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Abstract

Desde la terminologia de los sentidos, es posible hacer uso de la
Tecnologia Digital para ampliar y modificar la percepcion del
entorno de los humanos. En este articulo se analiza la propuesta
de disenar Extensiones Cibernéticas para ampliar los sentidos
del Cuerpo Humano. Bajo los debates de la interaccion dialéctica
entre tecnologia-cuerpo, especie-ambiente, creacion-biocreacion
y vinculo entre humanos, se propone el concepto de Protesis
argumentado por Tomas Maldonado, como punto de partida para
el disefio de Organos Cibernéticos. Se pronostica que estas
Protesis Inteligentes seran disefiadas con impresoras 3D, y células
del propio paciente, que se crearan en laboratorios tipo Fab Labs,
se pasara de disefiar objetos a disefiarse el Cuerpo Humano como
un objeto.
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En el mundo de los objetos: El Cuerpo
Humano como materia prima.

El ambito académico del Disefio Industrial, disciplina
especializada en el disefio de productos y objetos,
considera al vinculo de las personas con los objetos como
un amplio tema de estudio. Reconocidos autores del
Disefio como Tomas Maldonado o Martin Juez plantean
que un objeto puede entenderse como una extension
sensorial del cuerpo. Por ejemplo: una cuchara podria ser
la extension de la mano; una bicicleta o auto, de las
piernas; una computadora, del cerebro. Asi se podria hacer
una comparacion con cada uno de los miles de objetos
artificiales diseflados que vemos todos los dias. Estas
extensiones sensoriales se disefian a partir de la
transformacion de los elementos del habitat humano y las
necesidades que este evoque.

Concepto de Protesis

Maldonado, establece una tipificacion que podria resultar
util para comprender cémo nos vinculamos con la
Tecnologia Digital y qué tipo de relacion surge con los
objetos de uso cotidiano actuales y los que estan por venir.
Partiendo de esta segmentacion se puede empezar a
comprender que el mundo de los objetos es multiforme y

complejo. El propone cuatro tipos de protesis: motoras,
sensorio-receptivas, intelectivas y sincréticas.

Prétesis Motoras

El martillo, el cuchillo, la bicicleta o automovil destinadas
a acrecentar nuestra prestacion de fuerza, destreza o de
movimiento.

Proétesis Sensorio-perceptivas

Son los dispositivos para corregir minusvalias de la vista o
del oido o aquellos aparatos que permiten alcanzar niveles
de la realidad que no podemos acceder: por ejemplo el
microscopio, el telescopio.

Praétesis Intelectivas

Sirven para potenciar la capacidad intelectiva del ser
humano, con dispositivos que permiten almacenar gran
cantidad de datos. Los teléfonos inteligentes y las
computadoras.

Praétesis Sincréticas

Caracterizadas por ser donde confluyen los tres tipos de
prétesis  mencionados  anteriormente. Los  robots
industriales son un ejemplo ya que son sistemas mecéanicos
automatizados que no requieren la participacién operativa
del hombre. (Maldonado, 1998)

Sin lugar a dudas una Proétesis que define los inicios
del siglo XXI es el Teléfono Celular “inteligente”.
Podriamos considerar que este elemento fue creado para
suplir la necesidad de comunicacién. Sin embargo, este
dispositivo fue evolucionando “succionando” funciones
técnicas de otros objetos, y generando un vinculo muy
intimo con los humanos. Segin la tipificacion de
Maldonado el Teléfono Celular es una Prétesis Intelectiva:
estimulan y potencian las capacidades intelectuales, que se
definen como las habilidades necesarias para realizar tareas
mentales: la memoria, el pensamiento creativo y el
vocabulario. Actividades como observar, describir,
explicar, identificar, analizar, comparar, establecer
relaciones, valorar, interactuar, etc se intensifican con el
vinculo cotidiano del uso de este tipo de Protesis.

Pasando dos décadas del inicio del siglo XXI son
varios los objetos pertenecientes al rubro de la Tecnologia
Digital que usamos cotidianamente. La clasificacion de
Prétesis de Tomds Maldonado describe un conjunto de
objetos que se comportan de modo periférico con el cuerpo
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humano, ;Qué sucede si estos periféricos pasan a llevarse
dentro del cuerpo?

Definiciones Previas

Todo este nuevo paradigma de relacion intima del humano
con la Tecnologia Digital ha sido clasificado desde a
mediados del siglo XX como el surgimiento de una nueva
especie humana denominada Cyborg. También han surgido
otro tipo de clasificaciones mas cercanas al mundo de los
objetos como Wearables (la tecnologia usable) y también
relacionadas al mundo de la biologia como BioHacking.
.Cyborgs?

La palabra Cyborg fue utilizada por primera vez en 1960.
El término fue acufiado por Manfred E. Clynes y Nathan S.
Kline. Estos cientificos en el contexto de la llegada del
hombre a la luna se vieron en la necesidad de nombrar el
surgimiento de una relacidn intima entre los humanos y las
maquinas.

En 1985, Donna Haraway publica el Manifiesto
Cyborg en la revista Socialist Review, en el define “Un
Cyborg es un organismo cibernético, un hibrido de
mdquina y organismo, una criatura de realidad social y
también de ficcion. Haraway aclara: “La cultura de la alta
tecnologia desafia los dualismos de manera curiosa. No
estd claro quién hace y quién es hecho entre el humano y
la maquina”. (Haraway, 1985)

Desde la perspectiva Transhumanista el Cyborg es una
de las nuevas especies que surgirian a partir de la
aplicacion de modificaciones biotecnoldgicas sobre el
cuerpo humano contemporaneo, con el fin de establecer
nuevos parametros de las capacidades humanas.

Otras especies resultantes segin pronéstico serian
Bio-orgs, Silo-orgs, Symbo-orgs. Definiendo a los Cyborgs
genéricamente como organismos cibernéticos concebidos
como hibridos bioldgicos y mecanicos que vivirian no sélo
en el entorno natural, sino también en el espacio estelar
cercano. Los Bio-orgs, serian individuos codificados
proteinicamente. Los Silo-orgs, organismos hechos a partir
de silicio, disenados mediante un ADN artificial. Los
Simbo-orgs, organismos simbolicos autorreflexivos,
programas vivientes cuyo habitat serian
supercomputadoras. (Velazquez Fernandez, 2009).

Hoy dia podemos interpretar que un tipo de Cyborg es
un sujeto hiperconectado a la red y a su ambiente. No
necesariamente tiene aspecto de androide o robot, es un
humano que hace uso de la tecnologia con distintas
finalidades. El Cyborg de hoy usa un aparato llamado
celular y exclama “;Me estoy quedando sin bateria!
Cuando este dispositivo tiene 5% de energia para
utilizar”. (Harbinsson, 2016).

. Wearables?

Los Wearables categorizan un grupo muy especial de
objetos, estos podrian ser interpretados como una manera
de Soft Cyborg. Son accesorios blandos para nuestro

cuerpo, se mimetizan con ¢l y generalmente nos brindan
informacion del ambiente o del mismo cuerpo, suelen estar
vinculados a internet o al celular. Al igual que una prenda
de ropa, estos dispositivos pueden ser usados cuando se lo
desee. Es una manera de llevar puesto un mundo digital por
encima del cuerpo a donde se desee y cuando se desee.

El término hace referencia al conjunto de aparatos y

dispositivos electronicos que se incorporan en alguna parte
de nuestro cuerpo interactuando de forma continua con el
usuario y con otros dispositivos con la finalidad de realizar
alguna funcidon concreta, relojes inteligentes o
smartwatchs, zapatillas de deportes con GPS incorporado y
pulseras que controlan nuestro estado de salud son
ejemplos entre otros muchos de este género tecnologico.
.Biohacking?
El Manifiesto del Biohacker fue escrito hace menos de una
década por Meredith Patterson y fue llamado “Biopunk
Manifiesto”. En él se reclaman la alfabetizacion cientifica
de la sociedad “para ser colaboradores activos de su
propia salud, la calidad de su comida, agua y aire, sus
interacciones con sus propios cuerpos y el complejo
mundo que les rodea”. (Patterson, 2011).

El término biohacking (biologia do it yourself) nace
de la union de las palabras biologia y hacking, que
contextualmente se refiere a la gestion de la propia biologia
utilizando una serie de técnicas médicas, nutricionales y
electronicas con el objetivo de ampliar las capacidades
fisicas y mentales del sujeto. De alguna manera se puede
considerar que son los Cyborgs del Do it Yourself.

La Historia de Neil

Neil Harbinsson es el primer caso Cyborg reconocido por
un gobierno. La anécdota surge al momento de renovar su
pasaporte: Neil tiene una antena implantada en su cabeza.

Este dispositivo que traduce frecuencias de color a
frecuencias de sonido fue ideado, disefiado y subido de
modo gratuito a la red, por el mismo Neil con la
colaboracion de Adam Montandon en 2003. El pais
britanico no le permitia una foto en su pasaporte usando un
aparato electronico. A lo que ¢l les responde, que es una
parte de su cuerpo, que ¢l no usa tecnologia, sino que
afirma: “Yo soy tecnologia y esta antena es una parte de
mi cuerpo”. (Harbinsson, 2014).

La antena de Neil se llama “Eyeborg”. Es
técnicamente un implante cibernético. La creacion de este
dispositivo, surge de la necesidad de Neil de percibir el
color.
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Figure 1. Cyborg Neil Harbinsson shows off his “eyeborg” at
Robotronica. August 2015. (s.f.)

El mismo afirma que viene de un mundo en donde
todo es blanco y negro. Haciendo referencia a su
caracteristica biologica de poseer acromatopsia. Si bien
este implante es permanente, sus creadores tienen
perspectiva de que mas adelante se podra prescindir de
energia eléctrica, y se utilizara el flujo sanguineo para dar
energia a este aparato. También presuponen que podran
agregarle un parpado para escuchar colores cuando el
portador lo decida. Por el momento Neil esta
permanentemente conectado al ambiente visual mediante el
sonido que recibe en forma de notas musicales por medio
de la antena.

Después de 10 afios de pruebas y desarrollo hoy esta
conectado a internet y recibe imagenes de 5 personas
autorizadas en diferentes partes del mundo y percibe los
sonidos, de los colores del espacio mediante la conexion a
la Estacion Espacial Internacional. Neil también comenta
que una vez lo han hackeado y que le gustd. Esto quiere
decir que personas no autorizadas le enviaron informacioén
a su antena.

Diseiio de Prétesis Inteligentes

La idea principal y tradicional de Protesis en Disefio
Industrial argumentada por Tomas Maldonado, se ve
superada por un nuevo campo de aplicacion y estudio de la
tecnologia: el propio Cuerpo Humano. Concebido este
como materia prima significa que, el mismo puede ser el
insumo principal y la base material de su propia
transformacion.

Clasificacion

Continuando con la linea de tipificacion de Maldonado
sugiero denominar a este grupo emergente como Protesis
Inteligentes,  descritas como objetos de disefio de

Tecnologia Digital que estan unidos al Cuerpo Humano de
modo fisico o emocional .

Pratesis Inteligentes de Unién Fisica

Son dispositivos que estan sujetos fisicamente al cuerpo.
Para este caso la piel, los 6rganos, hueso y las células son
el material soporte donde se vincula y/o inserta el
dispositivo, como es el caso de la antena de Neil. La
transgresion de este tipo de Protesis radica en que su uso
modifica determinadas capacidades del cerebro.
Considerandose el caso mas severo la union del cerebro
con un software.

Se pueden distinguir dos tipos de Protesis de union
fisica de permanencia total, o parcial. Las de
Permanencia Total: es cuando el sujeto no puede
desconectarse, como es el caso de un marcapaso. Las de
Permanencia  Parcial: cuando el sujeto puede
desconectarse, como el caso de los Wearables.

Pratesis Inteligentes de Union Emocional

Sugieren que entre el cuerpo de la persona y el objeto
hay un vinculo inalambrico con determinado dispositivo,
por ejemplo el teléfono celular inteligente, la PC portatil,
y otros objetos definidos anteriormente como Wearables.
En varios casos el uso de estos dispositivos generan
conductas de adiccion sobre los portadores. Ejemplo de
ello es cuando las personas no pueden dejar de chequear
su teléfono celular, o sienten miedo e inseguridad si no
tienen bateria o lo extravian. Esta situacién se ve
superada si como se pronostica estos dispositivos
pasarian, después de un estadio de adaptacion (que es el
que estamos viviendo), a estar permanentemente en el
cuerpo.

Dentro de la tipificacion de Maldonado las Protesis
Inteligentes se podrian considerar como la evolucion de
las Protesis Intelectivas, las que intensifican las
capacidades intelectuales. Con la clasificacion de
Inteligente, se le suma que estas Protesis modifican el
comportamiento del individuo ampliando la percepcion
de la realidad. Ademas por el fuerte vinculo que poseen
con el humano, pueden ser interpretadas como 6rganos
con sentidos y este es el debate en cuestion, ¢ Disefiamos
objetos, o disefiamos 6rganos?

Diseiio de Organos Cibernéticos
El caso de Neil Harbinsson es un ejemplo de un tipo de
Protesis Inteligente de Union Fisica de Permanencia
Total. Neil, ha comentado en varias ocasiones que la
sensacion de sentirse Cyborg, no se da por tener un
dispositivo implantado en su craneo, sino que se da por la
union que genera el software que tiene el dispositivo con
el cerebro.

En 2010 Harbinsson funda junto a Moon Rivas la
Cyborg Fundation. Es una propuesta integral cuya
directriz es la conexion del Cuerpo Humano con el


mailto:roudejess@gmail.com
mailto:roudejess@gmail.com
mailto:roudejess@gmail.com
mailto:roudejess@gmail.com
mailto:roudejess@gmail.com

entorno. Bajo el concepto de “Design Yourself’ se crea
una plataforma virtual en donde se ayuda a los
interesados a iniciar una relaciéon intima con la
tecnologia, para aumentar o mejorar la interaccion del
cuerpo y la mente con el medio ambiente a partir de la
transformacion de tres posibles ejes:
“Habilidades: Ampliacién de la capacidad del cuerpo
para expresar e interactuar con el medio ambiente. Por
ejemplo: un exoesqueleto y un brazo bidnico o una
pierna.
Cognicion: Ampliacion de la forma en que absorben y
procesan la informacion que estd rodeando, por ejemplo
a través de una pulsera de contar el nimero de pasos que
camina por dia.
Sentidos: Ampliaciéon de la forma en que perciben su
entorno y el comportamiento de su cerebro. Por ejemplo,
para poder ver en la noche, sentir el polo magnético de la
tierra y mejorar nuestro sentido de direccion.” Neil
Harbinsson en: (Cyborg Foundation, 2010).

Se argumenta la posibilidad de disenar bajo la
filosofia Open Source - Open Hardware, nuevos sentidos
de matriz tecnologica y cibernética para ampliar la
percepcion de la realidad. Pudiéndose considerar estos
dispositivos como adecuadores, traductores, y reguladores
del entorno fisico-sensorial que percibimos como especie,
aumentando y modificando la interaccion con el ambiente.

Cuando a Neil se le pregunta sobre el disefio de estos
dispositivos, el responde:

“No vendemos extensiones cibernéticas, creemos que
las extensiones cibernéticas deben ser tratados como
partes del cuerpo, no como dispositivos y por lo
tanto no deben ser vendidos. En lugar de ello
animamos a la gente a crear su propia extension
sensorial. No tenemos la intencion de reparar los
sentidos de las personas, no vemos ninguna
diferencia entre las personas con “discapacidad’ y
“sin discapacidad”. Creemos que todos tenemos la
necesidad de extender nuestros sentidos 'y
percepcion. Todos somos “discapacitados” cuando
comparamos nuestros sentidos con los de otras
especies animales”. (Cyborg Foundation, 2010).

Consideraciones Principales de Disefio: El objeto
es un Medio y un Mensaje.

Como se menciond anteriormente al momento de planear
el Disefio de Organos Cibernéticos , clasificados como
Proétesis Inteligentes, hay que tener en cuenta que un objeto
es mas fuerte que una expresion politica, artistica, y/o
técnica. Porque lleva a todo estos aspectos consigo y a
simple vista no lo aparenta. Es importante tomar
conciencia de las macro areas que influyen y conforman el
disefio de objetos: el area morfoldgica, tecnologica y
sociologica. El objeto resultante del proceso de disefio es
un elemento con funcion técnica, funciéon simbdlica y es

comprendido como un bien cultural y de comunicacion.
En un sentido amplio, el objeto es un mensaje.

La Funcion Técnica - Area tecnolégica

Define como funciona, bajo qué tipo de energia se mueve,
qué biodegradabilidad o conformacion material tiene, cual
es su utilidad practica, etc. Por ejemplo. en el caso de la
antena de Neil, sirve para escuchar los colores. Esta
conformada por una webcam conectada a su craneo, en
donde un software traduce la informacion visual del
ambiente, en vibraciones audibles que se deslizan por el
hueso occipital hasta llegar a al oido.

La Funcién Simbélica, Area Morfolégica

Caracteriza a las sensaciones que genera en el entorno
humano perceptivo. De qué color, forma y textura es el
dispositivo, a qué remite. En el caso del disefio este objeto
fue inspirado en insectos que se comunican por antenas,
como por ejemplo las hormigas. Sin embargo en el
imaginario cultural puede remitir a personajes de ciencia
ficcion.

Funcion Social, Area Cultural

Son los aspectos que estan relacionados con todo el
entramado historico que tiene un objeto: su contexto
socio-historico, la ideologia de sus creadores y que valor
de uso posee. En el caso de Neil, este nuevo 6rgano (que
funciona principalmente por un chip, tiene color y se
parece a una antena), fué creado a principios del nuevo
milenio y a él lo define socialmente como un Cyborg.

Posibilidades Tecnologicas

Dentro de las posibilidades tecnologicas actuales, la
impresiéon 3D se encuentra en pleno desarrollo. Es una
tecnologia que permite manufacturar piezas de diversos
materiales y formas a través de un dibujo digital
generalmente disefiado en un programa de computadora.

Si bien se estan desarrollando muchos sistemas
innovadores que imprimen materiales tan disimiles que
van desde células madres a polimeros termoplésticos, uno
de los pasos fundamentales para el éxito de cualquier pieza
impresa, es su disefio previo. La pieza modelada que se
desea imprimir puede obtenerse de dos maneras: puede ser
modelada por un programa de computadora CAD
(Computer-Aided Design) o escaneado en 3D desde un
objeto fisico y con un dispositivo de escaneo. Esta
combinacion se conoce como un proceso que va “del bit al
atomo, y el atomo al bit”.

Escaner 3D

La introduccion del sistema de escaner 3D al mundo de los
inventos resulta altamente significativa. Este utensilio
permite generar un registro tridimensional de un objeto o
entorno tridimensional. Permite recoleccién y almacenaje
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de cultura en formato grafico. En su concepcion mas
primitiva es la linea tecnologica que le prosigue a la
fotografia, ya que genera un registro en primer instancia
visual sobre un objeto deseado.

La informacion que obtiene el scanner 3D consiste en
una nube de puntos, que posteriormente tiene que ser
procesada, para asi determinar la forma en que estan
unidos esos puntos y obtener el modelo. Los escaneres 3D
pueden ser muy precisos e incluso capturar la informacion
sobre el color.

Los Cuerpos Escaneados: Materia Prima Digital
El término materia prima hace referencia a una sustancia
natural o artificial que se transforma industrialmente para
crear un producto. Potencialmente sirve para crear algo. Se
caracteriza por ser susceptible de toda clase de formas y a
sufrir cambios, posee un conjunto de propiedades fisicas o
quimicas, perceptibles a través de los sentidos. Entender el
cuerpo humano como materia prima también expande la
concepcion que tenemos sobre el cuerpo, significa que
podemos modificarlos. Sin embargo, el término caracteriza
materia tangible pero, (Podria el Cuerpo Humano
considerarse materia prima digital?.

Para profundizar sobre esta inquietud realicé una
experiencia donde se experimenta sobre la digitalizacion
del cuerpo. Convoqué a Mario Astutti, un Tecnodlogo
especializado en escaner 3D y Tecnologia Digital. Mario,
es desarrollador interdisciplinar, en sus trabajos unifica
arte, ingenieria y diseflo. Utiliza como recurso propio la
exploracion y observacion visual, tactil y macroscopica y
en alta definicion de modo constante a través del Escaner
3D. El artista comenta que escanear en 3D un objeto es un
proceso de recoleccion de datos de puntos en el espacio,
argumenta que existe una reinterpretacion del Cuerpo
Humano por parte de la persona escaneada, ya que puede
recorrerse en 360° como si fuese otra persona la que mira.
El lo considera como una re-interpretacion virtual de una
diminuta porcion de la realidad en un lapso de tiempo.

Respecto a la idea de caracterizar el Escaner 3D como
una Protesis Inteligente el especialista realiza una analogia
muy interesante cuando menciona que el uso del Escaner
convierte a su cuerpo en un vehiculo el cual en traspasa un
portal de lo tangible a lo virtual. Mario describe una
conexion con el objeto en donde de algiin modo el uso del
escaner transforma su cuerpo. Cuando se le pregunta
(Qué tipo de conexion siente con el escaner?, ¢l reflexiona:
“Como con la mayoria de las herramientas, lo entiendo
como una extension de mi cuerpo. En este tipo de escaner

especificamente, como un accesorio al sentido de la vista.
Una maquina mds de mirar, memorizar y documentar. ”.

Uno de los altimos casos de escaneo de Mario es parte
de un proyecto que se titula “The Willy Crook
Experience”. Este se desarrolld en el Mingalab-LEIDI
“Laboratorio de Experimentacion e Innovacion en Disefio
Industrial” con sede en el Centro Interactivo de Ciencia y
Tecnologia de la Universidad Nacional de Lanus
“abremate”, Buenos Aires, Argentina.

Eduardo Guillermo Pantano Crook, mas conocido
como Willy Crook es un destacado musico argentino con
tres décadas de carrera. Crook genera diferentes tipos de
composiciones mixtas, desprendidas de su historia de su
vida personal en un terreno de abstraccion y humor.
Actualmente explora y experimenta posibilidades visuales
compositivas que brindan nuevas herramientas digitales.

Mediante este proyecto Willy se propuso experimentar
un acercamiento de las tecnologias digitales con la musica,
comprendida como un todo multiforme, masivo, visual y
mutable. La idea de tener su cuerpo en internet, le
resultaba atractiva. De algun modo esto representa para
perpetuar su imagen y su cuerpo digitalizado esparcido por
el mundo entero en la red y para siempre para descargarse,
imprimirse, mecanizarse y/o virtualizarse. Si bien las
posibilidades de postproduccion que brinda el escaneo son
infinitas a Crook le interesaba que su cuerpo esté en la red
cuando a ¢l se le pregunta después de haberlo escaneado,
sobre la relacion del arte y la tecnologia respondid: “Estdan
intimamente relacionados el arte y la tecnologia, parece
impensable que no se use la tecnologia para ir mds alla, de
eso se tratan ambas disciplinas, de ir mas alla”. :

Figure 3. Mario Astutti y Willy Crook. Detalle del proceso de
escaneo 3D. Foto por Jéssica Roude.

'L_ Entrevista realiza por Jéssica Roude al Disenlador Mario Astutti en el
marco del Proyecto Experimentacion Interdisciplinar con Artistas en el
Laboratorio MINGALAB - UNLa- Lanus Argentina 2016.
’ Entrevista realiza por Jéssica Roude al Musico Willy Crook en el
marco del Proyecto Experimentacion Interdisciplinar con Artistas en el
Laboratorio MINGALAB - UNLa- Lants, Argentina 2016.
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Conclusion

“Cuerpos Tecnoemocionales” hace referencia al vinculo
que tenemos como especie con la Tecnologia Digital y a
como esta incide en nuestro cuerpo y emociones.

Cyborgs, Wearables, Biohacking, son algunas
definiciones que describen el analisis de lo que en Disefio
Industrial podria denominarse “Disefio de Organos
Cibernéticos” bajo la tipificacion de Protesis Inteligentes.
Al disefiar estas Protesis Inteligentes es necesario
considerar a las mismas como un medio y un mensaje,
analizando previamente las macro areas en las que se
comprende un objeto de disefio industrial de metodologia
clasica: funcién técnica, funcion simbolica y funcion
social.

Las posibilidades tecnoldgicas actuales nos permiten
explorar diferentes y nuevas maneras de interpretar el
entorno, concebido este como un medio ambiente
conformado de informacion. La Tecnologia Digital es un
producto social que nos hace mas humanos, que ya
estimula una reinterpretacion de lo que significa ser
humanos como especie.

Este nuevo concepto de Protesis Inteligentes propone
disefiar en busca de obtener una estabilizacion social con
la tecnologia digital, que nos conduzca a un equilibrio
colectivo de pensamiento universal.

Considerando la relacion entre arte y la tecnologia
como un espacio articulado que nos permite ir mas alla.
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