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RESUMEN

El presente trabajo propone el disefio conceptual de una prenda que es capaz de
emitir contenido multimedia, desarrolla la plataforma que permite la administracion
y transmisidn del contenido y finalmente propone formas de visualizar y hacer uso
del contenido para generar un beneficio principalmente en ambito comunicativo.
Para su desarrollo se realiza una investigacibn que explora tecnologias
emergentes que nos permitan crear la prenda (enfatizando en textiles disefiados
para emitir luz y formas predeterminadas, los nuevos usos del teléfono inteligente,
chips de libre uso y disefno de pantallas flexibles) y la administracién de contenido
en espacios virtuales (manipulacién de contenido digital, disefio de contenidos
interactivos y trasmision de datos graficos en dispositivos y redes sociales).

ABSTRACT

The content of the following project proposes a conceptual design of smart
garment that is capable to broadcast multimedia content, also the development of
an interactive platform to administrate such content and, finally, shows different
ways to visualize and make use of content, looking for results and improvement in
the field of communication. For visual construction of the garment, an investigation
on current technologies was made focus on the technology that makes possible to
design an stable prototype (looking into specific results in wereable technologies,
smarphones and its new usages, free hardware and programable chips, and
development on flexible lighting modules), also the digital administration of
multimedia content (such as digital content manipulation, interactive content design
and multimedia content broadcasting in social networks and mobile devices).
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INTRODUCCION

Dada la diversidad de medios que se presentan en un futuro para emitir productos
audiovisuales, se abre la posibilidad de crear contenidos y nuevas propuestas que
no solo apunten a una evolucién en la forma de ver e interactuar sino que se
convierta en una revolucién que abarque varias disciplinas y muy importante por
estos tiempos ideas que sean reciprocas con el entorno ambiental.

El presente proyecto propone el disefio de un sistema de emision y transmisién de
informacion visual en textiles, junto con la una propuesta de los posibles
contenidos que se pueden manipular en esta nueva pantalla haciendo uso de dos
campos que se complementa entre si, por un lado el de tecnologias recientes
como dispositivos méviles inteligentes, chips de libre uso como Arduino’ y nuevos
materiales de emisién de luz ; y por otro lado los contenidos comunicados con
técnicas tradicionales como animaciones, videos, graficos y textos.

Siguiendo las tendencias de la Gltima década y en respuesta a necesidades
antropolégicas, sociales y comunicativas, este proyecto nace como una nueva
pantalla para la transmisién de contenidos, cercana al usuario y como compania
de las tecnologias actuales y apoyada en ellas, con la posibilidad de adaptar
nuevas narrativas que incluyen graficas animadas que pueden interactuar entre
prenda - usuario y usuario- usuario, textos editables en prendas en tiempo real,
cambio de estampado de una prenda en tiempo real, entre otros.

Este nuevo panorama es apoyado por grandes multinacionales a nivel mundial
como Philips 0 Samsung, reconocidas universidades como el MIT y empresas
independientes cuyos campos de trabajo van desde la roboética hasta el disefio de
modas que apoyar los nuevos desarrollos en otros campos que permiten a los
comunicadores poder generar nuevos contenidos que se conviertan en un
beneficio y la posibilidad de abrir nuevos mercados.

La visibn que acompana este proyecto es brindar libertad al usuario de
personalizar el contenido que usara en su prenda tal y como lo hace en diferentes
ambientes digitales y nuestro propdsito final se centra en la activacion de un
mercado potencial por medio de la tecnologia libre y la colaboracion creativa
proponiendo contenidos innovadores creando un beneficio mutuo entre usuarios y
proveedores en una comunidad globalizada gracias a la era digital.

' Arduino es una “plataforma de electrénica abierta para la creacidn de prototipos basada en
software y hardware flexibles y faciles de usar.” (Arduino, 2011). Sistema de chips de libre acceso
al publico, su programacion es libre y puede ser usada para casi cualquier propésito.



1.1.

1. MARCO TEORICO
Estado del arte.

Si bien la idea de los textiles inteligentes no es novedosa en si misma, no
existe un uso prolongado y accesible al publico, la mayoria de los
desarrollos se plantean como demos o ideas. Hoy dia, a lo largo del
mundo, empresas de moda y diversas universidades empefian sus
esfuerzos en desarrollar prendas con propésitos Unicos a través de una
programacion limitada para un solo uso. Dicho mercado ha sido
denominado e-textiles, “telas que contienen componentes electrénicos y
conexiones incluidos en su tejido” (VirginiaTech, 2009) y actualmente se
encuentra en fase de desarrollo.

1.1.1. Una vision del futuro de los textiles.

La intencion de potencializar el uso de textiles deriva de la idea del
Cyborg, (Braddock Clarke & O'Mahony, 2006). Como lo expone Bradley
Quinn, el Cyborg es una figura disefiada con “una perfecta simbiosis
entre el hombre y la maquina” (Quinn, 2002) pero no necesariamente se
hace referencia a partes mecanicas sino a lo que permiten hacer, es decir,
esta definicién refiere mas a una perfecta interaccion entre el cuerpo
humano con habilidades extraordinarias (tales como fuerza, rapidez,
manipulacion de materiales, entre otras) proporcionadas por un factor
externo o ajeno al sistema corporal humano. Desde este punto de vista, la
ciencia ficcidn, tanto en novelas como en peliculas, ya venia proponiendo
humanos con estas caracteristicas. La primera de ellas es Frankestein
(1818) donde un hombre es construido con partes de otros humanos y
partes mecanicas. El héroe de Marvel, Capitan América (1941) hace parte
también de la lista de humanos modificados quimica y biolégicamente
para potencializar sus habilidades mientras que el comic X-Men (1963)
propone un cyborg que viene dado por una alteracion genética causada
por la misma naturaleza, por otro lado la pelicula Blade Runner (1982)
propone cyborgs altamente disenados que se confundian con la raza
humana.

Con este ultimo ejemplo se observa como la industria del cine, animada o
real, suele adelantarse a los eventos de la historia al proponer ideas
futuristicas que articulan sus historias de ciencia ficcion, cuestiones
logradas a través de los efectos visuales, maquillaje e impecable edicién y
post-produccion que sumergen al publico en la ilusibn permanente de
estar viviendo el futuro (Alba, 2008)

En la cinta Tron Legacy (2010), la estética irrumpe majestuosamente al
disefar unos trajes a base de luz (Imagen 1). A primera vista parecerian



efectos especiales pero la produccion decidié realizar estos trajes con la
ayuda de Christine Clark y Michael Wilkinson. Consisten en telas elasticas
sintéticas oscuras, entretejidas con canales de luz alrededor del cuerpo de
la persona, el suministro de luz se alimenta gracias a un quimico
electroluminiscente en la tela y baterias de litio. (Walt Disney Company,
2011)

Imagen 1. Disefio de Vestuario de Tron Legacy.

Aunque el fin de este disefio es meramente estético es una propuesta que
se inspira en la integracién fibra dptica en telas, y lograr una variacion en
su componente, como el color (Braddock Clarke & O'Mahony, 2006)
Lumigram es una empresa que trabaja con fibra 6ptica, en su pagina web
ofrece diversos productos elaborados con este conductor de luz, desde
cojines, cortinas y manteles hasta vestidos de ceremonia, tops y trajes de
coctel (Imagen 2).

Sin embargo existen otras propuestas que se plantean no por insercién
sino desde un cambio en la estructura del material en si. En la pelicula
Ultraviolet (2006) del director Kurt Wimmer, el traje de la protagonista
toma una tendencia mas camalednica, ya que cambia de color segun su
estado de humor o reacciona a sustancias que entran en contacto con el
material (Imagen 3). El cambio de color de una tela de acuerdo al
suministro de energia también ha sido llevado a investigacion. No es raro
hoy encontrar en el mercado pinturas para ropa termocromadas, es decir
que cambian de color con la temperatura o carga eléctrica.



Imagen 2. Camisetas de fibra éptica disefiadas por Lumigram.

En este campo destacamos el trabajo de Maggie Orth (Orth, 2009) quien
crea textiles que cambian de color con el voltaje en proyectos como
Barcode y Blip, mientras que la sueca Linda Worbin trabaja con textiles
que cambian de color cuando se les aplica energia térmica (Rydén, 2011).
Mas adelante se especificara de estos proyectos.

Imagen 3. Traje que cambia de Color en la cinta Ultraviolet.

En la pelicula El caballero de la noche (2008) vemos como una tela
cambia su estructura gracias a un impulso eléctrico (Imagen 4). Este textil
se agrupa en la clasificacion de los materiales con memoria, este tipo de
compuestos responden a estimulos del medio ambiente como energia
solar, energia magnética, energia térmica producida por los cambios de
temperatura del cuerpo. Cuando eso sucede se activa un componente en
el material denominado “efecto de memoria de forma” (SME — Shape
Memory Effect) y el material vuelve a recuperar la forma, posicién, fuerza,
rigidez, frecuencia, friccién entre otras propiedades dinamicas propias del
material. En textiles, esta aplicacion impacta directamente dos beneficios
propios del campo: el estético ya que permite diversificar las formas del



material creando nuevos puntos de apreciacion del disero, y el funcional,
porque con el SME el textil puede volverse adaptable a varios ambientes
(Laschuk & Souto, 2008).

Uno de los desarrollos que vale la pena es una camisa a base de Oricalco
(Imagen 5 y 6), una tela desarrollada por Grado Zero Space, una tela a
base de una aleacién llamada Nitinol que contiene un 95% de titanio y que
puede recobrar una forma pre-programada utilizando energia térmica
(Grado Zero Space, 2007).

Regularly flexible...

1"
A

g

-...molecules realign, it becomes rigid.

F".but put a current through it... Wj!d of shapes can you make?

Imagen 4. En esta escena Lucius Fox le presenta a Bruce Wayne una tela negra que con
carga eléctrica aplicada mediante un guante se torna rigida y tomar cualquier forma.

Imagen 5. Camisa a base de Oricalco, un textil con memoria de forma.

En la cinta Gl Joe, The rise of Cobra (2009) en se muestra un traje que se
camufla en cualquier ambiente (Imagen 7), en pocas palabras que te hace
invisible basandose en la propiedad de refraccion de la luz ( Philstar
Global Corp., 2009), este planteamiento ya esta contemplando en el
campo cientifico y ha sido desarrollado en el Tachi Lab de la Universidad
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phase 1 phase 2 phase 3 o phase 4

Imagen 6: Fases de cambio de la camisa de una forma programada a la original.

de Tokyo, se trata de una prenda la cual puede adaptar la imagen de su
alrededor y hacer que la persona se vuelva “invisible” (Harris & Lamb,
2005). Este tema sera abordado en el numeral 2.1.3 Telas.

Imagen 7. Traje de camuflaje de la pelicula G.l Joe The Rise of Cobra.

1.1.2. Prendas de Vestir.

El término Cyborg fue introducidopor Alfred E. Clynes y Nathan S. Kline en
su aritculo Cyborgs and Space, es definido como “un sistema
homeostatico integrado de manera inconsciente que funciona como un
complejo organizacional extendido de manera externa” (Clynes & Kline,
1960) en otras palabras son un conjunto de dispositivos que van
adaptados al cuerpo humano y extienden las funciones del mismo. La
industria aeroespacial estadounidense NASA y Agencia Europea Espacial
(ESA) encontré este concepto atractivo y gracias a la miniaturizaciéon de
los componentes electrénicos se logré disenar el AFS-2 un traje de
entrenamiento con el cual los astronautas pueden controlar el movimiento
en ambientes externos a la tierra. El traje contiene prendas como una
chaqueta de ceramica liquida a base para proteccion contra rayos UVA y
UVB; un traje de ventilacién que contiene tubos de agua para refrescar el
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cuerpo y eliminar la produccion de transpiracién tanto en el cuerpo como
en la cabeza; adicionalmente el traje contiene equipamientos que le
suministran al astronauta, oxigeno, comunicacién por radio, sistemas que
permiten el monitoreo de los estados fisicos del astronauta y
proporcionando informacién en numeros legibles gracias a un LCD
incorporado (Braddock Clarke & O'Mahony, 2006). El disefio de este traje
marcé un sélido avance en lo que respecta a e-textiles, este diseno inspird
el desarrollo de prendas y textiles inteligentes con diferentes fines.

Gracias al modelo de traje espacial, universidades del mundo vieron el
campo de la investigacién textil con un gran potencial. Los desarrollos
aportados por facultades de investigacion en diferentes centros de
educacion superior del mundo y la comercializacion masiva de tecnologia
se disparan la investigacién en nuevas posibilidades del uso de fibras
inteligentes ya no solo para fines espaciales sino también para fines
artisticos, militares, de salud, entretenimiento, entre otros. Los laboratorios
que mas se destacan en el desarrollo de moda inteligente son: el Media
Lab del MIT quienes fueron los primeros que exploraron el concepto de
“prenda computarizada” con su modelo MIThrill (DeVaul & Gibs, 2003) ,
Starlab con | - Wear, Charmed Technology dirigido por Alex Lightman
(Quinn, 2002); The International Fashion Machines (IFM) dirigida por
Margaret Orth con la participacién de Joanna Berzowska que proponen un
importante disefo que inspira este proyecto, el Animated Fashion Module
(International Fashion Machines, 2004) y el XS Labs que alberga
numerosos proyectos de textiles inteligentes, entre esos, uno llamado
Octupus (XS Labs, 2008) (XS Labs, 2008) EI campo de la moda se
destacan el disefiador Hussein Chalayan por su exploracién entre la moda
y la tecnologia y Pia Myrvold, cuyos disefios convergen la moda y el
mundo del ciberespacio y las interacciones (Quinn, 2002).

El Instituto Técnico de Massachusetts (MIT) presenta sus proyectos mas
importantes en el desarrollo de esta industria. En 1993 Ted Staner
investigé y propuso un sistema de identificacion portable y asi identificar
los pros y contras de una tecnologia que se puede vestir. Estos prototipos
probaron que se pueden vestir los sistemas computacionales y pueden
operar eficientemente cuando estan adheridos a las prendas sin embargo,
restan comodidad e interfieren con la eficiencia en la realizacion de tareas
(Quinn, 2002). Posteriormente en el 2003, el proyecto MIThrill (Imagen 8)
es desarrollado por Rich DeVaul y Steve Swartz que consistia en un
atuendo especializado compuesto de baterias, Hardware y circuitos
alojados en bolsillos especiales. Usaba un display digital micro éptico que
se ensamblaba a un par de lentes y que permitia navegar en internet, leer
texto o mirar imagenes. Este desarrollo mejora el tamafio y la comodidad
del disefo y actualmente sigue en desarrollo y mejorando sus propuestas
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gracias al proceso de miniaturizacion de componentes y conexiones con
otros dispositivos. (DeVaul & Swart, 2003)

Walter Van Beirendonck, en el afno 1997, elabor6 una camiseta
presentada en pasarela, inspirada en la famosa pelicula “Men in Black”
(Hombres de Negro), elaborada como un sweater elastico que “incorpora
el sonido de un extraterrestre y o0jos en la prenda que se encienden
cuando un botdn es presionado”. (Braddock & O’Mahony, 2006, p. 47).
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Imagen 8. Diagrama y foto del el primer MIThril 1000.

El concepto de “tecnologia que se puede vestir” aparece en el 2000
gracias a un desarrollo hecho por Levi Strauss en conjunto con Phillips
que consistia en cuatro chaquetas llamadas ICD+ (Industrial Clothing
Desing) Philips desarroll6 la tecnologia aplicada mientras que Levi Strauss
se encarg6 del disefio de las prendas el cual estaba compuesto de un
componente repelente al agua: nylon recubierto de metal con un area de
tejido simple integrando cables en el disefio pero no en el compuesto de la
tela (Imagen 9). La red de interconexién reunia un control remoto,
audifonos, un celular de Phillips GSM y un mp3 desarrollado por Phillips.
Adicionalmente contaba con un micr6fono como “manos libres” y los
controles para reproducir, parar avanzar o retroceder del mp3. El objetivo
de esta chaqueta era ser adaptable, un textil que brindara proteccién a los
elementos conectados y ser pionera al integrar lo Gltimo en dispositivos
tecnolégicos. (Quinn, 2002)

Starlab, por su lado, desarrollo un sistema inalambrico que unia ropa con
dispositivos inaldmbricos en el ambiente: |-Wear, término acufado por
Walter de Brower para describir a la ropa inteligente. Este proyecto es un
prototipo conceptual que pretende integrar textiles con objetos
tecnoldgicos de diario uso. El disefio estuvo a cargo de Walter Van
Beirendon, un reconocido disefiador Belga perteneciente al avant-garde
de la moda.
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Imagen 9. Audio Chaqueta disefiada por Philips & Levi Strauss.

El ha sido uno de los pocos disefiadores que ha dirigido su interés en el
desarrollo de ropa inteligente. Sus disefios han integrado sonido y
proyeccion de luz Encontrar un estilo definido para I-wear fue complicado
sobre todo cuando se es primordial mantener la comodidad y racionalidad
(es decir, eliminar accesorios o formas extravagantes en las prendas) que
no afecten la movilidad de la persona y que se viera lo mas normal posible
al integrar tecnologia en la prenda. El prototipo que se presentd en junio
del 2000 incluia botones en el frente de la camisa tuvo buena aceptacion
ante los espectadores (Quinn, 2002)

El componente comunicativo esta dado por la insercién de una sim-card
que contiene un software que permite enviar y recibir informacion via
online, mensaje s de texto y llamadas telefénicas. El disefo incluye un
lente adicional llamado “spyglass” un computador miniaturizado que
permitiria manejar datos, navegar por internet, ver el correo electrdnico;
adicionalmente tiene unos parlantes y micréfono incorporado. Este disefio
ademas también se comunicaria con el ambiente siendo capaz de trasmitir
informacion con los dispositivos que sean detectados (Quinn, 2002).

Desde finales de los afos 90’, los nuevos disenadores hacen uso de los
textiles y materiales inteligentes que respondan a cambios en el entorno,
haciendo de sus productos elementos mas personales, como el estudio
RE:Form! que ha disefiado almohadas con inteligencia artificial que sirven
como comunicadores a distancia para compartir varios tipos de
informacién (Imagen 10), dichas almohadas estan elaboradas en tela de
electroluminiscencia que puede brillar y cambiar de motivos cuando se le
indique. Dicha innovacién ha puesto en mesa de debate la creacion de
ropa inteligente, inalambrica, que responda a la luz ultravioleta, cambios
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de temperatura y cables electroluminiscentes, el énfasis principal esta
dado en el cambio de luces y colores (Jaksetic, 2007)

Imagen 10. Aimohadas disefiadas por el colectivo de disefio Re:Form!.

Otro avance que integra luz, sensibilidad al movimiento y comunicacion es
el prototipo Octupus modules (mddulos pulpo), disefiado por el XS Labs
(Imagen 11 y 12). Consiste en una serie de recipientes circulares (cada
uno con 20 leds) adheridos a la ropa de manera magnética que se
pueden distribuir libremente en la prenda. Permite registrar acciones
como: movimiento corporal gracias a un acelerometro implementado en
los circuitos; contacto con otros objetos gracias a un sensor que capta la
reflexion infrarroja; y comunicacién entre cada dispositivo gracias a un
protocolo de control remoto para emisores infrarojos (XS Labs, 2008)

Imagen 11. Médulos Octupus.

La Universidad de Northeastern de Boston, USA, ha desarrollado una
camiseta llamada SQUID (Northeastern University, 2012) con propdsitos
de salud, inicialmente posee tres sensores de movimiento que transmiten
los datos sobre sus actividades fisicas, latidos cardiacos y respiracion a un
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Imagen 12. Médulos Octupus adheridos a la prenda.

lector que le indica al deportista si las actividades realizadas le son 0 no
beneficiosas (Imagen 13).

La Universidad de Northeastern de Boston, USA, ha desarrollado una
camiseta llamada SQUID (Northeastern University, 2012) con propésitos
de salud, inicialmente posee tres sensores de movimiento que transmiten
los datos sobre sus actividades fisicas, latidos cardiacos y respiracion a un
lector que le indica al deportista si las actividades realizadas le son 0 no

beneficiosas (Imagen 13).

Imagen 13. Fotografia de camiseta inteligente de Northeastern
para prevenir dafos en el codo de los deportistas.



Los sensores estan ubicados en placas a los costados de la prenda y
unidos a la misma por hilos conductores. Dichos hilos viajan a través de la
prenda hasta llegar a un puerto serial en la parte baja de la espalda.
Aunque el dispositivo se encuentra en desarrollo, sus propositos
pretenden expandirse a otras esferas de la actividad humana, y los planes
de los estudiantes de ingenieria de Northeastern que desarrollaron el
invento pretenden convertirla pronto en un sistema inalambrico que pueda
mejorar la actividad deportiva y prevenir enfermedades como el codo de
tenista. (Northeastern University, 2010).

La empresa “Think Geek” ha desarrollado un sistema de camisetas
localizadoras que permite encontrar a un usuario que porte una de las
mismas camisetas dentro de un perimetro de 5 metros a través de un
sistema “Locked-ON” (Imagen 14). Cada prenda tiene la opcién de activar
Su posicién para que otros usuarios puedan ver su cercania en el escaner
ubicado en la parte delantera de la camiseta. (Locked ON radar T-Shirt,
2010)

Imagen 14. Fotografia y esquema basico de reconocimiento de camisetas “Locked-ON”.

Actualmente funciona por horas con un juego de baterias AAA —que
pueden ser recargables- ubicadas en el interior de la prenda. El sistema
localizador esta basado en los sistemas militares de “fire-and-forget”
utilizados para los misiles guiados por coordenadas. Aunque el sistema
funciona exclusivamente para prendas que posean el mismo sistema y
que se encuentren habilitadas y siendo alimentadas por su fuente de
poder, ya pueden ser adquiridas a través de su sitio web. Sin embargo,
informacién adicional de como funcionan sus sistemas no es revelada. El
“sistema sensitivo de proximidad” promete ser un gran avance para las
cuestiones interactivas al abrir la ventana de una nueva red interactiva
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fuera del internet, donde solo personas con el mismo dispositivo pueden
conectarse entre si de forma inalambrica. (Locked ON radar T-Shirt, 2010)

Continuando en la exploracién de prototipos en la moda tecnoldgica, la
empresa Lunar Design ha usado la tecnologia del “e-paper” para elaborar
telas organicas en el mismo material que permiten su usabilidad como
medio de despliegue de contenidos. La chaqueta “Lunar BLU” (Imagen 15)
fue ofrecida al publico durante el 2010, debutando como una prenda
inteligente capaz de cambiar de color de acuerdo al estado animico de la
persona (a través de sensores de temperatura) y con la increible y
novedosa posibilidad de proyectar un mapa sobre si misma para dar
indicaciones como un nuevo sistema de GPS (White, 2008)

La mas importante en nuestra propuesta y que influencia nuestra
proyeccion de textiles capaces de emitir contenido es la propuesta que
hace dos de las principales investigadoras en el campo, la Phd Johanna
Berzowska y Maggie Orth.

Imagen 15. Fotografia de chaqueta de Lunar Design “Lunar BLU” elaborada en e-paper.

A través del colectivo International Fashion Machines (IFM), se propuso
un modelo simple pero practico de llevar en textiles, denominado
Animated Fashion Module (Imagen 16). Consiste en un panel de tinta
electronica circular de alrededor dos milimetros de espesor y de ocho
pixeles, el cual tenia una basica conexién a un circuito integrado que
programaba la animacion de tres fases de una flor. Segun su expositora,
la co-fundadora de IFM Phd. Maggie Orth, este proyecto era muy
emocionante pues partia de un display de 8 pixeles que le daba un sin
namero de posibilidades a las industrias para que la tecnologia fuera
integrada a las telas, incluso que pudiera activarse o cambiar de color
cuando fuera adherido a esta. También se buscaba implementar este
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moédulo en ropas, zapatos accesorios, para personalizar la prenda
(International Fashion Machines, 2004)

Imagen 16. Animated Fashion Module disefiado por IFM.

Otras de las propuestas reciente en la innovacion de prendas se ha
orientado a un panel de emisién de contenido a base de luz LED pero
cuyo valor agregado es que es altamente flexible, en el mercado se le
conoce como OLED. Philips ha desarrollado unos de estos médulos, tiene
un espesor de 1.8 milimetros, que emite cerca de 1000cd/m? de brillo y
una temperatura de color de 3200k°, con un consumo de 4,7
voltios/100mA. El grupo Lighting de Philips desarrollé una serie de trajes
para la agrupacién norteamericana de mausica Black Eyed Peas
compuesto de paneles de OLED que emitian luz (Imagen 17). Este
proyecto estuvo a cargo de Rogier Van der Heide. La iniciativa comenzé
cuando la voz femenina del grupo, Stacy Ann Ferguson (mas conocida
como Fergie), decidi6 emplear un vestido disefiado por el grupo de
desarrollo en luz de Philips cuando hacia una presentacion en los premios
Billboard. El vestido de la cantante contenia 75 paneles de oled integrados
a la tela, cuando se iluminaban estos respondian a software que
controlaba la secuencia de activacion y alineaba los patrones de luz con
las secuencias musicales. Posteriormente disefiaron unos trajes para toda
la banda, uno de ellos contenia una secuencia de leds en forma de
ecualizador que también estaba sincronizado con la secuencia de
canciones que interpretaban (Philips, 2011).

La tShirtOS es un proyecto desarrollado en mancomunado por las
empresas CuteCircuit y Ballentine’s, asomandose como la primera
innovacion en textiles del nuevo siglo. Cute Circuit se denomina a si
mismo como “creadores de tecnologia textil y moda interactiva”, es una
compania de moda con sede en Londres, pionero en la tecnologia usable.
Fundada en 2004 fue la primera empresa de moda en integrar LEDs en la
alfombra roja de la alta costura. Sus disefiadores son Franesca Rosella y
Ryan Genz. (CuteCircuit, 2012).
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Imagen 17. Traje disefiado por Philips Lighting Group para Fergie.

Dentro de sus mas recientes proyectos se encuentra una falda de cuatro
medios y medio de largo para la cantante italiana Laura Paussini (Imagen
18). El vestido esta hecho de 5670 LEDs que brillan de arriba abajo a
través de la delicada tela en secuencias programadas. (CuteCircuit, Laura
Paussini, 2012).

Por su parte, Ballentine' es una marca de whisky escocés fabricado por
Chivas Brothers Ltd, empresa britanica. Patrocinador y promotor del
proyecto tShirtOS.

Ambas empresas han unido esfuerzos para desarrollar la tShirtOS, la
primera camiseta programable, hecha 100% de algodén que se reafirme
como la ya conocida forma de expresion, el lienzo que los textiles son para
las personas, expresando sus pensamientos y formas de contemplacion
del mundo a través de la forma en la que visten. (Bellantine's, Bellantine's
Mexico, 2012). El objetivo del proyecto es desarrollar textiles digitales,
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razén por la cual su actual proyecto es apenas un prototipo de lo que
quiere lograrse.

Imagen 18. Laura Paussini vistiendo tela inteligente hecha de LEDs durante su tour
mundial.

Para ello, han emprendido una campana de conocimiento del proyecto,
midiendo el interés del publico objetivo de modo que les sea rentable
producir en masa los textiles, reduciendo el costo del producto en el
mercado para que las personas puedan adquirirlo de forma inmediata. Las
especificaciones del proyecto comprenden:

e Pantalla con 1024 LEDs de 32x32 pixeles en RGB (Red-Green-
Blue) para desplegar el contenido.

Imagen 19. Despliegue de contenido a través de LED.

e Cerebro-chip que permite conexiéon via bluetooth y posee un
acelerémetro de 3 ejes.

21



Imagen 20. Chip integrado para despliegue de contenido.

e Bateria recargable via USB. Se recarga en una hora, sin embargo
no se especifica cuanto tiempo dura la carga.

Imagen 21. Bateria de la tShirtOS.

e Aplicacion desarrollada para smartphones que permita transmitir el
contenido a la tShirtOS via bluetooth. Soporta iPhone4s y iOS5 y se
encuentra en desarrollo para cubrir mas plataformas, entre ellas
Android.

Imagen 21. Aplicacién tShirtOS en un iPhone4S.
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La aplicacién, ademas, permite la conexion a internet, permitiendo de esta
forma capturar fotos y subirlas, a demas de la prenda, a redes sociales
como Facebook. Tiene integrada una variacion de Twitter para que los
tweets (mensajes) colocados sean transmitidos en internet y la prenda. De
la misma forma, permite la reproduccién de mdusica e integra un traductor
via Google Translator ® para transmitir mensajes en otros idiomas.

Imagen 22. Integrados de la aplicacién virtual: Tweets, fotos, musica y traductor.

Despliegue de imagenes formato GIF (Graphics Interchange Format),
imagenes en constante movimiento en secuencias repetitivas e infinitas.
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Imagen 23. Despliegue de GlIFs en una tShirtOS.
1.1.3. Desarrollo en telas.

Philips, IFM, ElekSen e investigadores como Linda Worbin y Maggie Orth
se han especializado en el disefio de telas inteligentes que basan la
optimizacion en el disefio de materiales textiles basandose principalmente
en el componente visual y de transmisién de datos

En primer lugar tenemos un prototipo disefiado por la sueca Linda Worbin
cuyas investigaciones se basan en como los textiles reaccionan a los
entornos cuando se les aplica un factor externo que les imprima una
porcién de energia (Rydén, 2011). El proyecto consiste en un patrén de
fibra de carbdn tejido a un textil. Cuando a este patrén se le aplica una
minima cantidad de voltaje, se activa una pintura termocromatica presente
en la fibra haciendo que cambie de color (Braddock Clarke & O'Mahony,
2006). Actualmente también trabaja con aplicacion de aire a una
determinada temperatura, como lo hace un secador, y el textil logra
cambiar su tono de color al recibir esta descarga de energia térmica y en
la activacion de leds hilados en el material textil que se iluminan cuando se
les ejerce presiéon (Rydén, 2011).

Algo similar a lo que se puede encontrar en BLIP, una de las piezas de la
serie Moving Toward Stillness o avanzando hacia la quietud, también en
Barcode Man y Pile Blocks del 2008, proyectos dirigidos y desarrollados
por Maggie Orth. La primera, Blip (Imagen 24). Es una de las siete piezas
la serie Moving Toward Stillness inspirado en la simpleza de los
componentes electronicos; “para este proyecto se utilizo: algodén tejido a
mano, hilos conductivos, tinta tono plata, tinta de serigrafia, tinta
termocromatica, componentes electronicos y eléctricos, y un software de
programaciéon. “La pieza de tela de 16 pixeles esta impresa en gris y
blanco en ambas caras. Los hilos son incluidos en los pedazos de tela
para darle una textura a la superficie y cambiarle el color a determinadas
areas” (Orth, 2009)
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Imagen 24. Blip. Cambio de patrones y color en las telas gracias a
los hilos conductores y tela termocromatica.

El segundo proyecto es similar al de los motivos que cambian de color en
Blip, se llama Barcode Man de 2008 (Imagen 25). Es un proyecto que
explora como un software puede mostrar diferentes patrones y variaciones
contenidas en un solo textil. Un nimero de motivos es tejido, dispuesto de
manera horizontal e impresos en colores similares. Contiene diferentes
estados que organizan los tejidos y los colores presentes en la tela en
general, los principales son amarillos, azules y rojos. El estado Amarillo
muestra los pixeles de color amarillo o derivados, que fueron impresos en
la tela, lo mismo con los otros dos colores (Orth, 2009).

Imagen 25. Barcodeman. Cambio de color en los patrones de hilo conductor.
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La tecnologia de camuflaje optico desarrollada por la Universidad de
Tokyo y su division “Tachi Labs” fue uno de los primeros pasos en la
nueva generacion de textiles inteligentes que se extiende en el nuevo siglo
(Imagen 26). Con materiales cuyas particulas son mas pequenas que las
longitudes de onda de la luz, las ropas de camuflaje absorben y reflejan la
luz de los objetos a su alrededor como el agua misma (Imagen 27). Esta
nueva generacion de materiales ha sido denominada metamateriales y
usa el comportamiento de la luz para el éxito de sus propoésitos. (Harris &
Lamb, 2005)

Imagen 26. Fotografia de demostracién del funcionamiento de la chaqueta“invisible” en el
proyecto de Tachi Lab.
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Imagen 27. Gréfico con explicacion fisica basica del funcionamiento de la tela de
invisibilidad. Partiendo de las superficies perfectamente reflectivas (como los espejos), se
cred un material que aprovechara la propiedad retroreflectiva, donde los rayos de luz son
reflejados con mayor intensidad por el material con el mismo angulo de incidencia en que

llegaron.
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Mientras tanto Philips no ha dejado de investigar en este campo. En el
IFA 2006, mostrd al mundo el proyecto en el cual estan apostando un gran
cambio: Lumalive (Harold, 2006). Consiste en una serie de camisetas
hechas de una tela basadas en plastico que contiene pequerios leds
tejidos dentro de ella (Imagen 28), funciona a base de baterias y cada
camiseta puede emitir graficos dinamicos con cuatro horas de duracion
(Romero, 2006). Actualmente ya se pueden encontrar aplicaciones en
chaquetas y telas decorativas, incluso, Philips tiene una divisién dedicada
al desarrollo de proyectos de textiles inteligentes con fines decorativos en
espacios grandes en principio. Este desarrollo es el primer atisbo de llegar
a una prenda cuyo contenido pueda ser personalizable, si bien ya se habia
planteado un concepto, Lumalive llevo esta idea a lago material y a una
gran posibilidad de comercializacion. Si bien aun carece de resolucion,
esta propuesta puede llegar a tener un gran impacto tal y como se
describe en las propuestas dadas por la misma compania en la revista
Password donde se plantean cambios a nivel cultura, disefio de interiores,
salud, moda y publicidad (Harold, 2006)

Sin embargo, a pesar de tener la intencion de computarizar los textiles,
pocos han sido los intentos por centralizar esos esfuerzos investigativos al
desarrollo de un textil que pueda emitir contenidos visuales en movimiento
y que sean manipulables, ya que la mayoria de proyectos apunta a
desarrollar fibras con memoria, cambio de estructura y cambio en las
propiedades de color. S6lo Lumalive ha contemplado la posibilidad real de
hacer una tela cuyo contenido cambie y sea personalizable.

Imagen 28. Una de las aplicaciones de Lumalive en las prendas de vestir y moda en
general.
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Otro de los desarrollos que se contemplan en este proyecto son las telas
repelentes al agua, que pierden la propiedad de absorbencia y que
pueden limpiarse solas o apoyarse en otros liquidos para limpiar la tela sin
necesidad de que esta sufra por absorber o mancharse. En el 2011 La
Universidad Northeast Normal de China ha desarrollado una tela que no
absorbe liquidos y que es protectora de rayos UV (Nosowitz, 2011),
mientras que en el 2008 en La Universidad de Zurich, el investigador
Stefan Seeger, junto con su equipo de investigacion, desarrollé una tela a
base de polyester que puede permanecer dos meses en el agua sin
mojarse. En los ultimos afos este desarrollo se ha venido consolidando en
la fabricacion de telas nanotecnoldgicas especializadas en este tipo de
propiedades hasta componentes quimicos de uso en casa que otorgan
una propiedad de no absorbencia a las telas y otros componentes

Este tipo de textiles son elaboradas a base de fibras hidrofébicas (Imagen
30). Las fibras contienen componentes como poliéster, acrilico y silica
(Acoustic Fabrics., 2003). Este diseio de material se centra en la
intervencién de las propiedades moleculares de las fibras, optando por la
biomimicidad del efecto loto (Imagen 29), donde las gotas de agua se
deslizan por la hoja sin ser absorbidas por esta ya que no se rompe la
tension superficial del agua en contacto. (Marmur, 2004).

Imagen 30. Tela Hidrofébica en accioén. La no absorbencia no permite que las particulas
de agua rompan su tencién superficial.
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La propiedad de no absorbencia puede ser otorgada desde el mismo
material como sucede con las telas disefiadas por Aculon, materiales que
pueden limpiarse solos, son repelentes al agua, al polvo, al aceite y a
suciedades. Sin embargo el mas comercializado es un spray aplicable a la
misma tela, se encuentran muchos en el mercado como SurfaceScreen,
Nano4life, Neverwet (Imagen 31), entre otros. Este ultimo especialmente
permite la aplicacion en varios materiales protegiendo los elementos que
lo componen como circuitos, metales que no se oxidan, telas que se
limpian con el agua sin mojarse y que evitan un peligroso contacto entre
aparatos eléctricos y agua (Never Wet, 2011). Cuando alguna de estas
dos vias es aplicada a la prenda, esta pierde absorbencia a cualquier
liquido incluso en condiciones altamente humedas.

Imagen 31. Empresa Neverwet desarrolla propiedades hidrofobias no solamente en telas
sino en circuitos y aparatos electrénicos.

1.1.4. Disenhadores que han trabajado con e-textiles.

Existe un gran numero de disefiadores trabajando en el desarrollo de
textiles inteligentes gracias a los avances de los Ultimos afnos, desde el
tratamiento molecular del mismo hasta la conceptualizacion del impacto de
la ciencia en la moda. Pero han sido dos personas las que destacan su
trabajo con lo que a “Tecnologia que se puede vestir’ refiere. A
continuacién hablaremos del trabajo de cada una de ellas y lo que ha
significado para el campo de la tecnologia que se puede vestir.

¢ Hussein Chalayane

Este talentoso disefiador Turco radicado actualmente en Londres,
manifiesta una vision interdisciplinar y funcional de la moda. Su éxito
se debe al trabajo que le ha otorgado a los siguientes temas: los
materiales, el disefo y la forma como presenta sus trabajos
(Lubomir., 2008). La busqueda de entender la relacion entre la moda,
el cuerpo y el ambiente lo han llevado a explorar diferentes campos
como la fotografia, la arquitectura, el arte y la tecnologia para crear
disefos que manifiesten la armonia en la relaciébn de estos tres
items.
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Con respecto a materiales ha sido uno de los pioneros en el
desarrollo de prendas que empleen un componente tecnoldgico.
Dentro de sus primeras grandes colecciones encontramos el Vestido
a Control Remoto (2000) donde se establece una union entre la
moda y la tecnologia (Imagen 32). Se utilizaron componentes que se
emplean en la construccion de aeroplanos a control remoto; esta
hecho a base de fibra de vidrio y resina moldeados en una serie de
paneles alrededor del vestido que se movian para descubrir el tul
que contiene en su interior creando una variacion de textura en la
prenda. Segun palabras del disefiador, el discurso en el que se
fundamenta el disefio reside en como el vestido refleja la relacion
entre el cuerpo una serie de elementos intangibles (senales de radio,
conexiones inalambricas, frecuencias, etc.) y precisamente como
esto que al principio no es visible puede crear un efecto fisico y
tangible, esto es, en como a través de un vestido nos podemos
comunicar con otras maquinas y a la vez estas maquinas como
pueden comunicarse con otros cuerpos. Esto se resume en la
intervencién de un objeto para moldear nuevas interacciones entre el
cuerpo y el ambiente en que se mueve (Quinn, 2002).

Este vestido ligado a la tecnologia también genera una serie de
valores significativos: la moda como herramienta de comunicacion
entre personas, objetos y ambiente; y como habiamos hablado en un
principio en la mecanizacion del cuerpo (Quinn, 2002), al romper la
relacion tradicional entre las que usamos al otorgarle una funcién
que esta ligada a potencializar acciones propias del cuerpo.

Otro de los grandes desarrollos logrados por este disenador esta en
la coleccion llamada ‘One Hundred and Eleven’ de vestidos que
emplean textiles con memoria. En la coleccion Primavera/Verano
2007.

Pia Myrvold

Myrvold describe sus prendas como una "pagina en blanco" (Imagen
33), un proyecto interactivo donde sus clientes trabajan a través del sitio
web (Quinn, 2002), la pagina en blanco puede ser traducida como un
lienzo en blanco donde cualquiera que desee hacerlo puede pintar sus
disenos, no solo contribuyendo a la creacién de la prenda misma sino
otorgando un significado especial, mismo que el arte y la creacién
suponen, transformando una simple prenda de vestir en un objeto
significativo para el creador que no se queda solo en el vestir sino en
que aquello que vistes tiene importancia personal, ya sea porque lo has
creado tu mismo o su contenido es trascendental por eventos presentes
0 pasados de tu vida.
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Imagen 32. Vestido a control remoto. Uno de los primeros disefios que logra unir a
la moda y la tecnologia para crear un discurso sobre la relaciéon entre moda cuerpo
y ambiente.

I city identity
by Pia Myrvold
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Imagen 33. Interfaz creada por Pia Myrvold para la creacion de vestidos a través
de internet.
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1.1.5. Chips que trabajan con textiles.

Un notable avance en la investigacién de proyectos realizados con textiles
es la creacion de una plataforma electronica de libre uso: ARDUINO. Este
circuito se disefid con el fin de que personas que no tiene conocimiento de
electronica pudieran realizar sus proyectos sin necesidad de ser ingeniero
o técnico para manejar los componentes. A través de la pagina web
arduino.com se puede adquirir este chip y su programa de descarga, con
un manual de lenguaje de programacion especifico y disefiado lo mas
sencillo posible para que cualquiera pueda entenderlo. La comunidad fue
creciendo y desarrollando componentes especificos como conectores,
switchers, pulsadores, sensores, etc. Entre los recientes desarrollos se
caracteriza uno que impacta directamente este proyecto, es la creacién de
un microcontrolador especialmente disefiado para trabajar con textiles. Se
conoce como Lylipad (Imagen 34). Fue disenado por Leah Buechley y
SparkFun Electronics (Sparkfun Electronics, n.d).

Imagen 34. Lylipad Arduino desarrollado por Leah Bucheley y Sparkfun para trabajar
exclusivamente en el sector de textiles inteligentes.

Este pequerio chip es significativamente importante para nuestro proyecto
ya que es un componente de libre uso, su programacién y ayuda en la
construccion de proyectos puede encontrarse en la web o solicitarla
directamente a los desarrolladores, lo que permite disefar prototipos
fisicos de un proyecto sobre e-textiles sin preocupase por el conocimiento
técnico. En el mundo no habia un chip especializado en este campo, si
bien XSLab habia creado el Octopus, no era de facil adaptacién, sustraia
beneficios como la comodidad y la portabilidad.

1.1.6. E-paper: Metamaterial con mas de 30 ainos de existencia

El “Electronic paper” (o papel electronico en espanol) fue desarrollado por
Nick Sheridon alrededor de 1970 al encontrarse trabajando para la
compania Xerox PARC (Palo Alto Research Center — Centro de
investigaciones de Palo Alto) con el propdsito de encontrar una nueva
pantalla para desplegar contenidos, mas eficiente y saludable, que las ya
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existentes pantallas con tubos catédicos. Su grupo de investigacion logré
desarrollar un material denominado “Gyricon”, usado para desarrollar
objetos similares a hojas de papel que lucen como plastico transparente,
hechas de particulas similares al ‘toner’ llamadas “cuentas” (Imagen 35).
Dichas cuentas estan sumergidas en una cavidad con aceite y son
“bicromaticas”, es decir, poseen dos hemisferios de colores distintos
(blanco/negro, rojo/blanco) que reaccionan a impulsos eléctricos rotando y
organizandose de una forma determinada para mostrar una imagen
especifica. (Xeros PARC, 2000)
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Imagen 35. Gréfico con explicacién de la polaridad de las moléculas que forman el e-
paper.

Cuando un campo negativo es aplicado (color amarillo) a la parte superior
del electrodo y un campo positivo (amarillo) es aplicado en el inferior, las
particulas negras se mueven al fondo de la microcapsula, donde se
vuelven visibles haciendo que el pixel (la microcapsula) se vuelva blanco.

Dichas hojas de gyricon son re-utilizables y compatibles con muchos tipos
de chip y computadoras. Sin embargo, su uso no fue publico y de interés
hasta después de los afios 90’ cuando su inventor logré registrar la
patente a su nombre y del equipo de investigacién.

El e-paper se compone entonces de dos partes, el denominado “e-ink” o
“frontpage” (lo que se muestra) y el “backplane” o los componentes
electrénicos que hacen posible la aparicién de los pixeles en el papel.

Elementos con e-paper (Imagen 36) ya pueden encontrarse en el
mercado, como algunos comics y relojes para pared o escritorio, incluso
en algunos cinturones y complementos para el vestuario, sin embargo, su
uso aun no hace posible la interactividad con sus elementos.Sin embargo,
en el futuro y a través de la evolucion que da al campo la compania E-Ink,
el e-paper se vislumbra como el futuro de muchas actividades cotidianas,
entre ellas mapas, libros, cémics e incluso salas de proyeccion para
actividades educativas y de negocios. Shideron asegura que los
publicistas, por ejemplo, ya conocen los beneficios de su uso y
posiblemente encontremos muchos productos basados en e-paper para el
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Imagen 36. Gréfico ejemplificacién del uso del e-paper como mecanismo portable.

2015, a pesar de que actualmente carezca de la habilidad de emitir
contenidos en mas de dos colores (Genuth, 2007).

1.1.7. Médulos OLED.

El desarrollo de este modulo flexible, con mejor resolucion y menos
consumo ha estado presente en los dispositivos que rodean nuestra era.
Desde mp3, celulares y camaras digitales de primera generacién hasta los
actuales smartphones, camaras digitales profesionales y televisores de
ultima generacién. OLED es la abreviacion para diodos de emision de luz
organica, a diferencia del LCD no necesita de una luz trasera emitente, sino
qgue funciona con la superposicion de dos cintas organicas (polimeros) entre
dos materiales conductores. Cuando se le aplica corriente eléctrica, el
material organico emite luz. Ademas de los polimeros se han trabajado con
otros componentes de tipo fluorescente y fosforescente (Mertens, OLED
technology explained, 2011).

Imagen 37. Modulo de Oled.
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El desarrollo de estos paneles viene desde 1950 en Francia cuando se
empiezan ver resultados en pruebas de emisién de luz en materiales
organicos. Anos después en 1996, el Cambrigde Display Technology hace
una demostracién de dispositivos emisores de luz a base de polimeros
(LEP) en San diego, California. Este dispositivo combinaba propiedades del
LCD Y LED, la diferencia radica principalmente en la manufactura y
composicién de los materiales usados en este proceso pero surge como
una propuesta diferente de emision de luz en materiales organicos.
Posteriormente la Universal Display Corporation introduce en 1997 un panel
plano flexible que se adapta a los paneles emisores de luz. A partir de este
punto se empieza a optimizar el disefo y el desarrollo de pantallas OLED
flexibles  con materiales  organicos pasando por  mddulos
electroluminiscentes no organicos o EL o OEL (Mertens, OLED History,
2011), un material organico electroluminiscente construido a base cintas
nanoestructuradas de polimero desarrollado por Pioneer en 1999 tratando
de consolidar una nueva alternativa con mucha mas calidad frente al
reinante LCD (Pioneer Company, 2011) . En la década del 2000 se avanza
en el desarrollo de la tecnologia OLED el cual va del mejoramiento de
propiedades como consumo, flexibilidad, tamafo y desempefio con un
notable liderazgo de Samsung en lo que corresponde a la investigacion y
desarrollo.

De la tecnologia OLED se derivan dos desarrollos uno es el PMOLED
(Matriz pasiva de Oled) (Imagen 38) y la AMOLED (Matriz activa de oled)
(Imagen 39). El primero es mas barato y de facil manufactura pero consume
mas energia y limita la resolucion mientras que el AMOLED aunque si es
mas dificil y costoso de fabricar permite mayor eficiencia y mejor resolucion
de los contenidos emitidos. Este ultimo es el que se esta usando en
smartphones, camaras digitales profesionales y televisores de ultima
generacion (Mertens, OLED technology explained, 2011) .

Imagen 38. Mo6dulos de PMOLED.
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1.1.8.

Imagen 39. Médulos de AMOLED.

Entre las propiedades mas destacadas de los médulos OLED se encuentra
la flexibilidad de la pantalla gracias a que la construccion de este médulo se
puede hacer a base de materiales como el plastico y laminas de metal.
También se caracteriza por tener un bajo consumo de energia logrando
buenos resultados de emisidén de graficos, ser mas liviano, mejor contraste
y mejor brillo que un LDC y un cambio de imagen mas rapido (Mertens,
OLED technology explained, 2011).

La evolucidn de las pantallas.

La creacion de un nuevo instrumento para la transmisién de contenidos no
supone solo un cambio social, se suma a la ya larga historia de la aparicién
de pantallas que cumplen ese mismo propdsito, definiendo pantalla como
un instrumento a través del cual se accede a cualquier tipo de informacion
(Lipovetsky & Serroy, 2007), “en menos de medio siglo hemos pasado de la
pantalla espectaculo a la pantalla comunicacién, de la unipantalla a la
omnipantalla. La pantalla de cine fue durante mucho tiempo Unica e
insustituible; hoy se ha diluido en una galaxia de dimensiones infinitas: es la
era de la pantalla global (...) EI nuevo siglo es el siglo de la pantalla
omnipresente y multiforme, planetaria y multimediatica.” (Lipovetsky &
Serroy, 2007)

Si bien no fue la primera de todas las pantallas, el cine se abrié paso como
la mayor revolucién de las comunicaciones desde su invencion por los
hermanos Lumiere. Su capacidad de abstraer al publico en la oscuridad de
la sala durante un breve periodo de tiempo se supuso el mayor alcance de
cualquier medio de comunicacion, disponiendo del un tiempo absoluto del
espectador en el que no puede hacer nada mas excepto mirar la pelicula:
“la pantalla de cine tiene el poder de apartar al espectador de la banalidad
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de la vida cotidiana: al acaparar toda la atencion del publico, efectia una
ruptura clara entre el espectaculo y la realidad.” (Lipovetsky & Serroy,
2007).

Posterior al cine y llevandose una gran parte de su publico consumiendo la
mayor cantidad de horas al dia, vino la television, que aunque en
perfeccionamiento durante 1925 y 1930 solo hasta los afos cincuenta se
impone como articulo doméstico y como fendmeno social de masas. Su
ascenso es meteorico: el parque francés pasa de 24.000 aparatos en 1953
a 3,5 millones en 1963 y a 14 millones en 1974. Desde 1978, casi todos los
hogares tienen un televisor, que muy pronto se considera un
electrodomeéstico basico del confort moderno. (Lipovetsky & Serroy, 2007).
Provocando a su vez que la audiencia aumentara haciendo que el ocio
(frente al televisor, claro estd) ocupara la mayor parte del dia de una familia
promedio, convirtiéndose la ficcion en el género preferido por las audiencias
(segun un estudio realizado sobre el 2004), aparentemente por ser una
ventana que ofrecia cuestiones distintas al diario vivir, ofreciendo
experiencias novedosas lejanas de la vida cotidiana. La primera ola
invasora de pantallas abond, juntamente con el estallido del consumo de
masas, la idea de «sociedad del espectaculo», cara a Debord. (Lipovetsky
& Serroy, 2007). Mismas experiencias que, al ofrecer mayor demanda de
contenido, paulatinamente individualizaron el consumo familiar de la
television, aunque si bien es ofrecido como "cine a domicilio”, no propende
por un consumo colectivo sino por publicos demasiado especificos gracias
a la proliferacion de canales y la aparicién de elementos como el DVD y, ya
en nuestros dias, la llamada televisién a la carta o VOD (Lipovetsky &
Serroy, 2007).

Ligada al nacimiento y evolucidn de sus pantallas predecesoras, la
publicidad nace como pantalla para exhibir a sus hermanas en desarrollo,
aprovechandose de las capacidades de ambas, siendo las superestrellas
un ejemplo claro (Lipovetsky & Serroy, 2007), para exponer la maxima
cantidad de contenido en un espacio minimo, capturando de manera casi
tan posesiva como el cine la atencion del espectador por escasos
segundos, asegurandose de vender un producto audiovisual en un instante.
Su mision se traduce en encapsular las pantallas previas, apoderandose
parcialmente de su contenido para emitir y capturar. Una pantalla que se
nutre de otras.

Avivadas por la demanda del publico y la evolucion de los contenidos
dispuestos, las pantallas se ven en necesidad de avanzar, hacerse mas
numerosas y mejores, tanto asi que la explosién de las pantallas es tal que
en diez anos -la edad de Internet- hemos presenciado una auténtica
revolucion copernicana que ha dado la vuelta incluso a la forma de estar en
el mundo (Lipovetsky & Serroy, 2007). Posteriormente arriba el internet
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como pantalla revolucionaria que trasciende dos cualidades importantes
que las demas pantallas veian como un posible impedimento: espacio y
tiempo. La conexién a través del computador a tiempo real permite la
transmision de contenido cual si dos personas, ubicadas en lugares
extremos del planeta, estuvieran cara a cara hablando al mismo tiempo.
Similar a como ocurrié con la demanda de television, el internet
individualiza ain mas la demanda del individuo, pues no solo ofrece sus
servicios todo el tiempo de manera continua y casi siempre gratuita sino
que es el usuario quien acomoda el horario de las cosas que desea ver en
el momento que desea, es una pantalla donde el usuario tiene el control
absoluto en la emision y recepcion de contenidos, los individuos acceden a
los medios de manera crecientemente hiperindividualista, de acuerdo con
sus gustos, su caracter y el tiempo de que disponen. (...) La pantalla global
(el internet) se alza como un instrumento adaptado a las necesidades
particulares de cada cual: después del modo de comunicacién uno hacia
todos, el modo todos hacia todos: después de los medios de masas, los
«automedios.» (Lipovetsky & Serroy, 2007).

Y aunque la individualizacién del contenido pareciera ser contraproducente
a los efectos en masa que los medios buscan, lo cierto es que permite un
estudio mucho mas cercano del usuario, eso con el propésito de ofrecer
contenidos efectivos para el consumo, con margenes de error casi
inescrutables y que de hecho serian repetitivos, dado que la
individualizacién en realidad es una segmentacién mas profunda de los
grupos de consumidores, forman ellos mismos nichos de consumo basados
en sus gustos personales y la autonomia sobre los medios que consumen.
Contrario al aislamiento comun del aislamiento gracias a la pantalla del
internet, lo cierto es que Individuacién no es enclaustramiento. Es la red lo
que permite estar conectados con otras pantallas y en relacién inmediata
con todos los individuos que tengan acceso a ese medio. Es el momento de
la comunicacién abierta y ligera, del trato interpersonal a través de foros y
chats, de dar informacién en blogs individuales (Lipovetsky & Serroy, 2007).

1.1.8.1. Tecnologia touch: Estadisticas en movimiento.

Apelando por ejemplificar el efecto comunicativo y social que supone la
inmersién de un nuevo dispositivo 0 tecnologia a los ya conocidos medios
de comunicacién, se presenta un breve resumen del impacto que provocé la
tecnologia “touch” (tactil), a través de la perspectiva de la comparia Apple,
que es hoy dia lider y mayor productora de la tecnologia que responde a
estas caracteristicas.

Habiendo nacido como una comparia para la elaboracién de una nueva

linea de computadores y software, Apple se propuso romper la barrera de la
tecnologia e inventar algo mas que un dispositivo computacional, fue asi
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que en 1983 fue concebida la primera idea de un iPhone (Imagen 40) con
tecnologia tactil (Sniderman, 2011). Hartmut Esslinger, quien ayudara antes
a disenar el primer computador portatil tipo “mac”, fue parte del grupo que
anadi6é una pantalla tactil a un teléfono convencional, desplegando opciones
de menu para un manejo mas amplio del dispositivo, siendo esta la primera
sombra de lo que hoy dia se conoce como iPhone y iPod.

Imagen 40. Prototipo de iPhone bastado en un teléfono convencional.

A pesar de que en ese mismo afno el prototipo fue desechado y archivado
en el historial de la compafia como un invento fallido, posteriormente fue
recuperado de forma mas sencilla y asequible en los disefios primarios del
iPhone. Este primitivo disefio puede observarse como el precursor de uno
de los mas recientes lanzamientos de Apple, su tableta digital iPad.
(Sniderman, 2011)

Enfocandose posteriormente en el proyecto de su reproductor de musica
iPod, Apple concibi6 la preocupacion de ver su invento en detrimento ya
que nuevos teléfonos celulares que otras compafias lanzaban incluian
aplicaciones para la reproduccion de musica. Con su proyecto investigativo
Purple 2, iniciado en 2005, Apple comenz6 a desarrollar un teléfono mévil
que incluyera no solo la posibilidad de reproducir musica y realizar
llamadas, sino de ofrecer al usuario una nueva forma de uso de
dispositivos, apoyandose en sus previas investigaciones, para lanzar asi en
el 2007 su primer iPhone. (Arciga Mondragédn, y otros, 2012)

El concepto revolucionario detras del iPhone-iPod touch recae en haber
reemplazado la necesidad del uso de diversos botones para acceder a una
misma funcién, reduciendo la interaccion del usuario a una pantalla que
responde a la presién y contacto con la misma, ampliando la gama de
posibilidades del uso de aplicaciones (que también alientan la inventiva al
producir nuevos contenidos que aprovechen dicha interaccién) sin
descuidar los propésitos para lo que fue inicialmente creado, permeando
esferas de la cotidianidad que van mas alla de la simple comunicacién por
teléfono o la musica, la tecnologia touch de Apple ha permitido la inclusion
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de libros, aplicaciones varias (calculadoras, relojes, notas, calendarios,
mapas), redes sociales y entretenimiento en Unico dispositivo
completamente intuitivo y que responde a uno de los 5 sentidos
primordiales del hombre: el tacto; “El iPhone es una gran innovacion
tecnoldgica que responde a la necesidad de comunicacién interpersonal y
busqueda de informacién a través de internet principalmente. Ya no es
necesario traer una camara, agenda, reloj, libros, etc., es decir, las
herramientas que se necesitan para comunicarse, estar informado,
entretenido y demas estan en un dispositivo facil de llevar.” (Arciga
Mondragdn, y otros, 2012).

En la actualidad existen 5 billones de usuarios de teléfonos mdéviles en el
mundo (80% de la poblacién mundial), de los cuales 1.8 billones son
teléfonos inteligentes (dentro de los que ha sido clasificado el iPhone y sus
similes), ocupando este el segundo lugar frente a su simil Android (Bolivar,
2012) que ha ganado importancia en el mercado desde el 2010 a pesar de
haber ser lanzado tan solo un ano después del primer iPhone.
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Imagen 41. Grafico estadistico sobre el porcentaje de smartphones por marcas, estudio en
Estados Unidos. iPhone (28.7%) y Android (46.9%) lideres seguido por marcas menos
populares.

El trafico de datos que tiene un Smartphone es una tercera parte del trafico
que un computador pequefo tiene, almacena también imagenes, musica,
video e informacion escrita.

El interés por este tipo de dispositivos recae en una poblacién joven,
econémicamente activa y casi del todo independiente, que ademas de
emplear la mayor parte del dia en el uso de sus teléfonos mdviles, invierte
dinero en comprar dispositivos de alta calidad, procurando adquirir
aplicaciones que si no son del todo gratuitas, tengan un bajo costo.
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Imagen 42. Consumo de datos (Megabytes por mes) de los usuarios de smartphone.

La mayor parte de la poblacion que usa dispositivos touch de marca Apple
abarca casi todo el espectro de edades, sin embargo son las personas
entre los 25 y los 30 afos quienes se sitlan en los grupos de mayor
usabilidad de estos dispositivos (Arciga Mondragén, y otros, 2012).

iPhone User Age iPod touch User Age
m13-17m18-24m 25-34m 35-49 m13-17m18-24m 25-34m 35-49
m50-54m55-64m 65+ m50-54m55-64m 65+
2% 395 3% 2%

Imagen 43.Edades de uso de los iPhone y iPod.

A pesar de la gran variedad de utilidades que ofrecen los sistemas tactiles
de Apple, los usuarios prefieren los tres componentes basicos para los que
ha sido disefiado el iPhone: telefonia y navegacién en internet con
componentes multimedia, este uUltimo siendo relevante para el proyecto en
pro de la descarga e interactividad con los contenidos puestos en linea para
que los clientes accedan a ellos. En el 2009, la encuesta OCU
(Organizacién de Consumidores y Usuarios) aplicada a 700 usuarios de
iPhone reveld que “la mayoria de éstos (los usuarios) lo utiliza como
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1.1.9.

teléfono y para navegar en Internet; asimismo se le da importancia al envio
de correos electrénicos.” (Arciga Mondragon, y otros, 2012)

EFRARA CgLFé UTILIZA EU IFHONE?

/ DE USUARIOE QUE LO UTILIZAN HUCHO O ERETANTE

...ZOMD TELEFOND LY

«FARA NAYEGAR FOR

INTERNET |

..FARA MANDAR CORREDS 75
ELECTROMICOS
--GOMO I=ROD E8¥

.. GOMO GAMARA

DE FOTOS o pes

COMD BFS BEY

Imagen 44. Porcentaje de uso de diversas aplicaciones del iPhone.
Telefonia (96%) y navegacion en internet (78%) los mayores porcentajes.

La primera llamada a través de un teléfono movil fue hecha en 1973 por
Martin Cooper Motorola, considerado desde entonces como el “padre del
moévil” (Manuel, 2011), a pesar de que el primer prototipo salié a la venta
comercial hasta 10 anos después. A punto de cumplir 40 afnos de este
hecho significativo, el 80% de la poblacién mundial ya posee un dispositivo
mévil, pasando de cero a cinco billones en menos de medio siglo, casi un
billbn cada década, mismo que irA incrementando casi tan
exponencialmente como lo ha hecho en los ultimos afos, haciéndose de un
dispositivo casi tan indispensable como la ropa misma para casi cualquier
persona alrededor del mundo.

Los contenidos multimediales.

Para hablar de comunicacién multimedia y sus contenidos es vital, como
primera medida, definir la palabra “multimedia” alejada de las conocidas y
algo superfluas definiciones actuales que, erroneamente, se remiten a la
creacién de aplicativos interactivos para plataformas virtuales lo que a su
vez lleva a pensar en el internet como Unico medio para soportar la
multimedia. Sin embargo es claro que el internet es presentado como
aquello que permite la convergencia absoluta, esto no quiere decir que sea
en si mismo una multimedia.

Mayer define la palabra como “el uso recurrente de multiples medios de la
comunicacién”. Esos medios entonces “pueden ser bocinas, video
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grabadoras y demas. (...) La multimedia refiere, por tanto, al uso
concurrente de presentaciones de diverso material. Dichas presentaciones
pueden ser verbales (texto escrito o audio) o pictoricas (imagenes,
animaciones).” (Khosrow-Pour, 2006) Entendiendo asi la multimedia como
convergencia de medios y contenidos, resulta evidente que su importancia
no yace en qué medio sino el fin para el cual han sido creados los
contenidos (a través de la convergencia) a transmitir y, por supuesto, el
impacto esperado en los usuarios que son expuestos a la multimedia
misma.

Por supuesto, si la llegada de cada medio en su momento supuso una
transformacion casi absoluta de la forma en la que las personas se
comunican, descubrir su unificacibn como otro método para el mismo fin
casi puede asegurar una nueva transformacién. Anteriormente, los medios
(incluyendo telefonia, servicios de correo e incluso mensajes en clave
Morse) tenian un componente de atraso debido a la distancia y el método
de entrega; en la actualidad, la llegada de elementos como la mensajeria
instantanea, el internet y la posibilidad del video en tiempo real, han casi
desaparecido dicha dificultad, y contrario a la especulacion del aislamiento
producido por el funcionamiento de las nuevas tecnologias y el sesgo social
que esto representa, la multimedia como convergencia de medios y
mensajes en realidad opera a favor de la socializacién y el desarrollo del ser
humano en sociedad, “la multimedia nos provee con canales mas ricos en
mensajes, afadiendo mas peso a nuestra comunicacion. La mayor
interactividad nos provee, ademas, con algunas de las mas salientes
caracteristicas de las comunicaciones interpersonales. Hay un mayor
sentido de las comunicaciones cara-a-cara en una mayor variedad de
canales de mensajes que antes. Esta interactividad toca mas de nuestros
sentidos, dadndonos mas que una comunicacién de dos vias y un sentido
muy real de didlogo y construccién de relaciones a largo plazo.” (Quinn &
Filak, 2005)

Este cambio, o agudizacion, de las formas de comunicacién también
propone el cambio que tienen las audiencias en la percepcion e
interpretacion de los contenidos y sus mensajes. “El entorno de hoy ha
cambiado la forma en la que nos comunicamos, pero no el rol basico de las
relaciones publicas. (...) Si bien la intencién es informar, influenciar o alterar
el comportamiento, el fundamento del esfuerzo es creado a través de las
relaciones que tenemos con las audiencias. Usada adecuadamente, la
multimedia ofrece al facultativo de hoy muchas oportunidades de crear y
enriquecer esas relaciones." (Quinn & Filak, 2005) Esto estad ligado
directamente a las pantallas a través de las cuales esta siendo transmitido
el contenido. La interactividad que Quinn y Filak mencionan como parte
esencial de la multimedia, pone de manifiesto la necesidad del individuo por
controlar aquello que ve, llevando la cadena de comunicacion mas alla de la
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retroalimentacion, entregandole al usuario las herramientas para una
interpretacion mas profunda de un mismo contenido e, incluso, creacion de
nuevo contenido a partir del que ya existe (Quinn & Filak, 2005). Las
pantallas, ademas, difieren unas de otras y a pesar de ofrecer el mismo
contenido pueden no tener el mismo efecto en el receptor, una misma
imagen no es leida de la misma forma en un ordenador y en un dispositivo
movil que ademas funciona al tacto.

Las relaciones que se producen entre los usuarios y sus dispositivos
multimedia, incluso entre ellos mismos, supone que han depositado su
confianza en aquellos que les han permitido leer y manipular los contenidos
ya mencionados, por dicha razén la industria de los contenidos tiene una
enorme responsabilidad que no se queda en el desarrollo de tecnologias y
pantallas, dado a que los usuarios han pasado por una etapa de
transformaciéon de la comunicacién gracias a la multimedia y su lectura de
los contenidos asegura interpretaciones correctas de los mensajes, la
informacién entregada debe ser o mas cristalina posible, “hoy, la necesidad
de completa transparencia es esencial para asegurar que nuestros publicos
objetivos tienen la informacién necesaria para hacer decisiones certeras.”
(Quinn & Filak, 2005) Porque aunque en desarrollo, las tecnologias ya
existen y lo que debe preocupar a los medios no es el medio sino cémo su
uso y la convergencia de varios de su tipo suponen la lectura de los
contenidos que no solo deben ser mayores y mejores sino asequibles e
interactivos.

A través de la convivencia entre los usuarios y su interaccion con los
medios, y como un fendmeno que se ha evidenciado durante los ultimos
anos, se fomenta la creacion de nuevos cédigos de comunicacion que
alimentan las relaciones interpersonales y de comunicacién que nacen
entre ellos, dejando de manifiesto que no se trata de un evento al azar sino
de una evolucion natural del proceso de las nuevas tecnologias. "El valor y
la novedad de la comunicacién electrénica no estriba sélo en la extensién y
universalizacion de su uso, sino que sobre todo permite establecer nuevos
cédigos de comunicacién”. (Goni Zabala, 2008)

"Los sistemas de comunicacion en crecimiento, como la mensajeria
telefénica, el chat y el correo electrénico, se dotan de nuevos lenguajes y
elevan la comunicacién electronica al grado de un nuevo lenguaje
emergente a escala mundial." (Goni Zabala, 2008). Este fendmeno global
puede verse de manifiesto con la aparicion de elementos como los
“emoticones” (imagenes utilizadas para expresar emociones en software de
mensajeria instantanea) y la utilizaciéon de signos de puntuacién para formar
“rostros” que acomparien las frases como énfasis de su emocién implicita.
Este tipo de codigos y sus significados pueden verse incluso en el
intercambio diario de mensajes de texto a través de teléfonos méviles.
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Desde la llegada del internet como ultimo gran medio de comunicacién
sobre el afo 2000 con su proliferacion universal, se ha afirmado que los
predecesores medios podian desaparecer y que habria, incluso, la
necesidad de crear nuevos lenguajes y formas de comunicacion entre los
usuarios, sin embargo, "el fendémeno social que estd ocurriendo
tltimamente tiene mucho mas que ver con la renovacion de los modos de
comunicar entre personas y de sociabilizacion de la informacién y el
conocimiento, que con los modos de producir objetos," (Gohi Zabala, 2008)
no se trata entonces de crear de la nada métodos y codigos, simplemente
aprovechar los ya existentes " para interpretar sus demandas de
informacién o solicitud de ciertos servicios posibles asi como para
comunicarle los resultados de tales requerimientos." (Goni Zabala, 2008).

Segun Lépez y Fernandez, esta convergencia de los medios de
comunicacién en un mismo cédigo comun conlleva a que medios que
anteriormente gestionaban su propia tecnologia puedan ahora compartir
una misma tecnologia. Esta caida de las barreras tecnolégicas favorece
una concentracibn multimedia de prensa, radio, television, y también
internet, en nuevos grupos de comunicacion que trabajan en todos los
sectores pues todos comparten un mismo codigo y una tecnologia muy
similar (Lépez Lita & Fernandez Beltran, 2004).

1.1.9.1. El diseno de contenidos.

El disefio es una parte fundamental en lo que respecta a la interfaz, este
no tiene meramente un fin estético. El disefio en este campo busca
basicamente generar una respuesta en el usuario, un comportamiento a
partir de los elementos que son parte de la interfaz. Es por eso que el
estudio de la percepcidn visual y la psicologia del usuario se vuelven tan
importantes ya que gracias a él podemos entender como la forma de los
contenidos y su entorno puede influenciar a los usuarios y a las
decisiones que toman (Dawson, 2011).

Existen un sin nimero de caracteristicas que influyen en el disefio de
contenidos y de interfaces, teniendo en cuenta que hoy en dia existen
diferentes dispositivos que requieren un disefio especial dado el tamafo
de la pantalla, resolucién de la misma, marca a la que pertenecen, etc. Y
no solo es el aspecto fisico también influyen de manera importante la
arquitectura del software como la aceptacion de formatos, las formas, la
relaciéon entre las mismas, los lenguajes de programacion, etc. Dado la
caracteristica del proyecto exploraremos los siguientes caracteristicas
que son de vital importancia para un acertado disefio de contenidos.

El estudio de estos principios de organizacién visual nacen como la
Gestalt que corresponde a “la interaccidn entre estimulos sensoriales y
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o de la memoria con la interpretacion de la experiencia adquirida que no
es total sino una interpretacion de lo que se selecciona en cada
momento” (Herrera Rivas & Lopez Parejo, 2008). Gracias a esta
corriente de pensamiento se definen varios principios de organizacién
visual que ayudan al ser humano en su intencién por organizar y
estructurar imagenes (Herrera Rivas & Lopez Parejo, 2008). He aqui
algunos seis principios que sirven para el disefio de contenidos y de la
interfaz que los administra.

e Proximidad: (Imagen 45 y 46). Los elementos que se encuentran
muy cerca del otro son percibidos como elementos que guardan
alguna relacién entre si, a diferencia de los que estan apartados ya
que la ley de la continuidad dicta que si dos objetos se encuentran
cercanos el uno del otro, la tendencia es agruparlos e interpretarlos
como parte de un todo (Herrera Rivas & Lopez Parejo, 2008). La
agrupacion de objetos a partir de la posiciéon reduce la complejidad
de un diseno, “depende de su alineacién y grado de proximidad se
pueden interpretar diferentes tipos de relacién entre estos” (Lidwell,
Holden, & Butler, 2010).

Imagen 45. Influencia del factor proximidad en la agrupacion de objetos.

Imagen 46. La proximidad en este ejemplo se da gracias a los graficos junto a
texto que generan una relacion tematica.
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Imagen 47. Ley de la semejanza

Imagen 48. En este caso la semejanza se da en el mend de los servicios
prestados de la pagina web.

Simetria: (Imagen 49 y50). Corresponde a la “igualdad por oposicién
en el campo visual tomando como referencia un eje alrededor del
cual las fuerzas o los elementos estan en equilibrio...de acuerdo con
la ley de la simetria, si dos objetos sin simétricos tienden a verse
como un todo, es decir, una forma conocida mas que como objetos
independientes” (Herrera Rivas & Lopez Parejo, 2008) Existen tres
formas de generar simetria: la rotacion donde existe una rotacion de
elementos de acuerdo a un eje en comun en cualquier angulo; la

47



simetria, es la creacion de un reflejo equivalente alrededor de un eje
central o linea de espejo que se da en cualquier orientacion si el
elemento esta presente en ambos lados del eje de simetria; por
ultimo estd la simetria por traslaciéon, que refiere a la locacion
equivalente de los objetos en cualquier lugar del espacio visual
(Lidwell, Holden, & Butler, 2010).
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Imagen 50. La simetria aplicada al disefio web. En este ejemplo vemos como
partir del eje central se logra crear una simetria por reflexion en esencia por el uso
de posicién, formas y colores similares.

Continuidad: (Imagen 51 y52). La mente genera un patrén a partir
del reconocimiento de objetos que se relacionan entre si, la mente
crea una continuidad significativa a partir de un elemento (Herrera
Rivas & Lopez Parejo, 2008).
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Imagen 51. Ejemplo de Continuidad.

Intuition =3

Hello! My Name Is Oliver.

CONTACTS

Imagen 52. La forma en como esta dispuesto el menud de esta pagina web es un
ejemplo de la aplicacién de la ley de continuidad.

Cierre: (Imagen 53 y 54). La mente tiende a completar figuras que
no estan completas reconociendo un patron presente en ellas. La
tendencia de la mente a completar patrones es tan fuerte que las
personas cierran vacios presentes en una imagen y llena la
informacion perdida para completar el patron faltante (Lidwell,
Holden, & Butler, 2010).
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Imagen 53. Ejemplo de la ley de Cierre.

0f mam paGe 02 nsout us 03 rorrroLio 04 contacts

Imagen 54. Aunque la fotografia aparezca dividida en secciones para el mend en esta
pagina web nuestro cerebro interpreta la imagen como un todo gracias al principio de
cierre.

e Comunidad: (Imagen 55 y 56). La ley de la comunidad consiste en
ver a todos los elementos que se mueven en la misma direccion
como un todo o que estan relacionados a diferencia de los que se
mueven en direcciones contrarias. La percepcion de relaciéon se hace
mas fuerte cuando el movimiento ocurre al mismo tiempo, misma
velocidad y misma direccién. Si estos factores varian los elementos
empiezan a considerarse independientes del otro (Lidwell, Holden, &
Butler, 2010).
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Imagen 55. Ejemplo de la ley de comunidad.

ApOUT CONTACT

dara fldama

Imagen 56. El principio de comunidad se aplica para el grupo de fotos presentes en la
pagina que se puede interpretar como un objeto Unico, como una galeria de imagenes.

Existen también una serie de teorias para el disefio de elementos en las
interfaces. Estas herramientas tedricas ayudan a darle un mejor
desempefio al sitio y a generar un diseio mas distintivo del mismo

(Dawson, 2011).

e Unidad: (Imagen 57). Este concepto juega un papel importante en el
disefio de interfaces, como vimos anteriormente los principios del
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movimiento Gestalt sugieren que la variacion se las variables
visuales pueden influir en la percepcién de unidad de la imagen. La
unidad es la agrupacién de objetos en una composicién y sirve para
medir como los objetos se ajustan unos con otros para crear una
armonia (Dawson, 2011). La unidad se encuentra en todos los
elementos presentes. Una serie de pixeles se junta para formar un
cuadro, un cuadro se junta con un texto para formar un banner, un
banner se junta con otro banner para formar un mend y asi
sucesivamente, para al finar hacer parte de un sitio que soporta
todos estos elementos, es por eso que estabilizar el factor unidad es
tan importante ya que los pequefios objetos del sistema no estan en
armonia los que se componen de estos tampoco lo estaran (Cox,
2011).
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Imagen 57. Este es un ejemplo de un sitio que uso el principio de unidad para un
sitio web y que gracias a la correcta de combinacion de colores, formas y
distribucién de los elementos genera una noble armonia entre estos.

La superioridad de la imagen: Esta teoria habla de que no importa
cuanto texto se encuentre en el espacio visual, una imagen tiene
mas relevancia psicolégica para el espectador ya que tiene un
impacto mas fuerte en la memoria de manera consciente (Dawson,
2011). Este principio se usa para disefilos de manuales, publicidad y
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otras areas que requiere suministrar informacién de manera facil y
simple. La superioridad de la imagen se vuelve un recurso muy Uutil
cuando la informacién que se ha de mostrar es concreta, simple y
opera bajo un limite de tiempo para suministrarse (Lidwell, Holden, &
Butler, 2010).

La forma se adecua a la funcidon: Refiere a que la forma de un
objeto debe estar sujeta la funcion y el propésito de este (Dawson,
2011).Se busca discutir qué aspectos de disefio son necesarios para
que responda adecuadamente a la funcion del objeto, mas no lo
contrario

Puntos de entrada: (Imagen 58). Son elementos que atraen de
manera inmediata la atencién del espectador y facilitan la ejecucion
de una determinada accion. Para crear un punto de entrada se
necesita un elemento que distraiga al usuario que se destaque por
su forma, color, posicién o tamano. Existen dos tipos de puntos de
entrada, el primario que es el que se destaca inmediatamente y el
secundario que se descubre después del primario. Se recomienda no
generar barreras ni muchos puntos de atencién en un espacio visual
para que el punto de entrada sea efectivo (Dawson, 2011).

one-window web development.

ﬁ Download —= Buy Now 2 Get Help

click here fo get coda instant and secure “2 / support and faq's

text editor + file transfer + svn + ¢ss + terminal + books + more = whoah.
1e to coda. grow beautiful code.

Imagen 58. En la presente imagen los puntos de entradas son los botones de
descarga, comprar y obtener ayuda que claramente se distinguen como opciones a
seqguir en la interfaz y que sugieren acciones al usuario del sitio.

Contraste: Este factor permite la identificacion de elementos gracias
a la notoria diferencia del resto de su entorno gracias a la variacion
de una de sus propiedades visuales. Se puede generar contraste
utilizando variacion en el color, en el tamafo y en la forma. (Herrera
Rivas & Lopez Parejo, 2008)
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Otro aspecto importante a aclarar es la definicién de los formatos de
archivo en los que se presentan los contenidos hoy en dia. Disefiar para
un dispositivo inteligente implica generar archivos en nuevos codigos,
explorar las diferencias con otros y que formatos se mantienen
estandares. A continuacién se presenta una lista de los formatos mas
destacados de la época actual y a que categoria pertenecen.

Categoria Formato Significado
BMP Bitmap Image. Este formato no usa compresién
de imagen por tanto produce archivos pesados
pero con buena informacioén sobre la imagen.
Trabaja muy bien con software tradicional.

JEPG O Joint Pictures Experts Group. Comprime las
. 2 JPG imagenes causando pérdida de calidad de la
Imagenes misma pero se obtiene buenos resultados
visibles. Ademas no son de gran tamaro y
facilita la trasferencias entre dispositivos.

PNG Portable Networks Graphics. Es un formato sin
compresién que trabaja muy bien con las
imagenes para web.

GIF Graphics Interchanged Format. El Gif animado
consiste en una secuencia de imagenes del
mismo formato que se juntan para generar una
imagen en movimiento.

MP4 Moving Pictures Expert Group. Es un formato
] para archivos que contiene videos. Fue creado
Imagenes en por un grupo de mas de 70 compafiias con el
movimient03 fin de crear un estandar de formato de video.
MOV Quictime Movie Format. Extensién de video

propia de Quicktime, fue creado con la empresa
Apple y abarca audio, video, animacién y
objetos interactivos en video. Se ha convertido
en uno de los formatos estafar en lo que
respecta al manejo de video.

JAR Java Archive. Se utiliza para distribuir
Aplicaciones" programas y aplicaciones que fueron creadas
en el leguaje de programacién JAVA.
IPA Es la extensién para una aplicacién que se
ejecuta en el sistema operativo de Apple OS
APK Es la extensién para una aplicacién que se

ejecuta en el sistema operativo de Android.

Tabla 1. Formatos estandar en el disefio de contenidos e interfaces.

2 Information tomada de Mastering Microsoft Windows Vista Home: Premium and Basic (Hart-
Davis, 2007)

% Informacién tomada del sitio Hipertexto: el nuevo concepto de documento en la cultura de la
imagen (Lamarca, 2011)

* Informacién tomada del sitio Filext, una base datos sobre extensiones y los programas que las
utilizan (Uniblue Systems Ltd., 2012).
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1.1.9.2.

Nuevos tipos de contenidos.

El nuevo panorama en la era del consumo digital representa para el
comunicador audiovisual y multimedia una gran oportunidad para el
ejercicio de su profesion. Esto ha sido gracias a dos importantes
cambios en la industria del consumo audiovisual. Por un lado esta el de
la convergencia y optimizacién de plataformas fisicas y por el otro el facil
acceso al conocimiento para la creacién de contenidos.

La diversidad de canales de comunicacion se ha hecho visible con los
grandes cambios que se han visto en las ultimas dos décadas, segun el
libro Comunicacién audiovisual digital, este fenébmeno es gracias a la
convergencia de tres grandes medios de canales: la television, el video
y el teléfono (Pascual, Campo Vidal, & Roig Telo, 2005). A estos tres
canales hay que adicionar el internet, ya que ha introducido un nuevo
término condicional para la comunicacién de hoy en dia conocido como
conectividad, un término muy propio de los nuevos medios: “un nuevo
entorno caracterizado por una serie de profundos cambios en las
tecnologias de distribucion pero sobretodo en los protocolos de
comunicacion asociados a todos y cada uno de ellos” (Duran &
Sanchez, 2008).

El otro factor importante que ha acompanado esta revolucién y es la
universalizacion del conocimiento para la generacion de contenidos.
Este fendbmeno hace parte de la cultura participativa, donde los
consumidores se convierte en productores e contenido y se le denomina
“prosumer” (ZZZINC, 2010). Optimizar la forma de comunicarnos con
diferentes personas alrededor del mundo ha hecho que proyectos como
Arduino, o prototipos de textiles que emiten contenido se puedan crear
mas facilmente ya que hay una gran red de profesionales y
multinacionales dispuestas a colaborar en la generacion de nuevos
proyectos. Por ejemplo, Google pone a disposiciébn el foro para
desarrolladores de aplicaciones para el sistema operativo Android,
Facebook procede de la misma forma creando un foro para el desarrollo
de aplicaciones en esta red social y Philips abre un portal exclusivo para
la recepcién de proyectos que se relacionen con sus productos. Este
noble propdsito no se dirige a un gremio en especifico como ingenieros,
programadores y disefiadores sino a cualquier persona que tenga una
idea y quiera crearla a pesar de que no cuente con conocimientos en
programacién o diseno de prototipos. Esta tendencia a compartir
conocimiento ha sido descrita por Peter Walsh como el paradigma del
experto “donde nuestra forma tradicional de asumir el expertise estan
siendo trasformadas por los nuevos procesos de comunicacién que ha
surgido en el ciberespacio” y sugiere también “que este paradigma crea
un interior y un exterior, es decir, personas que saben cosas y otras que
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no” partiendo de este postulado vemos como desde el ciberespacio se
ha generado un nuevo movimiento en torno a la creatividad, las grandes
ideas pueden provenir de cualquier lado pero a diferencias de la era
analoga, podemos compartirlas y llevarlas a cabo en un tiempo mas
corto.

1.1.9.2.1. Aplicaciones.

Dentro de los nuevos contenidos que podemos apreciar aparecen en
primer lugar las aplicaciones que se han extendido desde el
computador a toda clase de dispositivos convirtiéndose en una de las
formas de difundir contenidos mas importantes en la época actual.
Las aplicaciones son pequefos programas que permite realizar una
accion especifica en un dispositivo electrénico, puede estar en
cualquier categoria pero esto nos permite configurar nuestro entorno
virtual de acuerdo a nuestros intereses (Veracode, 2012).

Hay una serie de antecedentes que han permitido que este nuevo
entorno sea posible. Un punto importante en la historia es la llegada
del smartphone o teléfono inteligente al mercado, esto se da en el
2007 con el lanzamiento del Iphone por Apple que contaba con las
primera pantalla tactil implementada en la telefonia celular y un
contado numero de aplicaciones, posteriormente en el 2008 se lanza
el HTC dream, el primer teléfono con plataforma Android. El mismo
ano, exactamente el 10 de julio, Apple pone a disposicién del publico
el App Store, un portal donde se encuentran desarrolladores vy
compradores de aplicaciones, este sistema no solo aplicado para
smarthphones sino también para todos los equipos Mac facilitando la
adquisicion de Software legal (Snell, 2011). Android lanza su App
Store con 50 aplicaciones el 11 de octubre de 2008. Posteriormente
otros fabricantes adoptan esta modalidad de mercado de software,
tales como Nokia con su tienda Ovi, Windows con Windows Phone
Market Place y Blackberry Store (Shoutem, 2012).

Facebook lanza su primera plataforma para desarrolladores el 24 de
mayo de 2007 con 60 aplicaciones, que anteriormente se conocian
como extensiones o widgets que le permitian al usuario acceder a un
servicio y a la vez personalizar de su biografia, por ejemplo el muro
que anteriormente era una funcién adicional pero ahora hace parte
de la plataforma de usuario inicial. Para septiembre de ese mismo
ano Mak Zuckerberg anuncia la creacién de FbFund, un fondo de
inversion para crear aplicaciones con un capital semilla de 10
millones de ddblares para los desarrolladores que quisiera exponer
sus proyectos y necesiten de ayuda econdmica y profesional
(Zuckerberg, 2008). Empresas, amateurs, profesionales de todos los
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sectores se empiezan a involucrar en el desarrollo de programas en
la plataforma de Facebook, creando un nuevo mercado (Sigler,
2012).

En junio de 2012 Facebook lanza su propia tienda de aplicaciones
con mas de 600 opciones disponibles atrayendo a mas
desarrolladores para que puedan exhibir sus productos en la
plataforma. El App Centre introduce una nueva forma de presentar
las aplicaciones en esta red social, ya que las agrupa por categoria,
incluye la valoracion de los usuarios ye imagenes de la interfaz. Esta
tienda esta disponible para computadores y dispositivos moviles
Android y sistema iOS (BBC, 2012). Con la entrada de este nuevo
participante a la guerra de las aplicaciones méviles vemos como se
consolidad un escenario muy atractivo para los comunicadores
multimedial y contenido audiovisual, las redes sociales contiene
muchos beneficios directos e inmediatos que no se ven en un
mercado real como la inmediatez en los procesos de compra, la
diseminacién del producto en poco tiempo entre usuarios de todo el
mundo, estadisticas de como se mueve el producto y lo mas
importantes ganancias, que representan una opcion de empresa para
los profesionales que nos estamos formando en este campo y
empezamos a divisar los nuevos paisajes de realizacion profesional.

Otra gran empresa de internet se unié a esta tendencia el 7 de
diciembre de 2010, se trata de Google con la Chrome Web Store,
una tienda virtual integrada a la segunda versién del navegador
Google Chrome que para ese entonces contenia mas de 500
aplicaciones disponibles al publico (Newman, 2010). Se introducen
nuevas formas de presentar las aplicaciones como visualizaciones
de las mismas, valoraciones de los usuarios, modificacion de su
forma y disposicion en la tienda de acuerdo a su fabricante,
valoracion y niumero de descargas (por ejemplo una aplicacion de un
fabricante reconocido y con alto indice de descargas suele aparecer
con mayor tamano que las demas). Una de las novedades es
algunas de estas aplicaciones pese a estar integradas al navegador
pueden funcionar sin necesidad de estar conectado a internet como
los programas que permitan cargar libros con extensiones para
lectura Epub, administradores de historial del navegador, juegos,
entre otros. Para marzo del 2012 Google renueva lo que alguna vez
se conocié como el Android market para transformarlo en un centro
de entretenimiento en la nube bajo el nombre de Google Play. En
este nuevo sitio los usuarios podran tener a su disposicibn mas de
45.000 aplicaciones y juegos para dispositivos Android, musica, mas
de cuatro millones de libros electronicos y adquirir o rentar peliculas
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para verlas online u offline en los dispositivos méviles (Bricefo,
2012).

Este nuevo panorama trae un atractivo espacio para desarrollo de
contenidos ya que tales aplicaciones aparte de necesitar un
desarrollo técnico, necesitan un desarrollo estético, disefio
multimedia y plan de mercadeo en las redes sociales para garantizar
su éxito. Pero no solo la oportunidad de exhibir un contenido la que
representa un atractivo para desenvolverse profesionalmente en este
campo sino que la misma plataforma provee una serie de beneficios
que solo se dan en el mercado digital: colaboracién, inmediatez,
medicion y rentabilidad.

La colaboracion refiere a los diferentes espacios que surgen en la
web para la asesoria en el desarrollo de contenidos, generando
“equipos virtuales, no presenciales, dispuestos a trabajar en conjunto
para la realizacién de un objetivo” (Hayes Godar & Pixy, 2004). Un
sin numero de ayudas en diferentes soportes como foros, libros
gratuitos, tutorias desde diferentes partes del mundo componen una
red de profesionales dispuestos a la creacién en conjunto de un
producto multimedia que pueda convertirse en una forma de
sustento.

La inmediatez, en segundo lugar, es la rapidez con que el producto
tiene una respuesta una vez haya sido ofertado a los usuarios de las
plataformas generando la trasmisién y procesamiento de una gran
cantidad de datos que crea una percepcion de sincronia entre lo que
se oferta y se demanda (Keightley, 2012), en el mercado fisicos toma
tiempo ubicar un productos en una cadena de distribucién al igual
que los resultados de las ventas demoran pues tiene que transcurrir
cierto periodo de tiempo para lograr una buena interpretacién sobre
el desempeno el producto. Sin embargo en el mercado digital el
tiempo de respuesta es muy corto, las valoraciones de los usuarios
empiezan a llegar en pocos minutos al igual que el numero de
descargas empieza a incrementar gracias a compradores no
solamente locales sino de todas partes del mundo.

Y gracias a esta inmediatez se tiene a la par un registro de
comportamiento del producto, muchas de las tiendas virtuales de
aplicaciones (u otras aplicaciones) proveen estadisticas de como el
multimedia se estd comportando en el mercado incluyendo datos de
descarga, estadisticas de los usuarios, valoraciones, comparativas
con otras aplicaciones, desempefio en la redes sociales, etc. A esto
nos referimos con la medicion en tiempo real de los datos de los
productos y marcas que estan presentes en las web y redes sociales,

58



esta tendencia hace parte de lo que se conoce como social metrics
(o estadisticas sociales) y es la obtencibn y andlisis de
comportamientos de los consumidores en las redes con respecto a
un producto permitiendo la optimizacion de variables como
capacidad, calidad, productividad, disponibilidad, eficiencia, manejo
de recursos econdmicos y planeacién (Schulz, 2011).

Por dltimo esta la rentabilidad, la posibilidad de generar ganancias
mediante la interaccion entre los usuarios y el producto multimedia
en una plataforma. Un aplicaciéon puede generar objetos deseables
entre los usuarios que la utilizan el app, tenemos el caso de Pet
Society que ofrece mascotas y accesorios para adornar el habitad de
las mismas por una cantidad de monedas, para tener esas monedas
se adquiere crédito de Facebook. Las personas pagan determinada
cantidad de crédito de acuerdo a su nivel de deseo con respeto al
producto y es asi como los desarrolladores van generando ganancias
gracias a su aplicacion. La rapidez en la que la accién de compra
ocurre es propia esta era digital, al igual que lo es el hecho de
comercializar objetos intangibles, objetos virtuales que ocupan un
lugar en una aplicacibn y que en su mayoria satisfacen una
necesidad estética y de poder que crea el usuario al interactuar con
una tienda virtual. Las empresas aprovechan también la existencia
de objetos virtuales que se asimilen a los que ellas producen ya que
esto da nuevo paso a la forma de crear promocion de producto, es
asi como la publicidad se vuelve en otra importante fuente de ingreso
en la era de las aplicaciones.

Varias aplicaciones se han desatacado por su popularidad entre los
usuarios y por la cantidad de ganancias que generan, por ejemplo, la
compafia Zynga es conocida por haber creado el exitoso juego
Farmville Fue lanzado en el 19 de junio 2009 y para agosto del
mismo afno ya contaba con 11 millones de usuarios activos. Para el
cierre del afno este juego estaba facturando 145 millones de ddlares
en ganancias (Technology Talks , 2010). Otro de los grandes
sucesos en juegos fue el conocido juego Andgry Birds creado por
Rovio que lanzd su versién clasica en el 2009 para diferentes
plataformas tanto en la web como para teléfonos maoviles y para el
2011 ya contaba con 80 millones de usuarios. Posteriormente se
crearon otras versiones del juego como Angry Birds Season (2010),
Angry Birds Rio como pieza promocional de la pelicula Rio del 2011 y
Angry Birds Space en Marzo de 2012, una aplicacion con un costo de
US$1 para Iphone y dispositivos Android. Desde el lanzamiento
juego, Rovio reportdé que para mayo del 2012 se habia realizado
1000°000.000n de descargas del juego en las diferentes versiones
(Business Mobile, 2012).
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Otro de los medios que se ha visto impactado por el mercado de las
aplicaciones es de los televisores de Ultima generaciéon. Samsung,
LG y Sony han lanzado al mercado una gamma de televisores
denominados gamma Smart modificando profundamente la funcién
primaria del televisor: la emisién de contenido audiovisual. Ahora el
televisor es una herramienta para navegar en internet, visualizar
archivos que antes solo se podia ver en el computador, jugar, hasta
escuchar radio. Un ejemplo es la gamma Samsung Smart Tv que
implementa un sistema que sigue el movimiento del cuerpo, un
sistema parecido al Kinect del cual vamos hablar en el siguiente
numeral. Gracias a este sistema el televidente es capaz de navegar
por las diferentes funciones disponibles en su televisor y no solo
implementa movimientos corporales sino comandos de voz
(Informatica Hoy, 2011).

Y para esta nueva gama los fabricantes también han adoptado el
modelo de tienda de aplicaciones que tiene Iphone, Google y
Facebook. Se ha comenzado a vender aplicaciones a los televisores
para personalizarlos y aprovechar las diferentes funciones que
brindan las apps. Como vemos el mercado de las aplicaciones ya no
es ajeno a un sector de dispositivos sino que se ha permeado a
medios tradicionales tales como la televisiébn. Sin duda esta
tendencia es una potencial oportunidad para que el comunicador
audiovisual pueda empezar a generar proyectos que involucren su
profesion, la era digital sin duda esta rompiendo los paradigmas de la
comunicacion tradicional y tenemos en nuestras manos un gran
escenario donde podemos crear los nuevos estandares bajo los
cuales los consumidores del siglo XXI puedan operar.

1.1.9.2.2. Kinect.

Los videojuegos siempre se han caracterizado por ser un soporte
atractivo por las diversos aspectos que interviene en su realizacién
(desde disefio 3d, pasando por guidén, calculos de probabilidad hasta
estrategias de lanzamiento y posicionamiento) y la experiencia que
genera en los usuarios finales. Sin embargo el ultimo desarrollo de
Microsoft para Xbox aumenta las expectativas para los
comunicadores en busca de nuevas formas de emprendimiento o
ejercicio de su profesion: el Kinect (Imagen 59).

Kinect es un dispositivo adicional a la consola de juegos Xbox que
permite captar el movimiento de la persona sin necesidad de un
control fisico, adicionalmente permite integrar la funcionalidad de
comandos de voz y manipulacion de contenido en la pantalla del
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televisor sin necesidad de controles (Microsoft, 2010). Kinect se
relaciona con la rama de la comunicacion que estudia el lenguaje
corporal no verbal: la quinésica. (Este dispositivo le permite al
usuario interactuar diteramente con los movimientos de su cuerpo en
el juego en el que se encuentre, por ejemplo, el juego de baile Just
Dance busca que los jugadores interactien tratando de realizar
coreografias, para ganar el usuario tiene que seguir los movimientos
exactos suministrados por un guia virtual que pone a prueba las
capacidades de baile del jugador. También le permite al usuario
generar un orden con su voz y manipular el contenido de su
televisor.

Pero ;por qué es tan atractivo este dispositivo como nueva
plataforma para contenidos? Porque gracias a la implementacién de
la lectura kinética se ha ampliado mas la categorias de creacién de
juegos y se han abiertos nuevas formas de generar comunicacion e
interaccion.

Imagen 59. El Kinect funciona basdndose en la interpretacién de los movimientos y
expresiones del cuerpo humano.

Algunos ejemplos de las nuevas categorias de software de
entretenimiento exclusivo para Kinect son: Nike + Kinect training
(Imagen60), donde “entrenadores personales con experiencia
pueden visualizar como la flexibilidad y reacciones del cuerpo,
evaluar las fortalezas fisicas y atléticas, identificar aéreas que
necesitan mejorarse y crear rutinas personalizadas con el fin de
ayudar al mejoramiento de la salud y la actividad fisica del jugador.
Con la retroalimentacion en tiempo real se genera un entorno
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envolvente donde la persona es capaz de corregir sus errores con el
fin de lograre mayor fortaleza, velocidad y destreza (Microsoft, 2012).

3

Imagen 60. Juego Nike+Kinect Fitness, una rutina de entrenamiento deportivo para
aficionados y deportistas profesionales.

La segunda razén que hace importante este dispositivo para la
creacion de contenidos porque adopta nuevos leguajes de
comunicacidon para generar interactividad, abriendo muchas
posibilidades para potenciar la experiencia del usuario con respecto a
la actividad virtual de la que es participe. Kinect ha desarrollado todo
un lenguaje gestual para la manipulacién de objetos en una pantalla
gracias a la utilizacién de todo el cuerpo para la generacién de los
mensajes (Pagan, 2012), estos son algunos de los movimientos:

Imagen 61. Deslizar, separar y agrupar.
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Imagen 62. Empujar y Halar.
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Imagen 63. Agarrar y liberar

Imagen 64. Girar
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Imagen 65. Lanzar

Gracias a este dispositivo lanzado por Microsoft tenemos otro
escenario donde el profesional de las comunicaciones puede
encontrar oportunidades para el desarrollo de proyectos.
Indudablemente la integracién de la quinésica, que no es mas que
otra forma de lenguaje, en la manipulacién de datos en una pantalla
es parte fundamental en esta revolucion de la era de informacion que
estamos viviendo. Este dispositivo se lanzd hace apenas un afno y
actualmente estan empezando a germinar los nuevos usos de este
medio para transformar y enriquecer lo que hoy se conoce como el
paisaje digital.

1.1.9.2.3. Realidad aumentada.

La revolucién digital ha puesto una opcién de emision muy atractiva
para las nuevas plataformas digitales. Cosiste en la realidad
aumentada, y todo parte de la cuestionamiento de cémo los
contenidos digitales pusiesen intervenir en el mundo real, como seria
posible verlos e interactuar con ellos al mismo tiempo. La realidad
aumentada es una plataforma digital creada sobre el mundo material
tal y como lo percibimos con los sentidos. Consiste en “una técnica
que al leer formas o cédigos permite desplegar informacion grafica
sobre una imagen de la vida real” (Mercadeo y Publicidad, 2011)
Para poder tener una lectura de la informacion es necesario disponer
de un dispositivo inteligente y tener una aplicacion que decodifique
esa informacién. Existen dos formas de realidad aumentada, una
esta basado en cédigos QR/2D (Imagen 66 y 67), que se utilizan
frecuentemente en la publicidad impresa, y la segunda categoria no
necesita de codigo, sino que la vision de los elementos digitales se
da directamente desde la pantalla cuando se navega por el espacio.
Este dltimo tipo se usa mucho en sistemas de localizacion
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geografica, se le conoce también como Realidad Aumentada en
base a la posicion (Imagen 68) (Dartmouth College, 2012).

Imagen 68. Realidad aumentada por posicion.
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Los Qr Codes son codigos creados a través de una matriz de puntos
que guia al usuario a una accién digital como redirecciébn a una
pagina web, aplicar descuentos, seleccionar y comprar un producto,
proveer informacion exclusiva, etc. Inicuamente funcionaban como
cédigos de barras para la identificacién de un producto. Se utilizan
mucho en publicidad impresa, en anuncios y lista de precios en
restaurantes. Dentro de casos exitosos en la implementaciéon de
codigos como fuente de informacién encontramos (Rodriguez,
2011). La realidad aumentada también se puede genera por otro tipo
de cbdigos 2D y se puede visualizar el contenido gracias a una
aplicacion en el dispositivo mévil, o desde la camara web de un
computador.

La realidad aumentada en base a la aposicidn permite obtener
informacién grafica digital en el dispositivo movil de un espacio real,
opera sin necesidad de codigos pero si es necesario disponer del
programa y de un Smartphone que permita su decodificacién y
lectura (Dartmouth College, 2012). En esta modalidad datos graficos
aparecen superpuestos sobre el lugar u objeto escaneado, incluso,
se puede interactuar con el objeto que se esta viendo en el
dispositivo movil.

Uno de los casos méas reconocidos basados en esta modalidad fue
Ibutterfly (Imagen69), un proyecto desarrollado por Dentsu Inc, una
de companias de publicidad mas reconocida de Japén. Crearon un
cielo en realidad aumentado en gran parte del Apis donde cientos de
mariposas volaban y sélo era posible verlas con la aplicacion
homénima al proyecto. Estas mariposas se podias atrapar, afiadirlas
a una coleccién e intercambiarlas con otros usuarios. Cada ciudad
tenia una mariposa distinta y adicionalmente cada mariposa se podia
redimir por bonos de descuentos en tiendas de la ciudad a donde
pertenecia (Dentsu Inc., 2011).
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Imagen 69. IButterfly. Un proyecto basado en realidad aumentada por posicién.
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Esta opcion puede ser una forma de visualizar contenidos en textiles
u otros recursos (como pinturas, plantas, edificios, etc.) al imprimirlos
directamente sobre el que usamos gracias a la modalidad de codigos
Qr/2D. El anterior ejemplo fue una muestra de cuan creativo se
puede llegar a ser gracias a esta nueva opcién de creaciéon y
distribucién de contenidos entre usuarios digitales. Una vez mas el
mundo digital genera otra oportunidad de realizacion para los
comunicadores audiovisuales y multimediales.

1.1.9.2.4. Videos interactivos.

Desde la creacién de Youtube, se ha desencadenado una tendencia
a la libre produccién y difusiéon de contenidos audiovisuales desde
todos los sectores econémicos, culturales y sociales. Sin embargo,
en el emerge una transformacién que se da desde la publicidad y
evidencia una nueva forma de emitir y consumir videos.

En el 2010 la agencia Buzzman France lanzé una campana viral
interactiva para promocionar un producto llamado Tippex, un
corrector liquido. Esta campana se conocié bajo el nombre “A Hunter
Shoots a Bear” (un cazador le dispara a un o0so) (Imagen 70).
Consiste en un video de 30 segundos en Youtube donde aparecen
dos personas en un bosque, un cazador y un camarégrafo, que son
sorprendidos por la aparicion de un oso salvaje. EL cazador se ve
muy asustado y no busca hacerle dafio al 0so, sin embargo, el
camarografo le insiste que le dispare al animal generando una
alterada discusién al respecto. Al terminar el video dos recuadros
que muestran dos opciones para que el usuario elija de acuerdo a la
perspectiva del cazador: la primera consiste en dispararle al otro y la
segunda en no dispararle. Cualquiera de las dos opciones
desemboca en el mismo resultado, el cazador decide no dispararle al
0s0 Yy realiza una accién que le da la importancia a este anuncio en
relacion a los videos interactivos, el cazador se sale del recuadro de
Youtube, toma un corrector tippex que se ubica al lado de la pantalla
de visualizacion y borra la palabra “shoots” (disparar) el titulo del
video. A continuacion invita al espectador a escribir en el campo que
quedd vacio cualquier accion diferente a “shoots”. La persona puede
escribir lo que quiera cuantas veces quiera directamente en el titulo
del video de tal forma que cualquier cosa que se escriba tiene un
video como resultado. Por ejemplo si uno escribe bailar, aparece el
0so bailando con el cazador, lo mismo al escribir pelear o jugar
(BuzzmanTV, 2010).
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Imagen 70. Toma del video interactivo desarrollado por Tippex en el momento en
el que el cazador del video empieza a interactuar con el entorno grafico de la
interfaz de Youtube.

Las posibilidades son infinitas pero no todas las palabras tienen
resultados, cuando se digita una palabra que no tiene video aparece
uno anunciando la no disponibilidad de material audiovisual para esa
eleccion. Thomas Granger, director de Buzzman afirma que se
produjeron 42 escenas en base a una encuesta realizada para ver
cudles eran las palabras mas usadas para este caso. Encontraron
que “plays with” (jugar con) o alguna referencia a “play” fue
mencionada entre 40 y 60 veces. Afirma también que analizaron muy
bien que plan buscaban ejecutar, ya que no querian generar un
comercial en el canal del producto que se ajustara las tradicionales
normas de Youtube. Estudiaron el comportamiento de las personas y
llegaron a la conclusién que la gente le gusta ser parte activa de la
historia y tener una experiencia productiva en la construccién de
marca. Esta campafa tuvo 1°000.000 de vistas en solo 36 horas,
mas de 100.000 shares en Facebook y ha sido posteado en mas de
1500 blogs convirtiéndose en el video mas viral del 2010. Miles de
usuarios calificaron la campafia como brillante, entretenida e
ingeniosa (Reinhard, 2011).

1.1.9.2.5. Mapping 3D.
Si bien la realidad aumentada es una técnica que ya cuenta con
algunos afnos de historia, continda siendo una de las técnicas mas

impactantes, novedosas y en desarrollo en la tecnologia multimedia.
Una de sus mas recientes variantes es el “mapping 3D”, que
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traducido como “mapeo en tercera dimensién”, supone la proyeccion
de imagenes sobre objetos tridimensionales, “afiade informacién
virtual a la informacién fisica ya existente y asi se logra modificar la
apariencia real de los objetos, obteniendo un control total sobre su
textura, forma y comportamiento. EI 3D Mapping puede aplicarse a
pequenos objetos, como un lapiz o una mesa, o a grandes
estructuras, como un monumento o un conjunto de edificios.” (Studio,
2011)

El mapping supone un proceso previo en el que “a través del
escaneo de la fachada (superficie del objeto) se recrea la
arquitectura” (Thaer, 2010), permitiendo que un ordenador almacene
las imagenes del edificio u objeto y sea capaz de recrearlo en 3D a
través de programas especializados (uno de ellos es Modul8 que
puede ser controlado via iPad durante la proyeccion), y usandolo
como base se crean secuencias animadas de luces, ilusiones épticas
con sombras y formas, haciendo que el objeto o arquitectura cobre
vida, “las animaciones juegan sobre el propio lienzo que las soporta:
ladrillos que caen en cascadas, personajes que saludan desde la
ventana y planos que se van dibujando sobre la propia obra.” (Thuer,
2010)

Imagen 71. Proyeccion sencilla de video sobre un edificio

El éxito de la proyeccidn estd en aprovechar las formas del edificio u
objeto que sera el lienzo para el despliegue del contenido, eso quiere
decir que las intersecciones de dos superficies pueden dar mejores
ilusiones Opticas que una superficie plana. Dichas secuencias de
animaciones y luces son especialmente apreciadas cuando son
sincronizadas a una cancién (o secuencia de canciones) especifica,
de modo que los golpes musicales sean secundados por el cambio
de imagenes o apariciones de nuevos elementos.
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Imagen 72. Proyeccién de una animacién del grupo musical AC-DC y personaje de
ficcion de Marvel, Iron Man, en el Rochester Castle al sureste de Inglaterra.

Este es un concepto ya antiguo que tuvo nacimiento en una de las
empresas mas grande de la tierra: Disney Inc, que en su cadena de
parques tematicos “Disneyland” constantemente realiza proyecciones
nocturnas de animaciones y luces para cerrar las jornadas de
entretenimiento, solo que en vez de usar edificios como lienzo, utiliza
chorros de agua que son disparados como una cortina gigante frente
a los espectadores, siendo sus espectaculos “Fantasmic!” y “Wolrd of
color” las mas famosas y buscadas.

Imagen 73. Proyeccién de “World of Color” sobre agua

“Las proyecciones en agua se presentan como la estrella del
espectaculo de luces y fuentes de 30 minutos. Las proyecciones de
momentos clasicos de Disney/Pixar relacionados con el agua,
combinadas con el audio respectivo, produce un gran punto de
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movimiento focal para esta obra maestra de la tecnologia.” (JC
Decaux OneWorld, 2012)

Este mismo principio ha sido aplicado para las proyecciones sobre
humo o niebla, convirtiendo el lienzo en una superficie flotante que
recibe informacion de luz y contenido desde varios proyectores para
darle una sensacion de tridimensionalidad. Marc Ressl, un profesor
del Instituto Tecnoloégico de Buenos Aires, ha desarrollado lo que
llama “proyector volumétrico” (Imagen 74), que no es otra cosa sino
la inclusion de varios proyectores que, desde diferentes direcciones
previamente calculadas, dan sensacién de volumen especifico
adecuando el humo a formas deseadas. (IT Pro Portal, 2011)

Imagen 74. Marc Ressl caminando a través de una proyeccion en niebla

¢ Qué significa el mapping 3D en la multimedia y la comunicacion?
No otra cosa sino la aparicion de una nueva pantalla para el
despliegue de informacién y la evidente necesidad de crear
contenidos especificamente disefiados para dichas nuevas pantallas,
abriendo las posibilidades para nuevas ideas que aprovechen las
superficies flotantes y estaticas, en grandes proporciones, para
ofrecer servicios de entretenimiento, publicidad, informacién vy
comunicacion.

1.1.9.2.6. Animaciones interactivas.

Otro de los contenidos graficos que causa gran curiosidad por la
forma en como interactua con el espacio es Desktop Buddy o Shimeji
(Imagen 75). Una persona desconocida de origen japonés, inventé el
concepto de “shimeji” o “amigo de escritorio”, una secuencia de
imagenes tipo “png” que, a través de una programacién tipo “XML”
(java) permite que el personaje se comporte libremente a través de la
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1.1.9.3.

pantalla, a la vez que ofrece la oportunidad al usuario de interactuar
con el personaje, mismo que se multiplica por si mismo, aumentando
su numero exponencial en la pantalla. Ver como este archivo
mediante programacién y diagramacién muy simple es capaz de
jugar con el espacio inspira a pensar en como esta modalidad puede
aplicarse en otros pantallas de nueva generacibn como son los
textiles. Esto recrea todo un campo de posibilidades en pensar como
estos programas pueden interactuar en otros escenarios que si bien
hacen parte de nuestra cotidianidad no son muy tomados en cuenta
a la hora de enriquecerlos con contenido digital, por ejemplo:
edificaciones, electrodomésticos, accesorios. Son infinitos los
campos en donde la aplicacion de un componente digital puede
marcar la diferencia de un producto y aun mejor, puede incrementar
su valor y establecer una caracteristica muy competitiva ante la
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Imagen 75. Secuencia de animacién sencilla para un desktop Buddy.

Enriquecimiento de contenidos.

Se propone la invencion de una nueva pantalla para la transmision de
contenidos que sea cémoda para los usuarios y se adapte a sus
actividades diarias, eso significa de manera reciproca que los
contenidos se adapten a dicho concepto, es decir, que tanto contenido
como medio de transmisién sean sensibles y a las necesidades del
usuario y su adaptabilidad sea pertinente a lo que se espera de ellos.

En ese orden de ideas, es preciso hablar de contenidos que apelen a la

quinésica (del griego kinesis=movimiento). Apple y su tecnologia touch
son una clara muestra de la importancia del movimiento del cuerpo y el

72



control, a través del tacto, de los contenidos que se proyectan a través
de sus productos.

Pero, ¢por qué es tan importante la quinésica en los contenidos
audiovisuales? Si bien la definicidon original es “el uso sistematico de
expresiones faciales, gestos y posturas como componentes en
situaciones de conversacién” (Malmkjeer, 1995), con frecuencia se obvia
el hecho de la interpretacion de dicha definicidén, especialmente en la
aplicacion del disefio de contenidos multimedia. El punto radica,
entonces, en que este “sistema visual es importante gracias a la vasta
cantidad de informacién que con frecuencia es comunicada por sus
significado (...) lo que lidia especificamente con su significado general”
(Malmkjeer, 1995), esto es “semiética”.

Al transmitir el mensaje, las interpretaciones y significados no lo seran
todo, pero seran aspectos de importancia relevante. Aprovechando esos
conceptos y la relevancia de la interpretacion de los movimientos y su
papel en la vida diaria, parece ser una necesidad el incorporar esto en la
multimedia tal y como Apple (y la subsecuente tecnologia “touch” que
otras marcas han apropiado) lo ha hecho hasta el momento, extrapolarlo
quiza a factores que, aparentemente aleatorios, pueden enriquecer la
experiencia del usuario al usar la plataforma multimedial.

Ya que la quinésica es un lenguaje distinto implicito, puede pensarse en
la posibilidad que contenidos que respondan a actividades corporales
como saltar, correr, tocar, cambios de temperatura e incluso fenédmenos
fisicos, desarrollando dispositivos que cambien de color con el cambio
gradual del ambiente y que, respondiendo a las actividades del usuario,
permitan mover el contenido dentro de la prenda de acuerdo a los
cambios en la posicion corporal (gracias al fenédmeno gravitatorio),
haciendo del contenido una multimedia interactiva que reacciona tanto a
acciones conscientes como inconscientes del usuario, siempre en
movimiento.

Estos contenidos, ademads, podrian incentivar la necesidad de
compartirse entre los usuarios, porque ademas de parecer interesantes
podrian incluso establecer conexion entre ellos, una que trascienda la
curiosidad tecnoldgica y se impregne de un caracter semiotico, hallando
un significado especial en el compartir un mismo mensaje. Compartir
contenido significa compartir experiencias y pensamientos. Si el
compartir un contenido produce impacto entre los usuarios, el impacto
podria "incrementarse ya que los usuarios emplean mayor tiempo en
sitios que generen contenido (social) y menos tiempo en sitios
comerciales", (Gretzel, Law, & Fuchs, 2010) llevando la actividad de
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comprar, crear, compartir y usar fuera de los establecimientos, mas
cercanos al contenido que a la pantalla en si misma.

El concepto de compartir contenido actualmente se puede evidenciar
con facilidad en las redes sociales y diversos sitios web, donde las
personas han encontrado una plataforma eficiente para expresar
cualquier clase de pensamiento y poner en conocimiento comun
aquellas cosas que les apasionan y pueden ser interesantes para otros,
este medio se ha considerado "social" y una extension de las relaciones
sociales cualquiera, donde también existe una necesidad de aceptacion
por parte de otros que en estos sitios web "las mas intimas expresiones
de sentimientos son compartidas, las posiciones sociales ya estan
establecidas, grupos de 'amigos' ya tienen conexiones y donde el
compartir esta limitado a aquellos dentro de un grupo mas cercano
basado en alguna clase de reciprocidad." (Gretzel, Law, & Fuchs, 2010).
Compartir es entonces, en apariencia, una necesidad inherente en el ser
humano que, alimentada por el propésito de este proyecto, combina las
actividades de las redes sociales con las actividades diarias de vestir y
expresarse.

Esta expresidon parece crear una nueva necesidad en la que los
contenidos que son ofrecidos por los creadores profesionales (bien sean
independientes o grandes empresas) no son suficientes o no se
acomodan del todo a las necesidades y/o expectativas del usuario, eso
implica que es el usuario mismo quien debe crear sus contenidos para
expresar de forma completa aquellas cosas que quiere comunicar, sin
valerse de lo que otros han logrado ni dar lugar a dudas o malas
interpretaciones de aquello que ha elegido. Este concepto esta definido
como “UGC” o “User Generated Content” (contenido generado por el
usuario) y que se expresa como una “forma especial de contenido que
es producida de forma independiente por un usuario con la ayuda del
internet" (Arnhold, 2010) u otros medios, que puede ser visual, escrita,
estatica, animada, con sonido o silente, artistica o intelectual, siendo
motivada dicha creacion por la disposicion actual del internet: "las
aplicaciones web que permiten la participacion del usuario son
conocidas como "Web 2.0". Mucho del contenido generado por usuarios
es texto, pero el UGC existe en todos los medios." (Popek, 2011) El
usuario que pone en conocimiento publico estos contenidos desea que
su creacidén sea apreciada y, de ponerlo para el uso general, recibir
reconocimiento por su creacién como cualquier empresa generadora de
contenidos espera.

Poniendo en manos del usuario no solo una pantalla de exhibicion que

responda a sus actividades y otros estimulos fisicos sino la posibilidad
de exhibir sus propios contenidos en ella, se apela a satisfacer varias
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necesidades ya mencionadas (sociabilizaciéon, expresién, vestir,
compartir, generar), apoyandose en los puentes ya establecidos por las
tecnologias actuales y las tendencias que las propias audiencias han

desarrollado.
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2. Planteamiento del problema

En una época en la que ademas de sufrir una modificacion del sistema de
comunicacién en el que la cadena ya no se detiene en la retroalimentacion del
usuario sino que él ahora esta en capacidad de crear sus propios contenidos, y
gracias a la disposicion de los dispositivos méviles y las opciones colocadas al
alcance del publico en internet, se evidencia una preocupacion constante de
las personas por personalizar todo aquello que les ha sido entregado en
manos. Desde el fondo del computador hasta la fuente con la que un blog en
un sitio web puede ser utilizada, el usuario ve en la personalizacion una forma
de apropiarse de los contenidos y espacios de los cuales es participe.

Con limitaciones o sin ellas, el usuario cree que personalizar un espacio propio
dentro de algo mas grande es un signo claro de su establecimiento como
individuo, caracteristicas irremediables que lo diferencian del comdn y que le
dan mayor importancia a su autonomia e identidad, convirtiendo estos dos
elementos en circunstancias imprescindibles para continuar moviéndose entre
las masas. La posibilidad de perderse a si mismo en un mundo que avanza de
forma descontrolada gracias a la tecnologia y la inmediatez de la informacion
actual, el usuario debe aferrarse a alguna cuestion que le haga sentir en
control de su espacio, identificAndose a si mismo como ser irreemplazable en
el proceso.

Trasladando ese concepto al plano real, situamos al usuario en sus actividades
normales, dentro de ellas algo tan comun y basico en el siglo presente como
comprar prendas de ropa que, ademdas de solventar la necesidad fisica de
mantener una adecuada temperatura corporal y la necesidad social de no
permanecer desnudo frente a otros y lucir de forma idénea frente a los demas,
encontramos un problema que no pareciera ser tan evidente como realmente
es: la ropa no es personalizable.

Cuando se adquiere una pieza de ropa puede que esté cercana (0 sea
enteramente) al gusto de la persona que le busca, sin embargo, siempre existe
la posibilidad de querer modificar una minima fraccién de la misma, bien sea
desde la talla hasta aquello que aqui es intrinseco: motivos y contenidos. Por
supuesto, existen la costura y modisteria como formas de modificar la prenda
en si misma pero no resultan efectivas cuando lo que quiere cambiarse es el
mensaje que transmite la prenda, lo que significa para la persona, no
simplemente la tela que debe vestir, encarcelados siempre en las ofertas del
mercado que parecen siempre ser las mismas y limitar la libertad de aquellos
que usan sus productos, convirtiéndolos en grupos de personas que visten
exactamente igual. Estan, ademas, aquellos que fabrican sus propias prendas
para solventar dicho problema, sin embargo esto representa una increible
inversién de tiempo y material que puede ser contraproducente para el horario
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habitual de una persona que no esta dedicada a dicho propdsito y que puede
ser mucho mas cémodo al ser adquirido en una tienda.

Evidenciando estos inconvenientes surgen varios interrogantes, ;cémo puede
una persona personalizar el significado de la ropa que usa de forma
completamente satisfactoria? ;Qué elemento de la cadena debe ser
modificado para poder resolver todas las cuestiones? ;Como satisfacer una
necesidad que esta ubicada en el plano real con una posibilidad que existe,
aparentemente, de forma exclusiva en la virtualidad? ;Qué es aquello que aun
no existe y que no ha permitido despejar estos interrogantes?

Eso es una prenda que sea como un lienzo en blanco, uno que el usuario
pueda personalizar a su antojo con mensajes que le sean de importancia,
mensajes graficos o escritos, y que pueda a la vez satisfacer las necesidades
de vestir y lucir.

Para concebir la creacién de dicha prenda es indispensable entender que las
investigaciones en la creacion de elementos similares ya estan siendo
realizadas, es mas, existen muchos prototipos ya en exhibicion al publico y las
posibilidades siguen aumentando, sin embargo existe una falencia en todas
ellas y es que no se han sincronizado para llegar a un punto comun a pesar de
ser afines y buscar casi los mismos propésitos, cada una de ellas (chips,
programaciones, co6digos, materiales y demas) avanza de manera
independiente dejando de lado que mas tecnologias pueden ser apoyo para su
crecimiento y elaboraciéon. No existe un punto pivote que haga conexién entre
todas ellas, un propdsito comun que justifigue su existencia y otorgue a la
humanidad algun servicio del que actualmente carezca.

El proyecto “Lumalive” de Phillips parece ser lo mas cercano al problema
descrito, aun asi posee un inconveniente de grandes proporciones si se
pretende ofrecer dicha adquisicidon al futuro: la resolucion en la que sus
pantallas de luces transmiten los mensajes es bastante reducida.

¢(En donde queda la calidad en un producto que, se supone, debe ser
absolutamente satisfactorio para todas las necesidades de un usuario que esta
clamando por novedades en fracciones de tiempo reducidas? Alun mas cuando
su deseo de libertad de expresion, coartado por las razones previamente
expuestas, requiere de un nivel de detalle altisimo si pretende expresar en su
totalidad el mensaje, sin mencionar que la innovacion en el tipo de mensajes
que quieren ser transmitidos es también un factor fundamental.

Personalizar una prenda de vestir supone la integracién de las tecnologias
afines ya existentes que carecen de unién en un propdsito, alta resolucion para
la transmisiébn y una nueva forma de contar mensajes que ya han sido
expuestos en la actualidad y que buscan nuevas formas de ser leidos e
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interpretados. Este hecho se encuentra evidenciado por los proyectos que
Phillips (con Lumalive) y la disefiadora Pia Myrvol tienen en actual desarrollo,
ponen a disposicién del publico la posibilidad de crear sus propios contenidos
en prendas modelo que pueden adquirir a través de internet pero que han sido
previamente disefiadas con patrones y texturas ya existentes.

Optando, adicionalmente, por un sistema que sea familiar para los usuarios, se
piensa que los ultimos avances en dispositivos maoviles, que parecen ser la
tendencia actual en pantallas de transmision de contenidos, es necesario
ademas hacer conexion con un sistema que ya sea conocido por los usuarios y
que asegure la aprehension de un nuevo dispositivo de comunicacién que
ademas puede convertirse en parte fundamental de su rutina diaria.

En ese orden de ideas y a través de los estudios presentados en este proyecto,
se establece que el publico objetivo que estaria mas interesado en adquirir un
nuevo dispositivo se encuentra entre los 25 y 30 afos segun los estudios
realizados por la compafia Apple sobre la adquisiciéon de teléfonos moviles de
su marca, citado previamente en el punto 2.1.8.1 (sin excluir de las
posibilidades de compra y venta a los demas escalones de edad, claro esta),
personas que no solo estén en constante uso y aprendizaje de la tecnologia y
tengan capacidad de compra, sino que estén ademas interesados en la moda y
la personalizacidbn de las prendas que visten diariamente. Este tipo de
personas, dado a su edad y la fecha contemporanea que atraviesan durante la
misma, considera que su forma de vestir no es solo una necesidad sino una
forma intrinseca de la expresién de su ser, como visten es visto e interpretado
por otros como mensajes implicitos que hablan mucho de si mismos, la forma
en que viven, actdan y piensan.

Pero las tecnologias y disposiciones que actualmente estan al alcance del
usuario no satisfacen dichas necesidades de forma total. Los contenidos
ofrecidos se encuentran limitados y establecen parametros finamente
controlados, lo que termina siendo, al final, una produccion en masa de la
misma cosa, sin mencionar que los patrones que se encuentran para
personalizar las prendas no significan algo real para el usuario a demas del
hecho que han sido seleccionados por si mismo. La libertad, a pesar de querer
ser expuesta, se encuentra nuevamente coartada por las limitaciones de los
sistemas actuales de “personalizacion de vestimenta”.

La libertad de elegir y personalizar, aquella que entregan los dispositivos
tecnoldgicos y el internet, esa que se convierte en la Unica forma que tienen las
personas para decir que se encuentran vivas y que tienen algo que decir es lo
que convierte una prenda personalizable en el medio perfecto para que la ya
conocida expresion a través de la vestimenta sea finalmente conquistada sin
las ataduras de las limitaciones del mercado actual.
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3. Metodologia.

Este proyecto supone la implementacion de la metodologia de investigacion,
aqui de caracter mixto poniendo en conjunto la investigacién Descriptiva y la
Exploratoria, dado que cada una responde a interrogantes distintos pero
conexos para el proyecto.

Desde la investigacion descriptiva es posible responder a los interrogantes
concernientes a aspectos que describen el producto final tales como: ¢qué
tecnologias estan disponibles para la construccién de una interfaz fisica y una
virtual? Mismas que estan ya en existencia pero no se encuentran en
aplicacién concreta en elementos similares al proyecto, es decir, no estan
encaminadas en ideas concretas, mucho menos que estén relacionadas con la
comunicacién o la produccién de contenidos.

Responde ademas el interrogante concerniente al ambito comunicativo en si
mismo: ¢qué contenidos pueden emitirse a través del producto? Esto anticipa
la concepcion de un equipo creativo que se dedique especificamente a pensar
en el tipo de contenidos concernientes a textiles inteligentes, los que no
pueden ser exclusivamente un disefio ameno o una marca conocida para lucir,
deben ser interactivos, atractivos y sobre todo: personalizables.

Este Ultimo interrogante deja entrevista una nueva cuestion respecto a los
contenidos: ;qué se puede hacer con ellos? Se busca saber qué haran los
usuarios no solo con la prenda a ser vestida sino con los contenidos que
pueden ser expuestos en ella. Si la prenda supone ser una respuesta a la
libertad de expresion y el interés del usuario por hacer propio algo que compro
en un establecimiento comercial, es trascendental poner en perspectiva las
posibilidades de los mismos, esperando que surjan variaciones de los
contenidos propuestos e incluso nuevas imagenes, videos, textos e ideas
basados en los que ya existen, ademas de la posibilidad de la interconectividad
de un dispositivo moévil novedoso, una nueva pantalla exhibicién, con las
supercarreteras de la informacion y la velocidad con la que la misma transmite
cientos de datos en cualquier dispositivo imaginable.

Desde la investigacion Exploratoria, misma que se efectla sobre un tema u
objeto desconocido o poco estudiado, por lo que sus resultados constituyen
una vision aproximada de dicho objeto, es decir, un nivel superficial de
conocimiento (Morales, 2010). Dado que a pesar de utilizar tecnologias que ya
existen y estan disponibles para un estudio a grandes y/o detallados rasgos, lo
cierto es que no existe un proyecto que se asemeje en su totalidad a lo
expresado en este proyecto. Utilizar diferentes estudios y herramientas
cercanas en un nuevo rompecabezas que probablemente no fue concebido
con anterioridad por las personas que construyeron dichos elementos, no
existe teoria concreta o investigaciones predecesoras, la informacion se
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encuentra dispersa y debe encontrarse un punto pivote que las concentre en
un eje para su utilizacién.

En palabras de Sellriz: “es una investigacion dirigidos a la formulacion mas
precisa de un problema de investigacion, dado que se carece de informacién
suficiente y de conocimiento previos del objeto de estudio”. La recoleccion de
estos datos, entonces, se traduce en el trabajo de establecer conectores entre
las tecnologias presentadas por dichas empresas y cédmo pueden ser de
utilidad para la finalizacién del producto. La investigaciéon pretende, ademas,
facilitar la creacion de una nueva pantalla de emision de contenidos, es decir
que a través de ejemplos de los contenidos que ya estan siendo transmitidos
en pantallas de ultima generacion, se basara gran parte del contenido a ser
emitido en la prenda, facilitando la interacciéon del usuario con los mismos,
centrandolo en un ambiente familiar donde no debera desarrollar nuevas
habilidades para la el manejo del producto.
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4.1.

4. Resultados.
Descripcion general del diseino conceptual.

Este proyecto centra su atencién en la denominada “ropa inteligente”, que
permita la emision de contenido visual en movimiento, interactivo y trasmisible
aprovechando el desarrollo de tecnologias ya constituidas en el mercado y
que se utilizan los servicios ofrecidos por estos dispositivos. Ya que se hace
necesario un nuevo medio en el que se pueden ofertar contenidos, también es
importante garantizar su éxito comercial ya que si bien se ha visto avances y
propuestas en este tipo, como las camisetas con paneles de LED o la
prometedora tela Lumalive desarrollada por Phillips, ha marcado un paso pero
no un cambio radical en las industrias y no ha surgido como una tendencia de
uso en el publico final.

La metodologia que se llevara a cabo se lleva en tres fases: propuesta de
disefio de un producto, disefio de propuestas de funciones y encuesta al
posible usuario final de este para determinar el posible impacto del producto
en el comercio y si es rentable.

La propuesta de disefio de producto se basa en componentes ofertados
actualmente en el mercado electrénico y que nos permiten acercarnos a la
construccién de un dispositivo que permita emitir y manipular contenidos
visuales en movimientos no solo a nivel unipersonal sino entre una gran
cantidad de usuarios. Es importante aclarar que este disefio es solo una
propuesta conceptual y no profundiza en temas técnicos, a saber: planos de
conexiones, disefio de circuitos y componentes del mismo, calculos vy
estimaciones en el disefio electrénico, y todo lo relacionado con el area del
disenio de materiales y circuitos integrados ya que esto no corresponde a
nuestra area de conocimiento.

Consiste esencialmente en una serie de paneles emisores de luz adheridos a
una prenda, estos a su vez se conectan a un Smartphone de dos maneras:
una es por medio de un puerto USB vy la otra es por via inalambrica. Desde el
celular se puede enviar el contenido visual a los paneles, se puede interactuar
con lo que se esta emitiendo gracias a un sistema touch presente en los
paneles y también el contenido puede ser transmitido entre usuarios.

El contenido refiere a aplicaciones predeterminadas dispuestas en una interfaz
disefada especificamente para funcionar con la prenda. Estas aplicaciones
contienen esencialmente tres cosas que pueden estar juntas o
independientes, eso depende del usuario. La primera son animaciones en
segunda dimension, la segunda corresponde a texto y la tercera a videos. Se
denominan aplicaciones porque el usuario ademas de observarlas puede
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interactuar con ellas, desde el celular o su camisa y adicionalmente puede
compartirlas en la red para que sean descargables a otros usuarios.

Para concluir, la propuesta entonces radica en el disefio de una prenda que
emita, manipule y trasmita contenido, y un programa que corra las
aplicaciones en smartphones que van a ser mostradas en la prenda.

4.2. Diseno de la interfaz fisica.

Como se dijo anteriormente, la propuesta principal consiste en la fabricacién
de una prenda, mas especificamente, de una chaqueta. En la parte frontal
contiene 34 modulos de OLED dispuestos de forma vertical y horizontal uno
junto al otro para que actien como una sola pantalla (al igual que un Iphone o
un televisor cuando se juntan y son capaces de unificar una imagen que
emiten). En el lado inferior de la chaqueta esta el Arduino Lylipad que es el
encargado de administrar la informacién que se transmite del celular a las
pantallas de OLED y de controlar el circuito completo de la prenda con sus
componentes. Integrado con los paneles de OLED existe un interruptor que le
proporciona el paso de corriente a las pantallas de OLED. Este switch también
sirve para controlar el paso de energia en el circuito.

En el lado inferior — izquierdo de la chaqueta hay un pequefio bolsillo en el
cual se puede situar el celular para facil portabilidad y también dispone de una
conexion USB entre el teléfono y el circuito para generar la transmision de
contenidos. En la manga derecha contiene un reloj fabricado en e-paper que
proporciona la hora y la fecha, este reloj es totalmente independiente del
circuito principal, su objeto es ser un dispositivo ornamental en la prenda. A
continuacién se presenta el disefio de la chaqueta con sus componentes en la
parte frontal.

Imagen 76. Vista frontal y trasera de la chaqueta.
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Imagen 77. Componentes exteriores integrados a la chaqueta.

En la parte interna de la chaqueta encontramos principalmente un circuito
impreso que se encarga de controlar los paneles y que se puedan
comunicar con el circuito Lylipad. Este es tal vez el componente mas
complicado de disefar y el de mayor cuidado. Se propone adaptar el
circuito con el que funcionan los paneles para que sea totalmente impreso
en el textil y reemplazar las protoboard con las que generalmente
funcionan los OLED ya que esto resta estética, comodidad y seguridad a la
prenda al ser una placa no flexible.

Otro de los componentes es una bateria de litio y su respectivo integrado
(Lipower Lylipad) que se encarga del suministro de energia al circuito, es
importante resaltar que el celular no va a administrar energia a los panales
y los componentes ya que consumiria la bateria del dispositivo muy
rapidamente. Esta bateria se puede cargar conectado un cable via USB al
Lipower Lylipad tal y como se carga un celular. También existe una
protoboard Lylipad que se encarga de administrar la conexiones entre el
circuito impreso y el Lylipad ya que este no contiene las suficientes puertos
para todos los OLED, esta protoboard permite que haya mas entradas y
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salidas de informacion para conectar chips adicionales al circuito. Junto a
este tablero de conexiones hay un chip XBEE que es el que se encarga de
proporcionar la conexién inalambrica entre los dispositivos participantes, es
decir, el Lylipad y el smartphone. Finalmente existe un acelerometro, es
dispositivo

Circuito impreso

Bateria de litio

Lipower lilypad

Protoboard lilypad

X-Bee

Acelerometro
Conexién interna USB Celular - Arduino lilypad

Imagen 78. Componentes internos de la chaqueta.

4.3. Diseno de Interfaz Virtual.

La aplicacion llamada Costumixer, consiste en un programa para teléfonos
inteligentes, el cual se puede adquirir en linea en la tienda de aplicaciones que
ofrece el modelo. Mediante este programa, el usuario podra comunicarse con
la prenda y con los usuarios, sera capaz de trasmitir contenido a la prenda,
adquirir y guardar los contenidos que le interesan en su propia galeria, vender
0 dar a conocer sus disefios para puedan ser utilizados por otros usuarios e
interactuar con otras prendas. A continuacion se describen las secciones las
paginas esta aplicacién y que hace cada una de ellas.
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4.3.1.

4.3.2.

Aplicacion.

Corresponde a la aplicacion en si, es la entrada principal al programa, se
puede descargar en la tienda de aplicaciones del portal de servicios méviles
segun la marca del teléfono de manera gratuita. Una vez se active la
aplicacion esta comenzara a cargar los contenidos que le permitira al
usuario iniciar su sesién.

Login.

Esta seccion corresponde a la identificacién de la persona digitando el
usuario y la contrasefa para poder ingresas a sus opciones. Es necesario
que el usuario se identifique ya que al existir oferta y demanda de contenido
es necesario saber quién es quién con el fin de evitar problemas legales y
también con el fin de obtener una base de informacién para estudios de
audiencias. Esta modalidad crea un sistema de confianza mas fuerte que
una aplicaciéon que no requiere identificacién, ya que el usuario estd menos
expuesto a perjuicios como robo, engafo, o dafo del equipo mediante
programas maliciosos.

Es necesario que el usuario requiera de un registro, sin ninguno de los
datos pedidos en esta seccidn se podra ingresar al sistema. Si la persona
€s un usuario inicial, podra iniciar su registro en la seccion Usuario nuevo, y
si por el contrario ya habia realizado un registro previo pero no recuerda
algun dato puede escoger la opcién “;Olvidd6 su contrasefa?” para
recuperar la clave.

4.3.2.1. Usuario nuevo.

En esta seccion el usuario puede iniciar un nuevo registro en el sistema
para acceder y usar la aplicacidon. La persona que ingresa puede
escoger dos opciones de registro: la primera corresponde a generar un
acceso enganchando el registro con una red social (Facebook o Twitter)
o llenando un formulario virtual con una serie de datos requeridos por el
sistema para lograr la identificacion.

Si la persona desea hacer el registro con una red social entonces la
aplicaciéon le pedira permisos para hacer uso de su informacién para
lograr el registro, ademdas de generar actividades como comentarios o
notificaciones en la pagina principal del usuario y que otras personas se
enteren del producto, informacion que se le envia al correo personal 0 a
sus contactos sobre el producto. Una vez se haya aceptado los términos
y condiciones bajo la cual se engancha la aplicacion con su red social
elegida, el usuario es remitido al home del programa.
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4.3.2.1.1.

4.3.2.2.

Si por el contrario la persona desea llenar el formulario le seran
requeridos ciertos datos con el fin de garantizar la identificacion de este
nuevo usuario. Alguno de estos datos son escritos por el usuario y otros
seleccionados de las opciones presentes. En pro de un registro
confiable algunos de los campos son obligatorios. Los datos solicitados
en el formulario son:

Apellidos (obligatorio).

Nombre (obligatorio).

Sexo (obligatorio).

Fecha de nacimiento (obligatorio).
Pais de Origen (obligatorio).
Ciudad de Origen.

Numero de teléfono fijo.

Numero de teléfono mévil (obligatorio).
Pagina web personal.

Email (obligatorio).

Usuario (obligatorio).

Clave (obligatorio).

Repetir clave (obligatorio).

Una vez ingresados los datos se envia un correo de verificacién al email
suministrado en el formulario, cuando el usuario lo confirme es remitido
al home de la aplicacion.

Politicas de privacidad y uso de la informacién.

En esta seccion se especifica todo el marco legal bajo el cual la
informacion suministrada por el usuario va a ser usada, al igual que
se definen los términos, actores y actividades de la aplicacién. Todo
el reglamento que rige la aplicacion y sus actividades se fundamenta
en leyes como Habeas Data la cual se encarga de proteger y regular
el uso de datos en la red; aquellas que protegen la informacién de la
persona y sus trabajos como la ley de derechos de autor; y aquellas
correspondiente al comercio informatico ya que la aplicacién cuenta
con una actividad econdémica entre usuarios.

Recuperar clave.

Si el usuario ha olvidado la clave que registré en el formulario y le
impide ingresar a la aplicacién puede seleccionar la opcién “;olvidd su
contrasefa?” con el fin de recuperar esta informacién. Para ello
entonces se le pedira al usuario que digite el correo electrénico que usé
en el registro, cuando lo haya digitado y haya escogido la opcién
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continuar, se enviara un correo electrénico al mail proporcionado donde
se enviaran sus datos de ingreso. Con estos datos se remite a la pagina
de Login y los digita para identificarse e ingresar al home. Si el mail que
digita no es reconocido por la interfaz debera iniciar un nuevo registro
seleccionando alguna de las dos opciones mencionadas anteriormente.

4.3.3. Home.

Es la pagina principal de la aplicacién a la que el usuario ingresa una vez
haya hecho su identificacion ante el sistema. Alli el usuario podra encontrar
el menu principal dandole la bienvenida con un avatar modificable y el
nombre de usuario suministrado en el registro o el nombre que aparece en
la red social a la que ligbé la cuenta de ingreso. En esta pagina encontrara
cinco opciones organizadas de la siguiente manera:

Mi Galeria.
Tendencias.
Explorar.
Subir.
Conectar.

En el lado superior derecho el usuario también puede encontrar una x la
cual le permite cerrar y salir del home. Una vez cierre su sesion el usuario
es remitido a la pagina de login.

4.3.3.1.

Mi Galeria.

En esta opcién se accede a una pagina que alberga los contenidos
subidos y/o adquiridos por el usuario ademas de la opcién para editar su
perfil e informacion. Los contenidos estan clasificados en tres secciones:

Graficos: Existe tres tipos de graficos en esta interfaz, el primero
corresponde a contenidos pictéricos como fotos, dibujos, pinturas,
etc. El segundo consiste en meros textos. Y el tercero es textos
compuestos, es decir, texto que integran imagenes.
Animaciones: hace referencias a graficos que estan en
movimiento en la pantalla de la prenda, en esta categoria se
incluyen: animaciones, GIF, videos, shimejis, aplicaciones
graficas, etc.

Interactivos: Hace referencias a graficos que pueden ser
manipulados entre dos 0 mas prendas. En esencia consiste en un
programa basico cuyos elementos pueden interactuar entre si, y
con otros elementos del mismo programa que esté siendo
utilizado en otros usuarios.
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4.3.3.1.1. Archivos.

En cada seccién existen un nimero indefinido de carpetas ya que el
usuario se encarga de personalizar y organizar sus archivos a su
gusto. Al seleccionar alguna de estas carpetas se muestran los
archivos que contiene segun la categoria. Esta visualizacidén contiene
una vista preliminar del archivo y unos datos de informacion:

e Autor: persona que cred el disefio. Entre el tipo de autores
figuran tanto como personas naturales y juridicas, esto es
personas y empresas que quieran ofertar sus disenos.

e Categoria: define a qué tipo de funcion ejerce el archivo en la
prenda, puede ser un grafico, una animacién o un interactivo.

e Se ha vestido: comprende el numero de veces que este
disefio ha sido utilizado por los usuarios que utilizan la prenda.

e Precio: Si el diseno tiene un precio se mostrara en este dato
en la moneda originaria de la zona en que el usuario se haya
registrado. En caso de que sea gratuito se designara el valor
“free” para indicar que es contenido sin costo. Cabe aclarar
que el hecho de que este archivo sea gratuito no lo exime
(salvo decisién del creador) de operar bajo los términos de uso
y privacidad de la interfaz, es decir que los usuarios respeten
la autoria del autor sobre el disefio y que este reconozca que
su disefio es propiedad intelectual suya.

e Fecha de compra (si aplica): Si el usuario ha comprado un
disefo, se muestra la fecha de cuando fue adquirido.

4.3.3.1.2. Mi perfil.

4.3.3.2.

En la pagina de Mi galeria se encuentra la opcion de edicion de perfil,
en esta seccidn el usuario puede modificar o agregar informacién que
no haya sido suministrada en el registro salvo el campo de usuario,
en caso de querer cambiarlo debe crear un nuevo registro. También
existe la posibilidad de subir o cambiar el avatar, una imagen estatica
no mayor a 200 kilobytes.

Tendencias.

En esta parte de la aplicacion se encuentran los archivos que por su
namero de compra o descarga gratuita han sido catalogados como los
mas usados y que se convierten en tendencias de uso entre los
usuarios. Las tendencias al igual que mi galeria se dividen por
categorias, es decir, hay una pestafia que muestra cuales son las
tendencias en gréaficos, otra en animaciones y otra en Interactivos. El
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4.3.3.2.1.

4.3.3.2.2.

4.3.3.2.3.

4.3.3.3.

namero de archivos mostrado en cada pestafa es de maximo 10 por
categoria y al igual que la visualizacién en la secciones de mi galeria, se
muestran datos de autoria, categoria, vistas, precio y fecha de
adquisicién.

Adquirir.

Si la persona que ha explorado las tendencias y quiere usar uno o
varios disenos que ha visto, puede proceder a adquirirlos. La primera
consiste en realizar la compra mediante tarjeta de crédito pagando el
valor que regqistre el disefo, pero si el disefio es gratuito la puede
optar directamente por descargar, almacenar y/o usar en la prenda.

Anadir a mi galeria.

Una vez el usuario realice el pago del disefio, automaticamente se
remite a la opcion Anadir a mi galeria, alli podra clasificar el archivo
a una de las categorias de Mi galeria. Por el contrario, si el disefio es
gratuito podra dirigirse directamente a Mi galeria para anadir a la
categoria deseada.

Visualizar.
Una vez se haya clasificado el archivo adquirido, se podra visualizar
en la carpeta de la seccibn de Mi galeria mediante una vista
premilitar de la imagen junto con datos de informacion del disefio
especificados en la seccidén 5.3.3.1.1 Archivos.

Explorar.

Esta opcion sirve para buscar archivos en las que el usuario esté
interesado. Para facilitar la busqueda de lo que la persona quiere usar,
se selecciona cuatro criterios, dos libres y dos de seleccién:

e Palabra clave: Criterio libre. Es la palabra que caracteriza o
refiere el contenido del archivo, por ejemplo flores, animales,
balones, cubos, etc.

e Autor: Criterio libre. Refiere al nombre del usuario o nombre de la
empresa que se encarga de ofertar y/o hacer uso de las
imagenes disponibles.

e Tipo de grafico: Criterio selectivo. Existen tres tipos como se
mencionaba anteriormente, objetos pictéricos, textos simples y
textos compuestos.
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4.3.3.3.1.

4.3.3.4.

e Categoria: Criterio selectivo. Consiste en la categoria del archivo
que puede ser grafico, animacién o interactivo.

Para que el usuario tenga un resultado es necesario que se llene un
minimo un campo de busqueda, si no lo hace el aplicacién le solicitara
gue complete las casillas vacias.

Resultados.
Los resultados de la busqueda se muestran como miniaturas, el
namero varia segun los criterios que haya seleccionado y que haya
podido asociar el sistema. El usuario podra navegar entre los
resultados y seleccionar el o los que le interesen para adquirirlos
mediante compra o descarga directa en caso de que no cuesten.
Subir archivo.

Como se mencion6 en los parrafos pasados, el usuario puede ser
consumidor de disenos pero también puede disefar y ofertar sus
creaciones. Esta opcién le permite a la persona subir sus trabajos para
uso propio y/o para vender. El usuario ingresa a la opcién, luego se le
solicita que suba el archivo a la plataforma, este archivo no puede pesar
mas de 10 megabytes para que el procesador del Arduino no cree
conflicto de procesamiento de datos. Una vez este el archivo alojado es
un requerimiento obligatorio que el usuario clasifique su trabajo en los
siguientes campos para facilitar la busqueda e identificaciéon de archivos
entre los usuarios:

Nombre: Criterio libre. Flores, cubos, circulos, etc.
Categoria: Criterio selectivo. Grafico, animacién o interactivo.
Tipo: imagen, texto, texto compuesto.

Licencia: Criterio selectivo. Copyright o Creative Commons.
Precio: Criterio libre. Free, $1, $2, $3, etc.

Aceptar términos y condiciones de uso.

Si el usuario no llena completamente el sistema no dejard cargar la
imagen y el usuario tendra que devolverse. Una vez sea publicada la
imagen la persona puede proceder a visualizar en Mi galeria o enviar
este archivo a la prenda.
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4.3.3.4.1. Enviar.

4.3.3.5.

Mediante esta opcion el usuario puede enviar un archivo a la prenda.
Esta opcion no deriva explosivamente de subir un archivo. Cuando
un usuario esta visualizando material en Mi galeria, o después de
realizar y clasificar una compra o cuando ha subido un archivo a la
galeria puede enviar este contenido a su chaqueta. Al activar el
botdn enviar, el celular se comunica de manera inalambrica con el
sistema de la prenda y se mostrara el contenido seleccionado por el
usuario. El objeto proyectado en la chaqueta se puede cambiar
cuantas veces quiera desde la aplicacion; la Unica forma de dejar de
mostrar contenido es apagando el circuito desde la prenda; si el
usuario no ha iniciado la aplicacion en el celular, la prenda
almacenara el ultimo archivo seleccionado pero si es interactivo este
no trabajara completamente ya que necesita que la aplicacién esté
activa para interactuar con otros usuarios.

Conectar.

Existe un tipo de contenido en la aplicacién llamado interactivo. Estas
animaciones pueden interactuar en la prenda del usuario y con otras
prendas iguales a la chaqueta y el dispositivo mévil. Para ellos es
necesario que el sistema se conecte con las personas con las que
desea que el contenido interactivo trabaje. Cuando la persona ingresa a
esta opcién se le mostrar a los usuarios que han sido detectados con la
prenda, alli se podran selecciona un numero de receptores de no mas
de cinco personas y ellos a su vez tiene que aceptar la invitacién. A su
vez el usuario que invita puede ser invitado a conectarse por otras
personas.

Es importante aclarar que para que el contenido funcione debe haber
una similitud en el mismo en las prendas, dos animaciones disefadas
que no tiene relacion en su contenido (salvo que el si haya sido
premeditado por el disehador o disefiadores) no podran interactuar ya
gue no tiene un lenguaje similar de programacion entre si.

Cuando se realice la conexidn el contenido empezara a interactuar entre
la persona y los usuarios seleccionados. Cuando el usuario decida
terminar de interactuar, se remite también a esta opcion, alli vera que
usuarios estan conectados con él y podra terminar la interactividad
desconectandose de ellos.
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4.3.4. Elementos graficos de la interfaz.

El diseno de toda interfaz integra una serie de elementos graficos que
permiten construir la identidad de la misma. En esta seccion se define los
estandares del disefio bajo la cual la aplicacién funciona, tales como el
logotipo, carta de colores de los entornos, iconos, carta de fuentes
utilizadas y gestos.

4.3.4.1. Carta de iconos.

Tabla que explica cuales iconos contiene la interfaz y su significado:

iCONO ASIGNACION

Mi galeria

Tendencias

Explorar

Subir nuevo archivo

Conectar con otros usuarios

Carpeta de almacenamiento de archivos

Comprar disefio

. Home

Regresar

Imagen del avatar

Numero de veces que se ha vestido la prenda

Tad

Desplegar para seleccionar

Cerrar sesion

Tabla 2. Lista de iconos de la interfaz Costumixer.
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4.3.4.2.

Carta de colores.

Los colores utilizados para el disefio de entorno de la interfaz se
enmarcan en los tonos turquesa, segun la el estudio de la percepcién y
psicologia del color este color tiene gran afinidad en aspectos como la
comunicacién, a saber: “el turquesa representa una comunicacién
abierta, un mensaje sincero presente desde la intencién hasta en el
mensaje mismo, tiene gran relacion con la era electrénica y el mundo
de los sistemas de informacion y comunicaciones a gran escala” (Scott-
Kemmis, 2009). Adicional a la comunicacién, el color turquesa se
relaciona con el control emocional, esencialmente entre los
pensamientos, las emociones y el discurso. Uno de los efectos de color
turquesa que beneficia su eleccién para a aplicaciéon es la claridad de
pensamiento, “este color fortalece la habilidad para concentrarse, la
toma de decisiones y el mejoramiento de habilidades de organizacién”
(Scott-Kemmis, 2009).

Imagen 81. Color Turquesa.

El método utilizado para hallar la carta de colores fue la seleccién de un
grupo de imagenes que representara elementos relacionados con el
disefio propuesto en esta tesis tales como entornos virtuales, circuitos,
prendas de aspecto futurista, et. Que tuvieran tonos turquesa. Se
agruparon todas para sustraer los colores mas representativos y
utilizarlos en el disefio de la aplicacion virtual.

IR A

i 4

LY

Imagen 82. Coleccidn de imagenes para la extraccion de paleta de colores.

95



#EDEDED
RGE: 237 [ 237 | 237

#DDESED
RGE: 221 f 232 [ 237

#CODDED
RGB: 192 f 221 [ 237

#BEDSED
RGE: 187 [ 213 [ 237

#3103ED
RGE: 145 [ 216 [ 237

H#SCCZED
RGE: 92 [ 194 [ 237

Imagen 83. Paleta de Colores definitiva.
4.4. Tecnologias aplicables al proyecto.
4.4.1. Tecnologias disponibles para el proyecto.

Como lo mencionamos anteriormente, se han desarrollado telas vy
componentes electrénicos que favorecen la implantacion de este proyecto
a nivel fisico. Desconocemos como se puede construir ya que nuestro
conocimiento no abraca el campo de la ingenieria de electrénica ni la
ingenieria de materiales, sin embargo podemos indicar los recursos y
dispositivos electronicos que son necesarios para que esta propuesta
pueda ser llevad a cabo.

- Tela hidrofébica. Con el fin de evitar dafios en las instalaciones
internas de la prenda, se busca que esta se disefie en una tela cuyas
propiedades de absorcion de liquidos sea nula. Para ello hemos
optado que la mejor de las opciones ofrecidas es los servicios de la
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empresa Neverwet cuyos trabajos en materiales se extienden no solo
al area textil sino a componentes electrénicos.

Modulos Oled de la generacion AMOLED. Permiten mayor resolucién,
mejor contraste, mejor brillo, menos consumo de energia y mas
flexibilidad. Con un tamano de 3 cm x 3cm.

Imagen 84. M6dulo de AMOLED.

Impresion de circuitos en cualquier material. Cada modulo de Oled,
contiene un circuito y bateria que garantiza su funcionamiento. Si
diseflamos una camiseta con moédulos de Oled y cada uno le incluimos
su respectivo circuito, a la prenda se le restaria confortabilidad ya que
tendria que llenarse de placas y baterias.

Médulos de E-paper en blanco y negro de 5 cm x 2 cm.

Imagen 85. Mddulo de E-paper.

Lylipad Arduino 328 Main Board: Este micro-controlador esta disenado
para ser vestido y ser aplicado en e-textiles. Puede ser cocido a la tela
y adicionalmente se le pueden insertar otros componentes como
baterias, sensores y actuadores con fibra conductiva. Este chip fue
disefiado y desarrollado por Leah Buechley y Sparkfun Electronics.
Este dispositivo es el que va a ser programado para controlar todo el
circuito y los componentes adyacentes al mismo.
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Imagen 86. Fotografia Board de Lylipad Arduino

Acelerbmetro Lylipad: Este dispositivo permite la captura de
movimiento del usuario y replicarlo en los objetos del display para que
sigan o reaccionen a los movimientos de la persona que porta la
prenda.

Imagen 87. Fotografia Acelerémetro Lylipad

Lylipad Slide Switch: Permite interrumpir o activar la energia en el

circuito.

Imagen 88. Fotografia Slide Switch de Lylipad

Lylipad Protoboard Small: E Lylipad Main Board puede verse limitado
al suplir pines de datos para la admisién de datos a otros. Esta
pequena protoboard amplia los nimeros de pines de la Main board
para que mas dispositivos puedan ser incluidos al circuito.
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Imagen 83. Fotografia Protoboard pequefa de Lylipad

- Lylipad LiPower: este integrado permite la conexion de la fuente de
energia del circuito general.

Imagen 53. Fotografia LiPower de Lylipad: conexién de fuente de energia para el
mecanismo

Lylipad XBee: es el médulo encargado de suministrar sefial inaldmbrica
para evitar el uso de cables o en nuestro caso para enviar contenidos a
los dispositivos méviles o que la comunicacién entre prendas.

Imagen 90. Fotografia Xbee de Lylipad, emision de sefal inalambrica

Bateria de polimero de Litio: Suministra energia al circuito. Esta se
conecta al Lylipad LiPower.

Imagen 91. Fotografia Bateria de Litio. Fuente de poder para el mecanismo
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Hilo Conductor 75 yardas: Actual como conductor entre dispositivos,
puede ser cocido en prendas evitando el uso del cable no solo para
atender a necesidades estéticas sino practicas.

Imagen 92. Fotografia Hilo conductor: mecanismo de conexién del circuito

4.4.2. Tecnologias disponibles al usuario del proyecto.

Para que el usuario pueda hacer uso de esta prenda y de sus contenidos es
necesario que cuente con un dispositivo mévil inteligente que cumpla con
las siguientes caracteristicas:

Conexién a internet via WiFi, 3G, Bluetooth (minimo 3.0), UMTS
(Universal Mobile Telecommunications system), HSDPA (High Speed
Downlink Packet Acess), HSUPA (High-Speed Uplink Packet Access
Banda ancha) o GSM (Global System for Mobile Communications).
Technologia Touch

Almacenamiento de datos (memoria interna, SD card)

Sincronizador de datos

Lectura y proyeccién de video

Sistema operativo: en iPhone OS o superior, en Samsung Android con
Windows Mobile Phone o superior

En segundas etapas de implementacion en Blackberry con OS
disefiado por RIM en cualquier versién, en Ascend, Defy, Optimus,
Galaxy Nexus, One y Xperia con Android 2.2 o superior (dependiendo
modelo y marca) y en Lumia con Windows Phone 7 u 8.

Tarjeta de almacenamiento o memoria de 2 GB de capacidad

Bateria de larga duracion

Reproductor Multimedia (imagenes, imagenes en movimiento, videos,
musica)

Sincronizacién/conexion con redes sociales

Camara fotografica/video de 2.5 megapixeles o superior
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e Priocesadores: Hummingbird (Samsung) Snapdragon (Qualcomm),
OMAP 3 (Texas Instruments) o Tegra 2 (NVIDIA) dependiendo modelo
y marca.

Imagen 93. Estos son algunos de los celulares recomendados que pueden interactuar bien
con la interfaz y con la prenda: De izg. a der. Galaxy Nexus, HTC One X, Sony
Xperia Play, Apple iPhone 4s y el Nokia Lumia 900.

4.5. Diseno de Contenidos.

Sin duda este capitulo es el mas prometedor en cuanto a posibilidades de
campo refiere para los profesionales de la comunicacion, ya que no solo se
habla del qué sino como se puede enriquecer la trasmision y uso de los
contenidos que se generan. Si bien este medio es una pantalla extendida
de lo que podemos ver en nuestro teléfono inteligente, es posible empezar
a hablar en la creacion de otro medio de comunicacién ya que esto
implicaria como se menciond anteriormente la generacién de nuevas
formas de trasmitir mensajes.

4.5.1. Caracteristicas generales de los contenidos.

Los contenidos que se exhiben en la prenda seran definidos como
estampados digitales. Son archivos graficos que se almacenan en un
dispositivo mévil y que se reproducen gracia a una aplicacion llamada
Costumixer. Estos archivos no pesan mas de diez megabytes y estan
calcificados en tres grupos: imagenes, animaciones e interactivos. Estas
categorias seran tratadas mas adelante.

La base grafica de las aplicaciones esta inspirada en el disefo de
funcionamiento de un pequeno programa denominado Shimeji o desktop
Buddie. Su funcionamiento consiste en la emision de una secuencia de
imagenes en 2d programadas en “xml” para que cambien variables como
accion, posicion y duplicacién y que adicionalmente son capaces de
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reconocer limites espaciales y pueden ser manipuladas por el usuario a
través de la pantalla.

Como se mencion6é anteriormente existe una serie de reglas para que
estos contenidos operen en el sistema. Primero cabe definir qué tipo de
archivo soporta la interfaz:

e Graficos: bmp, png, jpg.
e Animaciones: gif, mp4, mov.
e Interactivos: jar, apk, ipa

Este tipo de contenido es disefiado por el usuario para uso propio o
compartido. Esto implica que el disefo tiene la posibilidad de ser ofrecido
en un mercado con o sin valor monetario y podra interactuar con el
estampado digital de otros usuarios para que las acciones del objeto
grafico cambien con el escenario y los elementos con los que se
encuentran.

No existen limites en el uso de técnicas y temas a la hora de disefar, cada
usuario es libre de lo que desee expresar en el espacio de su prenda,
siempre y cuando se aferre no solo a las especificaciones técnicas para
una correcta emisién y haciendo uso responsable de estos contenidos
evitando quebrar las leyes de respeto y convivencia que nos rigen.

4.5.2. Tipos de contenidos.

4.5.2.1.

Graficos.

Son imagenes sin movimiento que se pueden cargar desde el celular a
la camiseta, en los formatos que se pueden cargar en la prenda son jpg,
png y bmp (Imagen 94). Existen tres tipos de contenido en esta seccién:
Gréaficos estéticos, Textos y graficos compuestos. Los primeros
consisten en ilustraciones, fotos, dibujos o cualquier material pictérico
gue se encuentre en la galeria de imagenes sin ningun texto presente.
El segundo corresponde a textos lineales simples compuestos de letras,
nameros y simbolos que expresan algun mensaje y el tercero
corresponde a graficos acompanado de texto. El tamano para que el
grafico ocupe la prenda debe sobrepasar los 2835 pixeles por 1984
pixeles (tamafo de un pliego), no se recomienda utilizar imagenes de
tamafo muy pequefic como 85 pixeles por 85 pixeles ya que
posiblemente se verdn muy pequefias con relacional tamafo de la
prenda.
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4.5.2.2.

4.5.2.3.

LIFE ISN'T ABOUT
FINDING YOURSELF,
LIFE IS ABOUT

CREATING
YOURSELF.

Imagen 94. Tipos de grafico que se pueden cargar a la prenda, gréficos estaticos
(izquierda), textos (centro) y gréaficos compuestos (derecha)

Estos graficos no cambian al menos de que el usuario decida hacerlo en
la interfaz, no se puede cargar mas de un archivo a la prenda, es asi
que si desea ubicar mas imagenes en una sola, tendra que editarla para
que esto sea posible y guardar la imagen en un archivo admitido por la
interfaz.

Animaciones.

Otro de los tipos de contenidos que se pueden emitir son animaciones
secuenciales que se emiten solo en una prenda (Imagen 95). Con
secuencial se refiere especificamente a un ciclo, si bien la interfaz no
admite un archivo que pese mas de diez megas es complicado generar
una animacioén cuya duraciéon exceda el limite de carga, por esta razén
se requiere que la animacion busque un accién circular, es decir que
termina donde inicie asi pareciese que el objeto realizar una la misma
accion durante un tiempo indefinido. Este tipo de animaciones no posee
ninguna interactividad, solo es un contenido en movimiento en la
prenda.

Dentro de los formatos que se pueden exhibir aqui tenemos: GIF, mov y
avi. Cualquiera de estos tres puede ser subido a la interfaz y trasmitido
a la prenda. El tamafo en este tipo de archivo es mas flexible siendo el
minimo recomendado de 720 pixeles x 480 pixeles hasta 2550 pixeles x
3300 pixeles.

Interactivos
Los contenidos interactivos corresponden a graficos animados que son
capaces de interactuar con su entorno y con el contenido de otros

usuarios. No son generalmente una animacion en forma de pelicula o
graficos simples, en términos técnicos es una aplicacién basica en
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forma de ilustracion animada, ya que necesita ser programada para
generar un comportamiento coherente con la prenda.

Imagen 95. Estas son algunos ejemplos de las animaciones que se pueden cargar a
la prenda. A laizquierda un GIF de una murfieca, en el centro una animacién de
tamarno completo de luces destellantes y en la parte derecha un ejemplo de flores que
crecen desde el borde de la chaqueta hasta el centro y tambalean ocasionalmente
como si el viento las moviese.

Existen dos tipos de contenidos interactivos cuya clasificacion no se
especifica en la interfaz dado que ambas interactian con el entorno,
pero que vale la pena aclarar.

La primera categoria corresponde a una imagen animada que
interactia en el espacio de la prenda o reacciona a estimulos externos
como posicion del usuario, balance y ritmo. Los graficos que interactian
con el espacio de la prenda tiene un comportamiento parecido a lo que
los shimejis hacen en la pantalla, reconocen bordes y elementos
presentes en esta, juegan con el espacio ocultando objetos o
sosteniéndolos, caminando o escalando los bordes de la pantalla,
desapareciendo en un lugar y reapareciendo en otro en adicién a los
comportamientos propios que le hayan sido programados al objeto
como saltar, dormir, caminar, gritar, correr, etc.

Por otro lado, los gréficos que reaccionan a estimulos externos son
objetos que gracias al acelerometro replican las acciones ejecutadas
por el usuario, por ejemplo, si el usuario salta, el contenido de la prenda
reacciona a ese salto cambiando sus propiedades como posicién,
tamarfo, color.
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Imagen 96. Ejemplo de una animacién interactiva dentro de la prenda. Un péjaro que
vuela por las ramas dentro de la prenda, la aplicacion del pajaro esta programada
para que reconozca la forma de la prenda como el entorno en el que puede volar.

v

Imagen 97a. Animacion interactiva con el entrono. Balones dentro de la camiseta en
posicién estatica.

v

Imagen 97b. Animacién interactiva con el entrono. Balones dentro de la camiseta en
posicién salto.
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La segunda categoria de contenidos interactivos son archivos que
pueden trabajar no solo en la prenda ni reaccionando a movimientos
sino que se pueden ejecutar ambos compartiéndolos con otros
usuarios, esto es tener un contenido interactivo en mi camiseta que sea
capaz de interactuar con el contenido de la otra. El nimero de usuarios
gue pueden interactuar es de tres y el maximo de perimetro en el que el
programa tiene cubrimiento es de 1,50 metros maximo.

Usuario 1 Usuario 2

Imagen 98a. Contenidos interactivos entre usuarios. Los dos usuarios visten el mismo
contenido y ambos conectan sus celulares por medio de la aplicaciéon Costumixer.

Usuario 1 Usuario 2

Imagen 98b. Contenidos interactivos entre usuarios. La prenda del usuario uno
empieza a interactuar con la del usuario dos enviandole el contenido de su prenda.
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Usuario 1 Usuario 2

Imagen 98c. Contenidos interactivos entre usuarios. El contenido del usuario uno ha
sido totalmente compartido al usuario dos; después de unos segundos el contenido
que el usuario 1 ha compartido con el usuario 2 vuelve a su prenda.

A

Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3

Imagen 99a. Interaccidn entre tres usuarios. En este ejemplo el contenido del usuario uno
interactda con el del usuario 2 y tres. Para ellos los tres deben haber descargado el mismo grafico
interactivo y deben estar conectados mediante la aplicacion Costumixer.

A

Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3

Imagen 99b. Interaccion entre tres usuarios. El contenido del usuario uno en este caso, se
desplaza hasta la prenda del usuario 2 y se lleva parte de su gréfico.
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Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3

Imagen 99c. Interaccién entre tres usuarios. El contenido del usuario 1 ahora se desplaza hacia la
prenda del usuario 3 y toma parte de su contenido para luego regresar a la prenda a la que

pertenece.

Para que esto ocurra es necesario que haya una serie de condiciones,
primero que contenido este ya descargado en la galeria, ya que este no
permite realizar pre-visualizacion directa sobre la prenda; lo segundo es
qgue los programas que vayan a interactuar estén programados para ese
fin, es decir, que el programa se reconozca al otro para que interactien
ya sea que un mismo disefador los haya creado o que dos 0 mas
disenadores hayan acordado crearlos para el propdsito interactivo; y por
ultimo el usuario debe haber conectado su dispositivo con el de los
usuarios con los que desea compartir el contenido. Una vez se hayan
cumplido estas condiciones, el contenido empezara a interactuar con
las demas prendas de los otros usuarios. A continuacion presentamos
unos ejemplos que pueden ser posibles:

El tipo de archivos que ejecuta estas acciones son aplicaciones que
puedan leerse en dispositivos moviles, por lo tanto, estos archivos
tienen que estar disefiados para ejecutarse como extensiones .apk para
android y .ipa para dispositivos con el sistema operativo de Apple.

4.5.3. Especificaciones de los contenidos.

Los contenidos principalmente van a cumplir las siguientes funciones de
acuerdo a su disefio y a lo que le permite la interfaz: emision, interaccion e
intercambio.

4.5.3.1.

Emision.
Una de las funciones basicas de este disenio es la emisién de

contenidos. En esta funcidon solo habra una relacién entre el usuario y el
dispositivo ya que solo se seleccionan los contenidos disponibles para la
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4.5.3.2.

4.5.3.3.

exhibicion. La persona que porta el teléfono accede a la aplicaciéon y
selecciona el tipo de archivo que quiere mostrar en su prenda, cuando lo
seleccione, este archivo se almacena en el en una carpeta que contiene
un stock de los contenidos del usuario, el selecciona en su pantalla cual
desea exhibir y este se muestra en la prenda. Un contenido especifico
dura exhibido hasta que el usuario desee interrumpir la emision
accionando el interruptor, cuando el usuario cambie de grafico, cuando
el sistema no disponga de energia o se corte la comunicacién entre el
movil y el sistema.

Interaccion.

La interaccién como se habia descrito anteriormente consiste en el
intercambio de informacidén entre un grafico y otro, o el reconocimiento
de elementos en la prenda junto a la replicacion de movimientos hechos
por el usuario. Es decir, aqui el contenido va mucho mas alla que exhibir
una imagen, sino que esta empieza generar un comportamiento, a
reconocer y a dejarse afectar por el espacio en el que se proyecta y
reaccionar a este, en otras palabras a generar interaccion.

Esta funcionalidad fue disefiada para aprovechar la comunicacién entre
dos dispositivos y generar una accion que va mucho mas de compartir
contenidos, busca crear interaccion entre usuarios a través de los
graficos animados y potenciar la experiencia del usuario con el producto
brindandole una nueva experiencia con la posibilidad que tiene las
prendas de interactuar entre si.

Intercambio.

Intercambio en este contexto se refiere especificamente a la habilidad
que posee el usuario de compartir sus contenidos con otras personas
que deseen usarlos y que puedan tener un acceso directo al mismo.

El compartir los contenidos puede ser llevado a cabo de dos formas, la
primera se remite a la accién de elaborar y compartir contenidos en la
interfaz, poniéndolos a disposicion del publico para que pueda
descargarlo y usarlo de forma libre o con un costo dependiendo del
usuario. La segunda establece la posibilidad de usar los dispositivos
méviles de los usuarios como canal de transmision, remitiéndose a las
transferencias de mensajes y datos entre un usuario a otro.

El concepto de compartir contenidos esta fuertemente ligado con el
propésito de establecer comunidad o grupos de usuarios entre aquellas
personas que porten la prenda. Compartir una imagen que sea de gusto
comun implica que las personas comparten un interés y existe la
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posibilidad de conexion, puede implicar también que se promueva como
una tendencia de esparcir una imagen y el concepto que en ella existe,
jugando aqui la publicidad y el portavoz un altisimo papel que se remite
a los usuarios como canales de transmisién y su amor por el concepto
que muestran en el lazo que los mantiene unidos. Es asi que el simple
acto de transmitir una imagen que es de agrado comun se convierte en
un concepto de comunicacién ligado a las comunidades, la publicidad y
los conceptos ocultos en la misma, haciendo de la prenda una pantalla
de exhibicion que trasciende las esferas antropoldgicas y sociales.
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5. Analisis de Resultados.

5.1.1. Aplicabilidad de los contenidos.

Sin duda un avance de este tipo traeria una gran cantidad de impactos no
solo en las conocidas marcas de ropa y la industria de la moda. Sectores
como el desarrollo de armamento militar, medicina y suplementos para
areas de la salud, industria quimica e industria del entretenimiento seria las
primeras afectadas tanto positivamente como negativamente, tema que
profundizaremos a continuacién.

5.1.1.1.

Moda y Textiles.

Sin duda es imposible pensar que el primer impacto de una propuesta
como esta se daria en este sector. En principio vemos como en vez de
adaptarnos a una oferta limitada podemos hacer mas libre el acceso a
estampados para personalizar nuestra prenda. Esto plantea un nuevo
modelo de negocio entorno al disefio, involucrariamos ya no solo a
disenadores de modas sino a artistas graficos y programadores que
optimicen el contenido que llevaria una camiseta.

Otra importante consecuencia se daria en el campo de los textiles,
especialmente en el sector de estampados. Si se tiene una tela que
puede cargar diferentes patrones de color y formas, se estandariza la
produccién de la tela base ya que el motivo del textil pasaria a ser una
variable en este, se volveria una propiedad transferible al material.

La reutilizacion de la prenda es sin duda un punto central en esta
industria. Adicionando la investigacién en otros aspectos del material
como el cambio de textura o de forma en las telas, podemos visualizar
un producto que apunta a ‘ecologizar’ las tendencias. Es decir, que en
una prenda podemos recrear muchos estilos, ya no es necesario
comprar una prenda sino programarla, disefiarla o descargar el
contenido deseado para estar con la tendencia. Esta reutilizacion del
material claramente trae consigo un impacto en el ciclo de consumo
impuesto en esta industria. Sin duda la produccién de telas y textiles
podria disminuir, pero en vez de crear un impacto negativo se invitaria a
las empresas a pensar en que va a ir en esas telas y al no estar
hablando de graficos estaticos, que oportunidades se nos presenta para
optimizar el contenido de los textiles y como se pueden aprovechar esas
nuevas capacidades para brindar nuevas ofertas y oportunidades de
mercado.



5.1.1.2.

Industria Militar.

Esta area es la que principalmente ha financiado y patrocinado
proyectos de investigacion para el desarrollo de textiles que
potencialicen principalmente el armamento usado por los soldados.
Actualmente una de los principales investigadores en e-textiles, la
doctora Johana Bersowska, trabaja en un proyecto de investigacién en
la industria militar estadounidense optimizando los materiales desde du
disefo en laboratorio para generar telas que respondan ante
condiciones agrestes de combate o patrullaje. Y solo se habla de un
beneficio al usuario directo del traje, los costos en telas y la produccion
de trajes se veria reducidos al encontrar una tela que pudiera suplir por
lo menos tres funciones distintas como la mimetizacién en el ambiente,
proteccién a las condiciones ambientales y portabilidad de dispositivos.

Con el disefio aqui propuesto y pensando en la funcionalidad que brinda
los paneles de “e-paper” junto con los circuitos adicionales integrados a
la prenda enfocada a la emisién trasmision e interaccién de contenidos
se puede ejecutar las siguientes acciones:

Mimetizacion: Una de las principales posibilidades que se espera en el
avance en e-textiles para industria militar es cargar texturas al traje que
le permita camuflarse en el ambiente en el que el soldado esta
trabajando (desierto, selva, nieve, bosque, ciudad). El traje portaria una
interfaz donde se muestra una interfaz que le mostraria las texturas
diferentes, una vez sea seleccionado el traje adapta este patrén hasta
cuando el usuario desee cambiarla. Junto con un dispositivo que arroje
la posicién el traje podria cambiar automaticamente para adaptarse al
paisaje donde se encuentre, es decir, en caso de que el ambiente sea
desierto y se alcance determinada temperatura el traje cambiaria
automaticamente su apariencia y ahorrarle esta tarea al usuario.

Trasmision de datos de identificacion, posicion y movimiento: Los
soldados pueden llevar su informacion personal en la memoria del chip
integrado al textil o conectado el traje a su Smartphone, esto permite
visualizar los datos personales facilitando la identificacion de la
persona que lo lleva. Adicionalmente ya que al conectarlo a un
Smartphone se comunica con otros dispositivos puede permitir la
visualizacion de la posicion en la prenda de sus otros compareros en
situaciones de combate o patrullaje.

Ajuste de tipo de tela al ambiente: Basado en el disefio y fusionando el
sistema con un textil con memoria que permite el cambio de forma y
estructura, se puede adaptar el traje a condiciones ambientales
extremas, es asi como identificando la posicion del soldado, el textil
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5.1.1.3.

5.1.1.4.

podria cambiar su estructura para volverse impermeable en caso de
que sea una zona de al pluviosidad o podra volverse porosa y liviana
para climas calidos de altas temperaturas.

Industria Médica.

Son muchas las opciones que se pueden desarrollar en este campo no
solo por la amplia lista de necesidades sino por los la cantidad de areas
involucradas en este mega-industria. Un desarrollo de este tipo
permitiria la construccién de un traje para pacientes y médicos que
optimizarian las diversas actividades que involucran esta profesién vy
esta condicion.

Control de pacientes e identificacidbn de personal: El traje permitiria
visualizar informacién la historia clinica del paciente: nombre, edad,
peso, estatura, RH, enfermedades, etc. También los tratamiento o
cirugias a realizar o estado después de una intervencion.
Adicionalmente permitiria el monitoreo de funciones vitales como niveles
de presion, de oxigeno, frecuencia cardiaca, temperatura corporal, etc.

Adicionalmente se llevaria un control de los medicamentos y de
tratamientos del paciente indicandole las dosis de farmacos que se le
deben aplicar.

Entretenimiento.

Es aqui donde las posibilidades se convierten en infinitas. Desde la
posibilidad de emprender una campafa publicitaria de grandes
proporciones en la que cada prenda sea una ventana de exhibicién para
el lanzamiento de una pelicula, corto audiovisual o la nueva temporada
de una serie televisiva de cualquier especie, hasta la eventualidad de
convertir la prenda en una pagina de comic, el entretenimiento puede
aprovechar el textil inteligente de formas jamas antes concebidas.

Como una pantalla mévil de libre alimentacion que esta sujeta a la
proliferacién y contenidos compartidos entre los usuarios, se presta
como medio de anticipacidon y expectativa y como transmision del
contenido en si mismo. Una historia que puede ser contada a través de
imagenes estaticas como una secuencia de “keyframes” o imagenes
animadas (GIFs) que muestren segmentos de peliculas para cautivar al
publico son apenas los primeros pasos de su posibilidad.

El cine y la television pueden encontrar en ella una forma de crear

nuevos formatos de transmisién, nuevos guiones de trailers basados en
las posibilidades que otorga la prenda, anticipos, premios regalados a
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fans acomedidos que siempre estan al pendiente de sus ultimos
lanzamientos.

Las nuevas formas de contar que ofrece la prenda no se limitan
exclusivamente a los ambitos audiovisuales. Puede concebirse la
posibilidad de crear juegos a través de las imagenes exhibidas en el
dispositivo. Si bien la interaccion en tiempo real de dos prendas es aun
un campo en desarrollo, es posible que dos usuarios interactuen con
imagenes sincronizadas que aparenten un juego, por ejemplo, un
basquetbolista que intenta encestar en el aro, cada parte del sistema en
una prenda de un usuario distinto.

Pensar en como un grupo de personas que utilicen la prenda pueden
ponerse de acuerdo para hacer de sus prendas individuales una gran
Unica pantalla que pueda transmitir un mensaje Unico a través de varias
personas se convierte en un elemento de gran interés para este topico.
Asi como ahora se muestran manifestaciones con carteles dibujados a
mano o impresos, estaticos, puede concebirse la formacion de
imagenes a gran escala a partir de complementos mas pequenos, en
este caso, las prendas, convirtiéndose en una pantalla publicitaria de
atencién general y una ventana que exhibird un mensaje determinado
de cualquier indole.

Si se piensa en la produccion a gran escala de materiales compatibles
que no se reduzcan solo a la fabricaciébn de una prenda de vestir,
dispositivos cercanos a los pendones de gran tamafno o vallas, puede
concebirse la creacion de sets de GIFs en movimiento que,
complementarios, cuenten una historia (trailer, videojuego, corto,
historia, noticia, etc.) que se repita de forma constante e ininterrumpida,
haciendo posible que la audiencia se fije en su contenido de forma
permanente, alcanzando una mayor cantidad de publico que con la sola
aplicacion de las ventanas de exhibicion que estan siendo utilizadas en
la actualidad.

5.1.2. Funcionalidad de los contenidos.

Aunque el fin primitivo del producto se basa en una funcionalidad
ornamental que satisfaga una necesidad meramente estética en el usuario,
se contemplan una serie de objetivos que abarcan diversas esferas de
funcionamiento dentro de las cuales destacan no solo la oportunidad que
tiene el usuario de personalizar el contenido asumiendo el producto como
una forma de manifestar su personalidad, sino la posible apertura de un
nuevo comercio en el que el usuario no sera solo consumidor de publicidad
sino medio de proyeccién de la misma.
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Desde el fin estético: ademas de proporcionar al usuario la experiencia
de usar un producto acorde con sus necesidades particulares, dentro de
las cuales prima la exclusividad y originalidad, el producto se presenta
como una alternativa econémica que permite al usuario usar una misma
prenda en repetidas ocasiones, sin que esta sea identificada como la
misma prenda gracias a los diferentes motivos y contenidos que el
contenido despliega. De esa manera, el usuario adquiere una Unica
prenda que puede personalizar constantemente con diversos
contenidos, cada uno logrando que dicha prenda adquiera un significado
distinto y sea apreciada como Unica en su naturaleza a pesar de ser
proyectada en un mismo medio.

Desde la ecologia: A través de la compra de una Unica prenda fisica que
permite la inclusion de diversos motivos de caracter virtual, la prenda
promueve el concepto de la re-utilizacién, en pro de la reduccion de
materiales de produccion que son daninos para el ambiente y que
actualmente se acumulan por montones en basureros, siendo elementos
no-biodegradables que toman tres veces el tiempo de degradacién que
un elemento biodegradable.

Se estima que cerca de 5.000 litros de agua son necesitados para
elaborar apenas un pufado de camisetas en algodén, si las personas
desechan tan rapido las prendas como las compran, significa no solo un
riesgo para la industria que pierde atencién a través de la pérdida de
clientes, sino un dafo severo al ambiente que afecta recursos no-
renovables. Con una prenda que ofrece la renovacion de contenidos y
no de la prenda en su totalidad, se asegura un mercado estable en el
que se afectan los contenidos solo de forma virtual y no fisica,
respetando los ciclos de la naturaleza.

Desde la economia: Basados en el sistema bajo el cual operan iTunes,
Motorola, Nokia y diversas empresas de caracter tecnoldgico, el
producto se muestra como una alternativa de mercado efectiva a través
de la cual el interés del usuario no esta en el producto fisico sino en los
contenidos que pueden ser adquiridos a través o gracias a dicho
producto. Con la adquisicién de una Unica prenda fisica, el interés del
usuario se traslada del plano fisico al virtual, donde prima la necesidad
de adquirir contenidos Unicos que él mismo pueda observar y probar
antes de usarlos en la cotidianidad. Es asi que la compra efectiva del
producto estd dada en cuanto el usuario compre paquetes de
contenidos/motivos para personalizar su prenda, otorgando la
oportunidad de un mercado ilimitado en el que las ideas mas
descabelladas tienen cabida, y prima el concepto sobre la usabilidad
fisica. La competencia no esta entonces en la calidad de la prenda sino
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en el significado e importancia de los contenidos que son transmitidos a
través de ella.

Desde la comunicacion y la antropologia: Alzandose como una
posibilidad al usuario para expresar sus ideas, personalidad, gustos y
deseos, el producto se establece como un emisor de contenido cuya
fuente son las ideas mismas del usuario pues sin importar que en su
mayoria los contenidos estén disefiados por otras personas, el usuario
elegira aquellos que sean mas acordes con sus necesidades vy
personalidad, permitiendo que el contenido se convierta en una voz que
hable por la persona.

A través de varios estudios realizados por eruditos de la comunicacion y
la sociologia, se ha definido al ser humano como un ser social que, a
pesar de poseer una personalidad Unica y un deseo innato por la
pertenencia y la exclusividad, disfruta de compartir sus pensamientos y
expectativas con otros seres humanos, estableciendo asi conexiones
sociales (en ocasiones de caracter intelectual o afectivo) que le permiten
desenvolverse con los pares de su especie. De esta manera, el producto
se muestra como una alternativa acorde con las necesidades y
tendencias del siglo actual, implementando el uso de la tecnologia para
la interaccibn humana y el intercambio de mensajes con valores
diversos que enriquezcan los procesos de comunicacion diarios y
habituales de las personas.

Desde una nueva oportunidad de mercado: Conscientes de las
posibilidades de la prenda, no solo desde la usabilidad del usuario sino
desde un enfoque empresarial, se abre la posibilidad de utilizar el
producto para proyectar mensajes publicitarios de diversa indole que
beneficien no solo a la empresa duefia de dicho mensaje/producto sino
al usuario que ha prestado su dispositivo para la transmisién de un
mensaje. Es asi que el usuario podria tener la posibilidad de recibir un
dinero o beneficio adicional por ser portavoz, a través de la prenda
inteligente, de un mensaje publicitario que le permita a la empresa tener
un impacto mayor sobre sus publicos objetivos y eleve en parte la venta
del producto que esta publicitando. Se define entonces como una nueva
ventana publicitaria donde los usuarios dejan de portar las “marcas” que
tan orgullosamente se han vendido por décadas para portar mensajes
con sentido comercial que beneficien a todas las partes de la actividad
empresarial.
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6. CONCLUSIONES

La implementacion de sistemas alternativos de transmision de medios
supone no necesariamente la invencion de nuevas tecnologias o software
que limiten el acceso del publico a sus productos. Supone realmente el uso
de tecnologias, software y elementos ya existentes para la creacion de
alternativas mediaticas que sean asequibles al publico, acoplandolos de tal
modo que su usabilidad sea compatible con las necesidades del usuario y
se traduzca en la re-invencion de los lenguajes multimedia, ahora mas al
alcance del usuario que del productor.

Es imprescindible pensar en alternativas mediaticas eco-amigables, que no
solo sean funcionales desde la comunicacion y el comercio, pero también
se presten para la conservacion del planeta en una época en la que la
tecnologia y los sistemas masivos de produccién han causado un dafo de
alto impacto a la atmoésfera y los ecosistemas. Es asi que una ventana
mediatica que no supone el cambio de instrumento de transmision pero si el
mensaje, es una alternativa pensada para la sostenibilidad ecoldgica, que
ademas abre mercados novedosos para los medios y las industrias,
generando empleo y dando valor agregado a la materia prima de los
contenidos expuestos: las ideas.

En una época en la que se le ha entregado al usuario la posibilidad de
personalidad sus espacios dentro de los medios y las ventanas de
exhibicién, no puede negarsele la posibilidad de personalizar los mensajes
que quiere transmitir. Un textil que emite contenidos, no es solo un producto
para ser comercializado masivamente, se identifica como una posibilidad de
expresion de la personalidad del usuario, sus intereses e ideas expresados
de manera publica y que adicionalmente pueden ser compartidos con
aquellos que sean afines, estableciendo con el publico no solo una
conexion comercial y comunicativa, pero si antropoldgica y psicoldgica, que
incluye la faceta humana en la multimedia.

Existen numerosas fuentes de informacién sobre los avances en textiles y
nuevos dispositivos que permiten la realizacién de proyectos con prendas
inteligentes, sin embargo es poco el material académico que trata de este
fenémeno desde la perspectiva de la comunicacién. Aunque existen blogs y
articulos alrededor del tema se hace necesaria la presencia de figuras
destacadas en el campo comunicativo que aborden el tema, lo discutan y
generen opiniones solidas en el tema que sirvan como guia para los
productores y realizadores de proyectos con textiles inteligentes.

En la actualidad las personas no solo buscan consumir medios informativos

o de entretenimiento, buscan que los contenidos sean afines a sus perfiles
y la mejor forma de hacerlo es encontrar la posibilidad de “personalizar”, ya
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sea cambiando el color de la interfaz, sus fuentes o cédigos sino haciendo
de su imaginario personal (o de pequefos colectivos) representaciones
vivas, publicadas como medios artisticos o literarios que otros puedan
admirar y establecer una conexion de identificacion. La idea detrds de un
elemento personalizado, uno que evoque experiencias pasadas de un ser
humano, convierte cualquier objeto en un tesoro personal que, a pesar de
que muchos de los que lo contemplen no entiendan, hara a que la persona
lo porte con orgullo y lo convierta en un eje indispensable de su
reconocimiento como persona.

El presente proyecto particip6é y obtuvo el primer puesto como ponencia en
el 1er Simposio Internacional de Comunicacion Global que se realizé en las
Instalaciones de la Universidad de La Sabana del 31 de octubre al 2 de
Noviembre de 2012.
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