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Resumen:

El cruce de lo vestible con las nuevas tecnologias es una disciplina que desarrolla nuevos ambitos de
investigacion tedrica acerca de la funcionalidad y simbolismo del vestuario como tal, que genera constantemente
replanteamientos técnicos y metodoldgicos, en el ambito de creacion y produccion de lo vestible, del disefio, del
arte y de la Ingenieria, y que, mediante estas tecnologias que pueden fusionarse a su confeccién, se puede
llegar a la instancia de transformacion de lo vestible en un material y soporte con un nuevo significado, ya que
por medio de hacer posibles interacciones sensoriales, audiovisuales, producidas mediante herramientas
(analogas y-o digitales), se evidencia la interactividad: una propiedad que contienen las nuevas tecnologias, y
que conlleva a una situacion de dialogo entre el sujeto, las colectividades y el entorno para reconocerse y
encontrarse con sensaciones, con cosas, con el mismo mundo cotidiano, permitiendo entrar a otro estado de
conciencia en el contexto del uso de algo ponible sobre si, y que de alguna manera explica un ser y estar desde
un contexto mas real e inmediato desde una nueva capa.

- Introduccioén

A partir de lo que he experimentado en forma autodidacta como artista visual-medial y como artesana en el
contexto de lo llamado DIY: una manera de empoderarse y de hacer tecnolégica-técnica muy implementada en
Latinoamérica, quisiera referirme al lenguaje de la Interaccién abordado desde lo vestible como una interfaz
y un medio para llevar a cabo una funcionalidad que transforma al cuerpo individual en un soporte de
relaciones y cruces con un entorno fisico, colectivo y psiquico de experiencia, que se dirige hacia un tipo
de practica y pensamiento, desde los cuales se obtiene un circuito y un conjunto de elementos bastante
experimentales y con lecturas menos lineales de lo que se percibe en torno a lo que nos rodea.

Lo llevable en nuestros cuerpos es en cierta forma lo usable, que desde mi propuesta, se intenta ir mas alla de
las materialidades evidentes y de la ergonomia, siendo esta ultima, una propiedad imprescindible, pero desde mi
punto de vista, se considera primeramente a lo vestible como una entidad experimental tanto en su funcionalidad
COmo en su ergonomia, para ser ambas, partes de un sistema que dé a conocer una nueva piel que manifiesta
experiencias y percepciones vividas, con el objetivo final de instalar una mayor capacidad de especulacion e
imaginacion frente al entorno y a la realidad, y que sumados a la posibilidad de trabajar con tecnologias digitales
conectables e interactivas, se pueda llegar a visibilizar un contexto transformador, de posibles tiempos,
escenarios y espacios paralelos.

- La tecnologia como medio o interfaz social y personail:
TRIPTICO (Nuevas tecnologias, nuevas percepciones y usos), proyecto Fondart 2020:

Vivimos circulando con los datos de todo tipo: de movimiento en compaiiia de los datos visuales y sonoros, que
de alguna manera se relacionan y se conectan con el cuerpo, agente de origen de toda accion interactiva con
otros y con el medio ambiente, y que desde algunas herramientas de hardware y software, es posible incluir en
piezas vestibles un sistema de capturas de datos en conjunto con todo tipo de informacién que circula y que
repercute en nuestras acciones cotidianas, incluso hasta en las mas insignificantes, las que al ser tomadas por
una interfaz interactiva: se podria visualizar informacion que dé cuenta de acciones humanas légicas y no tan
légicas en un contexto y tiempo determinado, funciones que ayudarian a leer de otras maneras lo que somos y
hacemos, a elementos o propiedades que nunca o casi hunca vemos, y que finalmente permitirian completar
diversas interacciones fisicas en espacios virtuales.

Es decir, lo que se ha recientemente mencionado es que gracias a una de las acciones mas simples y basicas,
como lo es el estar en una circulacion virtual y fisica a diario, se pueden generar lecturas y visualizaciones
llamadas tejidos digitales de acciones y momentos situados que provienen del portar alguno de estos tres


http://www.vestibles.cl

accesorios textiles que componen el proyecto: que pretende enfocarse y realzar la conciencia sobre la
experiencia vivida y posibles lecturas de la interacciéon como tal.

En su apariencia material, la propuesta se compone de tres piezas portables tejidas con técnicas mapuches y
andinas que aluden a la Trapelacucha pectoral Mapuche y la Chuspa Inca (1), implementadas cada una, con
sistemas digitales (son 3) con sensores conectados a la red y automatizados para transferir datos fisicos
capturados del entorno y del propio cuerpo del usuario de estas piezas, en donde seran estos datos visualizados
por otros (en una web) mediante visualizaciones de cuerpos-objetos tridimensionales que son reflejo simultaneo
de un espacio bidimensional de los mismos datos dispuestos en una grilla, de manera de que desde estas se
podra jugar e interactuar directamente con estos datos para finalmente, generar tejidos digitales, a través de un
cruce importante de datos personales de usuario con informacién contingente y colectiva de caracter nacional y
global.(1).

Por lo tanto, a lo que se dirige este tipo de exploracién tecnoldgica, es a un contexto que va mas alla del puro
disefio de lo vestible, ya que se privilegia un involucramiento del cuerpo con la informacién y la red, se genera
una relacién entre lo material y eso in-material: (Que no es inmaterial) es decir, este tipo de proyecto hibrido y
experimental situado entre el arte y algo de disefio, produce un encuentro con experiencias mas conscientes de
interaccion, que se completan con el otro que interactiia desde otro lugar y tiempos (web), lo que conlleva a
deducir de que no es el artefacto el que cumple el rol principal, sino que es todo un engranaje de accion
espacio-temporal el que genera un sistema disefiado para preguntarse: qué pasaria si...?

Es asi, que desde este punto de vista, lo vestible es un soporte de un sistema, que hace que éste evolucione de
ser un producto a ser una piel informante de nuestra circulacion cotidiana y vida: Pasar, moverse y reaccionar,
en donde el cuerpo portador de este tipo de accesorio-textil, se comporta como un eslabén mas de un
conjunto de acciones entre el entorno, el que porta la pieza vestible y el quien-es interactia-n con datos
(transferidos desde estas piezas) en una web que va a estar finalizada para mostrarse e interactuar a finales de
Mayo del 2021.

Hacer posible la existencia de este tipo de interfaces portables equipadas con nuevas metodologias de
especulacion, de observacion, es acercarse a imaginar, a abordar las acciones humanas, siendo el ser humano
una interfaz, en donde un importante origen de sus acciones esté situado en aquello que es mas inmediato y
vital, y muchas veces no vistas como relevantes para vivir y sobretodo, convivir.

Mediante este tipo de nueva piel vestible que pueda extender ciertas capacidades y lecturas de interacciones
cotidianas, se puede y se intenta contribuir en una ampliacion del campo de la percepcion, dirigida a situaciones
de especulacion, las que desde un lugar singular, cotidiano y silencioso, puedan posibilitar un involucramiento
con nuevos modos de entender el ser, lo temporal y entender la cultura, con el fin de que resurja en la
conciencia de cada cual una aproximacién a asumir e imaginar nuestra condicién de cyborg: circular portando
un elemento (accesorio-6rgano) que registra modos, instantes, movimientos de nuestro mas inmediato
entorno en mixtura con lo contingente y colectivo.

- Materialidades:

Extender, crear, percibir, experimentar, producir:

Los campos expandidos en la actualidad son tan necesarios como la incertidumbre para poder aplicar algun
cambio en nuestras percepciones, y quizas finalmente entender nuestra existencia.

Es asi que la materialidad del artefacto tecnoldgico portable-wearable, es sin duda, la expresién de una
interaccion y por consiguiente de posteriores reacciones, que nos acercan a una serie de lugares y aspectos
inimaginables u olvidados o tapados, mediante nuevos sistemas digitales y tecnoldgicos, que en este caso de
propuesta nos lleva a relacionarnos con nuestras raices culturales desde el simbolo y la ornamentacion de
nuestras acciones cotidianas: las culturas indigenas y su cosmovision, que para Latinoamérica es importante,
para poder situarse desde una cierta decolonizacion, echar a andar proyectos mas vinculados con nuestras
raices, encontrarse y transformar la cultura en un sistema mas cosmo técnico, politico y social.



Los limites entre el cuerpo y el mundo son
difusos ya que forman un mismo tejido
Michel Bernard (1980)

La mente, el cuerpo y el mundo externo forman
un mismo sistema
Clark(1999)

Es importante entender a la interaccion como una accién reciproca entre algo y lo otro, siendo ésta una (materia)
propiedad-facultad bastante vital para poder entender conceptos y proyectos actuales en torno a lo wearable, a
una sociedad y a una participacién que deambula desde la subjetividad a lo colectivo y viceversa, en que el
concepto de interaccion evidencia su fundamental accién en la vida de las personas; y las posibilidades que
brindan las nuevas tecnologias, hacen posible un sin fin de nuevas propiedades para el cuerpo, por ende, para
las emociones, para la mente, que convierten a esta posibilidad portable, textil y vestible en una nueva capa de
significado que otorga al vestuario un nuevo rol de 6rgano de extension que situa y manifiesta a ese o esos
sujeto-s que experimente-n con sus instantes y circunstancias mas basicas.

Entonces, estas tecnologias tienen la oportunidad de crear para lo vestible un sistema de potenciales preguntas,
conceptos y finalidades para que las personas accedan a productos mas humanizados y-o humanizantes, es
decir, acceder a este tipo de artefacto es acceder a una produccion interdisciplinaria y situada del vestido en
donde coexiste una relacion verdadera con ese objeto (lo vestible) que se coloca sobre si mismo, sobre el
cuerpo, para instalarse en el contexto de lo que se conoce como cognicién corporizada (embodiment) que
propone al conocimiento como algo inseparable del cuerpo y sus procesos de accion, estando estos
dentros de nuestros contextos socio culturales, y que en las culturas prehispanicas estaban totalmente
integrados en la manera de vivir, y por consiguiente, en las cosas, los animales, y en el tejido como soporte de
visualizacion de informacion, de vida, trabajo, y de portabilidad constante: corpéreo-cosmovital.

Con este proyecto cada pieza tiene un tipo de dato fisico a capturar, que son parte fundamentales para modelar
nuestras acciones y percepciones, es decir, de lo que somos: un tejido de identidades que debe ser tomado



desde un mayor conocimiento y conciencia del entorno: un lugar con un fuerte vinculo con la
cotidianeidad y el cosmos.(1)

Un conjunto de acciones y reacciones sucesivas van definiendo la presencia de un nuevo tipo de lectura 'y
manipulacién de datos, y van definiendo a un modo de entender una usabilidad (artefacto portable), ya que es
desde la interaccion web, en donde realmente se cierra en este proyecto la funcién y finalidad de su produccion.

(1) Rios, Maria José. 2020, 17 Noviembre, Martes. Presentacion del Proyecto Triptico (Nuevas tecnologias, nuevas
percepciones y usos )[Archivo de video], Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=8_ATYFSQv-g

- Conclusioén:

Escribir especificamente acerca de este proyecto, no es mostrar sus partes (1) sino que el enfoque es
reflexionar, interpretar y criticar el proyecto. La finalidad de este paper- articulo, es colaborar y generen
contribuciones que puedan presentar escenarios que ya estan siendo y poder asi, entrar en el proceso de un
nuevo entendimiento de usabilidades individuales que repercuten a nivel colectivo, y que a su vez generan
nuevas o diferentes maneras de abordar el disefio desde la exploracion, la interdisciplinariedad y sobretodo
desde la pregunta y la propuesta de una autoria que no venga directamente del disefio propiamente tal, que se
dispersa y se sitia en base a una necesidad de transformar e imaginar la cotidianeidad colectiva, desde una
subjetividad y vision de algun futuro probable y posible.

Como artista medial, visual y exploradora en métodos y campos del disefio, pretendo generar un aporte
introduciendo nuevas definiciones o maneras de abordar especificamente desde este proyecto, a lo vestible
para enfocarme en éste como un modo y no una moda-producto, como una relaciéon de factores sociales,
afectivos, subjetivos de los usuarios disponibles para que entren a ejercer un rol mas consciente en su vida y
condicion, lo que me puede permitir dar a conocer una mirada del disefio como una disciplina que puede y que
debe de ser interdisciplinaria actualmente, y que sin duda, con este tipo de proyecto concretizado, sera posible
de que en Chile existan antecedentes de produccién y creacion de disefno-arte como campo expandido,
aspecto que va a contribuir a su enriquecimiento y renovacion de este como area de creacion, produccion y
formacion.

Con estas piezas portables que se comportan como accesorios, se concreta una investigacion acerca de lo
vestible y sus cruces con nuevas tecnologias de tipo interactivas, que permiten al disefio y al arte relacionarse
con nuevos niveles de funcionalidad, los cuales a su vez, generan un aumento de la creatividad y de las
posibilidades de producir un campo de creacién renovado, en donde la percepcién, como fendmeno
incorporado, es en donde los sentidos se conectan y pueden implicar nuevas invenciones e investigaciones
sobre todo importantes para Latinoamérica, pero para que pueda insertarse con identidad y criterio mas propios
con respecto a la relacion con estas nuevas tecnologias digitales interactivas.

Las nuevas tecnologias de tipo wearables son mucho mas que un dispositivo y una copia pobre de las
capacidades de un teléfono inteligente. Vamos hacia la creacion de proyectos portables electrénicos
unidos a materialidades tradicionales y otras nunca vistas, que incorporan a la electrénica, e incluso a la
nanotecnologia y a la biotecnologia, entre otros...

Esta posibilidad ya existe y es cuestion de tiempo que los disefiadores y artistas junto con otras &reas,
creen funcionalidades y reacciones para ella y desde ella.
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