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RESUMEN

Making the synthetics, es un proyecto tedrico-practico, realizado en grupo,
entorno a los conceptos de comunicacion, incomunicacion, distopia vy
utopia a través del juego metaférico, comunicativo, sensitivo y luminico
entre dos interfaces corporales vestibles (fashion technology). Esta
investigacion conceptual y desarrollo practico estd compuesto y dividido
en dos lineas complementarias: La primera, vinculada con el disefo y
confeccion mediante técnicas de impresion 3D, y la segunda, vinculada
con el disefio y construccion de la electrénica y programaciéon, de los
comportamientos del sistema de comunicaciones entre los dos trajes
ingeniados como interfaz movil.

Esta parte del trabajo se centra en mostrar todo el proceso y estudio
introductorio de las relaciones e interferencias entre comunicacion, red
social y de area personal, dispositivos electronicos transportables y la
moda tecnoldgica referente. También, muestra la parte practica del
desarrollo del disefio de la interfaz, como la confeccion de la electronica y
programacion con Arduino de cada uno las interfaces ponibles que
conforman este trabajo a través los prototipos antecedentes y las
experiencias obtenidas a partir del estudio y trabajo de librerias de
programacién, con Arduino como SoftwareSerial o FastLED para
establecer una comunicacion inalambrica entre ambos trajes y un dialogo
(humano-maquina) a partir de iluminacidén led.

En este proyecto, el resultado final de un dispositivo ponible es el reflejo
del otro, difiriendo uUnicamente en la disposicibn de sus circuitos
electrénicos, estableciéndose una metafora comunicacional de paridades
y distinciones. Ese dialogo sobre dualismos, entre la dicotomia de lo
utopico y lo distdpico, entre lo igual y lo diferente, entre uno y el otro,
centran las diferentes caras del analisis conceptual, en el significativo
protagonismo que la tecnologia alcanza en relacion a nuevas formas de
comunicacién contemporanea a partir de la red, y sus efectos
convergentes en los dispositivos que comunican, hacia la identidad
sintetizada del individuo como terminal.

Para organizar todas estas ideas hemos creado en este trabajo una
organizacion de contenidos que inciden de manera introductoria en la
historia y los modelos de comunicacion de masas para aproximarnos a la
red de comunicaciones comprendida como red social. Después, como
las redes inalambricas crean areas temporales de espacio personal
conjunto a la revolucion tecnoldgica, que confluye en los dispositivos
moviles. Y como la tecnologia, y la prenda como dispositivo se convierten
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en un hibrido bajo campos de creacion influenciados por la actitud
renovadora de las nuevas tecnologias en el campo emergente del fash-
tech weareable, retroalimentado por el panorama referencial de artistas y
colectivos que plantean en la moda, posturas reflexivas a partir de
tecnologia sobre dispositivos ponibles que inciden a partir de la poética
de la luz y el sonido, tejiendo nuevos discursos sobre el cuerpo.

Palabras clave: Interfaces ponibles, comunicacion inalambrica, red,
programacion, opensource, sintesis.



INTRODUCCION

El trabajo final de master (TFM) que se presenta en este
documento esta planteado desde la formacion que ofrece el Master en
Artes Visuales y Multimedia de la Universitat Politécnica de Valéncia. Se
enmarca en las sublineas de investigacion "Disefio de Interfaz", "Redes" y
"Sistemas dinamicos de interaccion”, que estan englobadas en la linea de
"Estética Digital, Interaccion y Comportamientos" del Master de Artes
Visuales y Multimedia. Parte, con la premisa de desarrollar un trabajo en
equipo dividiendo la investigacion en dos lineas de interés técnico y
conceptual que se unen en un proyecto practico comun final denominado
Making the sinthetics. Consiste en un proyecto tedrico-practico, realizado
en grupo, que como resultado de la aplicacion de este estudio, presenta el
desarrollo y construccion de dos interfaces ponibles enmarcadas en el
campo del Fash-Tech. La estructura base del trabajo en su conjunto esta
conformada por dos memorias independientes suplementarias, tanto a
nivel conceptual como a nivel técnico: La primera memoria de este
proyecto se titula Making The Synthetics. Confeccion de Interfaces en la
era de la costura impresa, desarrollada por Desirée Quevedo Nieto,
donde se focaliza entorno al disefio y la confeccion mediante técnicas de
impresion 3D; Y la segunda memoria, he aqui presente, relacionada con
el disefo, la construccion electrénica y programaciéon de los
comportamientos del sistema de comunicaciones desarrollado entre dos
atuendos interfaz.

En el caso de esta memoria, el contexto referencial se enmarca en
torno a redes de comunicacion y sus consecuencias, con una parte
practica centrada en el disefo de los protocolos de comunicacion
inaldmbrica  entre dos piezas interfaz, fabricadas en 3D, y la auto-

produccion del circuito electrénico, junto con una parte tedérica que recorre



de manera introductoria las influencias histéricas de las teorias y los
modelos de comunicacion, el concepto de red , y cuestiones filosoficas y
tecnoldgicas, entorno a lo que comprendemos como efectos en la

sociedad post-internet, entre otros apelativos.

En cuanto al estado del tema, no hace todavia ni 30 afios que el
inglés Tim Berners-Lee hacia publico desde el CERN el nacimiento de la
3W (World Wide Web) y el crecimiento exponencial de una red de redes
denominada Internet que impulsa y potencia el desarrollo de un nuevo
modelo de sociedad, la sociedad de la informacion. Esta red crece de tal
manera que llega a ser y es un modelo de estudio contemporanea
definiéndose por Zygmunt Bauman ' como el opio del pueblo o el estado
ontico por el filosofo contemporaneo Byun-Chul Han, que influye
fuertemente en las relaciones conceptuales que dibuja la propuesta de
este trabajo entorno a la dicotomia de lo igual, y lo distinto en la
globalizacion. A diferencia de la maquina, los humanos nos comunicamos
a través de los modos de conducta, que son los comportamientos sociales
vinculados al mismo acto de comunicarse. Ser seres creativos es también
una cualidad humana que nos diferencia frente a el resto de los seres
vivos a partir de la cual expresamos de alguna forma nuestra identidad
personal. Nuestra imagen frente a los demas no deja se ser un punto y a
parte, sino un espectaculo en la sociedad de las redes sociales. Sin ir mas
lejos, la vestimenta, es un objeto cultural dentro de una disciplina
denominada disefio que esta relacionada con el estudio de la estética,
desde la disertacion y juicios de lo bello y lo sublime en relacién a una
sociedad. La ropa, la vestimenta, como dispositivo es un dispositivo

social, ya que genera formas de comunicar, de expresar, de conducta, de

1 Zygmunt Bauman uno de los pensadores mas relevantes del siglo XXI. Sociologo y fil6sofo
sobre el estado contemporaneo de la democracia. Alcanzé su popularidad definiendo la
actualidad con el adjetivo de "liquido" entre sus obras mas populares.
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identidad, se comporta como una extension del ser, como una
herramienta ludica y como un elemento relacionado con el ocio. Se
presenta como una herramienta que como los sistemas informaticos, la
comunicaciéon a través de la red internet forma “culturas e identidades
colectivas" (Castells, 1997:40), desde una perspectiva de comunicacion
simbdlica que toma una actitud que puede ser recibida de diferentes
formas en cada uno de los diferentes contextos culturales politico-éticos
del mundo. En este proyecto aplicado desde el campo artistico,de
fashion-technology, buscamos la hibridacién de la comunicacion, la
tecnologia, y la moda como dispositivo para la comunicaciéon humana, a

través de un modelo de comunicacién interpersonal.

Ahora bien, el capitulo primero, titulado "Desde Lo Comunicacional.
Mecanismos Basicos Para La Creacion". Se estructura en dos sub-
capitulos, 1.1 introduciéndonos en el contexto y concepto de
comunicacién, en un repaso en la historia de la comunicacion a partir de
su comprension como estudio a la comunicacién de masas. El segundo
sub-apartado, 1.2, define la idea de Red social en la revolucién de la
convergencia tecnoldgica, que confluye con el progreso en paralelo de los
dispositivos electronicos  transportables. Y cdmo todo ello deriva en
resultados varios y diferentes como la impresién 3D, dando lugar a una
nueva cultura auto-productiva, la llamada Tercera Revolucidon Industrial,
revolucionando la investigacion de sectores, como por ejemplo es el caso

de la moda.

El segundo capitulo, "ldentidades, Espacios Y Medios Para La
Creacién”, también se divide en dos partes. La primera, 2.1 reflexiona

encontrando similitudes entre la red temporalmente auténoma que



proponemos, y lo que el filésofo Hakim Bey define como una Zona
Temporalmente Auténoma. Disertando a lo largo del capitulo acerca de
las conexiones que encontramos con su idea indefinida, y que como el
propio autor, postula con diferentes ideas alrededor del concepto. El
segundo apartado, 2.2 expone la dicotomia entre lo igual, y lo distinto. Se
trabaja en base a la filosofia de Byun-Chul Han, sobre percepcion y
comunicacién en la sociedad actual hiperconectada donde afirma la
pérdida de "el otro", y reclama la necesidad de volver a mirar, y escuchar

para sanar la “autoalienacién”.

Cerrando el corpus tedrico, el tercer, y ultimo capitulo titulado "
Moda Arte Y Tecnologia. Tejiendo Lo Conversacional Hacia La
Vestimenta Sintética". Expone los principales referentes en el campo de la
moda weareable. Dividiéndose centrado en: 3.1 fashion weareables
referentes, que conversan a partir de la luz, y 3.2 fashion weareables,
que conversan a partir del sonido. Encontrando en ellos similitudes y
diferencias entre sus propuestas, y la propuesta comunicacional que se

pretende desde el prototipo Making The Synthetics.

El corpus practico comienza en el capitulo cuatro, "Confeccion
Electrénica Y Comunicaciones De Los Dispositivos" que trata una de las
partes aplicadas de este proyecto que consiste en el desarrollo de los
medios electronicos e interactivos que se han trabajado para dar con el
prototipo de interfaz que se plantea desde su origen. Una muestra por los
trabajos y las ideas antecedentes que marcan las lineas definitivas a
seguir en nuestro estudio, tanto en sus problemas como en su soluciones.
El desarrollo de la ideacion y el prototipado del sistema, donde hablamos

de los pasos que se han seguido para cumplir con los objetivos, y un
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diagrama de flujos que define la comunicacion de la interfaz. Ademas toda
la documentacion visual, y técnica con respecto a los materiales, y la
tecnologia utilizada. Hablamos de las principales librerias que trabajamos
con Arduino, FastLED vy SoftwareSerial, exponemos los sketches de
programacion, y una exposicion visual del prototipo final. Ademas, en éste
ultimo capitulo, el punto 4.2, se hace referencia a la parte de Fabricacion
3D de los prototipos, donde apuntamos que el lector debe acudir a la
memoria complementaria de la presente, realizada por mi compafera
Desirée Quevedo Nieto para para terminar de comprender las bases
tedricas, referencias y técnicas trabajadas en el proyecto conjunto que se

contiene entre ambas memorias.

OBJETIVOS

Partiendo de que este trabajo forma parte de un proyecto aplicado
realizado en grupo denominado Making the synthetics relacionado con la
disciplina de moda tecnoldgica (Fashion Technology), podemos definir
varios objetivos principales y secundarios del estudio que son bastante

similares y comunes entre las dos autoras del trabajo practico:

Objetivos principales

« |dear, disefar y construir dos interfaces ponibles a tamafio natural a
través del uso de técnicas de fabricacion digital (impresién 3D).

* Formar un grupo de trabajo capaz de coordinarse, desarrollar y
solucionar propuestas creativas relacionadas con la moda
mediante procesos y técnicas/tecnologias de fabricacion digital,
electrénica y comunicaciones.

» Control de los interfaces-trajes a través de técnicas y tecnologias
de computacion fisica inalambricas (Bluetooth).

* Conseguir una coédigo de comunicacion luminico metaférico
resultado de la interaccion de los dos vestidos entre si.
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Objetivos secundarios

* Estudiar y apuntar de manera introductoria aspectos contextuales
al trabajo practico como el concepto de comunicacion y redes.

* Analizar y proponer una zona-objeto de encuentro resultado de la
relacion de la parte practica en base al juego con conceptos como:
identidad, dicotomia y simulacro.

« Buscar y documentar referencias relacionadas con lo sonoro y lo
luminico relacionado con la moda tecnoldgica.

MOTIVACION

La motivacién principal que llevé a desarrollar durante 2 afios éste
proyecto artistico se debe al encuentro y vinculo en comun con "el otro".
Es fruto de una coincidencia entre las dos autoras de este proyecto
aplicado por la formacion en arte y tecnologia, el interés por la moda, el
disefio y la psicoestética? como dareas generales y la ansias de
conocimientos particulares como la confeccion y patronaje de moda, asi
como los procesos de escaneo e impresién 3D, programacion orientada a
objetos, cine y ciencia ficcidbn en general, ademas de la ilusién por
conseguir un resultado interesante que ayudara a proyectar de alguna

forma nuestro futuro profesional.

LIMITACIONES, CONDICIONANTES Y RESTRICCIONES

* Las autoras del proyecto tienen una formacion eminentemente
artistica lo que provoca que encuentran algunas limitaciones a nivel
técnico/tecnologico que deben de ser superadas dentro de sus

capacidades individualmente, puesto que no se trata de una

2 Estudia la percepcion de las formas de los objetos.
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ingenieria en telecomunicaciones o informatica las autoras han
tenido que hacer un esfuerzo importante para solventar algunos
problemas.

El master es de duracién limitada y los procesos
técnicos/tecnolégicos a los que nos enfrentamos requieren de
bastante tiempo de estudio y mantenimiento. Esto supone que el
funcionamiento del resultado final no esté depurada a la perfeccion
como nos gustaria, contando con algunos contratiempos para el
desarrollo de éste prototipo a pesar del todas las horas posibles
dedicadas.

El proyecto se ha presentado dentro de los limites temporales
propuestos por la direccion del master en septiembre 2017. Por lo
tanto, el trabajo se ha ajustado a los tiempos de entrega, lo que ha
permitido que se presenten dos prototipos producidos bastante
avanzados. Somos conscientes las autoras de la parte practica de
hasta donde hemos llegado, y sobre todo somos muy conscientes

desde donde hemos salido.

METODOLOGIA

La metodologia empleada en este trabajo aplicado ha sido variada

y responde a un ejercicio de desarrollo tedrico-practico.

Se ha trabajado en crear estrategias y dispositivos para conseguir los

objetivos de trabajo. En este caso el corpus tedrico ha sido divido en dos

grandes bloques, como el mismo proyecto: En el primero compone el

corpus teorico y referencial desde el punto de vista artistico y contextual

tratando de diferenciar los diversos conceptos utilizados, interconectando

algunasideas de manera cualitativa, describiendo los aspectos, y
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deductiva generando verificaciones, de caracter introductorio, a los
problemas o cuestiones expuestas. El segundo bloque desarrolla el
corpus practico, una fase de experimentacién técnica a partir de la
creacion de varios prototipos electronicos durante el periodo de estudios
para dar con el objetivo final que confluye en un prototipo usable que

responde a los objetivos técnicos y tecnoldgicos planteados en el trabajo.
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CORPUS TEORICO
CAPITULO 1
DESDE LO COMUNICACIONAL. MECANISMOS BASICOS PARA LA
CREACION.
1.1 EN CONTEXTO: UNA INTRODUCCION AL CONTEXTO DE
LA COMUNICACION.

Para introducir el concepto de comunicacion en contexto,

apuntamos a las acepciones que son definitorias para el interés y la
comprension de este proyecto. Entendemos por comunicacion "la
transmision de sefiales mediante un codigo comun al emisor y al
receptor", y también como, "el medio que permite que haya comunicacion
entre cierta cosas™. Es decir, la comunicacién es un proceso que se
sucede a partir de la voluntad de establecer el desplazamiento de
determinada informacién de un punto a otro, como minimo, y no existe
una definicion universal de la comunicacion, pero en el foco de
descripcion de las teorias de la comunicacion de masas, sigue el criterio
tradicional que las organiza en grandes paradigmas o modelos a partir de
la epistemologia®.

En la contemporaneidad vivimos acostumbrados a establecer
comunicaciones entre las personas, entre las maquinas computadas, y
entre las personas por mediacion de maquinas y viceversa. Actualmente
aludimos a estas maquinas, con el término dispositivo, en su versién a
tamafo reducido. El ejemplo mas evidente por ejemplo, un dispositivo

Smartphone. Maquinas porque son "artificios que se emplean para

3 Acepcion del término “comunicacion”. 3.f, R.A.E (http://dle.rae.es/?id=A58xn3c) [Agosto,
2017]
4 Acepcion del término “comunicacién”. 5.f, RA.E (http://dle.rae.es/?id=A58xn3c) [Agosto 2017]

5 La filosofia que estudia los principios, fundamentos, extension y métodos del conocimiento
humano.
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aprovechar, dirigir o regular la accion de una fuerza"®, en este caso una
fuerza comunicativa. La comunicacién contemporanea, como “un conjunto
de aparatos combinados para recibir cierta forma de energia y
transformarla en otra mas adecuada, o producir un efecto determinado””’.
Comprendiendo entonces la '"circulacion discursiva como
comunicaciéon técnicamente mediada", Daniel Hector Cabrera® entiende
"la formacion de la red discursiva de una sociedad, donde se inicia una
semiosis® que no es controlada porque es comun a todos" interpretando la
semiosis como lo hace Verdén (1993), como "semiosis social". Y AAade,
que ese tipo de comunicacion es uno de los caracteres principales de la
sociedad contemporanea, en la conformacion de '"'multiples
representaciones sociales, entre las que sobresale la auto-representacion
de la sociedad contemporanea como sociedad del conocimiento y de la
informacion”. Internet, la red discursiva de la sociedad digital como el
medio de comunicacion contemporaneo, "es un espacio de produccion
simbdlica donde se construye la realidad social en la que vivimos". Desde
la imaginacion de la cultura, se ofrecen ejemplos de la conciencia de esta
situacion a partir del mundo audiovisual, del cine, como ejemplifica E/
Show de Truman (The Truman's show, Peter Weir, 1998) o Matrix (The
Matrix, Lana Wachowski and Llilly Wachowski, 1999) que se comprenden
como metaforas de la sociedad de culto audiovisual en la actualidad
donde "la comunicacién mediada tecnologicamente constituye el ambiente
de la comunidad humana'"(Cabrera, 2006:83-84). Desde donde

comprendemos la comunicaciéon contemporanea como un nuevo

6 Acepcion del término “maquina”. 1.f, R.A.E (http://dle.rae.es/?id=OKvTasd) [Agosto, 2017]

7 Acepcion del término “maquina”. 2.f, R.A.E (http://dle.rae.es/?id=OKvTasd) [Agosto, 2017]

8 Doctor en comunicacion. Recopilamos sus citas en: Lo Tecnoldgico y lo imaginario: las nuevas
tecnologias como creencias y esperanzas colectivas. Cap. Imaginario, discurso, semiosis y
comunicacion (2006 : 83-85.)

9 La semiosis es un proceso inferencial que se desarrolla en la mente del inteépretante; se inicia
con la percepcion del signo y finaliza con la presencia en su mente del objeto del signo. (Marty
y Marty,1995:145).
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ecosistema: la hipercomunicacion™.

La evolucion de la comunicacién coetanea se ha dado a pasos
enormes, pero puntualizando en lo que nos interesa, el origen de la
comunicacién a distancia se fija con el sistema de escritura para la
telegrafia eléctrica de Samuel Finley Breese Morse, que inventa el
telégrafo eléctrico ideando este cdédigo de sefales a base de puntos vy
rayas como un nuevo lenguaje simbdlico; Mas Tarde, se consigue la
primera conexion inalambrica transatlantica entre EEUU y Francia en el
siglo IXX; Alexander Graham Brell, con posterioridad a su invencion
patenta el teléfono, haciendo posible transportar nuestra voz; Se inventa
la television... hasta que en 1.943 con los ordenadores, acontece la
conocida comunicacion entre el hombre y la maquina con la que
introduciamos éste capitulo; A partir de los afos 60, los satélites
espaciales erigen conexiones casi instantaneas. En 1971 se manda el
primer correo electrénico; En 1.973 se hace la primera llamada de
teléfono movil por Martin Cooper; Y a partir de 1992, nace el Internet
comercial, el teléfono inteligente, etc. La red informatica mundial, que da
lugar a las herramientas digitales con las que nos comunicamos en la
actualidad. El chat, por ejemplo, la comunicacion escrita instantanea
mediante el uso de software a través de internet, se convertia en una
accion comunicativa trivial. En este momento en el que la comunicacion
digital traspasaba limites confluyendo con la vida diaria de las personas
en gran parte del planeta, surgia la hipercomunicacion.

Tras este escueto resumen histérico sobre el origen de la
comunicacién inalambrica, se esboza un mapa de diferentes modelos y

teorias de la comunicacion' relevantes en la historia, a partir del

10 Carrillo, Deixy. La hipercomunicacién y la ciudad educadora, 2016. Presentaciéon de mapa
conceptual Prezi. (https://prezi.com/an5eyfpScwijk/la-hipercomunicacion/) [Agosto, 2017].
11 Dichos teoremas, no comienzan hasta después de la Primera Guerra Mundial (1914-1918).
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momento en el que la comunicacidon es reconocida como una ciencia de
estudio de interés hacia las masas. Planteamientos que se limitan a hilar
el contexto de apoyo e interés de la investigacion, donde comprendida la
comunicaciéon de masas, conviene puntualizar en como transgrede o
transforma la actual telecomunicacién, sobre la idea y forma de
informacion. La teoria matematica del ingeniero Claude Elwood Shannon,
la teoria de la comunicacion también conocida como teoria de la
informacion, enuncia una base para el desarrollo de la informatica y las
telecomunicaciones futuras. Visualiza nuevas dimensiones en la
construccion de su modelo de comunicacién empleando la logica de “las
Leyes del pensamiento” del matematico y l6gico britanico George Boole,
obrando con algebra donde las variantes son 1 o 0. Haciendo de la
informacion una materia digital expresada como bits o digitos binarios.
(Marfias, 2006:17). La Teoria de Shannon, fue posible a partir de la
influencia también de Norbert Wiener con la Teoria Cibernética', la
ciencia de las maquinas y de la organizacién. Tanto la teoria de Shannon
como la de Weiner toman la comunicacion, como un proceso para medir y
controlar el proceso de transmision de informacion a partir de ciencias
exactas. Wiener se concentraba en encontrar similitudes entre
organismos biolégicos y fisicos, proponiendo un enfoque de control y
analisis de la comunicacidén en las maquinas y en los seres humanos a
partir de la analogia. Shannon, lo que buscaba era una comunicacion de
punto a punto eficaz, y con el menos ruido (interferencias) posible para
que fuera impecable, planteando un impacto definitivo de la informacion.

De forma que la informacion empieza a ser distinguida en su sentido

12 La cibernética es una ciencia complementaria de las comunicaciones puesto que estudia sobre
sus soportes. Para Abraham André Moles es la "Ciencia de los organismos independientemente de

la naturaleza fisica de los 6rganos que los constituyen".
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cualitativo, digamos de la parte humana de la informacion.™ Y cuantitativo
entendido como dato. Lo que no significa que sean dos lineas de la
informacion en direcciones opuestas sino, en muchas ocasiones
convergentes y dependientes. Y es entonces cuando a partir de esa
nueva propiedad de la informacion se le atribuye la cualidad de ser
medible, a partir de medidas de la informaciéon digitalizada (Mafas,
2006:17).

Entre los modelos desde los que se aborda la comunicacion, David
K.Berlo™ plantea su modelo S.M.C.R (Source-Message-Channel-
Receiver) donde postula que "los significados no estan en el mensaje, sino
en sus usuarios", como lo hace este trabajo, y concibe en su modelo la
comunicacién, como un proceso mas complejo y sofisticado donde el
mensaje es sometido y recibido a través de los canales de los sentidos
atribuyendo y poniendo en valor la experiencia individual en este proceso,
la interpretacion personal, donde la persona se comunica y percibe
informacion de acuerdo a sus habilidades individuales, su conocimiento,
su sistema social y su cultura, etc. El modelo de comunicacion de Riley
Riley también cabe en los intentos de ver, en el proceso de la
comunicacién de masas la influencia de las estructuras de cada contexto
de forma independiente dentro a su vez del sistema global social de los
interlocutores, favoreciendo a un planteamiento modélico circular cerrado
mas dinamico, como es el modelo de Gerard Maletzke mucho mas
desarrollado que el anterior, donde se continian expandiendo los limites

de comprension sobre comunicacidn como objeto de estudio hacia el

13Los seres humanos transmitimos informacién por coédigos verbales, graficos, numéricos,
gestuales. (Mafhas, 2006:17)

14 Discipulo de Wilbur Schramm, Padre de la comunicacion pionero en considerar la importancia
del contexto , y de las experiencias comunes entre emisor y receptor, para una comunicacion

efectiva.
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terreno de la psicologia social en un circuito, también, circular. Dibuja o
traza en su modelo la comunicacidn social, como un recorrido complejo
que es consolidado por relaciones e influencias de los factores internos y
externos que intervienen.

Por ultimo y de gran interés para la propuesta comunicacional del
proyecto que se defiende, Abraham André Moles desarrolla aportando
mas a la compleja red de estudios de comunicacién de masas que se va
generando con sus teorias estructuralistas, que agrupadas se conocen
como la Teoria de Sistemas. Notablemente influenciado también por
Shannon y Weber, concibe el sujeto humano como “un operador modelo
de maquina capaz de tratar la informacién” y destaca entre los pioneros
en valorar y plantear nuevos aspectos que influyen en el proceso
informacional como el de la percepcion de la informacion en la
comunicacion, estableciendo un vinculo entre teoria de la informacién y la
teoria de la estética. Ademas elabora la definicion de una forma, como "lo
que aparece al observador’(Pifuel, 1999:160) - es decir, un volumen
determinado que se percibe por una persona de alguna manera -.
También, plantea la socio-dinamica de la cultura, donde pone las bases
de un esquema de circulacion de los productos culturales y verdades
universales en la sociedad, dejando entrever como los creadores estan
sometidos a los medios: Los contenidos son repartidos a escala colosal y
trivializados en la sociedad conformando este circuito circular re-
combinatorio que Moles dibuja sobre la informacion de la cultura de
masas, en determinado tiempo, y que continuamente genera “nuevos
mensajes originales” prefabricados por "los creadores del futuro, del ciclo
socio-cultural”, y asi consecutivamente. "(Ibidem, 210). También en su

estrecha relacion entre la percepcion y el disefio °, demostré que la

15 Interesado , trabajaba en la Bauhaus de Weimar, donde pudo desarrollar los principales crisoles
del arte optico y geométrico. (Jose Luis Pifiuel, 1999:163 )

20



estética y los objetos desempefian un papel esencial en la vida cotidiana,
y constituia la comunicacién estética.’® Con respecto a la comunicacion,
Moles también toma el concepto como una experiencia que se contempla
entorno a la esfera individual entorno a las situaciones, las
comunicaciones, y los actos (Ibidem:174). En relacién a la comunicacion
de las ciencias, entiende el esquema, como un “sistema-mensaje
mediador entre los mensajes morfolégicos y los mensajes de caracter
semidtico” (Ibidem:163). Un aspecto que es habito de uso en el desarrollo
de telecomunicaciones, como por ejemplo, diagramas de flujos'” con los
que se trabaja para definir el trafico comunicacional de determinado
elemento tecnolégico en la contemporaneidad. Por ultimo, entre las
aportaciones de Moles en su Teoria de Sistemas, "lo sistémico" o "la
sistémica", termino derivado del nombre de su propia teoria (que en
aquella época se conocia como cibernética) trabajaba "descomponiendo
el mundo el elementos simples, reconocibles y enunciables", practicando
una sintesis del mundo. Un término que ha sido de importancia para la
futurologia, entre otras ciencias. Se preocupaba por como el individuo
construye "la imagen de futuro" que lo determina, emprendiendo
determinadas acciones en el presente con efectos en el tiempo por venir
(Ibidem:165-166). En ese sentido, la propuesta de este proyecto es el
resultado de muchas de las ideas que plantea Moles, con respecto a la
preocupacion del futuro proyectada sobre un objeto de disefio ponible,

desde el campo artistico, como una obra o piezas que contemplan y

16 Nos habla por primera vez del concepto de Kitsch. Este concepto aportaba nuevas ideas y
sensaciones en el campo del disefio en actitud transgresora como: de vulgarizacién, de
mediocridad, de anti-arte paralelo al arte, como carente de esfuerzo. Representa una tendencia

estética de la sociedad de consumo (Jose Luis Pifiuel, 1999: 164).

17 Un ejemplo de esquema o diagrama de flujos, se encuentra en el corpus practico de esta
memoria.

21



ponen en circulaciéon la invitacion hacia la reflexion del cuerpo sintético
como terminal, en un proceso comunicacional particular donde se pone en
valor el contexto global de masas y la experiencia individual e
interpersonal.

1.2 REDES Y DISPOSITIVOS. EL DEVENIR DE UNA INTERFAZ
PONIBLE.

Hasta ahora, se ha estudiado la comunicacién desde su evolucion
historica del concepto en si como proceso, pero todo ello, viene
acompafado del desarrollo de nuevos objetos tecnoldgicos que
conforman redes y tejido en la red de cobertura actual. Comprendemos el
actual momento historico como una constante revolucion tecnoldgica,
cada vez mas acelerada. Melvin Kranzberg y Carroll Pursell (1967)
muestran la relacion histérica de las revoluciones tecnolégicas donde
expresan la capacidad de penetracion de la tecnologia en en todos los

dominios de la actividad humana (Castells, 1997:61).

En las dos ultimas décadas del siglo XX, el desarrollo de los chips
procurd6 microordenadores potentes. Las telecomunicaciones y la
tecnologia de las redes informaticas gestaban la revolucion de las
tecnologias de la informacion hacia la hipercomunicacion, como producto
de un todo conectado. Progresaban haciendo posible la interconexion de
nuevos dispositivos micro-electronicos, y la intensificacion de la capacidad
informatica’™. Los importantes avances entorno al poder de capacidad de
transmision de la optoelectronica, mediante la cual se trabajaba a partir de
la luz, con fibras Opticas, transmision por laser, y la tecnologia de

transferencia de datos como empaquetados digitales, incrementaron las

18 La capacidad informéatica es la procesadora de la cantidad de bits, x32bits y x64bits.
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aptitudes de las nuevas lineas de transmision. La tecnologia digital
permiti6 empaquetar todo tipo de mensajes como el sonido, las imagenes,
etc.(Castells,1997:106) Ademas el lenguaje digital universal y la légica
reticular del sistema de comunicacion, crearon las condiciones
tecnoldgicas necesarias para el establecimiento de una comunicacion
horizontal. La optoelectronica sumo a la arquitectura y seleccién de rutas,
como el Modo de Transferencia Asincrono (ATM) y el Protocolo de
Control de Transmisién/ Protocolo de Interconexion (TCP/IP), son la
materia prima del Internet contemporaneo. Vinton Cerf, Robert Metcalfe y
Gerard Lelann definieron TCP. Luego, Cerf, junto con Jon Postel y Danny
Cohen dividieron el protocolo en dos partes: De ordenador principal host,
anfitrion ( con el internet pionero), a ordenador principal (TCP) y protocolo

interredes (IP) para el Internet actual. (Castells,1997:76)

Andy Oram cuenta cédmo se comprendia internet tal como el se
habia concebido originalmente, con el objetivo del pionero ARPANET
donde Vinton Cerf y Robert Kahn en ARPA (1963) propusieron este
medio de comunicacién como maquinas que comparten recursos entre si
como iguales, definiendo la comunicacion Peer-to-Peer (P2P). Los
primeros computadores anfitriones (host) de ARPANET (UCLA, SRI,
UCSBYy la Universidad de Utah) se conectaron juntos en forma de red
descentralizada. Esta red mantenia una estructura un tanto desordenada
con respecto a la homogeneizacion de los protocolos de comunicacion
utilizados entre los miembros de la red. No fue hasta 1982, cuando se
adapté el protocolo TCP/IP como protocolo comun para todos los usuarios
de la red creando una situacidn de estabilidad y estandarizacién en
relacion a la forma de como transmitir los datos (datagramas). En 1992,

aparece la World Wide Web y se presenta como un nueva forma de

23



movernos a través de los datos, a través de la distribucion de documento
de hipertexto, ofreciendo a los usuarios un sistema mas sencillo y
accesible de informacién. Tim Berners-Lee y Robert Cailliau
revolucionaron la futura vida en el hogar permitiendo la navegacion digital,
que desarrollaron, a partir de influencias de la cultura hacker de los afios
setenta inspirados en la la obra de Ted Nelson (Literary Machines:1957).
Ted Nelson proponia con Xanadu, el primer proyecto de hipertexto.
Consistia basicamente en concebir un documento global y uUnico que
cubra todo lo escrito en el mundo, mediante una gran cantidad de
ordenadores interconectados. Entrado el siglo XXI, con toda la
integracion, pluralidad y mutabilidad de tecnologias de transmision, se
gestan nuevos objetos tecnoldgicos para las personas con actuales
capacidades como es por ejemplo el caso de la tecnologia WPAN (Red
de Area Personal Inaldambrica), donde pequefios moddulos, como
Bluetooth, a partir de radiofrecuencia conforman este tipo de redes
inalambricas de area personal para la transmision de voz y datos.
Bluetooth conecta dispositivos mediante un enlace de irradiacion de
ondas electromagnéticas facilitando comunicaciones entre dispositivos
moviles dentro e un rango de alcance de onda. Una tecnologia que
elimina conectores visibles entre dispositivos para comunicarse, y ofrece
la posibilidad de crear pequefias redes transparentes, capaces de
sincronizar datos entre equipos diferentes, pero manteniendo o
proponiendo cierta cercania o distancia enviando sefiales en ambos
sentidos, dada su conexion, punto a punto, en un protocolo de orden
maestro-esclavo. Redes de comunicacion de dimensién reducida y
puntual, pensadas para el individuo en su entorno, no como la red

Internet, como "acido universal" para Daniel Dennett.
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En la era post-internet, la era a partir de la cual el individuo humano
empieza a ver y sufrir los efectos de Internet, conectado como rutina,
Gene McHugh lo entiende como una situacién en la que Internet no es
tanto una novedad como una banalidad, una presencia ya dada, y no
tanto un fendmeno extraordinario.(Olson, 2014:21). Saciados de internet,
atendemos al concepto red como conjunto de computadoras o
microcomputadoras conectadas entre si, que pueden intercambiar
informacion, a expensas de internet. Estos conjuntos de computadoras-
dispositivos- redes, pueden darse mediante diferentes tipos de
conexiones, y protocolos. Un ejemplo popular contemporaneo alternativo
que se presta a la multiplicidad casi infinita de funciones tecnoldgicas y
tipos de redes entre los microcontroladores es la placa Arduino de David

Cuartielles, de hadware y software abierto.

En cuanto el origen y disefio de los dispositivos tecnoldgicos
portatiles, que la voz viajara a través del teléfono fijo, apuntaba hacia el
desenlace en la historia del devenir de las tecnologias de la comunicacion
portatiles. Las tecnologias moviles tienen una estrecha relacion entre el
sonido, y a la musica. El Walkman y el Discman, son objetos electronicos
portatiles de diseno (dispositivos), que las personas empezaban a llevar
encima, en la calle... Para disfrutar de la musica en todas partes. Dentro
de situaciones individuales, y del limite de la energia de alimentacion para
poder sentir musica en cualquier parte del mundo. Los dispositivos de
musica transportables son todo un icono marcando toda una generacion
entre 1990, y principios de los afios 2000. Solian ser escuchados a través,
de auriculares, como los que utilizamos hoy en dia, pero seguramente
muy diferentes a los del futuro. Con la competencia de mercado de

consumo cultural, la obsolescencia programada y el entretenimiento
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capitalista del momento, junto con los contratos de los nuevos desarrollos
y la evolucion técnica de los formatos de dispositivos de reproduccion
compactos, fueron devorando terreno de anteriores hacia los posteriores
modelos o disenos, en la busqueda de utiles personales afinando en su
flexibilidad, practicabilidad, forma y ergonomia. Los reproductores Mp3,
los Mp4... La llegada del dispositivo de reproduccion musical llamado iPod,
con una configuracion, y disefio de los dispositivos portatiles que marca
una tendencia estética. Era el moderno, ergondmico, ligero, sensible,
atractivo, puro, sintético, lineal, fino, sutil, comodo, novedoso, compacto,
flexible, personalizable, etc. Y Es ahi, donde Gerard Goggin'® encuentra
en el teléfono moévil, la expansion de estos instrumentos del
entretenimiento y la cultura en su influencia sobre el disefio, forma, sus
herramientas y contenidos hacia la era de la convergencia tecnologica
movil. Linea de teléfono, pantalla a color y reproductor musical digital,
camara, calculadora, agenda, calendario, etc. Sonny Ericcson Walkman,

fue de los primeros ejemplos en sumarse a esta convergencia.

En paralelo, el mundo del videojuego tuvo mucho que ver en el
desarrollo de la tecnologia movil. La definicion grafica de la pantalla
trabajada por éste sector del entretenimiento, favorecia el desarrollo
futuro del ordenador o el smartphone, y los utiles tecnolégicos que se
consuman sobre la pantalla como soporte. Con la tecnologia tactil, se
pretende alcanzar la sensibilidad del tacto humano, naturalizando la
sensibilidad entre la comunicacion hombre-maquina que propone
Nicholas Negroponte en Mundo digital (1995). El grafico de la pantalla ha

aportando mucho también desde y hacia el cine, sobretodo en el discurso

19 Investigador contemporaneo en comunicacién moévil y medios de comunicacion. Reconocido
por su politica de la discapacidad y de los medios, junto con otras obras contemporaneas sobre
tecnologia y cultura digital.
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de la ciencia ficcion donde se ha servido de un plano de trabajo para su
desarrollo. En el siglo XXI, Conformada la red de internet, y las redes
moviles, vivimos en la generacion cultural del teléfono maovil (Cell phone
culture) de Goggin, donde cada individuo se contiene a si mismo,
sintetizado, en cada dispositivo tecnologico movil personal. Dado el
contexto actual, un computador portatil es un smarthphone, que absorbe
en la pantalla tactil todas sus herramientas y posibilidades de
comunicacion. En la convergencia de las tecnologias moviles de la la
sociedad de la informacion, en la era de las redes, surge el complemento
tecnoldgico vestible, el weareable. Un complemento tecnolégico dado que
va con nosotros, nos acompana, nos termina, y nos complementa, nos

define, es una extension, nos comunica.

Ademas a modo de conclusion, la acelerada revolucion tecnoldgica
ha favorecido al paso de una presente y naciente Tercera Revolucion
Industrial en los ultimos afos con la impresién 3D. Tecnologia, que en el
caso de este trabajo, de no haberse dado, seria imposible de desarrollar,
partiendo de su uso para la produccién "textil" las dos interfaces ponibles
que son disefiados a partir de un software open source, para fabricar "el

tejido sintético de las ovejas electronicas".
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CAPITULO 2

IDENTIDADES, ESPACIOS Y MEDIOS PARA LA CREACION

2.1ZONAS DE ENCUENTRO: EL DISPOSITIVO TECNOLOGICO
EN LA ZONA TEMPORALMENTE AUTONOMA.

"En el futuro, la propia tecnologia [...] hara posible un mundo
entero de zonas auténomas [...] ciencia ficcidon, especulacion pura."
Apunta Hakim Bey, desde los contextos de lectura de la anarquia de tipo
3, que consideran tomar una postura surrealista con respecto a la
apreciacion de su lectura, como una apreciacion mas estética y espiritual
para comprender su posicion de libertarismo contemporaneo. Lo que
significa que anteponen la psicologia a la economia en su teoria de la
liberacion, asi como se recomienda mirar hacia este proyecto de moda
que se defiende como Red Temporalmente Autbnoma.En este segundo
capitulo, se define la construccion del esquema comunicacional que
ilustra el planteamiento de Making The Synthetics. Es en este contexto,
donde se propone la interfaz a partir de dos atuendos como dispositivo
social de estética y comunicacién sintética, que conforman lo que se
considera una Red Temporalmente Auténoma (RTA) , o al menos,
encontramos puntos en comun suficientes entre nuestro resultado y la
propuesta de Peter Lamborn Wilson®. En este sentido, desde Making The
Synthetics se pretende establecer una disertacion artistica que invita a la
reflexion del futuro. Lo que se plantea en este trabajo es un posible
encuentro mistico para el futuro, como define Bey estos tipos de

encuentros temporales que no se fijan en un espacio particular, a partir de

20 Mas conocido como Hakim Bey. Filésofo anarquista que se autodefine de tipo 3. Escribe
sobre la utopia pirata, para ejemplificar los valores de la tipologia 3, y los enclaves clandestinos
como redes temporalmente auténomas de su tiempo, donde a la Unica libertad que renuncian,
es a la de lugar estable como némada.
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dos prendas inteligentes (fashion tecnhology).

El dltimo siglo, es el primer siglo sin ultima frontera donde ya no
existe un centimetro cuadrado libre de control. La Zona Temporalmente
Auténoma nace con las utopias piratas del S. XVIII, asi como el Jardin de
las delicias en el S.XVI. Los piratas, vivian en la utopia asentados al
margen de la ley, “aunque fuera sélo por una corta pero alegre existencia”
(Bey,1995:16) Bey construye esta idea de nuevo espacio o de no-lugar, a
partir de sus estudios sobre los enclaves piratas considerando hasta la
utopia Hacker, los nuevos piratas, simpatizando asi con la red. Es una
idea que se auto-posiciona dentro del anarquismo de fipologia ftres,
término acufado por Bob Black?' un anarquismo que no adquiere una
forma definitiva, ni radical, ni individualista, ni colectivista. Bey formula
conceptos y participa en el situacionismo planteando  posibles
encuentros particulares en estos espacios temporales, como es la ZTA.
La ZTA se describe, pero enuncia a su propia definicion planeando
alrededor del concepto y se relaciona con la Revuelta, que también es
temporal, una experiencia limite contraria a lo igual. Dicotomias en las

que entraremos en el siguiente capitulo de ésta memoria.

Los deseos, los fetiches y las perversiones, el sistema de la
armonia de Fourier incluye todas las actividades creativas, tanto de la
industria como de la artesania, como un surgir de la liberacién de la
pasion. La teoria de la labor atractiva, sexualiza el trabajo, la vida del
Falansterio que gira entorno al universo de las pasiones. Fourier defiende
a los individuos contra los grupos civilizados, los cuales desde la corriente

de tipo 3 llaman "los grupos del Espectaculo”. Y recogen también, las

21 Anarquista Estadounidense contemporaneo. Critico con la sociedad basada en el trabajo.
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ideas de Steven Pearl Andrews # considerado "un constructor de
sistemas, un logoteta como Fourier o Blake, un creador de mundos
hechos de palabras"(Bey,1995:11). En resumen, los anarquistas de tipo 3,
son atraidos por el misticismo mas que por el frio ateismo o materialismo
fundamentalista (Ibidem:12). En los sistemas de Blake, Fourier y Andrews
no se es esclavo de otra persona, y proponen dimensiones de estructura
psicoldgica, sexual y espiritual. Por ejemplo, el grupo de Fourier en su
forma ideal es global, voluntario y ceremonial: "Los Armonianos", como
aquellos que en armonia actuan por puro placer. El anarquista de tipo
tres, admira la Armonia “la total subjetividad radical mediante la cual

crean poesia de la vida, no politica y economia”.(Ibidem:12)

Encontrando también vinculos entre nuestro trabajo y la ZTA,
desde la ciencia ficcion , se encuentra la utopia del maestro Bruce
Sterling, con Islas en la Red. Una reflexidon entorno al futuro, que parte del
declive de los sistemas politicos desembocando en un multitud de
experimentos sobre nuevas formas de vida.'"La economia de la
informacion que sostenia esa diversidad, era la Red[...];" (Ibidem:17)
También, planeando alrededor del concepto de ZTA o RTA nuestra
propuesta construye un esquema de comunicacién como una especie de
"psicotopologi" o "psico-topografia”, que es "una ciencia alternativa
contraria a la vigilancia y cartografiado del Estado y su Imperialismo
psiquico [...]; el arte de la prospeccion de nuevos TAZ potenciales"
(Ibidem:22). La RTA se comprende como “una operacion de guerrilla que
libera un area de tierra de tiempo, de imaginacién, y entonces se

autodisuelve para construirse en cualquier otro lugar y tiempo”

22 Discipulo de Josiah Warren primer exponente de anarquismo individualista o soberania del
individuo en América, quién también que adoptd6 a Fourier, a la democracia radical y la
anarquia espiritual protestante del periodo colonial.
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(Ibidem:22), por lo tanto es transportable. La ZTA no es violenta, "es el
“microcosmos del suefo [...]; de una cultura libre". Como toda guerrilla
tiene su técnica de ataque, y se hace: contra las estructuras de control,
contra las ideas; la defensa: es la invisibilidad y la invulnerabilidad. Es

como una maquina de guerra nomadica. (Ibidem:20)

Para comprender mejor el concepto, Hakim separa la Red para
referirse a dos de sus lineas de uso en: contra-red (Web), lo que entiende
por una red alternativa de estructura horizontal de intercambio de
informacion no jerarquico (como si la red del espectaculo fuese una red
de pescador); Y la anti-red, “la red de los usos clandestinos
perturbadores” (Ibidem:27). La Red es un patron de relaciones
cambiantes, que tiene su naturaleza en la evolucion entre sujetos-
usuarios, y objetos-datos como apuntan Paul Virilio y Marshall McLuhan
(Ibidem:28). El tipo de relaciones entre las redes que define Bey, afirma

hacer posible modos de poner en funcionamiento la ZTA.

El concepto de red digital, implica el uso de ordenadores que
operan como condicion del ciberespacio, tanto en la ciencia ficcion con
Tron o Neuroamanecer, como en el caso de el proyecto de este trabajo
asi como en la pseudotelepatia de la realidad virtual, donde otro ejemplo
de ciencia ficcidn en ese sentido es el interfaz suitcase de Qohen, el
protagonista de la pelicula The Teorema Zero del director de cine Terry

Guilliam, el cual se pone y transporta a un espacio de citas virtual.

En conclusion, la ZTA puede encontrar su espacio en actitudes

contradictorias de forma aparente en relacion a el grado de su tecnologia
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y la red como "caracteristica del Quinto Estado": un argumento ludico
contra la mediacién y la Red; Y otro, que contempla la red como un paso
adelante en la evolucion, y asume que cualquier posible efecto negativo
de su mediacion puede ser superado, al menos una vez se liberen los
medios de produccion"(lbidem:29-30). La ZTA por lo tanto es una
"Dicotomia falaz", una "Técnica Anti-técnica": Utopista, porque defiende
una intensificacion de la vida diaria, la irrupcion de la magia en la vida
cotidiana como los surrealistas; Y distopica, en el sentido de no-lugar, o
lugar sin lugar, un lugar de interseccion de fuerzas de “atractores extrafios
que aparecen”(lbidem:30-31). Y desde esa postura se gesta la cultura
prosumer, y las plataformas Open Source. Otra cara de la sociedad post-
internet, donde nacen tecnologias alternativas en la contemporaneidad
como una cultura, un micro-clima existente que espera recuperar esa
pasion compartida por el trabajo, la satisfaccion de cumplir con una labor

de interés individual para compartir con el resto de forma auténoma.

Con el proyecto Making The Synthetics, se ha intentado la
posibilidad de establecer una zona temporal auténoma satori?® (como lo
requiere segun su autor) que depende del espacio, del desplazamiento,
dentro del rango de cobertura del usuario. Esta interfaz, en cuanto pierde
el contacto, se camufla en el futuro global. El area de alcance del contacto
con el otro, se mide a partir de dispositivos weareables que utilizan el
cuerpo como terminal. El dispositivo de comunicacion son dos interfaces
fisicos moviles independientes, y en el encuentro de ambas piezas, cada
interface se fusiona en una sola, conformando una red de comunicacién
de protocolo WLAN invisible, que hacemos visible a partir de la poética de

sus medios interactivos en el momento de comunicacion. Cada pieza

23 De repente, por casualidad. Sin premeditacién de dar con éste concepto.

32



dialoga a partir de la luz sobre la identidad. Son objetos programados que
tienen su posicion particular estableciendo una dicotomia, también
necesaria para construir una red piconet®®, una red bluetooth de dos
nodoscomo zona temporalmente auténoma. Una propuesta de
comunicacién interpersonal humana, que se acoge a éste concepto a
partir de conectar ropa, basada en necesidades préximas de la sociedad
post-internet hacia un tiempo futuro de las que hablaremos en el proximo

capitulo.

2.2 DESDE LO PONIBLE AL SIMULACRO. HILANDO ENTRE
IDENTIDADES DICOTOMICAS

Como hemos disertado en capitulos anteriores, el dispositivo tecnoldgico
ha evolucionado hasta convertirse en un complemento, un objeto de
disefio tecnoldgico ponible, un dispositivo weareable. Un nuevo campo de
materias convergentes que vislumbran un nuevo paisaje de interaccion.
Desde Making The Synthetics, el dispositivo ponible electronico se
comprende como un simulacro de la identidad. Los dispositivos ponibles
que se desarrollan, pueden ser vistos como “un intento de recrear la
intimidad auténoma del grupo, la libre asociacion de individuos" donde,
"en el nuevo orden mundial , la soledad morbosa y consenso manipulado,

son las distintas caras de una misma moneda"(Bey,1995:13-14).

El actual neoliberalismo contemporaneo construye el "apdptico” lo
que denomina Byung -Chul Han, como la estructura contemporanea que

se basa en una optica excluyente, y retira a las personas “no aptas” para

24 La red minima bluetooth con un master, y un esclavo.
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el sistema. A diferencia del panoptico, que servia para la disciplina, esta
herramienta digital se encarga de la seguridad trabajando sin perspectiva,
a falta de la mirada dando una sensacion falsa de libertad, haciendo que
uno se desnude voluntariamente, por lo tanto explota la libertad individual
de las personas. (Han, 2016: 26, 80).

La era post-internet, la era del espectaculo y de la simulacion como
apuntaba Hakim Bey "es una era marcada por el miedo por el futuro
propio"(Han,2016:26), donde la megacoorporacién de la informacion, es el
Estado, el imperio del espectaculo y el simulacro (Bey,1995:19). La
capacidad de permanecer ignorados, de o en los enclaves autbnomos
temporales que proponia la anarquia de tipo tres de Bey, resulta invisible
a los Agentes de la Simulacion del Espectaculo, como "una buena tactica
para una era en la cual el estado es Omnipotente y
Omnipresente"(Bey,1995:20), donde apoyandose en la Teoria del caos,
afirma que “realmente ningun sistema de control universal es
posible”(Ibidem: 29). La red oficial nunca conseguira clausurar la Web o la
anti-red como apoyan Gybson, Sterling, y Hakim Bey, es decir, tampoco
podrian impedir en absoluto el fuego de la necesidad de sentir encontrar
al otro, la necesidad de la diferencia en el ser humano para un momento
de reflexion con el otro, aunque sea por mediacién de la propia la
tecnologia, pero requiriendo de un minimo contacto en un espacio fisico
autbnomo e intimo de satisfaccién individual en lo interpersonal,
aprendiendo a mirar hacia el otro de nuevo porque “ser observado, es ser

en el mundo” como dice Sartre. (Han, 2016:77)

En el mundo digital se pierde la facultad de ser mirado, el miedo
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digital, es un miedo sin mirada segun la optica excluyente del apdptico,
donde la sociedad del “miedo lateral”, se asemeja a la idea de "miedo
liquido” de Zygmunt Bauman por la superfluidad del ritmo acelerado de la
vida, donde se pierde la estabilidad, dando paso a la sensacion de
destino inhdspito, desconocido, inestable. Un miedo que promueve la
sensacion general de desventaja en comparacion con el resto de
individuos, un miedo que se promueve cuando mas, en la era de las redes
sociales sumergida en una continua competencia entre individuos.
Herramientas sociales, que cada vez estan mas ligadas al espectaculo,
donde el individuo cae en ese juego expositivo cotidiano que realmente no
representa lo social, sino que simula lo social. "Los medios sociales
representan un grado nulo de lo social’(Han, 2016:12). Por lo tanto,
comprendemos que en la contemporaneidad se vive en un sistema que
procura una alienacion con respecto al otro, y con respecto a uno mismo,
producida por la auto-optimizacion y la auto-realizacion narcisista, como
una dictadura del uno impersonal donde "ser auténtico, es como una
forma de ser igual sélo a si mismo" (Ibidem: 37) , una autoalienacion
dejando se sentir el propio cuerpo, hasta convertirlo en un terminal. Pero,
las relaciones e identidades estables , surgen de los conflictos con el otro
(Ibidem: 44) , donde "una mismidad tiene una forma, un recogimiento
interior, una intimidad que se debe a la diferencia con lo distinto" (Ibidem:
11)

Con la experiencia comunicacional a partir de la primera década
del siglo XXI, comprendemos que "ser humano significa estar conectado
con otros"(Ibidem:15) cuando las relaciones son reemplazadas por
conexiones, desapareciendo la cercania, y en tanto la segunda persona.

La falta de distancia, expulsa esta cercania con respecto al otro, cuya
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separacion no es posible que se produzca de manera efectiva solo por la
electronica sino junto con la experiencia convivida (Bey, 1995:13). Una
comunicacién minima interpersonal verdaderamente efectiva y deseada
puede hacernos libres alcanzando la satisfaccion en una proximidad fisica
con el otro, y la voluntad mutua ante esta experiencia desde ambas

partes.

La sociedad contemporanea del "falso individualismo" versus "falso
colectivismo" es la dicotomia ilusoria del espectaculo con el otro (Bey,
1995:12). Desde la RTA en Making The Sinthetics, contemplamos y
ponemos en valor la soberania del individuo y la naturaleza del grupo
como plantea Bey perfilando a los habitantes de la ZTA. La RTA tiene una
antropologia natural, dado que existe una comunidad social de
particulares rasgos, "la banda" como fuerza que rompe con "la familia
nuclear", es una oda al placer...”una base biolégica que conduce a la
ayuda mutua’(Bey, 1995:24), como el potlatch del futuro; y es nomadismo
psiquico, Herencia de La nomadologia y la maquina de guerra de Deleuze
y Guattari, de La Deriva de Lyotard... Es un concepto que aglutina todas
estas ideas. (Bey, 1995:25)

Las ansias y el deseo del otro, la vocacion del otro o la conversion
al otro, serian la cura, un antidepresivo que rompe con el narcisismo.
Encontrarse a un contrario, al otro, a otro humano significa que un
misterio o interrogante nos mantiene despiertos (Levinas), y es lo que
trata de proponer nuestra interfaz. Con la redes convencionales, hemos
perdido esa experiencia del otro como misterio quedando sometido por

completo a sujeto-individuo como objeto econdmico en el espacio digital
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de orden numeérico.“Resulta necesario volver a considerar la vida
partiendo del otro, redescubrir el tiempo del otro [...]; La dualidad de la
persona es constitutiva [...]; Cuando falta toda dualidad, uno se fusiona

consigo mismo en "el escenario de uno" (Han, 2016:109-110).

La sociedad post-internet esta tan abarrotada que ya no existe la
capacidad de asombro. Como Adorno, creer en la capacidad del arte
como factor extrafieza: “Asombrarse da vida al espiritu” sobreiluminado,
sobreexpuesto, hiperconectado. “El mundo queda sobrehilado con redes
digitales que no toleran otra cosa que subjetividad [...] el revestimiento de
la retina propia”. La observacion sin violencia, la cercania en la distancia,
la proximidad de la lejania, seria lo unico que libera de la coaccion
identitaria al individuo. (Ibidem: 96-97). Y eso, es exactamente lo que
propone este ejercicio practico de investigacion artistica: una dicotomia
embaucadora, especulativa, como representacion de todos estos juegos
de fuerzas que conviven y confluyen en la realidad social de las personas.
“‘Nos acondicionamos en la zona digital, donde nos sentimos a gusto.
Somos cualquier otra cosa que anonimos u olvidados de nosotros

mismos". La red digital habitada por el ego (Ibidem: 99).
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CAPITULO 3.

MODA, ARTE Y TECNOLOGIA. TEJIENDO LO CONVERSACIONAL
HACIA LA VESTIMENTA SINTETICA.

3.1 TEJIENDO A TRAVES DE LA LUZ

Con motivo de la resistencia del individuo contemporaneo hacia la
hacia la mirada®, la luz es otra forma de comunicacion simbdlica, un
discurso que también establece cddigos y protocolos de comunicacion. La
luz, ofrece la capacidad del entendimiento entre personas y maquinas a
partir de su intensidad, de su color y del contexto espacio-temporal. En la
revolucion tecnoldgica, es el turno de los ponibles electronicos.
Tecnologia en forma de prenda o complemento que como todo objeto
establece un discurso con la mirada del otro, del que esta al otro lado de

la comunicacion, a partir de la concepcion estética.

En el campo emergente del Fash -Tech los discursos luminicos son
referentes en los trabajos seleccionados pioneros presentados en orden
cronoldgico, tales como Atsuko Tanaka con Electric Dress (1956) y Light
Dress (1967) de Diana Dew. Hacia la idea de compartir una experiencia
interpersonal interactiva con una prenda, como pretende el planteamiento
de Making The Synthethics, un ejemplo temprano es LoveJackets (1995)
de Studio5050. El caso de Jacket Antics (2007) de Studio Subtela,
presenta un modelo muy parecido, pero con mejor acabado y mas
avanzado, contando también con una red minima de dos terminales.

Comprendiendo por terminales cuerpos humanos.

25 Blanchot describe “La mirada es una experiencia de alienaciéon en la que uno renuncia a la

soberania del ojo y se pone a merced de la mirada del otro.” (HAN, 2016: 74)
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llustracién 1: Studio Subtela, Jackets Antics, 2007.

Entre las colecciones de moda de pasarela interactiva, destaca la

pasarela de Givenchy en 1999 por Alexander McQueen inspirada en la

: ;411 'Y

llustracion 2: Alexander McQueen para
Givenchy, Cyborg, 1999.

39



idea de cyborg, donde utiliza los interiores de circuitos como estampados
con leds. En 2004, también se suma a historia interactiva de la pasarela
Cute Circuit sobre piezas de moda de corte mas tradicional, textil, a partir
de matrices led. Luego, Constellation Dresses (2004) de XS LAB nos
interesa como un ejemplo de proyecto sencillo que invita al dialogo ludico
entre cuerpos. Estos vestidos presentan doce broches magnéticos
conectados en parejas por medio hilo conductor cuyos juegos de broches
actian como conexiones mecanicas y magnéticas entre diferentes

cuerpos, recordando a las constelaciones , de ahi su hombre.

Ilutracién 4: Detalle Xuedi Cheny edo GC Oliviera, X.Pose,
2004.

X.Pose (2004) de Xuedi Chen y Pedro GC Oliviera, trata la luz de forma
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un tanto diferente. Lo que produce este weareable es el paso de la luz
natural, a partir de las propiedades de su material, que se convierte en
transparente. Es un corsé disefiado por impresion 3D, que propone un
juego de transparencias. Como en nuestro estudio, a partir de una Red
de Area Personal con Bluetooth, se comunica con el teléfono mouvil.
Conoce la actividad del usuario en las redes sociales, y en su medida
correspondiente, el ponible interactua con la metafora de la desnudez
para expresar la vulnerabilidad de la identidad, de la informacion personal,
y del cuerpo en la era de las redes. El traje desaparece o se convierte
transparente, a medida en que la persona que lo utiliza comparte
informacion desde su teléfono movil, actuando sobre base de paneles
electronicos sujetos gracias a una estructura geométrica impresa.
Sharewear (2008) de Di Mainstone es otro juego de pares a partir de la
vestimenta, una pieza ideada para ser utilizada durante una performance

en la que dos gemelas se visten con los trajes, que solo funcionan si

estan juntos. Cuando se conectan generan diferentes patrones de luz.

llustracién 5: Husein Chalayan con Swarosky, Readings, 2008.



E n Readings (2008) Hussein
Chalayan uno de los maximos }§
referentes en este encuentro
hibrido participa en un proyecto
que se conforma con una
coleccion y un video en
colaboracion con Swarosky vy

SHOWstudio. Se inspira en los

cultos de adoracion al sol y en el

Readings, 2008.
estatuto contemporaneo de las celebrities, estableciendo un juego de

luces que imita lo espectacular donde considerando el espacio personal,
proyecta rayos laser desde una pamela de disefio, que reflejan la luz
sobre los cristales de las prendas y las rebotan en espejos a su alrededor,
representando la interaccion entre el personaje y la audiencia. Paparazzi
Lover (2012) de Anbasja Blankan y Ricardo O'Nascimiento también
trabaja en la linea de lo espectacular alimentado por los focos de las
camaras. El vestido es interactivo, y se ilumina con 62 luces dirigiendo la
mirada hacia su usuario como centro de atencion. Light Painted Dresses
de Atton Conrad es un trabajo de fotografia, pero plantea de forma
interesante como revestir el cuerpo a partir de luz. Se trata de vestidos
imposibles de captar por el ojo humano en tiempo real, creados a partir
del movimiento de los modelos y un estudio con la luz apagada. Combina
técnicas innovadoras con medios tradicionales para capturar imagenes
imposibles de otra forma. No where (now) here (2013) de Ying Gao
disefia dos vestidos interactivos que a diferencia de la propuesta de
Making The Synthetic que espera a la mirada, este trabajo reacciona a
ella, a la mirada del espectador, y se iluminan a partir de hilo

fotoluminiscente de PVDF y electronica que rastrea la mirada del que
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observa. Se inspira en “La estética de la desaparicion” de Paul Virilio
(1979). Synapse (2014) de Anouk Wiiprecht dialoga entorno a el area o
espacio personal. Registra el estado de la persona, a través de la
medicion de las ondas cerebrales mediante un sensor integrado en el
casco del traje. Otro sensor determina también la proximidad de
personas, si el sujeto se siente invadido en su espacio, el vestido
enciende sus luces aumentando su potencia como aviso para el que

incomoda, entre otras funciones.

llustracién 8: Ying Gao, No where (now) here, llustracion 7: Ying Gao, No where (now) here,
2013. 2013.
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3.2 TEJIENDO DESDE LO SONORO

En la union entre el arte, la moda, y la tecnologia, también se
encuentra la voluntad de hacer del sonido, una experiencia ponible. Ya en
el devenir de lo weareable, en capitulo 1.2, tratamos la importancia de los
dispositivos sonoros en relacion a la convergencia de la revolucion de la
tecnologia movil. El sonido, como la luz, también comunican desde las
edades mas primitivas del origen humano. En la sociedad de redes, se
pierde la voz, que es lo que identifica al ser totalmente distinto. Como a la
mirada, también el humano se ha vuelto resistente a la voz del otro, a
escuchar al otro, como apunta Byung-Chul Han en La expulsion de lo
distinto (2016: 113). Como ocurre a partir de la luz, la tecnologia se
comunica con el humano por cédigos, sonidos electronicos y digitales o
"alarmas" cuyo tono, ritmo, y perdurabilidad somos capaces de
interpretar. Expresiones sintéticas a partir de unidades sonoras que
indican que algo ocurre. “La hipercomunicacion actual reprime el lenguaje,
acentuandose en su mismo silencio”. (Han, 2016: 99).

Entre estas cualidades, son referentes los trabajos seleccionados
pioneros presentados en orden cronoldgico, tales como: Audio Ballerina,
(1989) de Benoit Maubrey, un tutu de plexiglas equipado con memorias
digitales, loopeadoras, receptores de ondas radiofénicas, amplificadores,
y altavoces, que posibilitan al usuario crear un abanico entero de sonidos
a partir de la indumentaria y la interaccion con el entorno. Una especie de
plato dj en forma de area personal. Musical Jacket (1997) Maggie
OrthRehmi Post, Josh Smith, y Josh Strickon, cuenta con un teclado
bordado sobre el bolsillo izquierdo de esta chaqueta vaquera adaptada
cosido con un hilo conductor que al ser tocado envia una senal a otro
procesador que a su vez hace funcionar un sintetizador MIDI. El sonido es

proyectado por medio de unos mini altavoces en los bolsillos de la
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chaqueta. Rent-a-body service: Blind date (2001) por Auger Loizeau
plantea la problematica acerca de la comunicacién interpersonal y las
dificultades para establecer relaciones entre algunos individuos. En forma
de ironia, Blind date se plantea como un sistema de telepresencia
pensado para ser instalado en cuerpos de alquiler a los que se les
retirarian los sentido. Sus portadores responderian unicamente a las
instrucciones de voz dadas por la persona que contrata los servicios y que
recibirian a través de unos auriculares. Es critico también, como nuestro
trabajo con las relaciones humanas en la contemporaneidad. Muchos de
los trabajos de Auger Loizeau dialogan entorno a la identidad con el

rostro y la idea de avatar.

llustracion 9: Auger Loizeau, Rent-a-body srvice: Blind date,
2001.
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llustracién 10: As Four y Studio 5050,
Courtly bags , 2002.

Courtly bags (2002) en colaboracion de As Foury Studio 5050, es un
complemento, un bolso, que detecta otro bolso parejo y se ilumina. Emite
y envuelve al usuario en una tormenta de luz y sonidos electronicos. Un
juego muy similar a lo que pretende nuestro prototipo, a diferencia de
plantearse en un complemento de mano. Alyce Santoro, popular en el
sector con Sonic Fabric (2003), desarrolla una tela compuesta en partes
iguales de polyester y cintas de casete de audio grabadas haciendo de las
prendas dispositivos audibles que, mediante una herramienta de mano,
como complemento del conjunto, lee estos sonidos con un cabezal de
reproducciéon de cintas de casete. Aerial (2006) de Knowear es una
prenda multimedia personal que trabaja con tecnologia de radio por
satélite y permite al usuario crear su propio espacio multimedia usando el
cuerpo como punto de conductividad. Presenta tres componentes: un
recibidor, un guante-controlador y unos altavoces blandos integrados en

la capucha. M-Dress (2007) por Cutecircuit, es un vestido capaz de
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sustituir al teléfono, tomando la idea de dispositivo moévil. Black Eyed
Pees Tour Suites ( 2011) por Studio XO establece una relacion entre el
sonido y la luz. Sus disefios reaccionan con leds al ritmo de la musica del
concierto. Human Arp ( 2013 ) por Di Mainstone crea una interfaz, que
transforma los puentes colgantes de la ciudad, en gigantescas arpas al
ser conectados a un corpifio cefido al cuerpo. Sexus 3 aka La Violinista
(2014) de Quimera Rosa, utiliza weareables en un planteamiento mucho
mas radical de los mencionados hasta ahora. El colectivo, apuesta por
una relacion sexual interpersonal extrema a partir de complementos
sexuales interactivos que producen luces y sonido en muchas ocasiones
a parir de la energia del propio cuerpo. En la linea de lo musical, The
Wearable Fashion Orchestra (2014) un proyecto realizado por Marina
Castan, Miguel Gonzalez, y Gerad Rubi, que se compone de trajes de
licra a partir de los cuales por el movimiento y la presencia del cuerpo
emiten sonido. Y por ultimo, HiperAsia (2017) de EIl guincho y Wellness
Una coleccion de moda presentada en pasarela, que incorpora
informacion a la que se accede desde el teléfono movil. Los disefios de
los looks mediante tecnologia NFC, comunican por chips integrados en la
prenda. Se considera el primer disco en un wearable. Ropa conectada de
una forma diferente a como lo hace el planteamiento de nuestro
encuentro interpersonal, y ejemplifica esa tendencia creciente desde la
prenda ponible con la coleccion de moda HiperAsia, que retrata
estéticamente una cuestiones en relacion a la hiperproduccion, y la
masificacion de la industria con una propuesta compuesta por looks
unisex, trabajando a expensas del genero, como las formas sintéticas,

que no se trazan excesivamente hacia el cuerpo.
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CORPUS PRACTICO
CAPITULO 4.
CONFECCION ELECTRONICA Y COMUNICACIONES DE LOS
DISPOSITIVOS

4.1 ANTECEDENTES

Durante dos afos de investigacion se han desarrollado diferentes
prototipos que sirven como practicas antecedentes a la propuesta y
resultado final: Making The Synthetics, el producto de un proceso técnico
que se inicia con la premisa de conseguir prendas interactivas y su

confeccion a partir de procesos de impresion.

llustracién 11: Primer Prototipo. Bionic Retails, 2016.

El primero de los prototipos desarrollados fue Bionic Retails (2016).
Sirvié principalmente como practica de iniciacion a la impresion 3D con

enfoque textil, desarrollando un corsé interactivo. Un punto importante
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para el proyecto porque ha definido el perfil de impresién para el resultado
de las piezas finales. Se trabaja con una bobina de plastico flexible para
impresion 3D de color transparente. Fue interesante trabajar con este
material para ver como se comporta una impresora 3D, y cuales son los
resultados obtenidos a partir del ajuste del perfil de impresion, que es lo
que determina el acabado del resultado final de ésta técnica de
fabricacion. Detectamos en este ensayo que:
* El color transparente, se convierte en opaco y blanquecino a
medida en que se superponen capas de volumen en su impresion.
* Dependiendo de sus capas, este material translucido permite ver
mas o menos la trama y la urdimbre de sus capas, como una
especie de lino artificial, mostrando en el detalle de su textura las
direcciones que toman los ejes en el proceso de impresion.
* Pero al poco tiempo, pasado apenas 1 afo desde su acabado, este
material sin color demostré un rapido deterioro, lo que obligo al
descarte del mismo, ya que requiere de unas condiciones de

conservacion y cuidado, especiales y delicadas de las que no se

han dispuesto.




llustraciéon 13: Test Interactividad. Bionic Retails, 2016.

llustracion 15: Detalle. Sensor Capacitivo, Bionic Retails, 2016.

Con respecto a la parte electronica de este primer prototipo, no se
pretendia una comunicacién entre dos prendas. Se tratd de tomar

contacto con las posibilidades de aplicar electronica a la vestimenta.

50



Disefiamos un circuito electrénico en el interior del corsé.

La prenda se cierra o abre por corchetes en la parte de la espalda,
conectados al circuito y a su vez, cerraban y daban paso a la
corriente en este prototipo de circuito integrado.

Se ilumina con leds pirafia de 4 pines incorporados en barras de
silicona que ideamos como tubos led.

Para su interactividad, se habilitaron dos sensores capacitivos
realizados con hilo de costura conductor en ambos laterales de la
prenda con unas puntadas de hilo conductor. Estos sencillos
sensores capacitivos se conectaron a sus respectivas resistencias
para tomar valores de proximidad, y en relacion a ello, se acentua
y disminuye la intensidad del brillo de los tubos led.

La programacioén trabajada y compilada en una placa de desarrollo
con un microcontrolador Atmega 328 funciona como cerebro de
éste circuito interactivo, Arduino, con lo que trabajaremos desde

este primer prototipo.

llustracion 16: Segundos Prototipos. Top con texto en Pantalla LCD, 2016.
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Los segundos prototipos, sin titulo, se realizan sin procesos de impresion.
Con el primer prototipo esa parte habia quedado mas definida. Se
planted la incorporacion de circuitos electrénicos en una manga y en un
top de neopreno:
« En la manga, se disponenuna tira de led adressables y un
flexémetro desde el cual una resistencia , toma valores analdgicos
y juega con la gama cromatica de los leds RGB a partir de la
movilidad del brazo en el eje vertical.
* En el caso del top, cuenta con un display LCD que pone en marcha
la visualizacion un sencillo contador de tiempo con texto con un

potenciometro, que controla, activa y desactiva la pantalla.

llustracién 17: Segundos Prototipos. Detalle: Top con texto en Pantalla LCD, 2016.
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llustracion 18: Segundos Prototipos.Diagrama técnico. Top con texto en
Pantalla LCD, 2016.
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llustracién 19: Segundos Prototipos. Diagrama técnico: Manga con flexémetro y addressable leds,
2016.
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llustracioén 20: lustracién 20: lustracion 17: Segundos Prototipos. Manga con flexémetro y
Addessable leds, 2016.

llustracion 21: Segundos Prototipos. Manga con flexémetro y Addessable leds, 2016.
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A partir de estos segundos prototipos se reflexiond y puso en valor
el objetivo del trabajo que no era otro que ser capaces de establecer una
comunicacién entre dos dispositivos de forma inaldmbrica, y crear un
discurso metaférico y poético a través de ese proceso.

También planteamos la incorporacion de pantallas TFT para crear
estampados de video en loop, pero eran excesivamente costosas y
sumamente complicado para nosotras trabajar con ellas para retransmitir
video por Bluetooth en tiempo real. Por lo tanto, intentando simplificar el
trabajo se toma la decision de trabajar unicamente con la poética de la
luz, y de la propia conectividad Bluetooth.

Luego, apostamos por la posibilidad de configurar y personalizar
los juegos de luces de cada prenda con el teléfono movil, e intercambiar
esas actitudes luminicas de cada una en su encuentro a partir del
Bluetooth. Recurrimos a profesionales y tutores del master en
telecomunicaciones con la duda de si este objetivo de comunicacién era
posible a partir de la transmision por bluetooth, y del control con una
aplicacion para un teléfono mévil. Fue entonces cuando se propuso el
desarrollo de una App como mando de control y activacion de las prendas

mediante Processing 3.
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OPCION A

shetch_LestAppEV01{

llustracién 22: Prototipo descartado. Programacion grafica de App, 2017.

El planteamiento nuevamente tenia demasiada complejidad técnica.
Aparecieron, de forma reincidente, complicaciones con respecto a la
plataforma de programacién con la que se trabajé dejando de funcionar el
simulador cuando se compilaba la App en Processing con modo Android
SDK.
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D
MAESTRO 1

PROCESSING 3  +anproip MoDE sDk = APP |

OPCION A

B

) |

MAESTRO 2

—o \\\

MODULO

) ARDUINO
ARDUINO WEAREABLE 1 cenunoruNo. ()Y BLUETOOTH ESCLAVO 1

. MODULO
WEAREABLE 2 [H©.0] ARDUINO K BLUETOOTH  ESCLAVO2
v GENUINO/ UNO ( > | HC-05

llustracién 23: Esquema técnico comunicaciones del
prototipo de App descartado.

Nuevamente, demasiados problemas y ante tanta complejidad peligran
los plazos que teniamos planteados en el cronograma de desarrollo. De
estos problemas pudimos obtener diferentes conclusiones del

funcionamiento muy validas:

* El uso del teléfono movil concentraba demasiada atencion y robaba
demasiado protagonismo a la prenda en si de lo que realmente se

queria poner en valor, quedando asi descartada esta propuesta.

A modo de conclusion de estos prototipos precedentes del proyecto final
de master encontramos problemas y soluciones que ayudaron definir y
sintetizar las ideas, la complejidad técnica del prototipo final, el disefo, y

los materiales de uso, que se veran reflejados en la practica final.
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THREADS
(Arduino)

Hilos Multitarea, que
funcionan simulando
procesos separados.

OPCION A

DESORROLLO DE LOS MEDIOS ELECTRONICOS E INTERACTIVOS QUE
REACCIONAN CON LA INTERFAZ MEDIANTE PROTOCOLOS DE COMUNICACION

1. Realizar un esbozo de la App. Compilar en el teléfono
movil.

2. Comunicar la App (Processing) con Arduino por medio
de bluetooth. Compilar en el teléfono movil.

3. Comunicar la App (Processing) con Arduino por medio de
bluetooth. Comunicar con la direccién MAC-Wifi de cada
teléfono movil los weareables mediante (UDP) y
condiciones de estado. Compilar en el teléfono movil.

PROBLEMAS REINCIDENTES
PROCESSING+ ANDROID SDK+ NIVEL COMPLEJIDAD SISTEMA COMUNICACIONES+
+ AJUSTE DE TIEMPOS+ REPLANTEAMIENTO+CONCLUSION=
=RE-ESTRUCTURACION,
= REVALORALIZACION,
= SINTETIZACION DEL SITEMA DE COMUNICACIONES.

ubDP

(Processing)

Protocolo de datos de
usuario, sin conexién que
funciona en redes IP. Ofrece
a las aplicaciones un
mecanismo para enviar
datagramas IP  sin tener
que establecer y liberar una
conexion previa.

llustracion 24: Presentacion en Taller intensivo. Problemas y motivos del descarte del

planteamiento con App movil.
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4.2 IDEACION Y PROTOTIPADO DEL SISTEMA
 DESARROLLO DEL DISPOSITIVO

Para el desarrollo del prototipo definitivo se propusieron tres ejercicios
como pasos principales para cumplir y establecer la comunicacidn
interpersonal inalambrica planteada como objetivo principal a partir de
bocetos o esquemas sencillo iniciales con protoboards, Arduino,

Bluetooth, y leds.

1. Realizar una comunicacion bluetooth Esclavo/Master con cada

Arduino.

* Configuramos los médulos bluetooth esclavo/maestro con Arduino
en su terminal, accediendo a la configuracién de comandos *®AT%.

 Comunicamos dos Arduino a través de los modulos bluetooth
maestro/esclavo con sus respectivas lineas de programacién.?

onBluetoothMaster TFM Arduino 1.6.

@O maE

llustracion 25: Sketch IDE Arduino. Dispositivo
Maestro.

26 Detallada su configuracién mas adelante, en el punto "programacion” del desarrollo de el
disefio de esta memoria de proyecto aplicado.

27 Los comandos AT son instrucciones codificadas que conforman un lenguaje de comunicacion

entre el hombre y un terminal modem.

28 Detallada su configuraciéon mas adelante, en el punto "programacion" del desarrollo de el
disefio de esta memoria de proyecto aplicado.
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gonexionBiuetoothSLAVELm Arduing 1.6.12

Leop(OH{

llustracién 26: Sketch IDE Arduino. Dispo:t/vo Eclavo.

2. Realizar una comunicacién reciproca bluetooth Esclavo-/Master con
cada Arduino.

Comunicamos reciprocamente dos Arduino a través de los modulos

bluetooth maestro/esclavo con sus respectivas lineas de
programacion.
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MAESTROX Arduing 1.6.12

serial.availablac) > 6

ahora = miliis();

iiflphora - antes » 1008)
{

ontes = milisCl

llustracion 27: Sketch IDE Arduino. Dispositivo Maestro.

ESCLAVOX Arduino 1.6.12

ESCLAVOX

o ontes = mLLieC);
ng unsigned ohore;
HdsFine LED5 //PAM

iftcad = ‘13
cod =
i
For(ie@; 1256; tea){
nalsghr: te(LED, 13;
Loy (18);

FOr(i=2557 13-1; 1--){
Le(LED. 1)
(28);

A

llustracién 28: Sketch IDE Arduino. Dispositivosclavo.
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3. Realizar una condicion para el estado independiente de cada
weareable si no es que estan dentro del rango de deteccidén ya que se

comunican de forma determinada por la configuracion de comandos AT
de tipo CMODEO0.%

» Comunicamos reciprocamente dos Arduino a través de los médulos
bluetooth maestro/esclavo con sus respectivas lineas de
programacion y establecemos condiciones de estado también, si es
que estan fuera del rango de deteccion

- @ MAESTROX Arduino 1.6.12

(Lre

(emora - onten - SN

llustracién 29: Sketch IDE Arduino. Dispositivo Maestro.

29 Detallada su configuraciéon mas adelante, en el punto "programacion" del desarrollo de el
disefio de esta memoria de proyecto aplicado.

63



- a ESCLAVOX Arguing 1.6.17

[myter

llustracién 30: Sketch IDE Arduino. Dispositivo Esclavo.

Cumplidos los tres objetivos, verificamos que era posible practicar esta
comunicacién, y definimos de qué forma incorporar el circuito en los
disefios de ropa impresos. Para ello ideamos donde posicionar la luz, y
experimentamos con tipos de iluminacién con propiedades flexibles como

paneles luminicos® . Entre los que finalmente seleccionamos una tira de

30 Paneles de luz flexibles ( http://elpanelandtape.co.uk/el-tape/)
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leds neopixel recortable WS2812B LED Strip *'Multicolor, resistente al
agua que era lo mas aproximado a lo que se buscaba en cuanto al efecto
y potencia luminica sobre cada usuario, de cada prenda , y también

flexible en cuanto a modulacion del color (RGB).

1. Realizar una comunicacion bluetooth Esclavo-Master con cada Arduino.

1.1 CONFIGURAMOS LOS MODULOS BLUETOOTH ESCLAVOIMAESTRO CON ARDUINO EN SU

TERMINAL,
ACCEDIENDO A LA CONFIGURACION DE COMANDOS AT.

1.2 COMUNICAMOS DOS ARDUINOS A TRAVES DE LOS MODULOS BLUETOOTH
MAESTRO/ESCLAVO
CON SUS RESPECTIVAS LINEAS DE PROGRAMACION.

2. Realizar una comunicacién reciproca bluetooth Esclavo-Master con cada
Arduino.

2.1 COMUNICAMOS RECIPROCAMENTE DOS ARDUINOS A TRAVES DE LOS MODULOS
BLUETOOTH MAESTRO/ESCLAVO CON SUS RESPECTIVAS LINEAS DE PROGRAMACION,

3. Realizar una condicidn para el estado independiente de cada weareable si no
es gque estian dentro del rango de deteccién, ya que se comunican de forma
determinada por la configuracion de comandos AT de tipo CMODEOD, que
permite la conexién entre ellos por determinacién.

3.1 COMUNICAMOS RECIPROCAMENTE DOS ARDUINOS A TRAVES DE LOS MODULOS
BLUETOOTH MAESTROVESCLAVO CON SUS RESPECTIVAS LINEAS DE PROGRAMACION Y
ESTABLECEMOS CONDICIOMES DE ESTADO TAMBIEN, SI ES QUE ESTAN FUERA DEL
RANGO DE DETECCION.

llustracién 31: Presentacion de objetivos cumplidos para el Taller Intensivo

« DIAGRAMA DE FLUJOS
Para la definicion del prototipo final se elabora un diagrama de flujos que
permite visualizar el sistema de relaciones e interacciones que se
pretende establecer en el desarrollo de las comunicaciones de la interfaz

fisica, a partir de éste protocolo de comunicacion inalambrico.

31 1 metro, 144 leds.
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INTERFAZ INTERFAZ
WEAREABLE WEAREABLE
uToOPICO DISTOPICO

INICIO

CONECTA EL USB
A LA BATERIA
CARGADA

CONECTA EL USB
A LA BATERIA
CARGADA

¢{QUIERE ¢QUIERE
ENCENDER

EL WEAREABLE?

ENCENDER
EL WEAREABLE?

s1
2

WEAREABLE WEAREABLE
RASTING OFFF—|Toque BOTON TOQUE BOTON | OFF INAGTIVO
SWITCH SWITCH

ON ON
|
\V Vi
WEAREABLE WEAREABLE
ACTIVO ACTIVO
NO I I NO
WEAREABLE CON WEAREABLE CON
PERMANECER\ S | S|/ PERMANECER
ACTIVIDAD LUMINICA ACTIVIDAD LUMINICA
INDEPENDIENTE INDEPENDIENTE

DETECTA
BLUETOOTH MASTER
A SU ESCLAVO

BLUETOOTH ESCLAVO
POR SU MASTER

SIMULA UNA CONVERSA-
CION A PARTIR DE
JUEGOS DE LUCES

SE MANTIENEN
’/AMBOS USUARIOS E
UN RANGO DE
PROXIMIDAD DE

NO

llustraciéon 32: Diagrama de Flujos del protocolo de comunicacioén de la interfaz aplicada. 2017
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Los materiales, herramientas y tecnologias empleados se consiguen en
tiendas de electronica, y en internet, por Amazon. También aprovechamos
el material y herramientas que ofrece el Master de Artes Visuales y
Multimedia.

TECNOLOGIAS UTILIZADAS

« 2 ARDUINO NANO V.03 FT232R
« 2 MODULOS BLUETOOTH HC.05
« 2 TIRAS LED ADDRESSABLE WS2812B RECORTABLES.
modelo: BFT-5B-144L-B
SKU: WS281812B1M144LB65.
Maximum power: 43W
IP65 Waterproof

« 2BUZZERS

« 2 BATERIAS PORTATILES USB RECARGABLES
Marca Platinet de 5200mAnh.

« 1 ORDENADOR PARA PROGRAMAR ARDUINO NANO V3.0
Windows 7, con 16GB de Ram.
Procesador IntelPentiumi5 3,4GHZ
Tarjeta grafica nvidiagforceFX350

« CABLE USB ARDUINO NANO PARA COMPILAR
PROGRAMACION

« HERRAMIENTAS

+ 1 SOLDADOR
* 1 PISTOLA DE SILICONA

« MATERIALES

« PLASTICO TERMORETRACTIL

- CABLE DE ESTANO

* PINES

« CABLES

« 2 BOTONES SWITCH

« 2USB PARA ALIMENTACION POR BATERIA
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 PLANCHA DE CIRCUITO PERFORADO

« PROTOCOLOS UTILIZADOS

El protocolo de comunicacion utilizado para la interaccion entre los
dispositivos weareables fue el puerto serial. Bluetooth establece redes
inaldmbricas de area personal escogiéndose para este proyecto porque
facilita la comunicacion entre equipos moviles y personales, ademas
sincroniza equipos posibilitando la trasmision de voz, y datos mediante un
enlace por radiofrecuencia de banda ISM (industrial, scientific and medical
(ISM))*. Los dispositivos incorporan este protocolo y pueden comunicarse
entre si dentro de un rango de alcance, en este caso de 10 metros
maximo. El hardware que compone el dispositivo Bluetooth esta
compuesto por dos partes:
* un dispositivo de radio, encargado de modular y transmitir la sefial;
* un controlador digital, compuesto por una CPU, un procesador de
sefales digitales (DSP - Digital Signal Processor) llamado Link
Controller (o controlador de Enlace) y de las interfaces con el
dispositivo anfitrion.
Los dispositivos Bluetooth pueden actuar como Maestros o esclavos. La
diferencia, esta en que un Bluetooth esclavo, solo puede conectarse a un
maestro, y a nadie mas, en cambio, un Bluetooth maestro, puede
conectarse a varios esclavos o permitir que ellos se conecten, recibir y
solicitar informacion de todos ellos, arbitrando las transferencias de

informacion (Hasta un maximo de 7 esclavos).

32 Banda de radio frecuencia reservada con proposiciones cientificas, industriales y médicas.
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« ENSAYOS E IMPLEMENTACIONES

Quedando claro el protocolo de comunicacion objetivo, en los
anteriores referentes a éste estudio que se explica en el apartado de
trabajos referentes, el protocolo de comunicacion inalambrico por
Bluetooth, tomamos contacto con la libreria FastLed (que definimos en el
siguiente punto 4.3 de "Librerias principales") para aprender a controlar la
iluminacion de nuestras tiras led.

Una vez quedan definidos los juegos de luces que pretenden ser
caracteristicos de cada interfaz weareable, unimos el cdédigo de
programacion de cada una de las partes, tanto en el skefch del
dispositivo de transferencia maestro como en el sketch del dispositivo de
transferencia esclavo, para intentar cerrar el objetivo principal, que es
comunicar de forma inalambrica estableciendo un dialogo por cédigo
luminico, una conversacion interpersonal a partir de la luz. Y Definimos 4

juegos de luces:

* Cuando el weareable es independiente, ambos coinciden en
una paleta degradada de FastLed que simula el estado
ontico de la interfaz ya sea en su postura utopica o
distépica, como buscando al otro, al dispositivo o el interfaz
ponible complementario de la experiencia interpersonal
conjunta propuesta. La sensacién de movimiento en las tiras
led que dibuja este ejemplo de neopixels en movimiento,

simula como el fuego en el “infierno de lo igual”.

* Cuando los weareables entran por primera vez en contacto
en el area de cobertura, y son detectados, proponemos un

juego Blink, un parpadeo, de color que se degrada y que
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significa que se ha encontrado al otro, siendo siempre
responsabilidad del bluetooth master llamar primero al
dispositivo esclavo (que continuamente escucha), para
hacer posible este vinculo. A partir de esa senal o cambio de
la luz empieza a brillar, a hacer destellos cada vez mas
animados y claros hasta convertirse en color blanco poco a
poco, como en degradado. Llamando a cada funcién
luminica en su orden. Ese ultimo efecto se mantendria en
loop hasta otro proximo futuro encuentro, donde este

protocolo de comunicacion se iniciaria desde del principio.

Definidas las principales funciones de nuestra interfaz, se construyen a

mano dos circuitos de paso con entrada USB y 6 pines, para:

==

llustracién 33: Disefio del circuito de alimentacion para
bateria USB, con botén Switch integrado.

* Poder controlar el paso de voltaje de la bateria a el prototipo
electrénico.
 Cerrar y abrir ese paso de corriente eléctrica, que activa y

desactiva la prenda con un boton switch.
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3 o

llustracion 34: Test. Cc:improbaha el abastecimiento de
alimentacion de la bateria.

llustracion 35: Test. Comprobando el abastecimiento de
alimentacion de la bateria.

llustracién 36: Test. Probando el efecto luminico sobre el material plastico
PLA impreso en 3D
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llustracion 37: Test luminico con FastLED. Cuando las interfaces weareables
se encuentran, detectan y conectan por bluetooth

72



4.3 PROGRAMACION
* LIBRERIAS PRINCIPALES

FASTLED

La libreria FastLed *, una Libreria personalizada creada por Daniel
Garcia en 2010 desarrollada para controlar leds o pixels direccionables que
combinan el chip controlador led y el led en un solo paquete. Con un pin
de datos , es la forma en que los datos obtenidos se obtienen de Arduino.
Son neopixels RGB. Propone una biblioteca de conversion HSV 3 a
RGB®* rapida y ajustada para la percepcion del ojo humano. Facilita la
transicion y navegacion entre colores. Con HSV se define el matiz, la
saturacion vy lo brillante que es. Ademas, proporciona funciones afinadas
para operaciones de 8 bits, funciones de escalado, sin/cos rapidas,
generadores de numeros aleatorios, funciones de interpolacion vy
administracion de memoria. La documentacion de la libreria, recomienda
aplicarla con un divisor en la fuente de alimentacion para los led, y para

la plataforma Arduino.

SOFTWARESERIAL
La libreria SoftwareSerial proporcionada por Arduino, ofrece
soporte para la comunicacion en serie en los pines 0, 1 de Ardunino.
Permite definir otros pines digitales del Arduino para replicar esa
funcionalidad de recepcion-transferencia (RX, TX), que también va a el
ordenador a través de la conexion UART. Permite a partir de el chip
integrado de la placa Atmega la comunicacidn en serie mientras trabaja

otras tareas siempre que no supere el espacio en el buffer de 64bytes.

33 Libreria: http://fastled.io/ [2017]
34 Matiz del color, como esta de saturado, y lo brillante que es (Hue, Saturation, Value).
35 Mezcla de los colores primarios rojo, verde y azul (Red,Green, Blue).
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PRINCIPALES CODIGOS COMENTADOS

La programacién se trabaja con el IDE de escritorio del software open

source Arduino la version 1.6.12, que compila cualquiera de sus placas.

Este entorno utiliza una fuente de cddigo abierto que compilamos como

instrucciones que se envia via USB/SERIAL a la placa Arduino nano

V.3.0.. El microcontrolador es flexible y accesible, hace posible la lectura y

escritura (entrada y salida) de datos analdgicos y digitales, utilizando un

lenguaje de programacién basado en C++%, un lenguaje hibrido. Y su

software, para compilar codigo en el tablero o sketch.

CONFIGURACION BLUETOOTH (HC-05) MASTER/
ESCLAVO POR COMANDOS AT

. Para ello compilamos en cada placa de Arduino un nuevo

sketch limpio de lineas de programacion ( Arduino > Archivo >

Nuevo > Salvar > Compilar).

Compilamos el cédigo que se muestra a continuacién para
poder entrar en la configuracion de comandos AT *también, en
cada placa. De uno en uno. Compilado el cédigo que se
muestra a continuacion se abre el terminal, y mientras
presionamos el Botén Key del médulo HC-05, sin soltar el boton
presionado, introducimos en el terminal de Arduino y con
mayusculas: “AT”, para poder entrar en la configuracion de
comandos AT, durante unos segundos. Si nuestro terminal

responde “OK”, indica que esta listo para ser configurado, y

36 Disefiado por Bjarne Stroustrup.
37 Configuracion del médulo HC-05 usando comando AT.

(http://www.naylampmechatronics.com/blog/24_configuracion-del-modulo-bluetoo)[Agosto,2017]

74


http://www.naylampmechatronics.com/blog/24_configuracion-del-modulo-bluetoo

podemos soltar el Key. Para salir de la configuracion de
comandos AT, utilizamos el comando “AT+RESET” para
guardar cualquier cambio realizado en la configuracién del

modulo bluetooth.

®0e programacionBLuetoothAT Arduine 1.6.12

programacionBLuetoothAT
ftworeSericl_ k= 7/ Incluimos la libreria SoftwareSerial
BT(18,11); /4 Definimos los pines RX y TX del Arduino conectados al Bluetooth

A Iniciolizamos el puerto serie BT (Para Modo AT 2)
A Inicializamos el puerto serie

i
Loop(2
LF(BT.avoilable() /¢ 51 llega un doto por el puerto BT se envio al monitor serial
i
Seriol.write(BT.read(2);
}
if(5e abie()) #7 5i llega un doto por el monitor serial se envia al puerto BT
{
BT .wr igl.reocd{));
H
¥

llustracién 38: IDE Arduino. Programaciéon compilada para entrar en la configuraciéon comandos AT.

Para que exista una comunicacion entre dos Bluetooth, debemos definir
algunos parametros en su configuracion que vienen por defecto:
* EI médulo Bluetooth HC-05 se puede configurar como

Maestro(AT+ROLE=1) y Esclavo(AT+ROLE=0).
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Para determinar velocidad de transmision, debe ser igual en cada
dispositivo, AT+BAUD= (9600 BAUD). E importante también
determinar la velocidad en el monitor serial de Arduino para
Visualizar los comandos AT. En la parte inferior debemos escoger
‘“Ambos NL & CR” y la velocidad “9600 baud” ( o los que
correspondan a la velocidad del médulo que se utilice para
comunicarse en el MODO AT 2)

Para posibilitar la comunicacion entre dos moddulos bluetooth de

forma predeterminada conviene configurar el mismo
AT+PSWD=XXXX.

Para definir una direccion especifica. En este caso, se configura
primero el AT+CMODE=0 en cada dispositivo de transmisién, que
significa que vamos a conectarnos a algo u alguien. He aqui en el

ejemplo entre ambos en particular.

Para definir la direccidn de transferencia de cada modulo bluetooth,
antes debemos consultar con AT+ADDR?. Asi es como

obtendremos la direccion propia de cada modulo.

Para especificar esa direccion a la cual nos vamos a conectar
utilizamos  AT+BIND=XX:XX: XX: XX XX XX (XXXX, XX, XXXXXX).
Por ultimo, AT+RESET para guardar la configuracion de cada

modulo inalambrico.
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MAESTRO ESCLAVO
AT AT
OK OK
AT+ROLE=1 AT+ROLE=0
AT+UART? AT+UART?
9600 9600
AT+PSWD=1234 AT+PSWD=1234
AT+ADDR? AT+ADDR?
15:83:358bde 98d3:34:90a89b
AT+CMODE=0 AT+CMODE=0
AT+BIND= 98d3,34,90a89% AT+BIND= 15,83,358bde
AT+RESET AT+RESET
OK OK

llustracién 39: Configuracion de los médulos bluetooth por comandos AT
maestro y esclavo del proyecto aplicado Making The Sinthetics, 2017.

Configurados y programados ambos moédulos, pasamos a las lineas de
programacion que caracterizan a cada interfaz, definiendo su estado
independiente luminico, con la libreria FastLed, y estableciendo las
condiciones de su encuentro siempre y cuando la tecnologia de
transmision inalambrica este en el rango de cobertura, con la libreria

SoftwareSerial.

- WEAREABLE UTOPICO MASTER

El acceso a las respectivas lineas de programacion se

encuentra en este espacio compartido publico:

®  https://drive.google.com/drive/folders/0BylwcWi3stPER1JLaVVJMUdnQ1E

77


https://drive.google.com/drive/folders/0ByIwcWi3stPER1JLaVVJMUdnQ1E

« WEAREABLE DISTOPICO ESCLAVO
El acceso a las respectivas lineas de programacion se

encuentra en este espacio compartido publico:

®  https://drive.google.com/drive/folders/0BylwcWi3stPER1JLaVVJMUdnQ1E

4.4 PROTOTIPO FINAL

+ Como queda el circuito incorporado en las piezas ponibles.

llustracién 40: Detalle. Circuito incorporado en la parte superior del interfaz
distopico.

Ilustrain 41: Detalle. Circuito incorporado en la parte superior del
interfaz distépico.
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https://l.facebook.com/l.php?u=https%3A%2F%2Fdrive.google.com%2Fdrive%2Ffolders%2F0ByIwcWi3stPER1JLaVVJMUdnQ1E&h=ATPqEYM97dYclkk1oW1zRInzJ9lt9zv-gkgTLlWuhKMU5TYzOEDKdsWU_rY81elFGnXSyMACH_1YRfrXgqWPXsF2Otqc1YKlKmj1gawKbrDgc7PsNmJNEA_8Me_TQOepF_OgmmMW04KvQupw

llustracién 42: Detalle. Circuito incorporado en la parte inferior del interfaz utdpico

llustracion 43: Circuito incorporado en la parte inferior del interfaz utdpico
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llustracion 44: Prototipo final expuesto. Making the synthetics, 2017.

llustracion 45: Prototipo final expuesto. Making the synthetics, 2017.

80



+ Sesion de video y fotografia en camara de Ingenieria Mecanica,
en la UPV:

llustracion 46: Making The Synthetics, 2017.

Ilstracio'n 47: Making The Synthetics, 2017.



llustracién ' Making The Synthetics, 2017.
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4.5FABRICABION 3D DE LOS PROTOTIPOS

Para adaptar la circuiteria a las prendas se complementan con el disefo
de adaptadores fabricados con impresion 3D de material plastico PLA
para sostener, proteger y organizar de forma limpia el circuito. También
para embellecer el acabado, y aportar cierta sofistificacion en la
ergonomia del usuario.

La fabricacion de los prototipos 3D se desarrolla en la memoria
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complementaria de Trabajo Final de Master Making The Synthetics.
Confeccion de interfaces corporales en la era de la costura impresa,
presentada en el curso 2016-2017 por mi compariera de proyecto Desirée
Quevedo Nieto dentro del marco del Master en Artes Visuales y
Multimedia y dirigida por el doctor Moisés Manas Carbonell del

departamento de Escultura del la Universitat Politécnica de Valéncia.
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A modo de conclusiones

Las conclusiones de este trabajo tedrico-practico, vienen dadas por
el objetivo del proyecto que se propuso llevar a cabo el desarrollo de dos
interfaces ponibles capaces de comunicarse de forma inalambrica a
través de juegos luminicos contenidos en unos trajes disefados e
impresos en 3D, como un modo de confeccionar a través de la artesania
digital y autoproducida. Su desarrollo tedrico incide en la comunicacion
entre el hombre y la maquina, en cdmo esta hibridacion comunicacional
acontece al término red, donde se entreteje lo social, a partir de la
revolucion tecnoldgica en la convergencia del dispositivo movil

confluyendo en las ropa-interfaz ponible.

Entre los objetivos principales comunes del proyecto conjunto
constaba idear, disefiar y construir dos interfaces ponibles a tamano
natural, a través del uso de técnicas de fabricacién digital como la
impresion 3D. Siendo un objetivo alcanzado. Y podemos decir de ésta
técnica, que aun requiere de algunas revisiones. Los tiempos de
impresion son elevados, y requieren de un continuo mantenimiento
técnico. También en su estudio detectamos que se trata de una técnica
experimental, porque no existe un perfil de impresién universal, y depende
de muchos parametros en relacion a las formas y los materiales con lo

que se pretende fabricar esa forma 3D.

Ademas se ha conseguido el objetivo de trabajar en grupo siendo
capaces de coordinar el trabajo, desarrollar y solucionar esta propuesta
creativa relacionada con la moda , los procesos de fabricacion digital, la
electronica y comunicaciones, durante dos afios de estudio concluyendo

en este resultado hibrido.
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En cuanto al control de los interfaces a través de técnicas y
tecnologia de computacion fisica inalambrica bluetooth, puede decirse
que ha sido conseguido. Aunque no haya podido ser mostrado como es
debido en esta memoria. Y se espera mejorar en la presentacion. Sobre
los weareables, no ha sido tan facil proyectar esta comunicacién porque a
pesar de todo el trabajo de investigacion, no dejan de ser prototipos,
delicados y algo rudimentarios, muy sensibles. Tanto el prototipo de
prenda impresa, como el circuito electronico. Los tiempos, han sido
ajustados y a ultima hora surgen problemas reincidentes como des-
soldaduras y piezas que se despegan faciimente por las fuerzas que

ejercen su forma tridimensional.

El cédigo de comunicacion luminico metaférico de esta interaccion
ha sido posible en su planteamiento gracias a el estudio de librerias de
programacion, invitando asi a la reflexion de las relaciones que se
establecen en esa dicotomia vestible. Aunque también hay que decir que
ha sido problematico a nivel técnico. La sensibilidad de los prototipos que
mencionabamos hace dificil en ocasiones visualizar correctamente el
color en las tiras led como otra de las reincidencias problematicas que
han podido influir en el desarrollo de éste trabajo. Ademas la iluminacion

animada no es perceptible en la fotografia.

Con respecto al anadlisis de poner un zona-objeto de encuentro
resultado de la relacion de parte practica en base al juego con conceptos
como: identidad, dicotomia y simulacro, se ha encontrado en el estudio de
las lecturas un vinculo des-intencionado con el concepto de Hakim Bey de
Zona Auténoma que se ha comentado, analizado y relacionado con este

proyecto en su correspondiente apartado.
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En la busqueda y documentacion de referencias relacionadas con lo
sonoro y lo luminico relacionado con la moda tecnoldgica creemos haber
encontrado suficientes y relevantes como para encontrar entre ellos
diferencias y similitudes con respecto a nuestro planteamiento luminico, y

sSonoro.

Y a modo de conclusiéon final, podemos afirmar, que el
planteamiento inicial de éste proyecto es alcanzable en una mayor
medida, aunque ha sido conseguido. De los resultados obtenidos estamos
satisfechas como creadoras, pero si que es cierto y cabe decir, que
esperabamos poder alcanzar un mayor refinamiento de ésta interfaz. Pero
limitadas por los plazos de desarrollo de la entrega de el proyecto fisico y
tedrico, podemos decir que hemos trabajado, estudiado e investigado
todo lo posible para alcanzar un resultado defendible ante un tribunal. Con
todo ello, esperamos poder reflejar mejor el funcionamiento de los
dispositivos en su defensa, en particular de esta parte del proyecto que

cierra la memoria conjunta.

87



BIBLIOGRAFIA

BEY, Hakim. (1990). Utopias Piratas. Ed. CorazonDeFuego. Colombia: Medellin.

BROWNE, Rodrigo(2009). De la comunicacion disciplinaria a los controles de la

comunicacion. La antropofacia como transgresion cultural. Ed. Alfar Sevilla.

CABRERA, Daniel H. (2006). Lo tecnolégico y lo imaginario: las nuevas tecnologias

como creencias y esperanzas colectivas. Ed. Biblos. Buenos Aires.

CASTELLS, Manuel, (1996). The information Age: Economy, Society and Culture. LA
SOCIEDAD RED, trad.inglés Carmen Martinez Gimeno y Jesus Alborés, 2%ed.

CASTELLS, Manuel. (1997) La Sociedad Red.Ed. Cast.: Alianza Editorial, Madrid.

DEBOR, Guy(1967). La sociedad del espectaculo. Ed Naufragio

GOGGIN, Gerard. (2006). Cell Phone Culture: Mobile Technology in Everyday Life.

GILLES Lipovetsky, SERROY Jean.(2013) La estetizacion del mundo. Vivir en la época
del capitalismo artistico. ANAGRAMA: Barcelona.

HAN, Byung-Chul. (2016). La expulsiéon de lo distinto. Ed. Herder S.L. Pensamiento

Herder. Espana: Barcelona.

HARTMAN, KATE. (2014). Make: Arduino Bots and Gadgets. Desing, prototype and

wear as you own interactive garments. MAKER MEDIA.

KARVINEN, Kimmo. KARVINEN, Tero.(2011) Make: Arduino Bots and Gadgets. Ed.
O'Reilly.

MATTELART, Armand, (2002) Historia de la Sociedad De La Informacién. Ed. Paidos

Comunicacion.

88



MATTELART, Armand y MATTELART(1995) Michele. Historias De Las Tecnologias De

La Comunicacion .Ed. Paidés. Buenos Aires.

MANAS, Moisés (2006) Interaccién en el espacio-tiempo post internet: una propuesta
tedrico practica: "congratulation we lost the image", Universitat Politécnica de Valéncia.

Valencia.

NEGROPONTE, Nicholas. (2013) E/ Mundo Digital. E.d SA. Barcelona.

OLSON, Marisa (2014) Arte Post-Internet. Trad. Checa-Gismero, Paloma. Ed.COCOM.

Mexico

ORAM, Andy (2001). Peer to Peer. Harnessing the Power of Disruptive Technologies.
Ed. Andy Oram.

PINUEL, Jose Luis.(1999) "Abraham A.Moles(1920-1992) y la Teoria de la Informacion”.

Servicio de publicaciones de la Universidad Complutense de Madrid, Madrid.

UVIGO, Universidad de Vigo: DESING AND FASHION FUTURE LAB
(http://dx7.uvigo.es/designandfashionfuturelab/?%2Fpage%2F 10) [Agosto, 2017].

89


http://dx7.uvigo.es/designandfashionfuturelab/?%2Fpage%2F10
http://dx7.uvigo.es/designandfashionfuturelab/?%2Fpage%2F10)[Agosto

ANEXO

Enlaces a:

* Video del proceso de produccion del proyecto conjunto:

https://www.youtube.com/watch?v=ejhkaBKjeJE&feature=youtu.be
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