando en un segundo plano la
funcionalidad como finalidad ultima.También, incluiremos disehadores
como Hussein Chalayan, que si bien produce como disefiador de
colecciones, muchos de sus trabajos iniciales se encuentran muy cerca de
lo que se considera Disefio Especulativo. Al utilizar este término durante el
transcurso de este capitulo, estaremos siempre refiriéndonos a las

definiciones que hacen Fiona Raby y Anthony Dunne en la publicacién

'® Fashionable wearables ), can be a product (in private economy), an art piece or a
comission (in arts, cultural economy), or a prototype (in research) (Seymour, 2010, 12).
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Speculative Everything (2013). Para abordar e iniciarnos en el uso de este

término, los autores nos proponen la siguiente tabla:

Fig.6: A /B, (Dunne and Raby 2013, vii).

De esta forma, cualquier elemento que forme parte de un proceso
de disefio puede estar en cualquiera de las dos columnas. Por un lado el
prototipo A, aquél que se corresponde con el objeto real o el prototipo
desarrollado; y por otro lado, el prototipo B, es decir, aquél que se
corresponderia con el objeto posible, deseable y que pertenece por lo

tanto a la dimension de lo especulativo (Dunne y Raby 2013, vi).

Tal y como comentan los autores, trabajar alrededor de la ciencia y
la tecnologia supone casi siempre pensar en los posibles futuros, o por

decirlo de algun otro modo, en “El Futuro” (Dunne y Raby 2, 2013).
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Si hablamos de que toda forma de disefio esta de algun modo
también orientada a estos futuros, al referirnos a Disefio Especulativo
debemos también hablar de disefio en relacion a disciplinas tan dispares
como la futurologia, la cultura especulativa desarrollada en la literatura y
en el cine, las bellas artes o la ciencia social radical; y hablar del uso,
también, que esta tipologia de disefio hace de las metodologias propias
de cada una de estas disciplinas mediante herramientas como la

apropiacion, la exploracion o la hibridacion (Dunne y Raby 2013, 2).

‘Lo que nos interesa, pensamos, es la idea de
los futuros posibles y usarlos como herramientas para
comprender mejor el presente y discutir el tipo de futuro que
la gente quiere y, por supuesto, el que no quiere’(Dunne y
Raby 2013, 2-3)"

Para nosotros, este acercamiento al futuro desde el disefio es
fundamental para la concepcion de la interfaz ARA, ya que concebimos
que el futuro pasa por una humanizacion de la tecnologia y por crear un
futuro en el que el cuidado sea la base sobre la que regular los productos

que se desarrollen de aqui en adelante.

"What we are interested in, thought, is the idea of possible futures and using
them as tools to better understand the present and to discuss the kind of future

people want, and of course, ones people do not want. “ (Dunne y Raby 2013, 2-3)
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Possible

Plausible

Present Probable

Fig.7: PPP, (Dunne y Raby 2013, 5)

Dentro del espectro que nos ocupa, el de las prendas tecnoldgicas,
encontramos uno de los ejemplos pioneros en disefio visionario como lo
es la TV Helmet (Portable Living Room) de Walter Pichler realizada en
1967. Con la TV-Helmet, Pichler proponia, ademas de una antelacion de
lo que seria mas tarde la realidad virtual, una sala de estar portatil en la
que a través de un casco ovalado, se pudieran visualizar imagenes de

video en su interior («La Piel Bidnica - Archivo» s. f.).
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e u:.
Fig.8: TV Helmet (Portable Living Room),1967, Walter Pichler.

Si pensamos en disefiadores de moda en el término pragmatico'®
de la profesion, encontramos que desde figuras recientes como Iris Van
Herpen, Alexander McQueen, Comme des Gargons o Artisanal de Maison
Margiela, hasta pioneros de la década de los sesenta como André
Courreges, Pierre Cardin o Paco Rabbane, han explorado visiones del
futuro creando nuevas siluetas, utilizando nuevos materiales o mediante

procedimientos y tecnologias innovadoras (Dunne y Raby 2013, 16).

'8 Al utilizar el término pragmatico nos referimos a los disefiadores que realizan prendas
para una finalidad no contemplada en la disciplina del disefio especulativo y que
mayoritariamente incurren en fines comerciales.
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Sin embargo, y dentro de este grupo de disefadores al uso, cabe
destacar la figura del creador polifacético Hussein Chalayan, como uno de

los creadores excepcionales en lo que a moda y tecnologia se refiere.

Hussein Chalayan es un disefiador turco-croata establecido en
Londres cuyo trabajo oscila entre el arte, la moda y la tecnologia. Su
produccion, que contempla desde videoarte hasta instalaciones o desfiles,
ha tratado temas como la migracion, la identidad cultural, la religion o la
guerra valiéndose de un uso amplio de herramientas tecnoldgicas y
estéticas (Evans et al. 2005; Violette 2011; Toussaint and Smelik 2017).

El caso mas destacable de esta fervorosa imaginacion es la
coleccidon One Hundred and Eleven (2006), en la que cinco vestidos
automecanizados y realizados a mano, representaron diferentes iconos
correspondientes a 111 afnos de Historia de la Moda (Toussaint and
Smelik 2017, 89). La automatizacion operaba de la siguiente forma: cada
vestido representaba una silueta emblematica de cada década en
particular, y a través de esta automatizacion, esta silueta iconica daba
paso a la silueta representativa de la década inmediatamente posterior
(Toussaint and Smelik 2017, 89).
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Fig. 9: One Hundred and Eleven, 2007, Hussein Chalayan.

Hussein Chalayan es por tanto, un ejemplo de como el disefio
puede operar mas alla de la funcionalidad y de la mera estética y
establecer conexiones entre disciplinas tan aparentemente opuestas como

la ingenieria y la ficcion para imaginar futuros escenarios posibles.

2.2.2 Entre hilos y datos: algunos antecedentes y conceptos

clave en el desarrollo de la fashion-technology

Para definir y familiarizarnos con conceptos técnicos que atafien a
la relacion entre moda y tecnologia tales como Fashion Technology,
Fashionable Wearables, Wearable Technology y Wearable Computer
utilizaremos las definiciones empleadas por Sabine Seymour en
Fashionable Technology: The Intersection of Design, Fashion, Science
and Technology (2008) por ser uno de los tomos pioneros vy

fundamentales en lo que a este campo de investigacion se refiere.
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Fashion Technology se refiere a “la interseccion entre el disefio, la
moda, la ciencia y la tecnologia.” (Seymour 2008, 12). Al hablar de
fashionable wearables nos referiremos a prendas, accesorios y joyeria
que mediante tecnologia incorporada se transforman en prendas
interactivas combinando estilo, funcionalidad y estética (Seymour 2008,
12). Por su parte, el término wearable technology se referira a la
ingenieria eléctrica, la computacion fisica y la comunicacion inalambrica
que permiten que una prenda sea funcional (Seymour, 2008,12); mientras
que Wearable computer hace referencia a una computadora controlada
por el usuario, que habita en su espacio personal y que permite una

interaccién constante. (Seymour 2008,12)

Si hablamos del primer wearable computer, nos tenemos que
remontar a 1961, fecha en la que los matematicos Ed thorpe y Claude
Shannon construyeron la primera computadora analoga movil y portable
que estaba formada por cuatro botones y se utilizaba para predecir el

resultado de las ruedas de la fortuna. («La Piel Bionica - Archivo» s. f.)

Z2007.030.014
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Fig. 10: Primer Wearable Computer, 1961, Ed thorpe y Claude Shannon.
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Segun Seymour, la Fashion Technology se relaciona a través de un
complejo sistema de interconexiones entre diferentes disciplinas
procedentes del campo del disefio y su propio vinculo con la tecnologia
(Seymour 2010, 12), vinculo en el que tomando el cuerpo como nexo, la
moda y la tecnologia se nutren de herramientas tan diversas como ‘la
biotecnologia, la nanotecnologia, la tecnologia digital, la tecnologia textil,
etc...” (Seymour 2010, 12).

Sin embargo, y lejos de los dispositivos que contemplan tecnologia
incorporada, una generacion de artistas pioneras en la década de los 60 y
los 70 realizaron piezas que hoy podemos considerar como los
antecedentes de lo que hoy denominamos Wearables. Piezas que
consistian en objetos-prendas que en la mayoria de ocasiones formaban
parte de una accidon o una performance, y que por lo general, se
articulaban como extensiones del propio cuerpo de las artistas. Algunas
de estas artistas son, entre muchas otras, Rebecca Horn, Lygia Clark y
Lucy Orta.

Rebecca Horn es una artista alemana nacida en 1944, cuyo trabajo
se ha desarrollado alrededor de las practicas de la escultura, el video y la
performance. A través de esculturas mecanicas y objetos que utiliza como
extension de su propio cuerpo, Horn ha trabajado el tema de la intimidad,
la proteccion y la comunicacién de una forma poética y casi magica.
Algunas de sus obras mas representativas son Shoulder Extension
(1971), Finger Gloves (1972), Pencil Mask (1972) o Cockatoo Mask (1973)

(«Rebecca Horn Art, Bio, Ideas» s. f.)

Consideramos a Rebecca Horn como una de las pioneras en el
trabajo de lo que hoy denominamos como Wearables porque algunas de
sus obras, por tomar como ejemplo Finger Gloves (1972), comparten el

trasfondo de protesis y de interfaz mediadora entre el cuerpo y el exterior
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propio de las prendas tecnoldgicas, formulandose en ambos casos como

una extension sensorial del propio cuerpo.

Fig. 11. Finger Gloves,1972, Rebecca Horn.

De igual forma podemos hablar de la artista brasilefia Lygia Clark.
Clark, nacida en 1920 en Belo Horizonte (Brasil) desempeid su trabajo
como artista alrededor de la escultura, la instalacion y la performance
principalmente. Con un amplio conocimiento de la relacion entre el objeto
de arte y la relacion con el espectador, Clark asenté las bases de lo que
se conoceria posteriormente como Arte Participativo («Lygia Clark

Sculptures, Bio, Ideas» s. f.).

Dentro de una amplia produccién, algunas de las obras que
podemos relacionar con el tema de las protesis o de los objetos
relacionales son Mascaras Sensoriales (1967) o Dialogo: 6culos (1968).

En esta ultima, la artista utiliza dos juegos de gafas conectados entre si
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forzando a los usuarios a establecer contacto visual permanente («La Piel

Bionica - Archivo» s. f.).

Por ultimo, sefalar el caso de Lucy Orta. Orta, es una artista de
origen inglés nacida en 1966, y que es principalmente reconocida por
unos trajes realizados en las décadas de los noventa denominados
Refuge Wear (1992-1998). A nosotros particularmente nos interesan las
intervenciones Nexus Architecture, (1992-1998), en las que un grupo de
personas se desplazan utilizando unos trajes que conectan a modo de
cordén umbilical, el estbmago de una persona con la espalda de la otra.
(«Studio Orta . Artwork» s. f.)
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Fig. 13: Nexus Architecture Interventions, 1993-1998, Lucy Orta.

La abundancia de obras realizadas en el mundo de los Wearables
desde la década de los 60, es amplisima. Para un estudio en profundidad
de la multitud de prototipos desarrollados a lo largo de este tiempo se
recomiendan los textos Fashionable Technology y Functional Aesthetics,
de Sabine Seymour, asi como el proyecto web y estudio cronolégico

exhaustivo La piel biénica de la artista espafiola Maria Castellanos.

Apuntar, sin embargo, que en los ultimos anos ha habido un
creciente interés en la investigacion interdisciplinar desde la moda. Un
ejemplo claro de ello es la propuesta Re-FREAM'™, un proyecto de
investigacion con fondos europeos que invita a artistas y disefiadores a
trabajar junto a cientificos para repensar las formas de produccion de la
industria. Desde un laboratorio itinerante en diferentes ciudades tales
como Linz, Valencia o Berlin, artistas como Jessica Smarsch® o Giulia
Tomasello?' y su proyecto Alma, utilizan este espacio de investigacion
para desarrollar propuestas en las lineas de los textiles electrénicos, la
impresion 3D con aplicaciones en moda o ideas para una industria mas

sostenible.

'® Para visitar el proyecto: https://www.re-fream.eu/
20 Pagina web de la artista https://jessicasmarsch.com/
21 pagina web de la artista https://gitomasello.com/
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Fig. 14: Alma, 2020, Giulia Tomasello.

Por otro lado, una de las ultimas propuestas relacionada con el
mundo de los wearables lo hemos visto en la edicion de este afo de Ars
Electronica, en la que Thomas Faseth, Harald Pretl, Christoph Guger y
Anouk Wipprecht han exhibido el proyecto The Pangolin Scales (2020)%,
un vestido controlado por una interfaz cerebro-computadora formada por

1.024 canales de extraccion de informacion.

Fig. 15: The Pangolin Scales, 2020, Thomas Faseth, Harald Pretl, Christoph Guger y
Anouk Wipprecht.

22 \/ideo demostrativo: https://vimeo.com/452557538
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2.2.3 Wearables y memoria: dos finas epidermis

Tal y como comentan Lianne Toussaint y Anneke Smelik en
Memory and Materiality in Hussein Chalayan’s Techno-Fashion (2017), la
memoria mediada tecnolégicamente se encuentra casi siempre en formato
hardware: computadoras, camaras digitales, discos duros y teléfonos

inteligentes.

Mientras que segun Van Diijck la relacion entre la memoria humana
y la tecnoldgica ha devenido “inextricablemente entretejida” (Van Diijck
2007), y “tanto la memoria individual como la colectiva estan mas y mas
mediadas por la tecnologia” (Plate and Smelik 2009, 6) ambas mantienen

aun sus diferencias.

2"Se supone erroneamente que los dispositivos de
almacenamiento mantienen con precisién sus contenidos,
mientras que la mente humana tiende a seleccionar, revisar
y olvidar”’(Van Diijck 2007)

De forma contraria, Ann Rosalind Jones y Peter StallyBrass
argumentan que la ropa y los textiles operan como “poderosos sistemas
de memoria” porque constituyen una forma de memoria material (Jones y
StallyBrass 2000, 200).

Este contraste, por lo tanto, entre la suma de dispositivos de
memoria duros como lo es hardware y sistemas de memoria blandos
como lo son los tejidos, daria como resultado lo que hoy podriamos
denominar como “Tecnologias blandas de memoria”, o “Soft technologies

of memory”. (Toussaint y Smelik 2017, 96).

2 “Storage devices are wrongly assumed to accurately maintain their contents, whereas
the human mind tends to select, revise, and forget” (Van Diijck, 2007).
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“Joanna Bertowska describe la “tecnologia blanda”
como el diseio de tecnologia digital y electronica que esta
compuesta de materiales blandos como textiles e hilos, y se
basa en métodos de construccion tradicionales para crear

disefios fisicos interactivos®*” (Seymour 2010, 14).

Asi, siguiendo el argumento de Lianne Toussaint y Anneke Smelik,
tendriamos que el “Techno - fashion” o la integracion entre moda y
tecnologia flucttan como la combinacién resultante entre pasado,

presente y futuro (Lianne Toussaint y Anneke Smelik 2017, 95).

En esta linea de trabajo encontramos a la artista Jayne Wallace,
profesora de “Craft and Wellbeing” en la Escuela de Disefio de la
Universidad de Northumbria en Newcastle, Reino Unido. Su trabajo esta
enfocado en el disefio de joyeria contemporanea, partiendo de la creacion
de objetos significantes que ayuden a las personas en las tareas
comunicativas en diferentes contextos. Algunas de sus obras iniciales mas
representativas son Journeys Between Ourselves (2007), Sometimes our
Dreams & Memories Can Visit Us (2005-2006) y Blossom (2005)

(«Research & Practice - Jayne Wallace’s Portfolio» s. f.)

En Blossom (2005), un objeto de joyeria realizado para una
colaboradora ficticia llamada Ana, estd remotamente conectado a un
sensor de lluvia ubicado en Chipre, el lugar donde reside la familia de
Ana. Una vez que el sensor de lluvia registra una determinada cantidad de
agua, éste envia una sefal al objeto-joya y una estructura interior formada

por sellos se abre simulando una flor abierta (Seymour 2008, 146).

2 “Soft computation is described by Joanna Berzowska as the design of digital and
electronic technology that is composed of soft materials such as textiles and yarns, as
well as predicated on traditional construction methods to create interactive physical
designs.”
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Fig. 16: Blossom, 2005, Jayne Wallace.

Jayne Wallace es actualmente investigadora principal en un
proyecto llamado “Enabling Ongoingness”, en el cual a través de las
practicas digitales y el disefo, se pretenden establecer relaciones con
personas de edad avanzada, personas que se acercan al final de sus
vidas o personas que estan pasando por un proceso de duelo («Research

& Practice - Jayne Wallace’s Portfolio» s. f).

Uno de los eventos recientes de este grupo de investigacion es la
propuesta del seminario “HCI at the End of Life & Beyond”, en el que
mediante un taller de un sélo dia se pretende abordar el tema de la
interaccién humano-computadora en procesos relacionados con el final de

la vida y mas alla («www.enablingongoingness.com» s. f.).
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2.3 Interaccién Humano-Computadora al final de la vida y mas alla.

Como hemos visto en estos dias y debido a la excepcional
situacién derivada por el decreto de alarma, por cuestiones de seguridad
s6lo se ha permitido una asistencia maxima de 3 personas y por un
tiempo maximo de 10 minutos a los funerales de los fallecidos por
Covid-19. Para paliar esta situacién, se han propuesto iniciativas como la
retransmision de estos funerales por videoconferencia o la realizacion de

misas oficiadas a través de la plataforma Youtube (Franco 2020).%

Tal y como comenta el psicélogo experto en duelo Roberto Alvarez
en el articulo “El duelo tras una pantalla: las familias despiden a los
fallecidos con misas en YouTube y funerales ‘online’ ” (Franco 2020) en

Verne el 2 de abril:

‘La pantalla no le quita el efecto de ritual. Somos seres
humanos que necesitamos espacios emocionales donde podamos
poner a nuestro ser querido en medio de los que lo aman. El luto es
poder llorar en sociedad, y si eso se hace a través de una

videoconferencia, funciona igual”. (Franco 2020)

Otro ejemplo de como enfrentamos nuestra relaciéon digital con el
fallecimiento lo podemos encontrar en la red social Facebook. Tal y como
podemos comprobar cada uno de los que seamos usuarios de esta red,
podremos ubicarnos en el apartado de “Configuracion” y acceder a un
espacio denominado “Configuracién de cuenta conmemorativa: Decide
qué quieres que ocurra con tu cuenta cuando fallezcas”. Si accedemos a
las opciones de este menu comprobamos que podemos, o0 bien

seleccionar un contacto que podra manejar las publicaciones de homenaje

25 Para mas informacion
https://verne.elpais.com/verne/2020/04/02/articulo/1585838562_908229.html
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de este perfil conmemorativo, o bien, que nuestra cuenta de Facebook

sea eliminada.

Como afirma Stacey Pitsillides en el articulo Digital legacy:
Designing with things, “los memoriales de Facebook han creado formas
mas tangibles de comunicacion con los muertos®” (Pitsillides 2019, 2),
Cuando escribimos un mensaje de despedida en el mural de una persona

que ha fallecido:

“Continuamos realizando la misma accion después de la
muerte que hicimos en la vida. Nos sentamos en nuestra
computadora, escribimos un mensaje y hacemos clic en enviar.
Esto no requiere de una accion bidireccional para sentirse completo
(Herper 2010). Después de todo, estamos acostumbrados a
esperar para recibir una respuesta, a veces dias 0 meses después.

Sentimos que somos escuchados.?”(Pitsillides 2019, 3).

El hecho de poder dejar estos mensajes de despedida afiaden un
epilogo a la vida de estas personas (Pitsillides 2019, 3), prolongando su

entidad durante un periodo en el espacio digital.

Como mencionamos en el apartado anterior, la artista Jayne
Wallace ha desarrollado su practica con colectivos de envejecientes, con
personas que presentan problemas asociados a la pérdida de la memoria
y recientemente, con personas que afrontan un proceso de duelo,
desarrollando este acercamiento desde el disefio y la amalgama entre la

joyeria conceptual y la tecnologia.

% “Facebook memorials have created more tangible forms of communication with the
dead”(Pitsillides 2019, 2).

27 “We continue to perform the same action after death as we did in life. We sit down at
our computer, write a message and click send. This does not require a two-way action to
feel complete (Herper 2010). After all we are used to waiting to receive a response,
sometimes days or months later. We feel we are heard” (Pitsillides 2019, 3)
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Fig. 17: A locket that can forget, 2010, Jayne Wallace.

A través de estas joyas, que mezclan las caracteristicas digitales
con la artesania o con los objetos realizados a mano, se entrecruzan
cualidades como la “temporalidad, la interaccion, lo sensorial con lo hecho

a mano, lo sentimental o los objetos historicos™?®(Pitsillides 2019, 5).

La obra A locket that can forget (2010), consiste en un relicario
cuyo interior contiene una imagen, en concreto, una fotografia. La
interaccién con este objeto funciona de la siguiente forma: cada vez que
se abre el relicario, la imagen contenida desaparece levemente hasta que,

eventualmente la imagen desaparecera por completo.

Otro ejemplo de obras que estan trabajando en la Human
Computer Interaction al final de la vida la podemos encontrar en la obra

Thanato Fenestra®® (2010), en la que se combinan atributos del mundo

2 “That blends the characteristics of digital: temporality, interaction, sensory with
handmade, sentimental or historical things”.

2 Documentacion de la pieza en: https://vimeo.com/14105517

46


https://vimeo.com/14105517

digital con las tradiciones, los materiales y los rituales de tradicion Budista
(Pitsillides 2019, 6).

Fig. 18: ThanatoFenestra, 2010, Daisuke Uriu.

En ThanatoFenestra (2010), un altar tradicional ha sido sustituido
por un sistema interactivo que opera en forma de altar digital. En éste, una
imagen del difunto abuelo del autor es sustituida por una imagen
proyectada. El funcionamiento del objeto es el siguiente: la imagen titila o
cambia con el movimiento de la luz de la vela, si ese movimiento se
produce de forma mas acentuada, la imagen se sustituye por otra

fotografia del difunto:
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“El material y lo digital se comunican entre si. La vela,
el viento y la interfaz digital estan en correspondencia (Ingold
2013) y los humanos entran y salen de esto, aludiendo a la
naturaleza espiritual de comunicarse con los muertos.”™°

(Pitsillides 2019, 6)

Por ultimo, presentamos un pequefo objeto, en el que a diferencia de los
objetos anteriores en los que la propiedad ritualistica y de comunicacion
estaba asociada a la imagen, en este caso, esta asociacion se realiza a
través del sonido. Este objeto, llamado Story Shell, esta realizado por
Monur and Kirk y consiste en un memorial con forma esférica que
contiene en su interior una serie de historias grabadas en audio. Estas
historias, pueden ser escuchadas cuando el usuario golpea levemente el
F objeto con su mano. En
este sentido, y a diferencia
de ThanatoFenestra, la
activacion del memorial se
produce a través del tacto
y desde la participacion

activa.

Fig. 19: Story Shell, 2015, Wendy Moncur, Miriam Julius,
Elise Van den Hoven y David Kirk.

%0 “The material and digital communicate with each other. The candle, wind and digital
interface are in correspondence (Ingold 2013) and the humans dip in and out of this,

alluding to the spiritual nature of communicating with the dead” (Pitsillides 2019, 6).
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3.CONSTELACIONES: REFERENTES Y OBRAS DIRECTAS

Para la elaboracion de este prototipo hemos contado con la
inspiracion de diferentes referentes que han influenciado el proyecto
desde todas sus facetas, desde la parte conceptual y de interaccion, hasta

niveles formales y que tienen relacion con el disefio de la propuesta.

El primer referente directo que encontramos es la obra Biopresence
(2003) del colectivo BCL®'. En esta obra, el ADN de una persona ha sido
introducida en un manzano, dando lugar a un “memorial vivo™2. Esta obra
se realizé mediante el uso de una técnica de edicidn genética creada por
Joe Davis “para almacenar ADN humano en un arbol o en una planta sin

afectar los genes del organismo resultante™?® (Dunne y Rabby 2013, 57).

Fig. 20: Biopresence, 2013, BCL.

Otra de las obras referenciales para este proyecto ha sido la obra

Aspects of Gaia (1989) realizada por Roy Ascott. En esta obra, se

31 Pagina web del colectivo https:/bcl.io/#.

32 Introducimos aqui una traduccidn propia de la expresion “living memorial”.

3 “ to store human DNA within a tree or a plant without affecting the genes of the resulting
organism”(Dunne y Rabby 2013, 57).
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presenta una instalacion en dos niveles de una Gaia esquematizada. En
un primer nivel, se presentan imagenes graficas realizadas por
computadora cuyos usuarios pueden manipular desde tiendas de
campana y el segundo nivel es un tunel, que representa el interior de la

tierra:

“Los participantes se impulsan, de espaldas, en un pequefio
vagon de ferrocarril, por un tunel que presenta pensamientos,
comentarios e ideas sobre la tierra en letreros LED, que han sido
enviados por redes de todo el mundo.**” («kKASPECTS OF GAIA BY
ROY ASCOTT - ADA | Archive of Digital Art» s. f.)

Fig. 21: Aspects of Gaia, 1989, Roy Ascott.

3 “Participants propel themselves, on their backs, on a small rail-car, down a tunnel which
presents thoughts, comments, and ideas about the earth on LED signs, which have been
submitted by networkers from around the world.”(«<KASPECTS OF GAIA BY ROY ASCOTT
- ADA | Archive of Digital Art» s. f.)

50



Los siguientes referentes los encontramos en el campo de los wearables,
en los que los elementos de la exploracion del tacto, la busqueda del otro

o la conexidn entre prendas, han sido clave para la conceptualizacion del

prototipo final.

Fig. 22 y 23: Hug Shirt, 2002, CuteCircuit.

Hug Shirt (2002) de la empresa CuteCircuit es la prenda pionera en
una serie de wearables en los que se ha explorado el tema del tacto, los
abrazos y el afecto como la forma en la que interactuamos con las
prendas. Hug Shirt, a la venta en el mercado actualmente®, permite enviar
abrazos a distancia mediante comunicacion Bluetooth. Una serie de
sensores ubicados en la prenda, permiten enviar la posicion de la mano,
asi como la duracion y la presion del usuario y transformar este
autoabrazo en un mensaje de texto. Una vez que el receptor ha recibido el

mensaje en su teléfono, la zona en la que el emisor ha tocado

3% Ver la pagina oficial de CuteCircuit https://cutecircuit.com/the-hug-shirt/.
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previamente la prenda, aumenta su temperatura y comienza a vibrar

levemente (Seymour 2008, 40).

Fig. 24: The Embrace, 2007, Despina Papadopoulos.

Otra de las prendas principales que han inspirado esta obra es la
pieza The Embrace, Shadow to Light Collection (2007) de Despina
Papadopoulos. En The Embrace, un patrén abstracto realizado con hilo
conductor se encuentra ubicado en la parte delantera de una sudadera
azul. Cuando dos personas que visten con esta misma prenda se

abrazan, el encuentro entre los dos patrones enciende unas pequefias
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luces blancas ubicadas en la parte posterior de la prenda reproduciendo,

ademas, el sonido de un corazon latiente (Seymour 2008, 114).

Fig. 25: (re)connect, 2006, Kate Hartman.

Inspirada en Hug Jackets de Despina Papadopoulos, y en Hug
Shirt de CuteCircuit, (re)connect (2006) es una prenda creada para recibir
afecto del usuario mediante su propio tacto y sus propios gestos. La
prenda cuenta con una serie de parches realizados en material conductor
que se distribuyen por diferentes partes del cuerpo y entre las manos,
cuando estas superficies conductivas entran en contacto entre si, se
generan pequefias vibraciones en la espalda. Otra pionera es la artista
Thecla Schiphorst (1955), y su obra Exhale: (breath between bodies)
realizada en el afio 2005 en el que “el ritmo de la respiracion grupal en red

se utiliza como una interfaz para la interaccion y un mecanismo para
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compartir los datos afectivos no verbales de nuestros cuerpos™®.(«Thecla

Schiphorst: Exhale: (Breath between Bodies)» s. f.)

Fig. 26: Exhale: (Breath between Bodies), 2005, Thecla Schiphorst.

% “The rhythm of networked group breath is used as an interface for interaction and a
mechanism for sharing our bodies’ affective non-verbal data”. («Thecla Schiphorst:
Exhale: (Breath between Bodies)» s. f.)
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Fig. 27 y 28. Constellation dresses, 2004, Joanna Berzowska.

Tomando la idea de constelacidn como motivo ornamental y como
idea sintética de las relaciones en un sistema, encontramos la obra
Constellation dresses (2004) de Joanna Berzowska®. Mediante la
utilizacién de hilo conductor, estas prendas se unen unas a otras a través
de unos broches magnéticos que al unirse, hacen brillar un conjunto de
LEDs ubicados alrededor de la prenda. Debido a la posicion aleatoria de
los broches, esto suscita que los usuarios jueguen y creen una
coreografia corporal intuitiva para conectar sus respectivos vestidos
(Seymour 2008, 60).

Tomando también como referentes algunas obras procedentes de otras
disciplinas, destacamos las obras audiovisuales Nostalgia de la luz (2010)
del director chileno Patricio Guzman y El tio Boonmee que recuerda sus

vidas pasadas (2015) del director tailandés Apichatpong Weerasethakul.

37 El proyecto completo en http://www.xslabs.net/constellation/constellations.html .
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Fig. 29: Imagen de la pelicula Nostalgia de la luz, 2010, Patricio Guzman.

En Nostalgia de la luz*®, Patricio Guzman nos propone un viaje
desde la tierra hasta el espacio. Las imagenes del desierto de Atacama
dialogan con imagenes de las estrellas, construyendo una metafora visual
entre la vida y el tiempo. En uno de los observatorios mas famosos del
mundo, unos astronomos observan el cielo mientras un grupo de mujeres
buscan los restos sin aparecer de sus familiares desaparecidos en la

dictadura de Pinochet.

Por ultimo, y quiza como referencia mas indirecta, E/l tio Boonmee
que recuerda sus vidas pasadas® (2010) del director tailandés
Apichatpong Weerasethakul, en la que el protagonista (el tio Boonmee)
realiza un viaje hacia vidas pasadas a través del fantasma de su difunta
esposa y de su hijo, el cual, perdido hace tiempo, regresa bajo una forma

no humana.

38 Trailer de Nostalgia de la luz: https://www.youtube.com/watch?v=jg1yxJuBhLY
% Trailer en inglés: https://www.youtube.com/watch?v=Jk-EoUbOnvg
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Fig. 30: Escena de El tio Boonmee que recuerda sus vidas pasadas, 2010, Apichatpong

Weerasethakul.
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4. PROYECTO PRACTICO

El prototipo propuesto es el resultado de la acumulacion de una
serie de pruebas realizadas alrededor de las prendas interactivas desde
noviembre del pasado ano 2019. Ya que desde un principio no teniamos
claro cémo seria el disefo o la interaccion del prototipo final, se realizaron
diferentes prendas a modo de ensayo como formas y acercamientos
técnicos posibles al resultado del prototipo final. De igual forma, debemos
recordar también que los primeros prototipos se realizaron de cara a un
uso de la prenda con caracter performativo, uso que aunque no haya
resultado definitivo, si nos ha ayudado en la elaboracion de estas pruebas

mediante ensayo y error hasta llegar al prototipo concluyente.

4.1 Primeras pruebas

Prototipo 0

Fig. 31: Primer prototipo, 2020, Noelia Medina.

Las primeras pruebas sobre prendas interactivas se iniciaron en la
asignatura de Electrénica y computacion fisica. El prototipo ideado para

entonces consistia en una blusa en la que una serie de sensores
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capacitivos se encontraban bordados siguiendo la forma de una

constelacion.

La estimulacidon haptica de estos sensores permitia realizar
alteraciones en una animacion 3D programada en Processing. Algunas de
estas alteraciones en la imagen consistian en encender o apagar luces de
la escena, cambiar el color de la iluminaciéon o manipular el movimiento de
la camara. Todo el sistema era inalambrico y estaba compuesto por una
placa ESP32, hilo conductor para los sensores capacitivos y una bateria
de litio de 3.7 voltios. El programa conectaba la placa con Processing

mediante conexion Wifi.

Este primer prototipo presentaba sin embargo, algunos problemas:
la ligereza del tejido hacia que el sistema electronico resultase
excesivamente pesado, lo que inicialmente dificultaria el libre movimiento

del performer asi como una ubicacion peligrosa del propio cableado.

Por esta serie de razones pensamos en la realizacion de un
brazalete como solucion formal al problema del peso y de la ubicacién del
sistema electrénico. Con este nuevo prototipo, toda la circuiteria estaria

ubicada en un lugar seguro y el performer se podria mover libremente.
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4.2 Prototipo 1

Prototipo 1

Fig. 32: Prototipo 1, 2020, Noelia Medina.

Tal y como podemos ver en la figura superior, el segundo prototipo
se desarroll6é siguiendo un modelo similar a los brazaletes para teléfonos
moviles inteligentes utilizados por los corredores. Nuestro componente
estaba formado por la misma tecnologia que el prototipo inicial: bateria,
placa y sensores capacitivos. Sin embargo, este nuevo prototipo
presentaba problemas ergondmicos y conceptuales. A nivel de
ergonomia, las dos bandas no proporcionaban suficiente sujecién, de
forma que el brazalete se deslizaba ligeramente. Por otro lado,
conceptualmente, la interaccién haptica de esta forma planteada no tenia
cabida dentro de una performance que contemplase el movimiento. Desde
el sentido conceptual, la prenda respondia unicamente a una solucion
meramente formal, obviando el objeto de esta investigacion en la que en
la formalidad y en la interaccidon estuviese reflejado el aspecto conceptual

de nuestro trabajo.
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Bateria de litio de 3.7 V/

\J
sesaal)

=

Sensores capacitivos

Primer prototipo

1. Vista interior
2. Vista delantera
3. Vista trasera

Fig. 33: Dibujo en detalle del prototipo 1, Noelia Medina, 2020.

Primer prototipo

1. Vista interior
2. Vista delantera
3. Vista trasera

Fig. 34: Vista interior, delantera y trasera del primer prototipo, 2020, Noelia Medina.
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4.3 Prototipo 2

Plantas comunicadas
alos sensores capacitivos

de la Esp32

B

B

|

Bateria de 3.7 V

Prototipo 2

En este prototipo,

los sensores capacitivos

son sustituidos

por plantas.

Al tomar contacto con las plantas,
se produce la interaccion.

Esp32
Fig. 35: Dibujo del segundo prototipo, 2020, Noelia Medina.

En este segundo prototipo, intentamos incluir la parte conceptual
del proyecto dentro de la prenda. Tal y como comentamos al principio,
este proyecto estaba inicialmente concebido como una propuesta
performatica que trataria el tema de la memoria histérica. Tomando una
de las piezas realizadas con anterioridad en relacién a este tema, Notes
from Underground | (Figura 2), en la que extraiamos sonidos de una zona
cercana a una fosa comun; en este prototipo se pretendia hacer alusion a
esa pieza y al ritual funerario que propone enterrar los restos de los seres
queridos junto a las semillas de una planta, de forma que ese ser querido

se transforma en otra forma de vida.

Para este prototipo en concreto se pretendia incluir en la prenda un
tubo de ensayo que contuviera en su interior un poco de tierra procedente
de estas fosas comunes, y en la cual se sembraria una semilla siguiendo
este tipo de rito funerario. Una vez este tallo hubiera crecido, sus hojas

estarian conectadas a los sensores capacitivos de la placa, de forma que
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cada vez que el performer rozase las hojas, éstas generarian una

interaccion visual o sonora.

Aunque este modelo nos resultaba mas sugerente en el aspecto
narrativo de la prenda, éste seguia presentando problemas:
continuabamos sin cerrar conceptualmente el tema de la interaccion

haptica y a nivel de movilidad era completamente inutil.

4.4 Prototipo 3

3.Estos sensores estan comunicados a una bomba
de agua que riega unas semillas ubicadas en las
urnas de nuestros seres queridos.

()

<
Yo

AN 4. Debido a su ubicacion, los sensores
sélo pueden activarse a través del contacto
con otra persona, por ejemplo, mediante un abrazo.

1. La chaqueta lleva

un borfiado en la parte 5. Asi, la vida que pudiera crecer de los restos
posterior con Ig fcrma de nuestros seres queridos, slo es posible
de la constelacion Altar a través de la blsqueda de la comunicacién,

2.Cada estrella de la el afecto, y el contacto.

constelacion corresponde
a un sensor capacitivo

Fig. 36: Dibujo inicial del tercer prototipo, 2020, Noelia Medina.

Como comentabamos en la introduccion, ARA, el prototipo
desarrollado, combina en un sistema interactivo un wearable y un objeto

sensible.
4.4.1 Desarrollo técnico

El desarrollo de este prototipo se ha realizado en tres etapas,
primeramente, trabajamos la parte relacionada a la programacion de la

pieza, y posteriormente realizamos las tareas correspondientes al
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desarrollo de los dos componentes fisicos de la obra: la prenda (el

wearable) y el recipiente o urna.

En una primera instancia, conceptualizamos el prototipo de forma
sincrona, es decir, que cada vez que una persona interactuase con la
prenda, (cada vez que el usuario recibiera afecto), la bomba de agua
irrigaria la planta o las semillas de la urna. Siguiendo los consejos de mis
tutores, comprobamos que este sistema no seria un sistema factible para
el cuidado de la planta, por lo que se decidié dirigir la interfaz hacia una
programacién asincrona en la que el riego y el cuidado de la planta o las
semillas se hiciera segun las necesidades de la misma. Para ello,
pasamos de transformar el recipiente contenedor (la urna) de un mero
objeto a un elemento sensible, en el que mediante dos grupos de leds, se
comunicara al usuario las necesidades y el estado de la planta, que de
alguna forma visibilizaria metaféricamente el estado de cuidados de la

persona portadora de la prenda.

Esta relacion se consiguié mediante la siguiente propuesta: en el
recipiente,un grupo de 4 leds indicaria los niveles de humedad de la
planta de 1 a 4, de menor a mayor nivel de humedad, y otro grupo de leds,
(también 4), nos informaria de la cantidad de veces que se ha
interactuado con la prenda, dicho de otro modo, de la cantidad de abrazos
o caricias que ha recibido el usuario, desde 1 hasta 4. Si el usuario recibia

mas de cuatro abrazos, los cuatro leds continuarian iluminados.

De esta forma, cada vez que los niveles de humedad de la planta
estuvieran bajo minimos, el sistema tomaria uno de los leds
(conceptualmente uno de los abrazos), y este led o este abrazo activaria
una bomba de agua, irrigando la cantidad de agua necesaria para la
estabilizacién de los niveles de nuestra planta o semillas. Asi, el grupo o
fila de leds correspondiente a los abrazos disminuiria en una unidad por

cada vez que la bomba de agua fuese activada. Independientemente de
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este proceso, cada vez que el usuario utilizase la prenda, esta fila de leds
irla sumando y guardando los abrazos en una especie de reserva de
cuidados, poniendo a disposicion de la planta los cuidados, traducidos a

unidades de riego, cada vez que ésta los necesitase.

Para que la programacién siguiese esta logica, tuvimos que seguir
las siguientes operaciones: por un lado, necesitabamos de un
microcontrolador emisor, en este caso una placa ESP32, que seria el
encargado de recibir los datos de los sensores capacitivos para enviarlos
a otro microcontrolador receptor, una placa ESP8266, que seria la
encargada de monitorizar los niveles de humedad de nuestra planta,
indicar las interacciones diferentes con los dos grupos de leds, y de
ejecutar la irrigacion de agua a través de una bomba sumergible en el

caso que fuese necesario.

Esta comunicacion entre los dos microcontroladores, el ESP32 vy el
ESP8266, la realizamos mediante protocolo de comunicacién HTTP. Esto
nos permitia comunicar ambos elementos (la prenda y el recipiente) de
forma inalambrica. Esta comunicacion la realizamos siguiendo tutoriales
de comunicacién entre dos placas ESP32, adaptando las librerias y la
programacién del microcontrolador receptor a la placa ESP8266. Toda la
programacion se hizo utilizando el programa Arduino, y los leds utilizados
fueron unos denominados leds pirafia, que proporcionaban mayor brillo a

la hora de traspasar la superficie del recipiente.
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Fig. 37: Diagrama de Flujo, 2020, Noelia Medina.
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Fig. 38: Diagrama técnico, 2020, Noelia Medina.
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Fig. 39: Pruebas de programacion, 2020, Noelia Medina.
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Respecto a la elaboracién de nuestra prenda, lo primero que
hicimos fue esbozar una serie de disefos posibles para la posterior

impresion de muestra de telas.

Fig. 40: Conceptualizacion de posibles disefios, 2020, Noelia Medina.

La prenda debia corresponderse idealmente con una prenda
neutral, unisex y con un disefio con el que se sintieran comodos usuarios
de diferentes edades. Ademas, la prenda debia ser consecuente con el
proposito para la cual habia sido concebida: que se pudiera llevar en

momentos emocionales relacionados con el duelo.

Después de realizar esta serie de dibujos nos decidimos por el

ultimo de los modelos: neutral, negro, chaqueta tipo bémber, con un
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estampado que simulara un cielo estrellado, y con el bordado de la

constelacién en la parte posterior de la prenda realizado a mano.

Fig. 41: Disefio definitivo prenda, 2020, Noelia Medina.

El siguiente paso a realizar fue el disefio de la tela que utilizariamos

en la elaboracion y confeccion de nuestra prenda.

Para ello, imprimimos diferentes muestras de telas de estampado
similar antes del encargo final de la chaqueta, ya que debiamos
corroborar la calidad y correspondencia de nuestro disefio de estampacion

desde una imagen digital al resultado impreso en la tela.
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Fig. 42: Disefio de estampacién, 2020, Noelia Medina.

Una vez decidido el disefio para la estampacion de nuestra tela,
realizamos la impresion de diferentes muestras segun las diferentes
calidades que se ofrecian desde la empresa. Estas impresiones, tanto las
muestras como la prenda definitiva, las realizamos a través de una
empresa con la que habiamos colaborado anteriormente: Contrado

Imaging Ltd.

Segun las opciones que nos ofrecia la empresa, la chaqueta podia
llegar con los siguientes acabados: impermeable, satinado, terciopelo o
neopreno. Por nuestra parte, nos decantamos por la opcion satinada, ya
que este tipo de acabado se ofrecia como la mejor opcién para el caracter
de la pieza. Una vez decidido el disefio de la estampacion y revisado las
diferentes muestras de las telas impresas, dimos paso al encargo de la
chaqueta final. Este procedimiento, lo realizamos a través de la empresa
mencionada anteriormente, ya que la misma pone a su disposicion la
impresion de prendas confeccionadas y terminadas con el estampado

realizado y disefiado por el cliente.
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Fig. 43: Disefio prenda final a través de la pagina web Contrado.UK, 2020, Noelia

Medina.

Asi, recibimos nuestra chaqueta impresa ya confeccionada:

Figuras 44 y 45: Chaqueta bomber, 2020, Noelia Medina.

Una vez con la prenda en mano y ya finalizada, nos encontrabamos
ante las dos ultimas tareas en lo que respecta a la elaboracion del

wearable: la primera, realizar el bordado de la constelacion en la parte
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posterior de la prenda (el lugar en el que se ubicarian los sensores
capacitivos), y la segunda, disefiar la forma en la que incorporariamos la
placa ESP32 y su respectiva bateria de forma segura y comoda a la
chaqueta en cuestion. Aunque estas operaciones determinaban tareas
diferenciadas, ambas compartian un problema comun: si el hilo conductor
que formaba los sensores capacitivos hacia contacto directo desde la
parte interior de la chaqueta con la espalda del usuario, esto podria
interferir en el proceso y la programacién de nuestro proyecto, y alterar los

valores de posterior interaccion con los capacitivos.

Para ello, decidimos entonces realizar un diseno de sistema en el
que el bordado estuviese protegido del contacto de la piel del usuario, y
con ello poder conservar los valores de interaccion de los sensores. La
primera tarea que realizamos para solventar este problema fue delimitar
primero las zonas de contacto de la espalda en el momento del abrazo
para ubicar ahi la plantilla de lo que posteriormente seria el bordado de
nuestra constelacion. Como vemos en la imagen posterior, mis padres
fueron los usuarios con los que se realizé esta prueba y sera, mas tarde,

también con ellos con quien filmaremos la documentacion final de la

pieza.

Figuras 46 y 47: Prueba de zona de contacto y respectivas marcas posteriores, 2020,

Noelia Medina.

72



Una vez marcadas las zonas de presion en la prenda, ubicamos la

plantilla del bordado previamente impresa, y lo dibujamos sobre la tela

mediante papel transfer:

I

Figuras 48 y 49: Plantilla para el bordado y dibujo transferido en la prenda, 2020, Noelia
Medina.

Para finalizar el proceso de construccion de la chaqueta tuvimos
que crear una prueba aparte que nos sirviera de modelo para resolver el
problema del contacto del hilo conductor con la piel. El problema lo
resolvimos de la siguiente forma: una parte del forro interior de la
chaqueta seria eliminado de la prenda, una vez que el bordado estuviera
finalizado, una pieza procedente de las muestras que habiamos pedido
anteriormente para las pruebas de estampacion cubriria toda la parte
interior, aislando asi el hilo conductor de la espalda del usuario y

dejandolo libre para su interaccion en la parte exterior de la chaqueta.

En la parte inferior sobrante del forro ubicamos la placa y la bateria
y con un enganche utilizado en costura, unimos el hilo conductor y la

placa. Por su parte, la pieza superior que cubre todo el sistema, cierra
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completamente al forro, mediante unos fragmentos pequefios de velcro,

cubriendo y protegiendo asi todo el sistema.

SR TR g
Figuras 52 y 53: Pieza marcada para cortar en la chaqueta y proceso de bordado, 2020,

Noelia Medina.
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Figuras 54 y 55: Sistema de montaje chaqueta interior, 2020, Noelia Medina.

Figuras 56 y 57: Vista trasera de la chaqueta y detalle de bordado, 2020, Noelia Medina.
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Por su parte, la elaboracion del recipiente se hizo de forma paralela
a la construccion de la prenda, y también se realiz6 mediante un proceso
similar de conceptualizacién y encargo. Al igual que con la chaqueta, el
recipiente presentaba una serie de problemas que debiamos resolver. En
este caso, el problema era que el recipiente debia contener una planta y
un sistema electrénico con leds incluidos en el mismo recipiente, por lo
que debiamos aislar la planta con su correspondiente agua de todo el
sistema eléctrico. De igual forma, el recipiente debia ser translucido, pero
resistente para soportar el peso de todo el montaje y también contar con
suficiente espacio como para instalar la electronica en su interior. De esta
forma, probamos con diversos recipientes que compramos en diferentes
establecimientos, resultando ineficientes estética y funcionalmente. Es por
ello que decidimos elaborar nosotros mismos el recipiente, para cumplir
con los criterios que necesitabamos: cierta transparencia para dejar pasar
la luz de los leds, pero a la vez suficiente resistencia para que el sistema
aguantase el peso de la maceta, asi como un disefio que permitiese
introducir toda la electrénica y la planta con su correspondiente humedad

alavez.

Finalmente nos decidimos por realizar un recipiente impreso en 3D,
con filamento translucido, y cuyo disefno debiera ser hueco por arriba y por
abajo para poder introducir el cableado y conformarse por dos piezas en
las que, segun el sistema de las mufiecas Matrioshka, la pieza que llevase
el peso de la planta, encajase en la pieza de mayor tamafio dejando

espacio para la instalacion electrénica.

La forma que se pensé para la impresidn del recipiente
correspondia a una forma geométrica aleatoria, que pudiera guardar cierta

relacién con el bordado irregular de la constelacion.

76



Fig. 58: Modelado 3D del recipiente, 2020, Noelia Medina.

Para el correcto desarrollo de la pieza también necesitdbamos
orificios para dar salida a los cables de los sensores y de alimentacion.
En el caso de la cara superior de la pieza, el orificio dejaria salir el sensor

de humedad, que iria directamente a la planta.

User Persp
Meters.

(1) Cube.001

Fig. 59: Modelado 3D del recipiente, 2020, Noelia Medina.
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Y en la parte inferior de la pieza, realizamos también una pequefia

rotura para dar salida a los cables de alimentacién de la placa.

Fig. 60: Detalle inferior de la pieza, 2020, Noelia Medina.

En la siguiente imagen, vemos como se acoplan las dos piezas
para resolver el tema de la separacion de la planta y su respectiva agua y

el sistema electrénico.

Fig. 61: Sistema de encaje del recipiente, 2020, Noelia Medina.
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Después de varios intentos con modelados diferentes y con
impresoras diferentes, nos decidimos por encargar la impresion a la
empresa Selfie 3D ubicada en Granada. Aunque nuestra opcion principal
era la de realizar la impresion en color translucido negro u oscuro, nos
encontramos con que el filamento disponible para este tipo de trabajo, el
PETG, no se encuentra disponible en ese color por lo que nos
decantarnos por la opcién azul.

Una vez realizado el encargo e impresas las piezas, me
comentaron desde la empresa que el recipiente no lo habian podido
extraer sin romperlo, ya que la pieza generaba soportes extras para la
impresion de la cara superior y que debia modificarse el disefio. De esta
forma, éste fue el resultado final de la impresion: una descomposicion de
la pieza en tres partes en la que la cara superior es extraida e impresa
aparte, dejando asi mas espacio para poder introducir las manos dentro

del recipiente y operar con el cableado de la parte electronica.

Fig. 62: Recipiente impreso, 2020, Noelia Medina.

Respecto al recipiente, otro problema importante que teniamos que

resolver era la colocacion de los leds en una de las caras del mismo. Es
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decir: como se iban a mantener sostenidos y elevados. Para ello,
disefiamos unos pequenos cilindros que sostendrian una placa fina de

Adafruit, la cual ya contaba con dos pequefios orificios.

~ S —

Fig. 63: Recipiente impreso, 2020, Noelia Medina.

Para resolver el problema de los leds, decidimos entonces soldar
todos los componentes en la placa Adafruit y sostenerla haciendo uso de

los cilindros y de los pequerios orificios.
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Fig. 64: Placa de leds soldada, 2020, Noelia Medina.
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A finales del mes de mayo la direccién del Festival Ars Electronica
2020 invitaron al master a participar en la exposicion internacional titulada
“The Wild State™? que formaria parte de la seccion CAMPUS del festival.
Este proyecto fue uno de los dos trabajos seleccionados para representar
al master en dicha muestra. Por razones derivadas del incremento de
contagios COVID-19 en Espafia a mediados/finales de agosto, tuvimos
que cancelar el viaje fisicamente en el ultimo momento y finalmente
enviamos un video documental de la obra en el que se mostraba la misma

en funcionamiento, locutada en castellano y con subtitulos en inglés.

Fig. 65: Montaje de la pieza en “The Wild State”, Ars Electronica Campus 2020, Noelia

Medina.

40 Para mas informacion sobre la exhibicion visitar la pagina
https://ars.electronica.art/keplersgardens/en/wildstate/
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Para la grabacién del video, realizamos dos settings diferentes, uno
en casa, en el que se ilustrara el funcionamiento de la urna y otra
grabacion en el exterior, en el que viera la prenda en uso. Para la
grabacion de la escena del recipiente se colocd una especie de altar, en el
que la urna aparecia junto a la foto de mi abuela, imagen con la cual
mantenemos una estrecha relacién de ritual: encenderle velas, ponerle
jazmines, etc... Por esta razén, decidimos que la urna contuviese unos
esquejes de jazmines, porque es la planta que mejor representa la

esencia y la memoria de este familiar.

Fig. 66: Documentacién de montaje, 2020, Noelia Medina.

Por otro lado, la grabacion de la escena de los abrazos se realizd
con mis padres como protagonistas, siendo mi madre la persona
portadora de la chaqueta. La escena se grabd en una alameda cercana al
lugar de residencia de mis padres en el Parque Natural de las Sierras

Subbéticas*!, al sur de la provincia de Cérdoba.

41 Para una visita virtual del lugar:
https://www.google.com/maps/place/Subbetica,+C%C3%B3rdoba/@37.4054476.-4.6226
31.10z/data=!3m1!4b1!4m5!3m4!1s0xd6d9cc394dc00b1:0xf8df5f01b0e8d4d4!8m2!3d37.
4600854!4d-4.2639337
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. 67: Detalle de rodaje, 2020, Noelia Medina.

Fig

Fig. 68: Montaje para grabacion, 2020, Noelia Medina.
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Para visualizar el video completo, éste se puede ver a través del

enlace a la plataforma Vimeo: https://vimeo.com/455776777

=y

These sensors, due to the place they occupyih the garment,
___are only aCCES£Ib|e through. the hapwuﬁ‘ ation of a third person,

Fig. 70: Fotograma del video final, 2020, Noelia Medina.
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4.4.2. Ficha técnica

Producccion

Esp32 Dev Module

Hilo Conductor 2m
Bateria de Litio 3.7V 650mAh 5
Sensor capacitivo de humedad 1
Esp8266 NodeMCU Module 1
Cables conectores (jumpers) 21
Leds pirafa 8
Placas de pruebas 2
Bomba de agua sumergible 3v-5v 1
Tubo Silicona 5.54*8.2mm (1 Metro) 1
Resistencias 220 Ohm 9
NPN Transistor PN2222 1
Diodo 1N4007 1
Cargador de teléfono celular 5v 1
Recipiente impresién 3D 2

Recipiente cristal

Planta

Chaqueta bomber con hilo conductor bordado

Agua
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4.4.3 Presupuesto

Items Precio*

Bastidor Redondo 25.65
Baterias 16.59
Hilo conductor 13.46
Papel de transferencia 9.99
Filamento PETG Transparente 25.99
Kit sistema de riego 14.99
Kit de Soldadura 25.69
Kit de componentes Electrénicos 13.99
Bombas de agua 11.99
Sensor de humedad 4.99
Adafruit placas 37.81
Leds pirafa 16.94
Bateria repuesto 11.8
Prueba tela 1 27.99
Prueba tela 2 2419
Prueba tela 3 43 .44
Chaqueta 112.99
Recipiente Impresion 3D 111
Esp32 17.99
Esp8266 7.79
Extras: hilos, agujas, etc... 20
Cargador 5.V 10
TOTAL 605.27

42 Todos los precios aqui indican valores en Euros.
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5. CONCLUSIONES

Como conclusiones finales podemos afirmar que hemos cumplido

con nuestro objetivo principal que era el de desarrollar un dispositivo
experimental artistico en la linea de las prendas interactivas dirigida a

apoyar los cuidados interpersonales en momentos de duelo.

Hemos logrado disefar y fabricar una interfaz de comunicacion
inalambrica poniendo en practica los conocimientos adquiridos en la
experiencia formativa de los dos afios de master, sin tener ningun
conocimiento previo en interactivos o en programacion. Y valoramos
positivamente el hecho de haber podido realizar un prototipo tomando en
cuenta todas las dimensiones de su complejidad: es decir, desde su
conceptualizacion hasta su implementacién pasando por todas las etapas

de resolucion de errores.

Consideramos que hemos cumplido el objetivo con el que llegamos
a este Master, que era desde un principio iniciarnos en el ambito de los
wearables, desde su comprension tedrica, conceptual e historica hasta la

consecucion real de un prototipo.

Como puntos mejorables de nuestro proyecto destacamos
notablemente la extrema sensibilidad de los dos elementos desarrollados,
la cual los configura como objetos dificimente manipulables, y que
necesitan de soluciones estables para poder ser transportados vy
manipulados a cualquier lugar y por cualquier persona con seguridad y

confianza.

Si analizamos los elementos de este proyecto por separado, el
recipiente, al ser impreso en 3D, todavia se muestra inestable a la hora de
poder contener agua en su interior por mucho tiempo prolongado, ya que

debido a la naturaleza de su material, puede filtrar alguna gota de agua
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que ponga en peligro la Esp8266 o alguno de los demas componentes. De
igual forma, tanto el peso que puede sostener la pieza se muestra muy
limitado debido a la necesidad de hacer un recipiente traslucido, y el
espacio para introducir la protoboard con toda la electronica sigue siendo

algo estrecho.

Respecto a la chaqueta, estamos contentos con el resultado final
de la prenda y como mejoras realizables pensamos que podria aun tener
incorporado el sistema electrénico de una forma mas discreta y comoda.
Asi mismo, pensamos que la zona del bordado, se presenta aun muy

delicada para una manipulacion despreocupada del prototipo.

Como conclusiones finales afiadiremos que consideramos que esta
pieza valora y visibiliza la importancia de los cuidados y los afectos como
nueva forma de entender el futuro de la tecnologia y que a pesar de las
circunstancias especiales en las que ha sido producida (confinamiento y
aislamiento), nos sentimos satisfechos con el aprendizaje que ha
acompanado su realizacién. Haber tenido la oportunidad de colaborar con
mi madre en la produccion de una pieza e incorporar sus conocimientos
de oficio ha sido una oportunidad hermosa de combinar trabajo académico
y trabajo artesanal. De igual forma, nos ha permitido darnos cuenta de la
importancia de confluir conocimientos intergeneracionales: utilizar el
conocimiento tradicional de la costura, un valor ancestral, y ser capaces
de transformar ese conocimiento en usos contemporaneos a través y con

el uso de la tecnologia.
5.1 Trabajo futuro

Si contemplamos este trabajo como el cierre a un capitulo de
formacion que ha durado dos afios, estamos gratamente sorprendidos con
los avances que se han podido realizar en relativamente poco tiempo.

Aunque si bien es cierto que este proyecto supone la terminacion de
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ciertas inquietudes alrededor del tema de la memoria o del final de la vida,
hemos tenido la oportunidad de desarrollar proyectos de tematica similar
en piezas sonoras, Notes from Underground (2019) como vimos al inicio
de esta disertacion, o en forma de videoensayo como con la pieza
Después del agua (2019), ambas desarrolladas en el transcurso del
Master y que han podido participar de eventos y premios como El Festival
10 Sentidos 2020, o el certamen PAM! 2019 celebrado en la Facultad de

San Carlos de la Universidad Politécnica de Valencia.

De cara al futuro, se nos plantean importantes inquietudes: por un
lado, realizar interfaces con una direccidon orientada al bienestar, camino
que quiza continuemos mediante la realizaciéon de un doctorado y por otro,
mediante la profundizacion en el campo de los wearables y de la fashion
technology. Respecto al futuro concreto de este proyecto, pensamos en
algun programa de residencias como Re-FREAM o las Becas Leonardo
para poder dar una dimension global al proyecto, de forma que se
pudieran distribuir diferentes chaquetas en diferentes partes del mundo y
que todas fueran capaces de comunicarse con la urna de este ser
querido. Con esto, pretendemos indagar aun mas en las relaciones
interpersonales y familiares que genera la globalizacion y en como este
hecho nos afecta en términos relacionados a la soledad y a la necesidad

de apoyo emocional.

Por ultimo, agradecer la oportunidad de haber podido participar con
este proyecto de nuevo este afio en la edicion Campus 2020 del Festival
Ars Electronica,y esperamos que junto a la participacién en la edicion
anterior sea el principio de una larga colaboracion entre el Master vy el

Festival.
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https://www.youtube.com/watch?v=WyZNDCcq6IM&list=PLtJku_kmzyMd1laZ18T2ulXpMtsXFQFAE&index=7
https://www.youtube.com/watch?v=WyZNDCcq6IM&list=PLtJku_kmzyMd1laZ18T2ulXpMtsXFQFAE&index=7
https://vimeo.com/452557538
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https://vimeo.com/452881683.
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Anexos

Programacion ARDUINO
Programacion ESP32

ESP32comentado

/¢ Importamos las librerias necesarias

#include "WiFi.h" //Incluimos la libreria "WiFi.h"

#include "ESPAsyncWebServer.h” //Incluimos la libreria "ESPAsyncWebServer.h"
#include <Wire.h> //Incluimos la libreria "Wire.h"

/¢ Configuramos las credenciales de red para el punto de acceso
const char* ssid = "ESP32-Access-Point"; // Configuramos nuestro nombre de ssid
const char* passmord = "123456789"; //Configuramos nuestra contrasefia de acceso

// Creamos un objeto AsyncliebServer en el puerto 80
AsyncWebServer server(80);

/¢ Creamos las variables necesarias

int totall;

7/ Creamos un "smooth” para nuestra entrada analégica Cel hilo conductor)

const int numReadings = 10; //cantidad de muestras de lectura de nuestra entrada
long readingsllnumReadings]; // las lecturas de nuestra entrada analégica

int readIndex = @; // indice de la lectura actual

long subtotall = 0; // el total acumulado
long averagel = @ // 1a media

// Creamos una funcién que nos devuelva el valor de nuestra entrada analogica
//como una variable String

ng readSensor() {
return Stringtotall);

}

// Inicio del setup

void setup® {
//abrinos el puerto serial a velocidad de datos en 115200 bps
Serial.begin(115200);
Serial.println();

// Configuramos el ESP como punto de acceso

Serial.print("Setting AP (Access Point).");

// Eliminamos el pardmetro de la contrasefia si queremos el AP (Access Point) abierto
WiFi.softAP(ssid, password); // Nuestro "ssid" y contrasea anterior

IPAddress IP = WiFi.softAPIP(); //Nuestra direccién IP es
Serial.print("AP IP address: "); //Imprime "AP IP address:”
Serial.println(IP); //Imprime nuestra direccion IP

a nuestro ssid y contrasefia

//inicializanos todas las lecturas de nuestro sensor a :
for (int thisReading = @; thisReading < numReadings; thisReading++) {
readingsi[thisReading] = 0;

// Indicamos la ruta donde el ESP32 escuchard la solicitud entrante para "/sensor”,

//devolviendo su valor como "char”

server.on("/sensor”, HTTP_GET, [](AsyncWebServerRequest * request) {
request->send_P(280, "text/plain”, readSensor().c_str())

// Inicializanos el servidor
server beginQ;

}
// Fin del setup
#/ Inicio del loop
void loopO {
// Continuamos con el "smooth” para nuestro sensor

subtotall - subtotall - readingsl[readTndex]; //restarios la dltina lectura del sensor
readingsi[readIndex] = touchRead(T@); //leemos el valor del sensor,
subtotall = subtotall + readingsl[readIndex]; //sumamos esta lectura al total
readIndex += 1; //avanzamos en la siguiente posicion en el "array”
// si estamos al final del array. ..
if (readIndex >= numReadings) {

//...volvemos al principio

readIndex = 0;

¥

averagel = subtotall / numReadings; //calculamos el promedio
totall = map(averagel, 100, 0, @, 100); //mapeanos nuestro promedio para obtener valores de @ a 100
Serial.printin(totall); // imprimimos nuestro valor resultante

1

// Fin de la funcion loop

tlm nullptr), All SSL ciphers (most compatible), 4MB (FS:2MB OTA:~1019KB), 2, v2 Lower Memory, Disabled, None, Only Sketch, 115200 en /dev/cuwchusbserial1410
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Programacion ESP8266

ESP8266comentado

ESP8266 Recepto

pleado en el ESP266 ubicado en nuestro
e ha realizado utilizando partes del

s (https://randomnerdtutorials. con/esp8266

raph” (httos://ww. arduing. cc/en/Tutoria witch case

fen/Tutorial/i s/SwitchCase) ambos
Todos 1os codigos son de dominio piblico
Noelia Medina Ferndndez
Miércoles, 23 de septiembre de 2020

//Tncluinos las Librerias necesarias para nuestro ESPB266
#include <ESPB26EMIF:.h> // Incluimos la libreria <ESPB2GGNiFi.h>

#include <ESPB2GGHTTPCLient.h> // Incluimos la libreria <ESPB2GGHTTPCLient.h>
#include <MFiClient.h> //Incluinos la libreria <WiFiClient.h

#include <ESPEZGENIFIMULL:.h> //Incluinos la libreria <ESPEZ66N{FiMulti.h>
1/ Creanos el objeto WiFiMulti;

ESPB26GNTFiMuL i WiFiMulti;

//Insertanos las credenciales del servidor ESP32

const char* ssid

"ESP32-Access-Point”; //Insertanos el nombre del "ssid” del ESP32
const char* password = "123456: SP3z

9"; //Insertanos la contrasefia del

//Insertanos la URL donde el ESP8266 realizard la solicitud
const char® serverNameSensor = "http://192.168.4.1/sensor"; //Incluimos la direccién IP con la ruta URL
//Inicializanos la variable String del sensor

String sensor;

como valor de entrada del Esp3Z

//Declaranos la variable "estado” para los leds de los abrazos y la variable

int estado =

int x = 0;
//Inicializanos la variables "previousMillis" e "interval"

unsigned long previousMillis = 0;
const long interval = 5000; //5 segundos entre cada solicitud al ESP32

//Deciaranos el array de leds que estardn asociodos al sensor de humedad

int ledPins[] = { 5,4,0,2); // El nimero del pin correspondiente a cada led
int pinCount = // La cantidad de pines (leds) totales que hay

//beclaranos el pin por el que va a entrar el valor de humedad
int sensorpin = A0;

//Inicializanos los valores de nuestro sensor de humedad
int sensorvalue = 0;
int outputvalue = 0;

//Declaranos una boleana para que nuestra bomba de agua esté inicialmente apagada
boolean state = fals

//Tnicio del setup
void setup() {

//abrinos el puerto serial a velocidad de datos en 115200 bps

Serial.begin(115200);

Serial.printlnQ;

//Conectanos el ESPE266 receptor al ESP32 emisor

WiFi.mode(WIFI_STA);

WiFiMuLti. addAP(ssid, password);

rile (CHFIMILEL, rnC) ~= WCONECTED)) '{ //alantrs nuestca WLFE ssts consctada.
delay(500) esperanos medio segundo
Sertal.print(".

Serial.println("");
Serial.println("Connected to WiFi"); //e impriminos "Conectado al Wifi"

//Declaranos los pines que irdn asociados al ESP32 emisor (sensor)

pindode(14, OUTPUT; //pin 14 como salida
pindode(12, OUTPUT); //pin 12 como salida
pinkode(13, OUTPUTY; //pin 13 como salida
pinMode(15, OUTPUT; //pin 15 como salida

// Inicianos los leds de la hunedad

for (int thisPin = 0; thisPin < p\n(ount thisPines) { //iniciamos el bucle de los leds asociados a la humedad en orden ascendente
pinMode(LedPins[thisPin], OUTPU

pinMode(3, OUTPUT); //éste es el pin de la bomba de agua
if (state = false) { //si el estado es = falso.

digitalirite(3, LOW;  //la bomba permanece apagada

3
//Fin de setup

//Inicio de loop

void loop!
humedad(); //Creanos la funcion "humedad”
abrazos(); //Creanos la funcion "abrazos”

7/Fin de loop

//Inicio de la funcién humedad
void humedad() {

sensorvalue = analogRead(sensorpin); //El valor del sensor es la lectura del pin AD
outputvalue = map(sensorvalue, 840, 475, 0, pinCount); //mapeancs los valores del sensor de humedad de 840-475, de 0 al total del array de leds
//bucle del array de LEDS
for (int thisPin = 0; thisPin < pinount; thisPine+) { //si el indice del elemento de la matriz es menor que outputvalue
iF CthisPin < outputvalue) { //enciende el pin de este elemento
digitolhirite(ledPinsthisPin], HIGH);
¥

else {
digitallirite(ledpins[thisPin], LOK); //apaga los pines mds altos que el nivel output

i
Serial.print("A0:")
Serial prm\n(sensnrva\ue) //Tmprime el valor del sensor de humedad

}
//Fin de la funcién humedad

//Tnicio de la funcién abrazos
void abrazos() {

unsigned long currentMillis = millis(); //el tiempo Lo medimos en milisegundos
//Envianos una solicitud HTTP POST cada 5 segundos
4 CeurrentiLls - praviousuiilis >~ {nterval) {
Comprobanos la conexién
if CCNFiMULEL runQ) == WL, (nnui(rw)) 4

SHiShT & REOOETREquiSHCoRrySTAGRRSSIAEEY; /Ueilis. SatiuhcL sy BUFFRELBe Mok Hatos 4SY semior il Ess2
= sensor. toInt();//Convertinos el dato del sensor en "String” y lo transformamos en "

Serial.print("Chagueta:");//Inprininos "chaqueta"

SACLaT. Arkesthcysy.  Topimtposset-ualar ds Ta chidiets

/710 condicional de nuestro canbio de estados

if ((x = sensor.tolnt() > 40) & (outputvalue <= 1)) //si el sensor es activado y
/¢l nivel de humedad s6lo tiene un led encendido

estado += 1; /7105 leds de los abrazos se encienden en ascendente
if (estado == 5) //cuando 1legues al estado 5

estado = /7 te quedas con todos los leds encendidos
state = fal //\a bonba de agua estd apagada

dgtatinitets, Low;
3

/720 condicional de nuestro canbio de estados

3670 2 BRGR ARTRO) 24 Coutputvaln 3= 100 € /st gL suisor cpiciatve i gatd standg ctiuid
los niveles de hunedad son menores o iguales a 1 led

estado 7 disminuye uno en los estados
if (estado == 0) { //5i el estado es igual a 0, te quedas en el estado 1
estado
4 (atate == false) { //5 1a bonba estd apagada
state //canbia la boleana a verdadero
ateatriteqs, HIGH); //enciende 1a bomba de agua
¥
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//3a condicional de nuestro canbio de estados

£ (Cx = sensor.toTnt() > 40) && (outputvalue > 1)) //si el sensor es activado y los niveles de
//hunedad son mayor a 1
«
estado 4= //aunenta 1os leds por cada abrazo
iF Cestado == 5) //5i Vegas al estado 5
t
estado - 4; //te quedas en el estado 4
)
state « false; //la bonba permanece apagada
digitalhirite(3, LOW;
3

//4a condicional de nuestro cambio de estados

£ ((x = sensor.toInt() < 40) && (outputvalue > 1)) //si el sensor no es activado

/7y 1a hunedad es mayor a

1
estado - estado; //el estado se queda igual
state = false; //la boleana es falsa
digitaltirite(3, LOW; //la bonba de agua pernanece apagada
¥

1

/51 no hay conexién entre el ESP32 y el Esp8266

1F CORFMIEL run() 1= WL_CONNECTED)) { //Si el Wifi no st conectado
estado = estado; //el estado es igual al estado
/751 €l valor de hunedod es menor o igual a 1

i Coutputvalue < 1) {

estado

//bajas los estados en un pin

if (estado //5i legas al estado 0.
estado //te quedas en el estado 1

if (state == false) { //5t 1o bomba de agua estd apagada
state = true; //1a boleana es verdadera
digitalirite(3, HIGH); //y activa la bonba de agua

¥
/75t el valor de humedad es mayor a 1..
if Coutputvalue > 1) {
state = false; //e1_estado de 1a boleana es falso
digitalirite(3, LOW);  //y la bomba estd apagada
3
}
previousMillis = currentMillis; // guardanos la Gltima solicitud HTTP
¥
else { //Cualauier otra cosa
Serial.printlnC"WiFi Disconnected");  //Imprime "Wifi desconectada”
}
//Inicio del cambio de estados
switch Cestado) {

//Tnicio del caso 1

italWrite(14, HIGH); //El pin 14 se enciende

italirite(12, LOW); //El pin 12 permanece apagado
igitalrite(13, LOK);  //El pin 13 permanece apagado
gitalWrite(15, LOK);  //EL pin 15 permanece apagado

break; //descanso
//Fin del caso 1
//Tnicio del caso 2

case 2

digitalWrite(14, HIGH); //EL pin 14 permanece encendido
digitalWrite(12, HIGH); //EL pin 12 se enciende
digitalWrite(13, LOW); //EL pin 13 permanece apagado
digitalWrite(15, LOW; //EL pin 15 permanece apagado

break; //descanso
//Fin del caso 2

//Inicio del caso 3

te(14, HIGH); //EL pin 14 permanece encendido
digitalWrite(12, HIGH); //EL pin 12 permanece encendido
digitaliirite(13, HIGH); //E1 pin 13 se enciende
digitalWrite(15, LOW); //EL pin 15 permanece apagado

break; //descanso

//Fin del caso 3

//Inicio del caso 4

cose 4
digitalWrite(14, HIGH); //EL pin 14 permanece encendido
digitalWrite(12, HIGH); //EL pin 12 permanece encendido

digitalWrite(13, HIGH); //EL pin 13 permanece encendido
digitalWrite(15, HIGH); //EL pin 15 permanece encendido

break; //descanso
//Fin del caso 4
//Inicio del caso 5

case 5
digitalirite(14, LOW);  //EL pin 14 estd apagado
digitalWrite(12, LOW); //EL pin 12 estd apagado
digitalWrite(13, LOW); //EL pin 13 estd apagado
digitalirite(15, LOW;  //EL pin 15 estd apagado

//Fin del caso 5

//Fin del switch de los estados

//Fin de la funcién abrazos

//Inicio de la funcién httpRequest

String httpGETRequest(const char* serverName) {
WiFiClient client;

HTTPCLient http;

/7 Incluimos la direccién IP con ruta o nombre de dominio URL
http.begin(client, serverName);

/7 Envianos la solicitud HTTP POST
¢ httpResponseCode = http.GETQ);

String payload =

if (httpResponseCode > 0) { 775t httpresponseCode es mayor a @
erial.print("HTTP Response code: ");  //Imprimimos su valor
Serial.printinChttpResponseCode);
payload = http.getStringO; /7y recibinos el valor del sensor en forma String
}
else {
Serial.print("Error code: "); //be otra forma
Serial.printLnChttpResponseCode); //Inprine "Error con el codigo”: y el valor httpResponseCode

http.end(); //termina la comunicacion http

return payload;  //devuelve el valor String

//Fin de la funcién httpRequest

392E Module), 80 MHz, Flash, Legacy (new can return nullptr), All SSL clphers (most compatible), 4MB (75:2MB OTA:~1019K8), 2, v2 Lower Memory, Disabled, None, Only Sketch, 115200 en /dev/cuwchusbserlal1410
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Conexiones
Conexion del ESP8266

Conexion del ESP32
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