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Morfologias de Interfaz Cyborg

Formas de relacién comunicativa

entre corporeidades humanas y técnicas

Resumen

La obra “Morfologias de interfaz cyborg”, es una coleccion de esculturas digitales en 3D, que
resulta de una investigacion - creacion, en la que se hizo una exploracion al concepto ampliado de
interfaz, como lugar de relacionamiento entre los cuerpos que conforman una red sociotécnica. En
este sentido, la obra responde a una vision de la dimension éntica de la comunicacion humana, en

donde las relaciones entre cuerpos humanos y técnicos producen corporeidades cyborg.

Estos procesos de ciborgizacién y de produccion de corporeidades comunicativas, surgen de las
aplicaciones tecnocientificas en los cuerpos, generando cuestionamientos frente a lo que se
entiende como humano. Asi, en la obra se presenta cuatro formas de interfaz que producen
corporeidades cyborg a partir de las relaciones de hibridacion e incorporacion entre cuerpos
humanos y técnicos, siendo éstas, otras formas de relaciéon comunicativa distintas a la interaccion

y el uso.

De este modo, las formas expresadas en las morfologias de la obra, exponen algunos rasgos
caracteristicos alrededor de cada uno de los cuatro ejes ciborgizadores, encontrados en esta

investigacion- creacion: las capacidades humanas, el codigo y lo organico de lo humano, y la
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singularidad de los cuerpos. Cada morfologia de interfaz cyborg, expone el cuerpo redisefiado de
la autora, con una composicion que recoge los elementos mas significativos de la revision
conceptual, la experiencia personal y la busqueda de referentes que articulan ficciones a las
realidades tecnologicas que estan transformando las corporeidades de los procesos de la

comunicacion.

Links de la Obra:

http://cyborg.espira.cloud/

www.cyborg.angelikaherrera.com

Palabras clave

Interfaz, cyborg, corporeidad, tecnociencias, comunicacion, morfologias.


http://cyborg.espira.cloud/
http://www.cyborg.angelikaherrera.com/
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Glosario

Androide: “Automata de figura humana” (RAE, 2020)

Cyborg: “Organismo cibernético, hibrido, compuesto de encarnacién técnico-organicay de
textualidad. El cyborg es texto, maquina cuerpo y metafora, todos teorizados e inmersos en la

practica en términos de comunicaciones” (Haraway, 1995)

Injerto: “Organo o fragmento de tejido vivo que se implanta en una parte del cuerpo para

reparar una lesion, o con fines estéticos” (RAE, 2020)

Interfaz: “Una interfaz es una red de actores humanos y tecnoldgicos que interacttan y

mantienen diferentes tipos de relaciones entre si” (Scolari, 2019)

Ortesis: “apoyo u otro dispositivo externo (aparato) aplicado al cuerpo para modificar los

aspectos funcionales o estructurales del sistema neuromusculoesquelético. (1SO, 2020)

Protesis:“Pieza, aparato o sustancia que se coloca en el cuerpo paramejorar alguna de sus funcio

nes, o con fines estéticos”. (RAE, 2020)

Robot:“Maquina o ingenio electronico programable que es capaz demanipular objetos y realizar

diversas operaciones” (RAE, 2020)
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1.Introduccion

Es dificil negar que la humanidad se encuentra en un momento de profunda transformacion y que
esto se debe en gran parte al impacto que los desarrollos tecnolégicos han generado en la vida
diaria. Lo que resulta interesante del momento actual, es que la tecnologia ya no sélo se ocupa de
la aplicacion de conocimientos para la resolucion de necesidades o problematicas, sino que se
caracteriza también por la “fusion entre tecnologias y su interaccion a través del dominio fisico,
digital y bioldgico” de la realidad humana; esto es que existen formas tecnologicas que buscan
integrarse a los cuerpos vivos a través del reconocimiento de sus sistemas naturales posibilitando
su redisefio. Uno de los tantos impactos de las tecnociencias en las corporeidades, parece ser la
transformacion de las morfologias humanas a través de interfaces tecnologicas que proponen otras
formas de relacionamiento entre los cuerpos humanos y los cuerpos técnicos, distintas al uso de

la interaccién hombre-maquina.

En este documento se presentan los elementos conceptuales complementarios a la obra digital, que
es el resultado principal del proceso de creacidn de esta investigacion, que se desarrollé a partir de

la pregunta:

:Existen otras formas de relacion entre corporeidades humanasy técnicas
que sean reveladoras en la dimension 6ntica del comunicar humano?

Para la bisqueda de esas “otras formas” de relacion comunicativa, entre cuerpos humanos y
técnicos, se utilizé la mirada amplia del concepto de interfaz como el lugar de ese relacionamiento

(Scolari:2018), esta idea dio direccién a la exploracion de las interfaces cyborg o de aquellas
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interfaces que estan produciendo trans-formaciones en las corporeidades humanas, a través de
las hibridaciones e incorporaciones entre los organismos vivos y los objetos técnicos, que dan

lugar a las corporeidades cyborg.

Esto es que las “Morfologias de interfaz Cyborg” presentan unas formas de relacién distinta al
uso y a los conceptos sociotécnicos de la interacciéon hombre — mdaquina. Proponen que la
incorporacién y la hibridaciéon como otras formas de relacién entre corporeidades, no sélo
existen en las narrativas de la industria cinematografica y en la ciencia ficciéon de caracter
futurista, sino que han existido desde la aparicién misma de la tecnologia como rasgo de la
humanidad. Los espejos por ejemplo, han sido cuerpos técnicos que por su tecnologia del reflejo,
han aportado por décadas a la construccién hibrida de nuestra propia corporeidad humana como

se sefiala en Las proyecciones de Prometeo (Arguello, 2010).

La obra “Morfologias de interfaz Cyborg”, en su planteamiento de cuatro ejes ciborgizadores
describe algunas de las formas de como las interfaces cyborg, hacen posible estas relaciones de
hibridacién y/o incorporacion que redisefian y producen las corporeidades que se estudian desde
la comunicacién humana, abriendo cuatro escenarios para una reflexién futura mas profunda
sobre lo que se entiende por humanidad y como éste se constituye en uno de los horizontes de
conocimiento para la comunicacién, en tanto que propone el estudio de otros “dominios

ontolédgicos de la vida social” (Vizer: 2003).
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1.2. Justificacion

Se propuso la obra de “Morfologias de interfaz cyborg” como proceso creativo, por la
oportunidad que ofrece la tematica y la condicién morfoldgica de los cuerpos que se relacionan
en el estudio de una interfaz. Estainiciativa busca dar “forma” ala idea de cémo se producen las
corporeidades cyborg que se desarrollan en la elaboracion conceptual y tedrica de varios de los

autores interesados en los asuntos de corporeidad y ontologia cyborg.

De otro lado la experiencia personal, los ejemplos de interfaz de algunos desarrollos
tecnocientificos y las referencias de historias de vida, fueron definitivos para lograr en las
morfologias, composiciones de cuerpos hibridos redisefados, que exteriorizan las reflexiones
sobre cuerpo, tecnologia y comunicacién, desde la mirada del disefio y la fisioterapia. De esta
manera, en las morfologias de las esculturas de la obra, se hace hincapié en la idea de que la
transformacién del cuerpo de los humanos, ya no sélo se produce por los procesos adaptativos y
evolutivos propios de la especie en su entendimiento bioldgico, sino por las posibilidades

tecnocientificas que pueden redisefiar los cuerpos.

En este sentido, las esculturas de la obra representan también, los rasgos caracteristicos
encontrados en la exploracién de interfaces, organizadas en cuatro ejes de ciborgizacion o

escenarios de relacionamiento entre corporeidades y técnica, que por las posibilidades del



Pagina |13

conocimiento tecnocientifico, han abierto la posibilidad de producir transformaciones
profundas o esenciales en las corporeidades humanas a partir otras formas de relacién con
cuerpos técnicos, que ya no sélo se usan, sino que también se incorporan, se integran a los
cuerpos humanos y hacen parte de su corporeidad redisefiada.

Los cuatro ejes ciborgizadores que organizan las morfologias de interfaz cyborg, son:

e Morfologias de interfaz cyborg orientadas hacia la transformacién de capacidades
humanas, el desarrollo del concepto de “Humanos aumentados” y la idea de Capacidad
como lugar de relacién y producciéon de corporeidades rediseniadas.

e Morfologias de interfaz cyborg enfocadas en el Cédigo humano, la informacién esencial
del cuerpo humano como lugar de otras formas de relaciéon y desarrollo del concepto de
“Cuerpo textual”.

e Morfologias de interfaz cyborg enfocadas a la condicién orgdnica de lo humano como
lugar de relacién y produccion del concepto del “Hombre postorganico”.

e Morfologias de interfaz cyborg orientadas a las caracteristicas de singularidad de los
cuerpos como lugar de relacion para la producciéon de cuerpos semiauténomos como

androides y robots asi como asociaciones al concepto del “Homo deus”.
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1.3. Notas de la autora

El desarrollo de este trabajo de investigacion - creacion, surge del interés por enriquecer el campo
de conocimiento de la comunicacion, con una propuesta de obra visual digital, construida desde la
mirada transdisciplinar propia de mi formacidn académica y experiencia profesional, alrededor de
los cuerpos humanos entendidos desde la fisioterapia y de los cuerpos técnicos entendidos desde

el disefio.

De esta manera la propuesta resultante de este proceso creativo busca inspirar con nuevos
elementos conceptuales y visuales los estudios de comunicacion interesados en como las formas
de relacionamiento entre las corporeidades humana y técnica, tienen efectos en el entendimiento

de las realidades de los ecosistemas naturales y artificiales estudiados por la comunicacion.

La mirada eco-evolutiva presentada por C. Scolari:2018 como enfoque para la exploracion de
interfaces asociadas al redisefio de los cuerpos, facilitd la identificacion de otras formas de
relacionamiento entre actores - corporeidades y cémo estas otras formas de relacion plantean y

procesos de transformacion en la idea de lo humano, lo natural y lo artificial.

Esta exploracion de interfaces llevo a distintas reflexiones acerca de las formas de relacion entre
corporeidades y las tecnociencias, una de las mas significativas es el rasgo de incorporacién e
hibridacion en el relacionamiento entre los cuerpos humanos y los cuerpos técnicos. Esta sumaria
elementos adicionales a la idea de que los medios tecnoldgicos son una “extension” de los cuerpos,

concepto propuesto en el modelo de pensamiento en “The Laws of Media” (McLuhan, 1992).
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Esto es que durante el proceso de investigacion - creacion, se revelaron nuevas formas de relacion
entre las corporeidades de los sistemas sociotécnicos, ya no solo las del uso tecnoldgico, los
procesos evolutivos y adaptativos de la interaccion hombre - méaquina, sino también las que
transforman las corporeidades humanas y técnicas, a través del disefio de interfaces asociadas a

los desarrollos tecnocientificos.

Estas otras formas de relacionamiento son posibles mediante la integracion de los sistemas de
control y comunicacién del organismo vivo y el objeto técnico. En el caso de los cuerpos humanos,
son el cerebro y los sistemas neuroldgico y endocrino los lugares en donde ocurre la integracion
con los componentes de funcionamiento de un dispositivo o cuerpo técnico; éste a su vez, busca
incorporarse al organismo humano, a través de la simulacion biologica de sus sistemas
cibernéticos. El resultado de estas formas de relacion, son corporeidades hibridas, tecnocuerpos,

cyborgs.

Estas visiones de hibridacion e incorporacion no son nuevas ni son unicas, anteriormente ya otros
expertos como Donna Haraway o Amber Case, habian sefialado que existen otras formas de
relacion entre los cuerpos humanos y técnicos, que producen corporeidades de ‘“naturaleza
hibrida”. En este documento se recopilan algunas de estas visiones de aproximacion al concepto
del Cyborg: “Organismos cibernéticos, hibridos, compuestos de encarnacion técnico-organica y
de textualidad” para dar fundamento conceptual a las formas corpéreas que se develan en las

morfologias de este tipo de interfaz cyborg en abordaje desde los estudios de la comunicacion.

De este modo como resultado de un proceso de creacidn que se sustenta en un ejercicio
exploratorio y de investigacion - creacion, se logré organizar en una propuesta visual y conceptual,

cuatro morfologias que presentan elementos que denotan otras formas de relacion comunicativa
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entre corporeidades humanas y técnicas, éstos mismos enriquecen los escenarios de estudio de la
comunicacion humana y posthumana, en tanto que plantean horizontes para el entendimiento
ontoldgico de las realidades sociales y de las corporeidades, a partir de cuatro ejes ciborgizadores
a saber: La capacidad fisica, sensorial y cognitiva de los organismos humanos, el cddigo y la
informacidn que descifran los cuerpos y sus caracteristicas de especie, la condicion organica de
los cuerpos humanos y el potencial de la especie humana para crear los sistemas artificiales en los

que vive y ahora darles caracteristicas de singularidad e inteligencia artificial.

Asi mismo, con relacién a las motivaciones personales para desarrollar esta practica creativa como
trabajo para la obtencion del titulo de postgrado, se presentan en este aparte, algunas notas de
reflexion sobre tres miradas subjetivas que se dieron durante este proceso de exploracion de esta

interfaz cyborg y que se considera, agregaron valor a la obra:

o Lamirada personal o de la experiencia personal, que ha hecho vivido el concepto de cyborg
y de la existencia de las otras formas de relacion comunicativa entre corporeidades.

o La mirada profesional o académica que se cultivd con los estudios de maestria, logrando
articular y hasta hibridar en el campo de la comunicacion, dos visiones disciplinares
(Disefio Industrial y Fisioterapia) alrededor de los conceptos de corporeidad, tecnologia,
interfaz, uso e interaccion, incorporacion y disefio de cuerpos.

e Y lamirada laboral que permitié aproximarse desde la préactica, al disefio de interfaces de
interaccion inteligente y a las interfaces de tecnologias aumentadas y cognitivas, con el
desarrollo de las actividades laborales como consultora en procesos de innovacion

tecnoldgica y disefio centrado en las personas.
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Finalmente, este proceso de investigacion es una invitacion a reconocer que a las relaciones de uso
de tecnologia, se suman las relaciones ontoldgicas del “ser tecnologia” y “ser artificio” como parte
del “ser humano” la aparicion de nuevos modos de habitar el mundo y la necesidad de entender
estas otras formas desde un enfoque multidimensional que enriquezca los modelos clasicos de

entendimiento de los humano, en el campo de la comunicacion.

1.3.1. Experiencia personal

“Descubri el artificio que soy”

“Creo que seres como yo, tendemos a ponernos paranoicos respecto de nuestros origenes.
A veces sospecho que no soy quien creo ser, a veces creo que falleci hace mucho tiempo y alguien
tomG mi cerebro y lo puso en este cuerpo, tal vez nunca existio un yo real y soy completamente
sintética...”

MAYOR MOTOKO KUSANAGI (Kusanagi Motoko),

Ghost in the Shell (Mamoru Oshii, 1995)

Creci viendo a mi mama ponerse lentes de contacto para poder ver el mundo que la rodeaba, su
version de mujer cyborg recre6 una idea positiva de como los cuerpos humanos se pueden
relacionar con los cuerpos técnicos para resolver una necesidad vital y poder interactuar con otros:

poder ver.
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Paso el tiempo y las historias de ficcion presentadas por los medios de comunicacién sumaban en
mi imaginacion ideas de futuros posibles en donde la construccion de la realidad incluia la
transformacion de los cuerpos humanos tal y como los reconocemos anatdmicamente ahora, y
cémo con la incorporacién de tecnologias seria posible tener capacidades aumentadas que
permitirian no sélo salvar al mundo, sino también para ayudar a las personas que casi no podian

Ver como mi mama.

Luego entré a la universidad y las practicas en salud, me permitieron vivir los resultados de las
aplicaciones tecnologicas utilizadas en las salas de cuidados intensivos para dar soporte
ventilatorio a pacientes con dificultades respiratorias. En las actividades de rehabilitacion
cardiopulmonar, logré en algin momento que uno de mis pacientes tuviera mejoria por medio del
control de las variables del ventilador mecanico que me permitieron incluir momentos de ““suspiros

electronicos” para reactivar su capacidad respiratoria.

Este hallazgo me hizo interesarme profundamente por encontrar otras formas de relacion entre
cuerpos humanos y tecnologia diferentes a las del uso. Ya no se trataba solamente de un
entendimiento ergondémico de interaccion hombre- maquina, una adecuacion de puestos de trabajo
o de las herramientas utilizadas, sino de las formas de relacion en donde los cuerpos humanos se

transforman para ser uno con la tecnologia.

Durante este proceso de aproximacion personal a las interfaces, vivi experiencias significativas en
donde trabajé con diferentes tipos de dispositivos y sus respectivas interfaces tecnoldgicas que con
el paso del tiempo me hicieron sentir que quizas somos como aquellos cyborgs que la ciencia

ficcion nos presentd, no por la simple integracion de algin dispositivo en los cuerpos bioldgicos ,
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sino porque me plantearon el cuestionamiento de como estas relaciones han construido parte de

mi identidad humana como un cyborg: organica y cibernética a la vez.

Siento que creci como un Cyborg, parecia ser yo misma pero no lo era, creci aprendiendo a ser lo
que se suponia que debia ser, la expectativa del éxito en la realidad social de la época, era lo que

se proyectaba para mi, desde que existi para mis padres en este mundo.

Descubri que también estoy hecha de memes, de las memorias de mis abuelos, de las creencias de
mis ancestros, transmitidas de generacion en generacion por afios, entonces también descubri que
parte de mi ha sido un artificio impuesto inconscientemente, que soy un artificio que funciona con

las formas tecnoldgicas que se han ido incorporando en mi organismo humano, en mi corporeidad.

Aprendi que mantenerse artificial, puede ser algo politicamente correcto, que tiene que ver con el
éxito, con ser rico culturalmente, afortunado, feliz y valioso para la estructura social en la que se
vive; que estas son las realidades estudiadas por la comunicacion y por otros campos de
conocimiento social, que estas formas tecnoldgicas las incorporamos constantemente en nuestra
vida intima, personal, social y cotidiana pueden ser el objeto de estudio que quisiera seguir

desarrollando en un futuro proximo.

Alrededor de estas notas de reflexion, es que se desarrolld este trabajo de investigacion, el
cual tuvo un impacto a nivel personal en mi, porque me permitid reconocerme desde la
deconstruccion del ser “yo misma” a partir de la mirada atenta y la observacion de mis relaciones
con el entorno artificial y natural. Las lecturas del texto de Las Proyecciones de Prometeo, en
donde se devela un YO construido también por los efectos del uso de una tecnologia como el

Espejo, me hicieron pensar en que para ser mas humano, se necesita conocerse a si mismo y
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hacerse cargo, mas alla de lo que me representa en el efecto reflexivo de la pelicula de vidrio de

este artefacto o de cualquier otro cuerpo técnico con el que me he relacionado.

En este proceso de investigacion, me surgié la necesidad de reencontrarme a mi misma y para eso,
tuve que distanciarme de las creencias de lo que creia ser, las mismas que han definido mi
corporeidad. Reconoci que es necesario darse cuenta en la observacion constante de nuestras
emociones y pensamientos, que hemos apropiado e incorporado artificios hechos por otros
humanos, ideales, conocimientos, comportamientos, etc., que han definido nuestra ontologia y que
aunque no son mas que ideas, valores y significados, determinan sin que lo sepamos de una manera

mAas consciente, qué tipo de corporeidad estamos siendo: Acaso una de tipo cyborg?

La exploracion de las interfaces cyborg, me generd inquietudes alrededor de los efectos de las
dindmicas comerciales e industriales que aprovechan un potencial tecnoldgico para generar
capacidades, cddigos, tejidos y entidades transformadas en nuestros cuerpos. Estaran buscando
redefinir en el camino de lo transhumano las morfologias de la figura humana a partir de practicas
de experimentacion, creacion y produccion de cuerpos redisefiados por la tecnociencia que

desdibujen y nos alejen de nuestra esencia?

No se deberia pasar por alto las frases comunes: -“Me quedé sin bateria”- 0 —“Cambiese el chip”,
debido a que estas podrian ser expresiones gque suscitan una cierta forma de relacion comunicativa
en donde se “naturaliza” la incorporacion tecnoldgica y se tecnifica el cuerpo a partir del disefio
de interfaces que nos otorgan caracteristicas cada vez mas artificiales y replantean el caracter de

lo humano.

Causa curiosidad que gran parte del conocimiento relacionado al estudio del cuerpo humano estas

posibilidades de relacionamiento entre los cuerpos técnicos y humanos, hayan sido estudiadas
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desde hace ya muchos afios sus circulos sociales sigan méas cercanos sigan siendo circulan en su
mayoria interesados en la construccién de la ontologia cyborg, pero que ain hayan pocas
descripciones sobre los casos de referencia de las interfaces cyborg que se encuentran en desarrollo
y circulan por las diferentes corporaciones privadas que lideran la llamada cuarta revolucion

industrial.

Este seria el caso de Neuralink, la organizacion de Elon Musk que ha desarrollado grandes avances
en las interfaces de la interaccion cerebro - maquina* basandose en los postulados de humanos
aumentados* y de la liberacion del cuerpo manifiesta por la ruptura del binomio entre lo natural y
lo artificial descrito por Donna Haraway. Se requeriria de otro ejercicio investigativo, en otro
momento, para abordar este Unico planteamiento sobre las implicaciones de estas dindmicas de

produccidn tecnoldgica para los cuerpos humanos, a la luz de los conceptos de Biopoder.

En todo caso, como me he sentido cosa, no me impresiona pensar en que podria ser revelador para
la comunicacion, entender otras formas de relacion entre corporeidades que den lugar a formas
humanas redisefiadas y artificiales, producidas por un sector tecnoldgico y comercial. De hecho,
son muchas las mujeres que han vivido la experiencia de asociar su cuerpo como un objeto, que
se han encontrado inmersas en las multiples asociaciones y significados del cuerpo femenino que
durante afios han construido los arquetipos que se caracterizan principalmente por ser logrados

s6lo por la aplicacién tecnologica.

Los cuerpos femeninos y en transicién, podrian ser otro elemento de investigacién futura que surge
de esta exploracion de la interfaz cyborg. EIl numero significativo de autoras escritoras interesadas

en estos temas le dan sentido a hablar de la ciborgizacién de los cuerpos femeninos, las teorias del



Pagina |22

tecnocuerpo, la construccion de corporeidad artificial y redisefiada por la tecnocienciay las nuevas

miradas de empoderamiento femenino alrededor de los efectos de este tipo de relacionamiento.

Finalmente con relacion a estas notas de reflexion sobre el porqué del interés por abordar estos
temas en el ejercicio investigativo para la obtencion del titulo de la Maestria en Comunicacion y
Medios, es que la obra desarrollada en este proceso de investigacion-creacion, es la materializacion
de la experiencia de deconstruccion personal y la superacion del reto para comunicar los
aprendizajes de este recorrido. La produccion de obra incluye un redisefio de mi propia
corporeidad a la vez que exterioriza en la construccion de morfologias conceptuales y visuales, los
elementos significativos de las metaforas que me permitieron acercarme a una comprension de la
idea de interfaz como escenario revelador de las otras formas de relacion comunicativa entre

corporeidades, que quisiera seguir explorando.

1.3.2.Experiencia profesional

Uno de los motivos que me llevaron a desarrollar esta investigacion - creacion, se centra en la
experiencia previa que como profesional de la salud y del disefio, llevo a interesarme por el estudio
del movimiento corporal humano, relacionado con la interaccion con los artefactos, no solo desde
el entendimiento ocupacional o el relacionado con el trabajo o la labor, sino como movimiento en
el sentido amplio de la accion, como cddigo y lenguaje de la expresion del ser y como construccion
de la relacion entre corporeidades, manteniendo la linea del entendimiento sociotécnico de una

realidad observada.
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Esto es que en los estudios de Fisioterapia como disciplina interesada en el movimiento corporal
humano, surgioé un interés por descubrir las formas en que los cuerpos técnicos y humanos se
relacionaban y producian transformaciones morfoldgicas, modificaciones y adaptaciones de
caracter ecoevolutivo propios de la mirada investigativa de las relaciones de uso, estudiadas

principalmente por la Ergonomia y el campo de la HCI - Interaccion Hombre - Maquina.

De este modo, la préactica profesional me permitié corroborar que una de las principales causas de
los desequilibrios y adaptaciones del cuerpo fisico humano, es esta relacion de uso con muchos de
los cuerpos técnicos con los que interactuamos, por ejemplo, herramientas, controles, mobiliario,
entre otros. Las patologias que atendia en la labor asistencial como fisioterapeuta, tenian que ver

con las consecuencias de uso de artificios disefiados sin ergonomia.

Asi comencé los estudios de disefio como segunda profesion, mi aproximacion personal
disciplinar, fué la de encontrar un oficio enfocado en la creacion de artificios al servicio de los
cuerpos y con ello, el disefio y desarrollo de interfaces de usuario. Aungue esta idea parecia
responder esa necesidad expresada anteriormente, el curso académico me llevo a la exploracién
de interfaces que no sélo respondian a una necesidad de uso, sino que también propiciaban un

relacionamiento en donde los cuerpos humanos y técnicos, parecian fusionarse en un Unico cuerpo.

Este era el caso de los pacientes que vivian su cotidianidad y desarrollaban actividades de la vida
diaria, apoyados en cuerpos técnicos de tipo protésico u ortésico y que cumplian algun tipo de
funcién de asistencia. La lectura de estas corporeidades me suscitaba la idea de una forma de
integracion que desdibujaba los limites entre cuerpos humanos y técnicos. Por ejemplo, he
encontrado que muchos de los usuarios de gafas, pierden de vista sus propias gafas, es decir, tienen

muchos momentos en donde buscan las gafas que ya tienen puestas, porque los efectos 6pticos
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producidos por el uso de este cuerpo técnico, quizas se han incorporado al punto de ser uno con

las gafas.

De este modo, en el transcurso de mi vida académica logré coleccionar saberes relacionados con
los conceptos de cuerpo humano, artefactos y sus formas de interaccion en el uso, pero este
conocimiento segmentado por disciplinas, que quizas no sean facilmente relacionables como la
fisioterapia y disefio, no me permitié abordar de una manera amplia y contextual este tema de

investigacion que ha sido parte de toda mi historia profesional.

Aqui es en donde aparecen los estudios de la comunicacion como lugar de encuentro de estos
saberes de la experiencia de mi formacion académica, “la comunicacion ha entrado sin duda a
ocupar un lugar estratégico en la configuracion de los nuevos modelos de sociedad” que se
configura en el relacionamiento de corporeidades y de esta manera, la oportunidad de desarrollar
este tema de investigacion desde la maestria de Comunicacion y medios es que propone escenarios
con nuevos horizontes de conocimiento “que permitan comprender la comunicacion en la

multidimensionalidad de sus procesos y la transversalidad de sus ejes de analisis”

El trabajo investigativo de las morfologias de la interfaz cyborg, es una propuesta inicial del
ejercicio de tejido y relacionamiento entre diferentes saberes interesados en las formas de relacion
entre corporeidades, en donde los modelos de pensamiento de los estudios de la comunicacién y
principalmente el modelo aportado por C. Scolari:2018, en las leyes de la Interfaz para el analisis
de las interfaces, aportan estructuras para identificar elementos significativos de otras formas de
relacionamiento entre las corporeidades humanas y tecnoldgicas pertinentes a la comunicacion y

el desarrollo de su eje de investigacion en “la dimension ontica del comunicar humano”.
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1.3.3.Experiencia investigacion

El desarrollo a profundidad de los temas tratados en este ejercicio de investigacion - creacion,
podrian generar a futuro, modelos comunicativos que integren en sus componentes, otras formas
de relacionamiento entre corporeidades humanas y tecnologicas, asi como también, el
reconocimiento de nuevos elementos asociados a la corporeidad, para la adaptacién de los modelos

existentes para el andlisis de una interfaz.

En este sentido las reflexiones aqui documentadas han surgido, impactado y transformado el
desarrollo las actividades laborales actuales, las cuales se relacionan con el concepto del disefio
centrado en la experiencia del usuario* en el cual se disefian los servicios, las interacciones y las

interfaces de diferentes soluciones tecnoldgicas digitales y analogas.

Esto es que a partir del desarrollo de este trabajo, se suma una iniciativa personal por enfocar las
actividades ocupacionales, a pensarse desde la comunicacion, el disefio de interfaces para la
aplicacidn de las tecnologias de interaccion inteligente, tecnologias aumentadas, cognitivas y otras

en emergencia.

Se considera necesaria una pronta actuacién en este horizonte, puesto que los avances tecnolégicos
y el desarrollo de las tecnociencias hacen inminente los procesos de redisefio de las corporeidades
humanas y tecnoldgicas que se hibridan y se incorporan transformando los rasgos de la misma
humanidad. La ausencia evidente de la mirada de la comunicacion en estos procesos ontoldgicos
de la vida, ha ocasionado un distanciamiento a las visiones de futuro que se construyen desde la

ficcion, pero que se concretan en las realidades hechas de artificio y naturaleza hibridada, por los
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oficios de la aplicacion tecnologica y transformacion digital liderados por las grandes

corporaciones del Silicon Valley y su cuarta revolucion industrial.



Pagina |27

2. Marco Teorico

Llama la atencidn que como cierre del libro de las Leyes de la interfaz, se mencione la idea de que:
“Tampoco se puede descartar que ambos dominios, el tecnologico y el bioldgico, terminen algun

dia convergiendo en un Unico cuerpo tedrico integrado. El suefio de una teoria total”.

¢Acaso el autor se estaba refiriendo al suefio del Cyborg?. Cualquiera que sea el caso, sugiere que
la metéfora ecoevolutiva utilizada para la interpretacion de una interfaz como lugar de interaccién
entre actores humanos y tecnoldgicos, podria tener nuevas acepciones derivadas de las
posibilidades tecnoldgicas y cientificas que actualmente le apuestan a una convergencia mas
profunda entre lo biologico y lo técnico. En este sentido, una interfaz seria también el lugar de la
produccién de cuerpos hibridos como los cyborgs siendo éstos el resultado de otras formas de
relacionamiento entre las corporeidades humanas y técnicas que son distintas al uso y la

interaccion.

De esta manera se desarrollan en este aparte, los elementos orientadores para el entendimiento
conceptual de la obra y su fundamentacion teérica. Para esto, adicionalmente, se propone el
concepto de interfaz cyborg, para referirse a las interfaces tecnocientificas que producen
corporeidades hibridas o cyborg, en donde los cuerpos humanos se hibridan con los cuerpos

técnicos, y estos a su vez se incorporan en estos organismos Vivos.

La obra de Morfologias de Interfaz Cyborg, plantea la existencia de otras formas de
relacionamiento entre los cuerpos de una red sociotécnica, que segun las caracteristicas de cada

interfaz lograda por las tecnociencias, esta impactard en la transformacion y en la definicion
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morfoldgica de las corporeidades humanas y técnicas estudiadas por la comunicacion desde su

enfoque mas ontoldgico.

2.1. Bases Conceptuales

2.1.2. Interfaz

El concepto de interfaz como metafora de lugar, “donde los actores tecnoldgicos y humanos
establecen relaciones e interactian en una red”, habilita otras forma de entender en este modelo
ecoevolutivo de Las leyes de la interfaz, escenarios para el estudio de procesos comunicativos y la
exploracién de las relaciones entre corporeidades, que surgen de unas formas de interfaz que

posibilitan la hibridacion y la incorporacidn, entre los cuerpos humanos y técnicos.

Es por esto que se ha utilizado para la exploracion de interfaces de este trabajo, este recurso de la
metafora de la interfaz, ya que permite asociar el concepto, a la idea de escenario-lugar en donde
se relacionan las corporeidades humanas y técnicas-actores, 0 sus partes. A esto, se suma la
propuesta del modelo guia para la interpretacion de una interfaz, en la que se propone explorar

cada uno de sus componentes: Procesos, relaciones y actores.

Se considera que la pertinencia de esta vision ampliada para el entendimiento de una interfaz, es
porque ofrece nuevos horizontes a las perspectivas clasicas de la interfaz de usuario y de la
interaccion hombre - maquina; asi mismo facilitd que en el desarrollo de este ejercicio de

investigacion - creacion - comunicacion, se identificaran esas otras formas de relacion que sélo
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ocurren en las interfaces cyborg, en donde se producen los cuerpos redisefiados a partir de la
hibridacion organico-técnicay la incorporacion tecnologica de los cuerpos vivos que se relacionan

en este escenario - lugar llamado interfaz.

2.1.3. Corporeidad

Para encontrar mayor sentido en la idea de interfaz como lugar de relacionamiento entre los
cuerpos humanos y técnicos, se requiere desarrollar el concepto de corporeidad, el cual se presenta,

como otro de los elementos de enfoque para la lectura de este trabajo de creacion.

La perspectiva de corporeidad que aqui se utiliza, se caracteriza principalmente por su enfoque de
integralidad, en el sentido que reconoce que son diferentes elementos los que constituyen la idea
de corporeidad como concepto. Esto es que la corporeidad se compone entre otros, de un cuerpo
fisico o tangible que reltne las caracteristicas de corporalidad que lo determinan ya sea en su

esencia humana o técnica.

En el caso de las corporeidades humanas, es importante sefialar, que éstas reflejan caracteristicas
que identifican también a las corporeidades de cualquier organismo vivo. Esto es que para
entender, los principios de relacionamiento de las corporeidades humanas en una interfaz, se hace
necesario considerar que estas corporeidades contienen los organismos vivos que identifican a la
especie humana y que este mismo, se estructura en niveles organizacionales de la vida. Es decir,
la energia contenida en un atomo que hace parte un cuerpo humano, a su vez hace parte de una
molécula que compone la estructura de las células que hacen parte también de los tejidos que

conforman los 6rganos que funcionan como componentes de un sistema vital que se sincroniza
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con los demas sistemas del organismo vivo humano que esta contenido en la idea de corporeidad

humana.

Entender esta particularidad de los cuerpos humanos, resulta relevante para el analisis de las
formas de relacionamiento entre las corporeidades de una interfaz. EIl lugar de la relacion estara
definido, en el caso de las corporeidades humanas, por los niveles organizacionales que
constituyen su estructura vital y organica. Asi, un cuerpo técnico podra incorporarse, sélo si
responde a las caracteristicas del nivel organizacional de la parte del cuerpo humano a la que se
busca incorporar, por ejemplo, una prétesis para miembro inferior debera aproximarse a las
condiciones de estructura y funcién de los segmentos corporales que reemplaza. En este sentido,
la protesis que es el cuerpo técnico que se incorpora al organismo humano, debera cumplir con las
caracteristicas del nivel organizacional: dérganos, que esta determinado por los niveles sistémico y

celular.

Otro ejemplo particular puede ser la incorporacién de material genético sintético, en un organismo
humano por medio de las técnicas de edicion genética CRISPR, este cuerpo técnico producto de
la ingenieria genética, deberda cumplir con los requerimientos del nivel celular y molecular del
cuerpo humano para dar cierto en el relacionamiento de la incorporacion gque inclusive puede tener

un impacto de transformacion en todo el organismo y por consiguiente en la corporeidad humana.

Este planteamiento de simulacién o correlacién organizacional, es uno de los hallazgos de la
observacién realizada a diferentes casos de interfaces exploradas, en este caso, las tecnociencias

hace posible las otras formas de relacionamiento entre los cuerpos humanos y técnicos.

De esta manera, en las interfaces cyborg, se producen corporeidades redisefiadas que no sélo son

el resultado de algln proceso evolutivo o adaptativo entre los cuerpos que interactian en una
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interfaz de uso, sino que también son corporeidades transformadas por procesos de redisefio
habilitados por las formas de la interfaz cyborg y los alcances de las tecnociencias que como ejes
ciborgizadores, se enfocan en las capacidades fisicas, sensoriales y cognitivas, el codigo y la
informacion, la materialidad organica del cuerpo fisico y la singularidad y capacidad creadora de

los cuerpos humanos.

Finalmente vale la pena rescatar que dentro del entendimiento de este concepto de corporeidad, se
plantean nuevas complejidades organizacionales de los cuerpos, ya no sélo aparecen en esta vision
de interfaz como corporeidades humanas o técnicas que se relacionan, sino que también aparecen
las corporeidades cyborgs o los tecnocuerpos que se han incorporado o hibridado en este lugar de
lainterfaz. La perspectiva ampliada de este concepto y su modelo ecoevolutivo permitirian hablar
inclusive de formas de relacionamiento a otras escalas como la incorporacion de los cuerpos
redisefiados al gran cuerpo social, o de cémo las grandes corporaciones avanzan en el disefio de
nuevas morfologias de interfaz que transforman el sentido de lo humano en las redes sociotécnicas,
a través de desarrollos tecnoldgicos que se fusionan con las estructuras organicas y los sistemas de

control y comunicacion del organismo humano que determina una corporeidad.

2.1.4. Cyborg

Para la elaboracion conceptual de Cyborg, sélo se presentaran algunas definiciones que recogen
en el concepto, la idea de corporeidad disefiada, asi como las formas de relacién de hibridacion e
incorporacion entre los cuerpos humanos y técnicos que producen estos cuerpos hibridos, los
cyborgs. Sin embargo es de anotar, que asi como los conceptos de corporeidad y cuerpo, la sola

elaboracion conceptual del Cyborg mereceria todo un trabajo de investigacion, que quizas se
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proponga como la continuacion de este primer ejercicio exploratorio centrado en los procesos, las
relaciones y las formas de la interfaz cyborg, como el lugar en donde se producen estas

corporeidades hibridas, fusionadas o incorporadas.

El primer uso del término Cyborg, se hizo en 1960 por los cientificos Manfred Clynes y Nathan
Kline, propusieron este acronimo que significa: Organismo cibernético. Hasta este momento, el
concepto del cyborg, sélo planted la posibilidad de integrar los cuerpos humanos y técnicos en uno

solo.

Con el transcurso del tiempo y los avances tecnoldgicos de la humanidad, este acrénimo se
consolidd como concepto que contiene los referentes de nuevas corporeidades constituidas por un
cuerpo hibrido, con caracteristicas organicas y técnicas a la vez. Como se propone en el libro de
El cuerpo transformado, de Naief Yeiah, las corporeidades cyborg pertenecen al mundo de la
ficciony de la realidad; ya que son muchas las obras literarias y audiovisuales de la ciencia ficcion,
que se han encargado de posicionar este concepto, al tal punto, que pareciera que los actuales
desarrollos tecnocientificos, estuvieran basando sus procesos de innovacién, en estas visiones de

futuro ficcion.

Pero no solo la ficcion se ha interesado en la produccion de conocimiento alrededor de este
término, los relatos de los mitos asociados a las narrativas de las figuras prometeica y faustica,
fueron mencionadas por Paula Sibilia, en su libro EI hombre Postorganico, para evidenciar que
desde siempre la humanidad ha estado interesada en esta vision ontoldgica del cyborg, en la que
las formas de relacionamiento entre el cuerpo humano y los cuerpos técnicos, superan la idea del

“uso” de tecnologia por la de “ser” tecnologia.



Pagina |33

Estas formas de aproximacion a este concepto, han sido recurrentes en diferentes autoras que
exploran en esta vision ontoldgica, oportunidades de liberacion sobre el significado, el rol y las
formas del cuerpo humano, en bdsqueda de la resignificacion de las corporeidades, a través de la
reflexion y el didlogo multidisciplinar, sobre los supuestos del binomio naturaleza - tecnologia,
organico - artificial, masculino - femenino. Una de las principales figuras de la ciborgologia como
campo del conocimiento, es Donna Haraway, quien ha desarrollado diferentes elaboraciones
teoricas alrededor de este concepto desde la perspectiva de hibridacion entre los cuerpos vivos y
los cuerpos técnicos, asi como también ha desarrollado la perspectiva del cuerpo texto, ampliada
en el libro Ontologias Cyborg de Teresa Aguilar Garcia, en donde se plantean otras formas de
relacionamiento entre los cuerpos humanos y las tecnologias de la informatica y cibernética, que
derivan en la posibilidad de descifrar el codigo que contiene la informacién de nuestra condicion

humana y los rasgos morfoldgicos de la especie.

En este sentido la antropdéloga cyborg, como ella misma se autodenomina, Amber Case, ha
elaborado una reconstruccion de las elaboraciones conceptuales del cyborg, en donde presenta
también del libro Handbook of Cyborgs, un modelo de clasificacién o tipificacion de los cyborgs,
en relacion a los objetivos del relacionamiento entre cuerpos humanos y técnicos, a saber: El
aumento, la normalizacion, la restauracion y la adaptacion. En su libro “An Illustrated dictionary
of cyborgs”, presenta también otros conceptos relacionados al cyborg ya no como objeto de estudio
0 corporeidad, sino como ecosistema en el que aparecen otros términos que hacen referencia a la
experiencia del relacionamiento entre cuerpos humanos y técnicos por ejemplo: Computacion

afectiva, anomia, arquitecturas de ficcién, comunicacion asincrona, etc.

No cabe duda que el desarrollo conceptual de este concepto, esta abriendo las puertas a nuevos

escenarios de estudio para la comunicacion, en tanto que el término ha impactado no sélo en los
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estudios culturales de la tecnologia, sino que también se encuentra involucrado en las visiones de
construccién de corporeidad, en el impacto de la tecnologia como soporte para los avances del
campo de la salud y sus sistemas de gestion; en la generacion tendencias tecnologicas que se
desarrollan en el marco de las tecnologias de la cuarta revolucion, el concepto de humanos
aumentados. De esto Ultimo es de resaltar que las grandes corporaciones productoras de tecnologia
en los entornos digitales, como IBM, GOOGLE o NEURALINK, ya han invertido capital en
proyectos relacionados con la generacién de aplicaciones tecnoldgicas para el aumento de
capacidades humanas o en el desarrollo de proyectos para la generacion de primeros cyborgs

corporativos, por ejemplo el proyecto ruso 2045”.

Finalmente para esta revision conceptual del cyborg, se utilizaron también como fuentes de
informacidn, referencias cinematograficas y de la produccién de videojuegos, las historias de vida
de cyborgs reales publicadas en las redes sociales, articulos de relato o entrevistas, los registros
web de encuentros colectivos de grupos sociales que apoyan iniciativas de ciborgismo para la
transformacion y redisefio del cuerpo, como los encuentros de ‘la primera feria de 'cyborgs' del
mundo’, celebrada en Dusseldorf en el 2015 o la constitucion de una primera Fundacion Cyborg
que desarrolla actividades sociales para la promocion de los derechos cyborg, por ejemplo, el

derecho a disefar el propio cuerpo entre otros.
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2.1.5. Tecnociencias

"La condicién de ciborg -subray6- me acerca mas a la naturaleza,
permitiéndome percibir elementos naturales que los
humanos no perciben y estar mas cerca de otras especies"

Neil Harbisson

Este concepto es el que quiz& determina con mayor impacto la obra, ya que es la idea de
tecnociencia la que da el caracter a las formas de las interfaces y aporta a la vision tecnoldgica que
podria ser prometeica o faustica (Sibilia, 2010) dice que: “la tecnociencia contemporanea
constituye un saber de tipo faustico, pues anhela superar todas las limitaciones derivadas del

caracter material del cuerpo humano”.

Justamente las morfologias de interfaz cyborg, aspiran mostrar las formas fausticas de aplicaciones
tecnoldgicas que actualmente hacen posible la produccién de cuerpos hibridos, redisefiados. En
la obra, se hace referencia al concepto de tecnociencias, como las tecnologias derivadas de las

ciencias aplicadas, que estudian la tecnologias del cuerpo para inclusive, crear vida.

En muchos escritos sobre tecnociencia, aparece la mirada del biopoder y su pertinencia en el
discurso de analisis de las relaciones entre cuerpos humanos y técnicos, ya que los efectos de la
aplicacion de estos saberes de la tecnociencia, esta generando inquietudes frente a las acepciones
del concepto de lo humano. Mientras que en el libro de El cuerpo transformado en 2001, se expone
el concepto de Tecnologias cyborgianas como “El vasto abanico de tecnologias bionicas, la
integracion de dispositivos y controles mecanicos y electrénicos en el cuerpo, destinadas a reparar

aumentar y mejorar el cuerpo”, el informe de tendencias tecnologicas para 2020 publicado por
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Gartner, anunciaba en octubre de 2019, que uno de los ejes de desarrollo tecnologico con mayor
expectativa, serian las tecnologias de aumento para humanos, en este sentido también se proyectan
las adaptaciones de los conceptos de Bring You Own Device (BYOD) o traiga su propio

dispositivo, hacia el (BYOW) Bring You Own Wearable o traiga sus propios aumentos.

En este sentido aunque son diversas las visiones sobre los impactos que la tecnociencia puede tener
en la construccion de corporeidades, los diferentes autores, plantean elementos similares de
enfoque en el desarrollo del conocimiento tecnocientifico. Por ejemplo, desde la vision que
desarrolla Sibilia (2010) se plantean tres lineas de enfoque para la tecnociencia: la creacién de vida
0 el hombre postorganico, la inmortalidad o més alla del tiempo humano, la virtualidad, o mas alla
del espacio humano. Estas lineas, parecerian estar relacionadas con la idea de ejes que plantea
Carlos Colina, en su documento La comunicacién poshumana, implicaciones de la ontologia
cyborg 2009, en donde menciona que son “las biotecnologias y las tecnologias de la comunicacion
y la informacién, las que construyen hoy en dia el cuerpo humano. De hecho, se han transformado

en sus ejes ciborgizadores”

Estas visiones o rutas de impacto de las tecnociencias seran la que orienten la categorizacion
morfoldgica de las interfaces aqui estudiadas. Esto es que las Morfologias de interfaz cyborg, se
organizaron en cuatro categorias que se definen por el tipo de aplicacidn tecnocientifica y sus
subdivisiones, como ejes ciborgizadores que determinan las formas de las interfaces que producen
los cuerpo s disefiados por las formas de relacion asociadas a la hibridacion y/o la incorporacion

de los cuerpos humanos y técnicos.

En resumen, el concepto de tecnociencia es relevante para este ejercicio de exploracién, en tanto

que desde este concepto, surgen las caracteristicas principales de las interfaces cyborg que son el
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centro de la obra. En este sentido, las investigaciones en comunicacion alrededor de la tecnologia
y las corporeidades, no solo se pueden desarrollar en el sentido que Marshall McLuhan propuso
en las leyes de los medios en donde se proponen relaciones de extension entre los cuerpos técnicos
y humanos. Las tecnociencias estan rompiendo los paradigmas del uso e interaccion como forma
de relacionamiento entre cuerpos humanos y objetos técnicos; le apuestan a la generacion de otras
formas de relacion entre corporeidades a través de la comprension del cuerpo humano, buscando
simular sus condiciones de capacidad humana, su cdédigo o genoma, su condicion organica y vital

del cuerpo fisico, y su caracteristica de singularidad entre otras.

2.1.6. Morfologias

El concepto de morfologia hace alusion al estudio de las formas, que en este caso se orienta hacia
el reconocimiento de las formas de una interfaz cyborg, como lugar o escenario en donde ocurre

el relacionamiento entre cuerpos humanos y los cuerpos técnicos.

Para Daniel Calmels, por ejemplo, las metaforas permiten reconocer similitudes y parentescos, en
este sentido sefiala que los referentes metaféricos de lo corporal humano y de lo organico se
asocian a expresiones que describen a un cuerpo técnico, que tiene unas funcionalidades que
simulan los procesos vitales que mantienen la homeostasis de un organismo humano, en términos
mecanicos como la maquina, los aparatos en relacién a los sistemas bioldgicos. Este autor hace
referencia a la figura de "Popeye, un personaje dirigido al publico infantil, héroes de grandes

antebrazos representa el modelo energético ligado a la alimentacion sus espinacas lo proveian de
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un plus de fuerza necesaria para vencer a sus poderosos enemigos”, la metafora de la fuente

energética.

Es interesante como también llega a la conclusion de como las expresiones populares revelan las
metaforas del cuerpo y su relacion con el artificio y la tecnologia. En el libro Fugas. El fin del
cuerpo en los comienzos del milenio, habla de expresiones tales como “estar acelerado” o “le falta
un tornillo” estas mismas, se relacionan con la afirmacién de que el cuerpo es una maquina perfecta
Sin embargo, sugiere el autor, que pareciera que en la experiencia de cuerpo se percibieran sus
fallas, por ejemplo en la vejez, esto es que en este ejemplo de uso de la metafora como elemento
de asociacion, "la metafora mecanica aleja al cuerpo del devenir de la carne”. El autor llega a la
conclusion de que en la construccion de corporeidad, parecemos tener un conflicto entre el cuerpo
organico que tenemos la metafora mecanica de tener que funcionar como una maquina, ajustarnos

las piezas reemplazar las o transformar las con procedimientos tecnolégicos.

Este estudio de las formas de esta interfaz esta determinado por los efectos de las capacidades
tecnocientificas para producir cuerpos disefiados a través de la incorporacion de cuerpos técnicos
y la hibridacién entre corporeidades que pueden darse como formas de relacion en este lugar. En
este sentido, las morfologias ofrecen referentes conceptuales y visuales de diversas formas de
hibridacion e incorporacion entre los cuerpos que se relacionan en una interfaz cyborg, asi mismo,
plantean elementos de reflexidn sobre las posibilidades de disefiar cuerpos humanos y cémo los
alcances de la aplicacion tecnocientifica proyectan inminentes transformaciones de la idea de
corporeidad humana que define los rasgos de esta especie. Mientras que la anatomia vy
morfofisiologia estudian las formas de organismo humano que se transforma mediante procesos

evolutivos y adaptativos, las morfologias de interfaz cyborg, estudian las formas de los cuerpos
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disefiados que se producen a si mismos, en las interfaces que hibridan e incorporan cuerpos

humanos y técnicos.

De este modo las morfologias como obra, enuncian lo que conceptualmente se desarrolla en este

documento, a través de la presentacion de las formas de mi cuerpo, cabeza y cuello, en cuatro

esculturas digitales que simulan las caracteristicas morfologicas de interfaces que se ordenan en

los cuatro ejes ciborgizadores encontrados en este trabajo de investigacion, incluyendo en estas

formas, algunas ideas adicionales logradas de la revision tedrica y que pusieron de manifiesto,

algunos rasgos caracteristicos de las formas de interfaz cyborg:

La transformacion del arquetipo humano o el plan corporal definido por su genética, la
transicion del binomio naturaleza - tecnologia y el laberinto de sus dualismos, hacia la
liberacion de la naturaleza inventada de los cuerpos hibridos o tecnocuerpos.

Las posibilidades de disefio de los cuerpos vivos y la permanencia de la figura del cyborg
como visién posthumana.

El codigo y el lenguaje como interfaz cyborg que posibilita otras formas de relacionamiento
entre los cuerpos técnicos y humanos, por medio de los desarrollos algoritmicos que
funcionan tanto para los cuerpos bioldgicos como para los tecnologicos.

Los niveles organizacionales de la vida ofrecen una estructura para el entendimiento de las
relaciones entre corporeidades humanas y técnicas, asi como también el conocimiento de
los sistemas bioldgicos de control y comunicacion del cuerpo humano, es decir los sistemas
nervioso y endocrino, que permiten comprender las caracteristicas formales de las
interfaces que se construyen para producir cuerpos hibridos que en un futuro préximo,
seran también parte de los tomos de conocimiento anatomico y fisioldgico de las

corporeidades de la humanidad.
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2.1.7. Modelos de pensamiento - Comunicacion - Interfaz

¢ Se deberia estar preguntando la comunicacién, por una forma de cuerpo humano original?

¢Deberia tener algun referente morfoldégico de cuerpo humano, al presentarse como

comunicacion humana?

¢En qué momento nuestra corporeidad se compone también de cuerpos técnicos? Y en qué

momento Comienza a “ser’ también tecnologia?
¢ Qué comunican las corporeidades de cuerpos hibridos o cuerpos redisefiados?

El modelo que dio estructura base a la revision conceptual de este trabajo, se fundamenta en la
propuesta de Las leyes de la interfaz de Carlos Scolari, evidentemente, esta estructura de
pensamiento, para el analisis de una interfaz, recoge elementos de diferentes escuelas,
perspectivas, disciplinas y en general, ofrece un abordaje de caracter transversal para la
exploracion de las relaciones entre cuerpos humanos y técnicos, lo que facilitd hacer aportes de
reflexion y para la creacion de la obra, desde la vision kinesiologica de los mecanismos del cuerpo
como factor humano, asi como también desde la vision del disefio sobre los sistemas socio-técnicos
del uso y la interaccidn. En este sentido, la interfaz como metafora de lugar, ofrece la idea de un
lugar comin entre comunicacion, corporeidad y tecnologia, que son los tres campos de
conocimiento que contienen no sélo la experiencia académica de este trabajo, sino también la

experiencia personal de los pregrados, que enriquecen la revision tedrica y de casos.
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I. Modelo de andlisis de una interfaz

Mantener el enfoque de la comunicacion en el estudio de otras formas de relacionamiento entre
corporeidades, como los actores de una interfaz, no hubiera sido posible sin la guia del modelo de

analisis de la interfaz propuesto por el profesor Carlos Scolari.

La base ecoevolutiva de este modelo aplicado al analisis de las narrativas sobre interfaces cyborg
del material de busqueda logrado, permite aproximarse de manera amplia y sistémica al
entendimiento de elementos sugerentes de cambios tecnoldgicos y bioldgicos manifiestos en los
relatos, a través de la exploracidn ordenada por componentes: actores - corporeidades, relaciones

y procesos descritos en el material.

Para Scolari analizar una interfaz es estudiar “la red de actores humanos y tecnoldgicos que

interactiian y mantienen diferentes tipos de relaciones entre si”.

Es por esto que en el ejercicio de exploracion de las interfaces Cyborg, se identificd cada uno de
los componentes propuestos por este modelo, en el material recolectado para la investigacion,
caracterizando en el contenido el tipo de actor: cuerpo humano, cuerpo técnico, corporeidad
cyborg, la relacion: hibridacion - incorporacion y los procesos: disefio y redisefio de corporeidades,
gue son las que describen estas formas de interfaz. Cabe mencionar que para el caso de esta
investigacion, el componente de actores propuesto por el modelo original, se adapté para incluir
lo conceptos de corporeidad, tecnocuerpo, cuerpos hibridos, cyborgs y demas encontrados en la
revision, por lo que para este caso, los componentes de analisis de una interfaz son: Cuerpos -

corporeidad (actor), relacion y procesos.
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Il. Exploracion de una interfaz cyborg segun el modelo de analisis de una interfaz

Actores: Corporeidades cyborg - cuerpos humanos y técnicos

Relaciones: Interaccion de uso, Incorporacion e Hibridacién

Proceso: Transformacion - Disefio y redisefio de corporeidades

I11. Modelo de pensamiento Comunicacion - Maestria

Mas alla de los modelos de aplicacion, basados en las escuelas de pensamiento de la comunicacién
y en este caso de la interfaz, durante el proceso creativo, surgieron inquietudes alrededor de este
tema desde la perspectiva académica y la experiencia del curso en la maestria, de donde sobresalen

interrogantes como.

¢ Cuales son los cuerpos que se estudian en la comunicacion?

¢Deberian estudiarse también las corporeidades que se redisefian y se transforman?

¢El entendimiento de las cualidades anatdmicas y fisioldgicas de un organismo humano aportan al
entendimiento de cémo ocurren otras formas de relacion distintas a la interaccion, por ejemplo, la
incorporacion o integracion de cuerpos técnicos que disefian las corporeidades hibridas del

cyborg?

En este ejercicio de investigacion- creacidn, la comunicacién como campo transversal de
conocimiento ha sido el lugar de encuentro disciplinar entre la fisioterapia y el disefio como areas

interesadas en el entendimiento del concepto de interfaz y las relaciones entre cuerpo y tecnologia.
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Esta condicion de los estudios de la comunicacion permitié aproximarse a un entendimiento de
nuevos modos de habitar el mundo desde un enfoque multidimensional y desde la produccién de
conocimiento que expande los imaginarios de los supuestos que la misma comunicacion ha
construido con los modelos de sus paradigmas de estudio mas clasicos, que suponen un mismo
cuerpo para los roles de los emisores, los receptores, las audiencias, las masas, los prosumidores,

etc.

Finalmente, la posibilidad de haber abordado este tema desde el ejercicio creativo, permitio ir mas
alla del estudio de los paradigmas informacional, interpretativo-cultural o semiotico-discursivo,
interaccion -interactividad, (etc...) propios de la mirada comunicacional, ampliando en su espectro
la vision de comunicacion como un campo de conocimiento que se permite indagar por realidades
que amplian el horizonte de los estudios de la comunicacion, hacia diferentes esferas de la vida,
del mismo modo, permitié en un modo muy personal integrar los saberes de cuerpo y corporeidad,
que surgen desde las raices del pensamiento en disefio y la rehabilitacion, que hasta ahora parecian

no poder fusionarse en un sélo lugar de conocimiento.

Esto es que el modelo de pensamiento utilizado en esta investigacion es también una vision de la
comunicacion como lugar de unién de saberes que parecian no tener relacion o sentido: procesos
de comunicacién entre cuerpos humanos y técnicos, procesos de comunicacion que implican ser
tecnologia o procesos de comunicacion que transforman “las formas” de lo que se reconoce como

humano.



Pagina |44

3. Metodologia

El disefio metodoldgico planteado para este ejercicio de investigacion - creacion, consta de dos
momentos principales: Un momento enfocado en la investigacion - conceptualizacion y un

segundo momento enfocado en el proceso creativo y desarrollo de la obra.

En este primer momento de investigacion, se desarrollaron tres fases: Una de revision tedrico-
conceptual de la produccion escrita, una segunda fase para la revision de referentes audiovisuales
o filmicos asociados a los conceptos de cyborg, interfaz, tecnologia, corporeidad y otros
relacionados en las producciones de ficcion. Y una Gltima tercera fase para la recopilacion de
referentes web, historias de vida e informes de tendencias que permitieran explorar formas de
interfaz que cumplieran con las caracteristicas de proceso, relacion y actor, en el marco del modelo

de andlisis de una interfaz.

De este momento de investigacion vale la pena sefialar en que en la experiencia de hacer vigilancia
tecnoldgica alrededor de interfaces relacionadas a la tecnociencia, permitié evidenciar la
pertinencia de esta tematica y la necesidad de indagar de otras formas, los elementos encontrados
como hallazgos de esta primera actividad de busqueda. El campo de la ciborgologia estd mas
vigente que nunca por los aportes significativos en el entendimiento de las otras formas de
relacionamiento entre cuerpos, pero es desde el ciborgismo, que se lee esta realidad de las
corporeidades. Esto es que son las historias de vida de cyborgs reales y los reportajes encontrados
en la web, los que le dan sentido en sus narrativas, al contenido de analisis de procesos, relaciones

y actores como componentes principales de una interfaz.
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En este primer momento, se logro establecer relaciones entre los conceptos tedricos revisados y
los elementos de aplicacion de estos conceptos en historias de vida, reportajes web, publicaciones
de acceso abierto, foros, feeds, informes de tendencias tecnologicas y articulos promocionales de

productos de aplicacion tecnoldgica, entre otros.

Asi mismo, se logré encontrar en algunos casos, el hilo de transformacion de un mismo tipo de
interfaz, por ejemplo el caso de la historia de vida de Tim Cannon, quién se presenta como
Biohacker y hacia 2013 se insertd en el antebrazo un implante subdérmico para recopilar
informacidn biométrica de su propio cuerpo; en la actualidad, estas mismas funcionalidades no
solo se producen de forma mejorada sino que se comercializan desde varias firmas, entre ellas
Dsruptive firma sueca que inyecta implantes subdérmicos pequefios, un poco mas grandes del
tamafo de un arroz, pasivos, equipados con sensores que permiten a los usuarios verificar sus
parametros vitales en cualquier momento o realizar transacciones simplemente deslizando el
implante con su teléfono inteligente. En este caso, la tecnologia NFC se incorpora en la cara dorsal
de la mano hacia el dedo pulgar, a través de una inyeccion que dispara en esta area, el
dispositivo. La interfaz de los implantes tuvo modificaciones a partir de las posibilidades técnicas,
que a otra escala puede cumplir con las mismas funciones de recopilacién y manejo de datos
biométricos sin usurpar grandes areas en el cuerpo humano. De este modo, la incorporacion de
este tipo de cuerpos técnicos ya no requieren de grandes areas corporales, por ejemplo un
antebrazo, sino que un pequefio espacio en el dorso de la mano es suficiente para generar redisefios

en una corporeidad humana.

A partir de la revision de esta y otras historias de vida, referencias web o tendencias tecnoldgicas,
se logré construir las morfologias que por sus caracteristicas y enfoques de interfaz cyborg, se

categorizaron en cuatro ejes que no fragmentan estas formas de interfaz cyborg, puesto que cada
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una se relaciona con las otras, si no que facilitan la exploracion como derroteros para el estudio de
caracteristicas y asociaciones que organizaron el material revisado y que sirviéo como fuente de

inspiracion y conceptualizacion de la obra.

Finalmente, en relacién con el segundo momento dedicado al proceso creativo, se desarrollaron
las actividades de conceptualizacion de la obra basadas en la investigacion. En esta etapa se logré
generar varios bocetos de prueba, algunos modelos de prototipado y en general, soportes graficos
y mapeos de los conceptos revisados para la exploracion de formas de interfaz que pudieran

representar cada uno de los ejes de ciborgizacion que ordenan las morfologias.
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4. Proceso de creacion

4.1. Aspectos principales de la obra

La obra que resulta del proceso de investigacion - creacion: Morfologias de interfaz cyborg, es la
coleccion de cuatro esculturas digitales modeladas en 3D y renderizadas, para representar con sus
formas, algunas de las interfaces cyborg exploradas en cada uno de los cuatro ejes ciborgizadores:

capacidad, cédigo, lo organico y singularidad, que producen corporeidades redisefiadas.

Como estrategia conceptual y de produccion de la obra, se utilizaron los rasgos caracteristicos de
las formas del cuerpo vivo de la autora, para mostrar en cada propuesta, las formas que expresan
las relaciones de hibridacion e incorporacion entre los cuerpos técnicos y humanos, el proceso de
redisefio de una corporeidad y como esta simulacién de transformacion morfoldgica, puede generar
reflexion y una mayor sensibilidad hacia un tema que suscita la necesidad de volverse a pensar en

el significado de lo humano.

De esta manera la razén del presente documento, es soportar conceptualmente y dar contexto al
resultado de este proceso de investigacion - creacion, que es la coleccién de cuatro esculturas
digitales, que utilizan las formas del propio cuerpo, para simular las formas de relacién de
hibridacion y/o incorporacién en este cuerpo humano y como con este relacionamiento, se
producen corporeidades redisefiadas representadas en cada escultura digital, que desarrolla los ejes

ciborgizadores en las morfologias de interfaz cyborg.
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Finalmente, cabe resaltar que en el proceso creativo y de construccion de la obra, se buscd
representar con la forma, elementos significativos que inviten a la reflexion sobre como las otras
formas de relacionamiento entre los cuerpos humanos y técnicos, como la hibridacién y la
incorporacion, pueden derivar en la transformacién de las corporeidades humanas que actualmente
representan lo humano de nuestra especie y que por la posibilidades tecnocientificas, estas formas

estudiadas incluyen también, formas que denotan el artificio que también es la humanidad.

4.2. Momentos del proceso de creacion y produccién de la Obra

- Momento |

Fase 1. Busqueda y elaboracién teérico — conceptual.

Fase 2. Busqueda de referentes visuales, filmicos o de contenido multimedia.

Fase 3. Revision de historias de vida, referencias web e informes de tendencias.

- Momento Il

Etapa 1. Conceptualizacion de la obra: Coleccidn de esculturas digitales 3D

Etapa 2. Bocetacion y direccion de arte. Definicion de rasgos caracteristicos formales y

conceptuales. Prototipado.

Fase 3. Modelado en 3D y renderizado. Consolidacion de las formas finales de cada escultura.
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5. Obra: Morfologias de la Interfaz Cyborg

El uso del concepto de morfologia para desarrollar como obra los temas de corporeidad, tecnologia
y comunicacion, cuerpos hibridos, incorporacion o cyborgs, responde al ejercicio de “Encontrar
las formas” de las corporeidades que se producen en las interfaces en donde se hibridan y/o se
incorporan los cuerpos humanos y técnicos. A estas formas de interfaz las determina la
tecnociencia, que parece inspirarse en la ciencia ficcion para cada desarrollo tecnoldgico que una
corporacion saca al mercado o las que se promocionan en los &mbitos académicos como avances

tecnocientificos.

En este sentido, las morfologias son un recurso visual y conceptual, que aprovecha la idea de
metéfora de la interfaz, facilita el uso del lenguaje anatémico del cuerpo, responde a las gramaticas
de creacion, intencion y sentido, y potencia los elementos de reflexién y cuestionamiento
ontoldgico y sociotécnico, que se tratan desde la perspectiva de comunicacién, en este trabajo de

investigacion - creacion.

Por tratarse de las formas del lugar de relacién, las morfologias de una interfaz, pueden describir
cada vez con mayor detalle los elementos que se involucran en el relacionamiento entre cuerpos y

cdmo estos dan lugar a corporeidades disefiadas.

Las morfologias de interfaz cyborg, ofrecen como resultado de un proceso creativo, una propuesta
visual - conceptual, de corporeidades cyborg que se presentan organizadas en cuatro ejes de

ciborgizacion o tendencias tecnocientificas, en las que se puede identificar un tipo de interfaz que
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produce cuerpos hibridos, tecnocuerpos o cyborgs que representan no sélo las posibilidades de

aplicacion técnica al cuerpo, sino también las transformaciones de la idea de lo humano y lo vivo,

y cOmo esto representa también nuevos horizontes de estudio para la comunicacion.

A continuacidn, se presentan los elementos conceptuales desarrollados para la construccion de

cada morfologia, ejemplos de aplicacién tecnoldgica y referencias de historias de vida

seleccionadas que ejemplifican la ecuacién de una relacion entre corporeidades humanas y

técnicas.

http://cyborg.espira.cloud/

5.1. Morfologias de interfaces enfocadas en las capacidades humanas

Desarrollo del concepto de “Humano aumentado”

llustracion 2-Morfologia Capacidades Humanas

Muchas de las historias creadas en la ciencia
ficcion, son el relato de cédmo se relacionan los
cuerpos humanos con los cuerpos técnicos, en las
diferentes realidades de futuros lejanos vy
proximos. En la mayoria de estas narrativas, los
cuerpos humanos aumentan sus capacidades fisicas,
sensoriales o cognitivas, por medio de aplicaciones

tecnoldgicas que producen el mejoramiento de las


http://cyborg.espira.cloud/
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caracteristicas morfofisiologicas de sus cuerpos, definidas por la genética de la especie de sus

organismos.

En este aparte de la obra de las morfologias de interfaz cyborg, se describe a la capacidad humana
como lugar de relacionamiento entre cuerpos humanos y técnicos, en donde se busca producir
transformaciones de la capacidad, no como parte de una narrativa de ficcion, sino como evidencia
de las agendas tecnologicas de los departamentos de investigacion y desarrollo de grandes

corporaciones como IBM, Neuralink, Dsruptive o Facebook.

Esto es que con base en la revision de algunos informes de tendencias tecnolégicas para 2020, se
puede decir que el concepto de humanos aumentados, es hoy en dia una de las apuestas de la
industria tecnologica, que busca superar los limites de capacidad del cuerpo humano establecidos
por las caracteristicas de su genoma, con lo que se abre también, un debate sobre el entendimiento

de los conceptos de capacidad, discapacidad y super - capacidad humana.

Desde la perspectiva de la rehabilitacidn, con las tecnociencias se han producido gran variedad de
objetos técnicos que asisten al cuerpo humano en el desarrollo de las actividades de la vida diaria,
ya sea para mantener la integridad del movimiento corporal humano o para asistir en los otros
procesos vitales del organismo. De esta manera, las ayudas ortésicas y protésicas utilizadas en
estos procesos, Se reconocen como estos cuerpos tecnicos que se usan en los procesos de
rehabilitacién, para asistir o devolver una capacidad, cuando el cuerpo humano queda inhabilitado

0 restringido para interactuar con su entorno, es decir, cuando esta en situacion de discapacidad.
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Pero las tendencias tecnoldgicas asociadas a las interfaces del humano aumentado lo que estan
anunciando, es que las posibilidades de estos cuerpos técnicos ya no sélo se orientan a atender una
necesidad vital o una capacidad perdida, tampoco se limitan a la normalizacion, sino que pueden

mejorar una capacidad existente.

llustracion 3 Neil Harbisson- Eyeborg

Este es el caso Neil Harbisson, el primer Cyborg reconocido por un gobierno y quién naci6 con
acromatopsia una condicién genética que no permite tener vision a color y por lo cual, desarroll6
el "eyeborg", que es un 6rgano cibernético que utiliza una interfaz Cyborg que se incorpora en
forma de antena, al tejido cerebral. Este cuerpo técnico, hace un tratamiento de las sefiales de
frecuencia de luz, homologandolas a frecuencias de sonido, que seran las sefiales que estimulan
finalmente las neuronas del 16bulo temporal logrando asi escuchar el color y no verlo. Neil
Harbisson es también el socio fundador de la Fundacion Cyborg que desde 2012, ha trabajado por

los derechos cyborg o de las libertades para disefiarse el propio cuerpo.
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Es asi como aparece en las corporeidades Cyborg, la idea de aumentar las limitadas caracteristicas
del cuerpo humano, a traves de las relaciones de hibridacion y/o incorporacion con los objetos
técnicos que transforman formas y funcionalidades de estas corporeidades redisefiadas, ya sea con
otras capacidades fisicas como volar, igual que los superhéroes, o con nuevas capacidades
sensoriales como percibir los movimientos teldricos, asi como Moon Ribas quien es una artista
cyborg que presenta en sus redes sociales las experiencias sensoriales que tiene por haberse
incorporado un dispositivo que le permite aumentar su capacidad para sentir en sus pies, los
movimientos de pequefia y gran escala de la tierra, haciéndose sensible a los ritmos terrestres, hasta

ahora imperceptibles para la mayoria de los humanos.

En la misma linea de aumentos y capacidad, aparece el caso de los implantes cerebrales
desarrollados por Neuralink, como afirma su lider Elon Musk, este desarrollo se presenta como un
cuarto nivel de capa del cerebro, entendiendo que éste posee desde su nlcleo mas basico, el cerebro
reptil o hipotdlamo, las cortezas intermedias 0 de comunicacion y la corteza méas externa. El
dispositivo de estimulacion neuronal que se impulsa desde esta corporacién, se colocaria sobre
esta Ultima capa, aumentando las capacidades de procesamiento del neocértex cerebral; de otro
lado la interfaz de este dispositivo permite descifrar con mayor nivel de detalle, los mapas de los
patrones de procesamiento sinaptico, de cada una de las funciones mentales superiores y de las
vias sensoro-motoras representadas en los homunculos del cerebro, para ampliar la capacidad del
procesamiento cerebral asociado al estimulo - respuesta que conecta a las corporeidades humanas

con su entorno.
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Esta pretension es posible,
porque las caracteristicas de
disefio de esta interfaz, que
entrara a pruebas con humanos
en este afio 2020; es que los

cuerpos técnicos de este implante

llustracion 4 Neuralink -Neuroimplante que conforman el ma”a’

cuentan con un ndmero de
electrodos que por su tamafio, se pueden ubicar en areas mas precisas de la corteza cerebral, y por
su capacidad funcional, permite identificar, recibir, transformar y emitir, muchas mas sefiales

electromagnéticas de la masa cerebral, que las que se lograrian procesar con la tecnologia de un

encefalograma, por ejemplo.

Estos puntos de contacto e hibridacion que se forman entre electrodos y tejido neuronal, producen
un efecto de sinapsis técnico - bioldgica, en donde las neuronas que son las células del tejido
cerebral, funcionan en una nueva red sinaptica en donde la energia electromagnética, no solo
proviene del metabolismo de estas células, sino que desde el implante, que es el cuerpo técnico,
circula también impulsos de energia e informacion que alimenta a las redes bioldgicas neuronales
en un area de corteza cerebral especifica. Estas formas de relacién entre los cerebros de los cuerpos
humanos y los sistemas cibernéticos de los cuerpos técnicos ya estan siendo estudiadas desde la
perspectiva de los sistemas sociotécnicos, como “Interaccion cerebro - maquina”, y los desarrollos
mas comerciales que ain no logran este nivel tecnoldgico del prototipo de Neuralink, hasta ahora
han hecho posible la audicién con los llamados implantes cocleares en pacientes con discapacidad

auditiva.
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llustracion 5 Implante NFC -Dsruptive

Otro caso de aumentos tiene que ver con el desarrollo de wearables o dispositivos que se
incorporan para registrar y comunicar las métricas de los procesos vitales que caracterizan un
cuerpo humano determinado. Esto es que en otras iniciativas de incorporacién o implante, como
la desarrollada por Dsruptive, una organizacion sueca que trabaja con la implantacion de cuerpos
técnicos del tamafio de un arroz con tecnologia NFC, como parte de un servicio de aumentos
humanos para la recopilacién, el registro y la comunicacion de datos biométricos que mejoran la
capacidad de control, seguimiento y trazabilidad de los datos gestionados en plataformas que
sistematizan y analizan esta data para generar reportes de patron y comportamiento de las

corporeidades que se decodifican por este medio.

Este tipo de iniciativas no son las Gnicas y al contrario existen ya, varias corporaciones que ofrecen
estos servicios de incorporacion tecnoldgica, por lo que han surgido también movimientos para la
proteccion de los neuroderechos de las corporeidades humanas y cyborg, un lider reconocido en

este campo es el Dr. Roberto Adorno quien actualmente desarrolla los lineamientos para preservar
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las caracteristicas y la integridad de los sistemas de control y comunicacion de los organismos

humanos en relacién a los impactos negativos que estos desarrollos tecnocientificos puedan tener.

No es posible cerrar este aparte, sin mencionar las investigaciones del Dr. Kevin Warwick, quien
se reconoce a si mismo como cyborg, ha sefialado que ha podido transmitir sensaciones de manera
telepatica a otro cuerpo, el de su esposa, por medio del tratamiento de sefiales que navegan entre
las materialidades de silicio y las estructuras electroquimicas del cerebro. Se podrian mencionar
muchos mas casos publicados en articulos cientificos o presentaciones TED en donde esta
morfologia de interfaz, se muestra como una de las mas desarrolladas por los investigadores de
estas areas. De hecho, las elaboraciones conceptuales alrededor del concepto del Cyborg, giran en
torno a las relaciones con los cuerpos técnicos orientadas al aumento o a la restauracion como se

sefiala en EI Manual del cyborg (1995) de Chris Gray.

Para finalizar, se podria afirmar que en esta morfologia se puede identificar el impacto que las
ficciones tienen en la realidad y cémo las interfaces asociadas a la capacidad, han generado
transformaciones en los paradigmas de la relacion entre cuerpos humanos y técnicos. ¢Acaso el
redisefio de las corporeidades humanas y el disefio de las corporeidades cyborg, estan siendo
direccionadas por la ficciones creadas en la industria cinematografica? ¢Existen otro tipo de
ficciones relacionadas a la aplicacion de otras formas tecnoldgicas diferentes a las tecnocientificas
y que generen mejoras en la calidad de vida de las corporeidades humanas? ¢Deberia la
comunicacion dar pauta sobre nuevas ficciones que recreen mejores realidades y no s6lo aumentos

de capacidad humana?
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5.2. Morfologias de interfaces enfocadas en el codigo humano

Desarrollo del concepto de “Cuerpo texto”

llustracion 6 Morfologia Interfaz cyborg - Cuerpo texto

Esta morfologia ha sido una de las mas desarrolladas por varios de los investigadores del concepto
de cyborg y su relacion con el cuerpo humano. EI descubrimiento de las secuencias del genoma
humano ha permitido que el cddigo genético sea el lugar de encuentro privilegiado entre lo
bioldgico y lo tecnoldgico, en donde los algoritmos, que son secuencias de codigo que funcionan
como el soporte 16gico de una estructura mayor, son el lugar de relacion que permite construir y
disefiar las formas de los cuerpos tanto humanos como técnicos. Es decir, la comunién de los
saberes de la informética y la genética han hecho posible que se use la figura del cédigo, como

escenario de transformacién y produccion de las corporeidades cyborg, a través de las relaciones
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de hibridacién e incorporacién que ocurren en niveles esenciales de los cuerpos como el ADN

humano.

En Ontologia cyborg, la Dra. Teresa Aguilar sefiala que son los saberes de las biotecnologias y las
tecnologias de la comunicacion y la informacion, las que construyen las formas del cuerpo
humano. Las transformaciones corporales ya no solo ocurren en las formas visibles que definen
una morfologia de cuerpo, sino que también se producen en los niveles mas esenciales de los
organismos, estos son, los niveles bioguimicos e histoldgicos, que se enfocan en el espectro de lo
molecular, de lo celular y de la conformacion de las cadenas del ADN y sus genes, que son las
unidades de informacion que contienen el cédigo que se expresa en la figura del cuerpo humano
como estructura mayor. Es decir, que desde este nivel se encuentra la informacion esencial de
todo un organismo, y en este sentido, basta con transformar alguna de estas unidades para generar
cambios exponenciales en toda su morfologia.

En este sentido, resulta interesante ver como el lenguaje no so6lo es parte de la técnica que construye
subjetividades y cuerpos sociales, sino que también impacta en la produccién de corporeidades
que surgen de las otras formas de relacién entre cuerpos humanos y cuerpos técnicos. Como lo
afirma Aguilar (2008), la dicotomia sujeto/objeto se supera para arribar a una nueva ontologia
cyborg.

En la actualidad las tecnociencias como la ingenieria genética hablan del disefio de los cuerpos
humanos a través de la edicion genética, que son cambios controlados en el codigo del genoma de
un organismo. Esto es posible por el descubrimiento de unos intervalos en las secuencias del ADN
de algunas bacterias. Estos intervalos son el resultado de una forma de backup que guarda la
informacidn de ataques virales anteriores que ha sufrido la bacteria en relacién, para resistir los

futuros nuevos ataques. Esta forma de defensa se esta aplicando para la edicion de la informacion
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del genoma humano, en donde se utilizan estos intervalos en la secuencia del ADN de estas
bacterias, para introducir informacion genética que quiera modificarse en el genoma de un
organismo Y asi activar un proceso de modificaciones a escala, por medio de la incorporacion de
estas bacterias. La tecnologia asociada a estas técnicas de edicion genética se han denominado
CRISPR, por el acronimo que menciona la existencia de estos intervalos o separadores en las

secuencias del ADN.

Asi es como, en la actualidad, se desarrollan las terapias
genéticas que buscan mejorar las condiciones de los
pacientes afectados con enfermedades hereditarias o de
origen genético. La edicion de la informacidn genética

puede ajustar las variaciones del cdigo modificado y que

produce los procesos patoldgicos que afectan las

llustracion 7- Bioluminiscencia

Zng}{)/;/’(‘;"gvgzb;j:Zq/ﬂ'g;%/;ffl’;i'zﬁsz"0/ dindmicas fisiolégicas de los procesos vitales y las

estructuras anatomicas de los organismos vivos. Pero no
sOlo estan siendo éstas, las Unicas aplicaciones tecnocientificas, existen otras pretensiones en
relacion a la edicion genética de los organismos, ya que también existen desarrollos que utilizan
estas técnicas para disefiar cuerpos con otras caracteristicas a las humanas, en el caso de otras
especies, ya se pueden encontrar en el mercado de las especies vegetales, variedades transgénicas
que se producen de manera controlada y diferente a las técnicas de injerto, otros casos en relacion
pueden ser las experimentaciones con animales, en donde se hibridan algunas caracteristicas de

los codigos genéticos por ejemplo de un ratén con una luciérnaga para producir en el cuerpo del

raton, efectos de bioluminiscencia. En la serie Unnatural Selection se hace un reportaje sobre
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estas técnicas y las diferentes visiones que existen alrededor de los usos y los posibles impactos

del desarrollo de este tipo de conocimiento.

Asi mismo, se menciona el rol de los biohackers quienes son conocedores de estas técnicas y
quienes las aplican para distintos fines por fuera del circuito de las instituciones meédicas y de la
salud. Esta figura resulta ser de gran importancia en el desarrollo y la expansion de estos saberes
por fuera de las corporaciones privadas que con seguridad, ya no solo se proyectan con el alcance
de la restauracion de los organismos afectados por las fallas de su genética, sino también con la
vision de producir y disefiar cuerpos hibridos mejorados, corporeidades cyborg.

Pero esta no es la unica manera de entender en el cddigo, el lugar del relacionamiento entre los
cuerpos técnicos y humanos. La capacidad de los grandes clisteres de procesamiento de
informacidn, han llevado a otro nivel a las tecnologias del Big Data, que permiten ahora trabajar
con informacién desestructurada o relacionada a los poligonos que se construyen con las formas y
los patrones del funcionamiento del cuerpo humano. Esto es que las biometrias como dato,
actualmente pueden ser recopiladas, procesadas y analizadas en plataformas que permiten explorar

y determinar los rasgos que caracterizan a una corporeidad.
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Este es el caso de Chris Dancy, el
hombre mas conectado del mundo y
quien se ha autodenominado como
antropdlogo cyborg. Este personaje de
la vida real ha logrado reconstruir su

cuerpo como data que estd siendo

constantemente  procesada  para
llustracion 8- Chris Dancy identificar patrones de
comportamiento, procesos bioldgicos, la produccion de sustancias quimicas propias de los
procesos metabolicos del cuerpo, etc. Logrando sistematizar informacion valiosa que posibilita
entender una corporeidad como texto, como cddigo que puede transitar ahora en los sistemas
informéticos de las tecnologias asociadas a la inteligencia artificial y otras vertientes de las
tecnologias cognitivas o aumentadas, que actualmente se promocionan en la cuarta revolucion,
para crear procesos de automatizacion y cuerpos semiauténomos como los robots que incorporan
el conocimiento del desarrollo de las tareas cognitivas en las caracteristicas de su funcionamiento,
para desarrollar una ocupacion.

La escultura digital que desarrolla el concepto de esta morfologia de interfaz cyborg, habla de las
caracteristicas de ese cuerpo textual propuesto por Donna Haraway y que ahora es determinante
en la produccion de corporeidades hibridas que son viables y que redefinen lo humano de los
cuerpos humanos, a través del uso de algoritmos que conectan y relacionan lo biol6gico y lo

tecnoldgico, a través de la manipulacion del cédigo que expresa lo humano de la humanidad que

se estudia desde la comunicacion.



Pagina | 62

5.3. Morfologias de interfaces enfocadas en lo organico de lo humano

Desarrollo del concepto de “Hombre postorganico”

llustracion 9- Morfologia - El hombre Postorgdnico

La condicion organica del cuerpo humano, es quizas una de las caracteristicas que mas lo vincula
con la vida y sus cuerpos bioldgicos, es también la razén de su mortalidad e imperfeccion. Lo
organico de la “maquina del cuerpo” remite a la idea de su origen, que es otro cuerpo organico, el

de su madre.

Pero en esta morfologia aparece también la nocién de Nueva Carne, un concepto propuesto por
David Cronenberg para denominar a las otras formas de materialidad humana distinta a la organica,
que parece ser la original. Aunque esta idea de Cronenberg, proviene de la experiencia de sus

obras y la reflexion sobre las estéticas perversas del cuerpo en el cine, (en donde relaciona como
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ejemplos a zombis, monstruos, vampiros y cyborgs), no se equivoca en sefialar que la materialidad

organica, es otro de los "lugares"” de relacionamiento hibrido entre cuerpos humanos y cuerpos

técnicos.

Entre estas interfaces cyborg del hombre postorganico, se encuentran las que ponen al alcance de
la humanidad la impresion de tejidos vivos, estas formas de vida artificial, pueden ser incorporadas
para ser parte viviente del organismo humano. La posibilidad tecnologica, obedece a que las
caracteristicas de estas interfaces, simulan los niveles organizacionales de la vida, es decir, se

ajustan a las formas naturales de la organizacion de los cuerpos vivos.

Sobre los niveles organizacionales de la vida:
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llustracion 10- Anatomia-Fisiologia Tortora (2006) - Niveles
Organizacionales de los seres vivos.

“La energia que es parte de todo constituye la unidad minima de materia que es el atomo. Los
atomos son las unidades estructurales de las moléculas como los aminoacidos, que estan presentes

en las células que se organizan de manera que conforman un tejido vivo, y este tejido, es una parte
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estructural del érgano que compone. Un conjunto de 6rganos conectados y funcionales conforman
los sistemas y aparatos de un organismo y éste organismo, es la parte organica de un cuerpo
humano, base de la construccion de un a corporeidad humana. Estas a su vez, crean cuerpos
sociales como por ejemplo, las corporaciones que producen tecnologias cyborg, por medio del
disefio de unas formas de interfaz en donde los cuerpos técnicos se incorporan a los cuerpos

humanos produciendo corporeidades hibridas o redisefiadas: Cyborgs" Angélica Herrera (2020)

Es asi como las interfaces cyborg aprovechan los principios de las tecnologias de impresién 3D,
para aplicarlos en las técnicas de bioimpresion, que consisten en imprimir las células de tal manera

gue conformen con su organizacion, los tejidos que dan forma a un érgano.

Entre estos casos, esta el prototipo de corazon humano impreso en 3D en la Universidad de Tel
Aviv (TAU), Israel. Larelevancia de este resultado es la capacidad funcional que tiene este rgano
impreso, que podria desarrollarse a una escala 1:1 y no 1:12 como se logré en 2019; en un futuro
proximo, quizas sea este, una de las respuestas a la falta de donantes de corazén humano. Es claro
que la bioimpresion no se realiza Unicamente con este tipo de células o para la impresion de este
drgano, ya que existen otras técnicas orientadas a la impresion de otro tipo de tejidos y érganos,
por ejemplo higados, huesos y piel, en esta Gltima, la produccion de diferentes tipos de tejido
tegumentario ha impactado positivamente las posibilidades de transformacion de los cuerpos

humanos con cirugia estética.

De este modo, surge otro de los referentes asociados a las morfologias de las interfaz cyborg del
hombre postorganico: Las técnicas de cirugia estética y de transformacion corporal. En este
escenario, el concepto de naturaleza desarrollado en la Ontologia cyborg de Teresa Aguilar, ofrece

perspectiva respecto al entendimiento de la relacion entre hombre, naturaleza y tecnologia, en tanto
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que propone tres posturas de reconocimiento de lo que se entiende por natural: la naturaleza
dominada, la naturaleza originaria, salvaje o primitiva y la naturaleza reinventada, que resulta de
un proceso cultural que construye corporeidades. Alrededor de esta elaboracion, se desarrolld la
ponencia sobre “La comunicacion posthumana, implicaciones de la ontologia cyborg” (Colina,
2009), este investigador en comunicacion presenta una cuarta postura: La transhumanista -
antihumanista, en donde la figura del cyborg, emerge como una corporeidad hibrida o redisefiada

que surge en aras de una transformacion del sentido de lo humano, a través de la técnica.

Teniendo en cuenta estos postulados, se podria afirmar que la idea de la nueva carne se asocia a la
perspectiva de naturaleza inventada e inclusive a la vision transhumanista que propone otras
formas de relacién entre cuerpos humanos y técnicos, en donde ocurre una hibridacion de

materialidades organica e inorganica, o incorporaciones que producen las corporeidades cyborg.

Es por esto que dentro de los casos de transformacion corporal y técnicas de cirugia plastica, llama
la atencidn que uno de los preceptos de estos saberes, sea el de mantener el efecto natural-organico
del canon de la morfologia humana, que mas alla del problema ético de transformar un cuerpo
humano, anuncia que la tecnologia esta transformando las formas organicas humanas con sus
interfaces cyborg, esta abriendo también las posibilidades de la expresion de las formas del cuerpo
humano, que mas alla de la gestualidad y la expresion corporal, invitan a estudiar nuevos elementos
de la dimensidn ontica de la comunicacion humana, a través de las corporeidades hibridas que se

producen en esta morfologia.

De esta manera se puede ver que los cuerpos técnicos asociados a la cirugia plastica como técnica
de transformacion corporal, estan impactando en la frontera de lo natural y lo artificial, en donde

las pretensiones de las forma ya no son sélo las de producir cuerpos con arquetipos de perfeccion
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estética o canones sociales de algun tipo de belleza, sino que también buscan producir cuerpos que
comuniquen sus rasgos de corporeidad redisefiada. Es decir, que ya no solo se busca responder a
los paradigmas del cuerpo organico que definio la anatomia, sino que se permite que las formas de
estas corporeidades redisefiadas expresen relaciones de sentido de la vida social, con las formas

organicas e inorganicas de los cuerpos.

Es asi como las corporeidades de personalidades
como Valeria Lukyanova, la llamada Barbie -
transhumanista segin su cuenta de instagram
@valeria_lukyanova2l, exhiben con sus formas, el
resultado de multiples cirugias con las que han
podido transformar sus cuerpos hacia las formas
redisefiadas con las que se identifican. En este caso,

con las formas de la mufieca Barbie, un cuerpo

técnico con marca. Pero este no es el Unico caso y al

llustracion 11 (@valeria_lukyanova21)

contrario, son muchas las historias de vida que se
podrian mostrar para esta morfologia que se basa en el desarrollo de las posibilidades de la
tecnociencia, en relacion a la produccion de cuerpos postorganicos: cuerpos transplantados,

implantados, amputados, reconstruidos, reasignados en su sexo, etc.

Es por esto que sorprende que iniciativas como los “realities” basados en la transformacion de
cuerpos humanos a través de la cirugia estética como "Cambio Extremo" del canal caracol desde

2005, asi como otros programas de produccién nacional, hayan tenido un alto rating por una
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aparente aceptacion hacia su contenido, que esta asociado a las formas de los estereotipos de
cuerpo segun ciertas estructuras sociales del mundo del espectaculo por ejemplo, en este aparte
vale la pena mencionar el caso de Medellin como epicentro de la cirugia estética y la Ilamada

cultura de la narcobelleza en la época del auge del narcotréafico.

Estas narrativas de ficcion y de realidad sobre las estéticas corporales, parecen seducir a las
audiencias porque reflejan la afioranza de perfeccion del cuerpo humano. Mientras que los
contenidos relacionados a las condiciones menos positivas del cuerpo como las historias de
discapacidad, reconstruccion o rehabilitacién de cuerpos humanos no son temas de alto impacto,

a pesar de relatar historias mas proximas de la realidad de las formas de la condicion humana.

Dentro de esta idea de lo organico del cuerpo, también vale la pena reflexionar alrededor de las
formas que no se quieren ver, las que hacen parte de la intimidad y de la sexualidad humana que
se ocultan como tabus, las formas que se ven en los centros hospitalarios en las situaciones de
emergencia, de cuidado critico, las formas de los cuerpos humanos que se conocen en el ambito

de la medicina y la salud.
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En este sentido el enunciado de “la muerte estd amenazada de muerte” con la inmersion de las

tecnociencias en los sistemas de salud, como lo anuncia Paula Sibilia en su libro, hace referencia

que ya no solamente se pretende con estas tecnologias y sus interfaces, atender necesidades

asociadas a la preservacion de la vida, su restauracion, adaptacion y normalizacion, sino que

también, busca mejorar las caracteristicas funcionales de los cuerpos que se relacionan, a través

de la creacién de nuevos materiales inteligentes y compatibles como el caso del desarrollo del

llustracion 12- Hydrolemic System

material de los muasculos artificiales para robots y otras
arquitecturas, o el desarrollo de nuevos &rganos
cibernéticos como las bolsas inspiradas en camellos de
Hydrolemic System, este disefio japonés busca asegurar la
hidratacion con reservas de agua 32 ml aproximadamente,
en un mundo en el que se proyecta escasez de agua por el
cambio climatico, todas estas referencias apuntan hacia la
produccién de corporeidades con caracteristicas hibridas
que buscan la inmortalidad en la perspectiva faustica que
se menciona en el texto del Hombre postorganico y que

por esta razon hacen parte de este grupo morfolégico.
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5.4. Morfologias de interfaces enfocadas en la singularidad humana

Desarrollo del concepto de “Homo deus y corporeidades semiautonomas”

En esta morfologia se explora el concepto de singularidad como lugar de exploracién de las
relaciones entre cuerpos humanos y técnicos. En este escenario, los cuerpos técnicos incorporan
aprendizajes relacionados a los procesos cognitivos desarrollados por los cuerpos humanos. Este
es el principio de la inteligencia artificial resultante de estas formas de relacionamiento que se
aprovecha en el disefio de corporeidades hibridas, robots o androides. En otros casos, son los
cuerpos Vvivos los que son controlados por cuerpos técnicos que se incorporan en los sistemas
bioldgicos de control y comunicacion de estos cuerpos bioldgicos: Xenobots, insectos cyborg o

cualquier forma de vida artificial.

Dentro de las referencias encontradas sobre esta otra forma de interfaz cyborg, se plantea que los
rasgos de singularidad, ya no son exclusivos de los cuerpos humanos o biolégicos por su condicion
genotipica - fenotipica. Al contrario, desde el paradigma de automatizacién de las tecnologias de
la cuarta revolucidn industrial, la presencia de caracteristicas de autonomia comienzan a ser cada
vez mas usuales en los objetos técnicos: Entre estos, los asistentes de hogar, dispositivos 10T o
Internet de las Cosas, son sélo algunos de los ejemplos en donde los cuerpos técnicos, han sido
entrenados, les han dado informacion de la experiencia humana y los han conectado a la

web. Otras formas de relacionamiento ocurren entre los objetos técnicos y los cuerpos humanos.
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¢Pero qué ocurre cuando el aprovechamiento de las tecnologias aumentadas asi como la robotica,

se emplea para el disefio de cuerpos hibridos o con morfologias humanoides que pueden incorporar

partes o la totalidad de un cuerpo humano? ;Serian estos los rasgos de una singularidad cyborg?

Estas pretensiones de cuerpos hibridos, se ven plasmadas en el desarrollo de androides inteligentes,

estos que pueden entenderse como robots de caracteristicas antropomdrficas, han suscitado

diferentes reacciones respecto a las implicaciones que pueden tener en las dinamicas sociales, y

cdmo este impacto redunda en la conformacion de otras formas de cuerpo social.

llustracion 13 Androides Universidad de Osaka

En este sentido, se pueden mencionar los casos de los
androides japoneses “Otanaroid, Komoroid y Erika”
de la Universidad de Osaka, en cabeza del Doctor
Hiroshi Ishiguro, director del laboratorio de
inteligencia robdtica - 2014; o también, el caso de
éxito de “Sophia” de Hanson Robotics, una robot
humanoide que posee inteligencia artificial avanzada,
con un entrenamiento cognitivo de 4 afios. En 2018

hizo una visita a la ciudad de Medellin- Colombia, en

donde particip6 en el evento Campamento Escuela de Verano Saberes de la Universidad Pontificia

Bolivariana, en el que tuvo un reconocimiento publico por parte del alcalde de esa ciudad, que se

caracteriza por liderar la agenda de los proyectos de innovacién tecnoldgica del pais.
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llustracion 14 Sophia en Medellin (2018)

Estos dos casos, ejemplifican formas de interfaz en donde el conocimiento de los cuerpos
humanos, con los que se relacionan estos androides como cuerpos técnicos, se incorpora en estos
como parte de un entrenamiento que lo que busca es reescribir en su codigo fuente, nuevos

algoritmos que redefinan el soporte I6gico de los procesos programados de su corporeidad técnica.

Otras formas de interfaz cyborg orientadas a los escenarios de singularidad, son las de los robots
asistentes, los cuales ya se distribuyen como asistentes de hogar, de salud o para la atencion
humana y provienen de marcas importantes de la industria tecnoldgica como, “Kirobo Mini” que
es uno de los robots del programa Toyota Heart y con el cual se despliega una nueva linea de

mercado para este grande del sector automotriz.
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llustracion 15 Robots asistentes Cognitivos — Pacientes con Alzheimer

De la misma manera, pueden mencionarse otros casos de desarrollos rob6ticos menos comerciales,
orientados al relacionamiento con cuerpos humanos. Por ejemplo, muchas de las investigaciones
del Dr. Yoshinori Kuno, profesor de la Universidad de Saitama, buscan identificar elementos
importantes del comportamiento y claves de la interaccion humana, para transformarlos en
algoritmos de programacion que mejoren la interfaz entre cuerpos técnicos y humanos. La
estrategia, ha sido incluir en el cddigo de movimiento del robot, elementos de gestualidad y de
simulacion de la comunicacion no verbal, que le permitan una interaccion mas “humana” a este

tipo de desarrollos.

Esto es que en uno de sus casos de exploracion, el profesor Kuno mencionaba el valor que agregaba
un robot de asistencia al tratamiento de enfermedades como el Alzheimer, desde su laboratorio,
propuso utilizar cabezas humanoides que incluian en su soporte l6gico, tecnologias de inteligencia

artificial, visién y mecénica que posibilitaran la simulacion de gestos y conversaciones en un nivel
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cognitivo que le permitia a los pacientes, superar ciertos retos, ademas de ejercitar sus funciones
mentales superiores. Estos mismos beneficios, se han descrito alrededor de las funcionalidades de
Pepper un robot asistente programable, que se vende en tiendas tecnoldgicas populares en Japon
y su coste no supera los diez millones de pesos colombianos. Como estos hay varios robots,
algunos de acceso libre para impresion 3D, el aumento de la produccién de estos cuerpos ha
impactado en los estudios interesados en la construccion de redes afectivas, singularidad
y computacion afectiva como otras formas de relacionamiento que lleva una simple interaccion a

otros niveles ontoldgicos.

En este mismo eje morfoldgico, pero de otro lado, aparecen los casos de vida artificial en donde a
diferencia de los androides y los robots, los cuerpos bioldgicos son los cuerpos que han sido
creados con formas “naturales” nunca antes vistas, por medio de técnicas que utilizan el cultivo de
células madre para generar estructuras de vida organizadas a partir de modelos y algoritmos de
disefio generativo. Este es el caso de los Biobots o Xenobots, llamados asi por tratarse de
organismos creados a partir de células madre de la especie de ranas “Xenopus Laevis”. En esta
misma linea de interfaces y desarrollos tecnoldgicos, se encuentran los casos de experimentacion
con insectos cyborg, el implante de pequefios electrodos en su cerebro permite controlar su
movimiento y analizar las reacciones electroquimicas de su organismo, con lo que el investigador
Barani Raman en Estados Unidos, logré presentar la utilidad de este experimento como un detector

de bombas a partir del cuerpo hibridado de un grillo.

No s6lo son estos los ejemplos que materializan la idea de una morfologia de interfaz cyborg, en
donde la creacion de vida artificial o de cuerpos técnicos que incorporan elementos de la
singularidad humana son posibles. En este sentido, se podria continuar la descripcion, con los

referentes de cuerpos digitales creados como hologramas u otro tipo de corporeidades intangibles
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como los avatares de la realidad virtual, o las creaciones crossmedia que se han propagado a raiz
del distanciamiento social de la pandemia de la enfermedad COVID-19. Todos estos se presentan
como evidencia de procesos de disefio de los cuerpos de la humanidad y las relaciones de
hibridacion e incorporacién con los objetos técnicos. Sin embargo, lo significativo del eje de
ciborgizacion de esta morfologia, es la necesidad de reflexionar acerca de las visiones de futuro y
de desarrollo que estan haciendose realidad por capacidad creadora de la especie humana, que
ahora como Homo Deus, tiene la posibilidad de disefiar cuerpos hibridos que transforman en la
perspectiva de corporeidad, la idea de lo vivo y lo artificial de aquello que se entiende como

humano.
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6.Reflexiones finales

Estudiar la comunicacién desde la obra de las Morfologias de interfaz cyborg, es reconocer la
corporeidad del cyborg, como resultado de un proceso comunicativo en donde los cuerpos

humanos y técnicos se hibridan e incorporan.

Estas otras formas de relacidn entre los cuerpos de este proceso comunicativo permiten entender
la comunicacion desde una perspectiva ontica del ser humano, en donde los procesos de
comunicacion se proponen como procesos de produccion de corporeidades, que ocurren a partir

del relacionamiento entre los cuerpos humanos y los cuerpos técnicos de la tecnociencia.

Es por esto que resultd estratégico utilizar el concepto amplio de interfaz como el lugar de las
relaciones entre cuerpos, ya que en su modelo ecoevolutivo, permite una exploracion tanto de estas
otras formas de relacion: hibridacion y/o incorporacion, como de los procesos de ciborgizacion
que producen las corporeidades cyborgs, que se representan en la obra como morfologias de
interfaz cyborg, y proponen llevar a una dimensién ontoldgica el estudio de las corporeidades

desde la comunicacion.

Otro elemento significativo de la exploracion de las interfaces cyborg para el desarrollo de la obra,
es que ademas de identificar otras formas de relacion y procesos entre cuerpos humanos y técnicos,
se reconoce la necesidad de tomar responsabilidad en la reflexion de las relaciones humanas con
la tecnologia, e ir méas alla de las posturas tecnofilicas y tecnofobicas o planteamientos asociados

al biopoder.
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De este modo, la obra no sélo es el resultado de la exploracion de las historias de vida, resefias
tecnoldgicas y referencias web, sino que también es una invitacion a cuestionar el sentido de los
conceptos de capacidad humana, el codigo humano, lo organico de lo humano y la singularidad
humana. Se requiere tomar consciencia del cuerpo para estudiar la comunicacion y sus cuerpos

comunicativos.

Finalmente desde la perspectiva ampliada de la interfaz, se deja formulada la pregunta de ¢ Cual es
el lugar de la vida en la comunicacion y en la produccion de corporeidades de las redes
sociotécnicas que hacen parte, definen y redefinen las realidades de la humanidad y su procesos

de ciborgizacion?.

A Continuacidn se presentan otras reflexiones finales, de discusion, cuestionamiento u opinion,
sobre las temaéticas tratadas, las impresiones sobre las referencias revisadas para el propdsito de
este trabajo, asi como de la lectura de historias de vida, fundamentales para el desarrollo del

proceso de investigacion - creacion.

o Lasrelaciones de hibridacién e incorporacion entre cuerpos humanos y técnicos son formas
de relacion comunicativa en tanto que producen corporeidades humanas, técnicas y
cyborg. El estudio de estas formas podria ofrecer algunas pistas sobre el presente y el
futuro del impacto de la tecnologia en el entendimiento de la idea de lo humano.

e ¢Como seran los humanos del futuro? ¢Acaso la comunicacion podria descifrar como esta
siendo la humanidad en este momento y cdmo podria llegar a ser, con el estudio de otras
formas de relacion entre cuerpos? ¢(Como se define y redefine lo humano, lo vivo y lo
técnico, en los procesos que parecen transformar las corporeidades humanas a partir de

formas de relacionamiento en donde lo humano se hibrida con lo técnico?
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Homo Cyborg, el concepto del cyborg es quizas la forma més adecuada para expresar que
en la relacién de los cuerpos humanos y los cuerpos técnicos, se producen corporeidades
hibridas, que son mas proximas a la idea de lo humano de lo que se piensa, y quizas por
ello existe la necesidad de desplazarse hacia la vida, dejando en el antropocentrismo los
binomios que atrapan las corporeidades en el despropdsito de las dualidades del ser, que
excluye la diversidad de lo que esta “vivo™.

Necesitamos nuestras propias ficciones. Si bien hablar de corporeidades cyborg ya no se
trata de una historia de ficcidn, es claro que para recrear las visiones de futuros deseables
para lo humano que se estudia en la comunicacion, es necesario crear narrativas de ficcion
y disefio de futuros propios, que se liberen de los arquetipos del cyborg que se han
instaurado a través de los afios por la produccion cinematogréafica.

Esto es dar sentido de propdsito a las tecnologias que se habilitan con las interfaces
cyborg. Los aumentos humanos, el disefio genético y organico de los cuerpos, asi como el
desarrollo de artefactos semiautdbnomos, no deberia dejarse solo a aquellos interesados en
los fines comerciales del circuito de la industria tecnoldgica, la participacion de maltiples
miradas, entre ellas la de la comunicacion, seran indispensables para que en este tipo de
relacionamientos y produccion de corporeidades, se mantenga el valor de la vida.

La interfaz es el lugar en donde “se humaniza” lo que antes s6lo era objeto técnico, en este
sentido, la interfaz como metafora de lugar, expresa los escenarios en donde se humanizan
los cuerpos técnicos a la vez que se hibrida el cuerpo humano, que ahora también es

artificio.
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Teachable Machine es una creacion de ‘Creative Lab’, ‘Stoj’, ‘Use All Five’ y ‘PAIR’ en Google.

Esta red neuronal esta construida con un codigo abierto de ‘deeplearn.js’ con la que invitan a los

desarrolladores a entrenar y ejecutar nuevos modelos de aprendizaje en la interfaz.

e Soporte l6gico basado en aprendizaje de maquina, para la identificacion de patrones

de comportamiento.

https://experiments.withgoogle.com/objectifier-spatial-programming

http://bjoernkarmann.dk/objectifier

“La Programacion espacial Objectifier (OSP) permite a las personas entrenar objetos en su entorno
diario para responder a sus comportamientos Unicos. Da una experiencia de entrenamiento de
inteligencia artificial; un cambio de un consumidor pasivo a un director activo y ludico de
tecnologia doméstica. Interactuar con Objectifier es muy parecido a entrenar a un perro: solo le

ensefas lo que quieres que te importe. Al igual que un perro, ve y comprende su entorno”.


https://revistadiners.com.co/estilo-de-vida/50441_boutique50441_hable-con-teachable-machine-la-inteligencia-artificial-de-google/
https://revistadiners.com.co/estilo-de-vida/50441_boutique50441_hable-con-teachable-machine-la-inteligencia-artificial-de-google/
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o Software para disefio generativo. Autodesk

https://tinyurl.com/ybmrruoj

https://www.autodesk.com/solutions/generative-design

Philippe starck, uno de los disefiadores mas representativos en el sector, inicié experimentaciones
para el desarrollo de productos a partir del uso de herramientas para el disefio generativo, basado

en inteligencia artificial.

o Colombia de adhiere al acuerdo de inteligencia artificial de la OCDE

https://www.ambitojuridico.com/noticias/tecnologia/tic/colombia-adhiere-acuerdo-sobre-
inteligencia-artificial-de-la-ocde?fbclid=IwAROs5P-

D6ugnHG3YfAC xhrK2z2pvm494Lzagg75Yk3fySIJHUTio0X1sKzw

https://legalinstruments.oecd.org/fr/instruments/OECD-LEGAL-0449“La OCDE y los paises
socios han adoptado formalmente hoy el primer conjunto de directrices de politicas
intergubernamentales sobre Inteligencia Artificial (1A), y convenido en someterse a unas normas
internacionales que velen por que el disefio de los sistemas de 1A los haga robustos, seguros,

imparciales y fiables.”

¢ XENOBOTS - vida artificial

La descripcion de estos "xenobots" se publica este lunes (13.01.2020) en un articulo en la revista
PNAS, liderado por cientificos de las universidades de Vermont y de Tufts, ambas en Estados

Unidos.

https://www.pnas.org/content/117/4/1853


https://tinyurl.com/ybmrruoj
https://www.autodesk.com/solutions/generative-design
https://legalinstruments.oecd.org/fr/instruments/OECD-LEGAL-0449
https://www.pnas.org/content/117/4/1853
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« Naief Yehya, analiza las relaciones entre robots, androides y cyborgs

https://naiefyehya.net/2014/02/19/marionetas-tecnologicas-y-cuerpos-modificados-dos-rutas-

concurrentes-al-cyborg/

“El profesor de robotica Hans Moravec, famoso por su certeza de que en un futuro cercano la
mente humana podra ser transplantada a una computadora, anticipa que una maquina tendra el

potencial de computo equivalente al del cerebro humano para la segunda década de este siglo”.


https://naiefyehya.net/2014/02/19/marionetas-tecnologicas-y-cuerpos-modificados-dos-rutas-concurrentes-al-cyborg/
https://naiefyehya.net/2014/02/19/marionetas-tecnologicas-y-cuerpos-modificados-dos-rutas-concurrentes-al-cyborg/
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