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Ricardo Iglesias Garcia
¢Interfaces radicales? Hacia la desaparicion del traductor

Abstract

Desde el principio de los tiempos, el ser humano ha necesitado de herra-
mientas para incidir en su entorno y modificarlo segiin sus necesidades.
Herramientas que ha evolucionado paralelamente a nuestra propia evolu-
cién social, industrial, econémica y tecnoldgica. Con la aparicién de nuevos
sistemas de conocimiento tecnolégico, sistemas de intercambio de infor-
macién y comunicacién, las denominadas TIC, se ha impuesto una nueva
necesidad: la creacién y actualizacién constante de un lenguaje que pueda
servir de traductor, de intérprete entre nuestros deseos y los propios sistemas
tecnolégicos, ajenos a una accién directa.

Se habla de un traductor, casi universal, que reconozca nuestros patro-
nes y los comunique a la tecnologia, una interface o superficie de contacto
liquida, flexible e intuitiva, relativamente accesible, de “uso comiin” y sin
necesidad de una gran curva de aprendizaje. Podriamos decir, una ‘mano’
mis alld de nuestra mano. Pero en los tltimos afos asistimos a la paulatina
desaparicién de esta “sutil barrera” en el mundo del diseno, donde cada vez
se imponen mds sistemas de lecturas visuales sobre posiciones del cuerpo en
el espacio ([nvisible Interface) o méquinas que responden directamente a la
pocién de los ojos. La misma situacién podemos encontrarnos en el dmbito
del pensamiento social con la actualizacién de la teorfa del transhumanis-
mo y en el espacio cientifico-tecno industrial con la creacién de dispositi-
vos (sensores biolégicos o prétesis), capaces de conectarse con diferentes
procesos del ser humano pero que se comunican utilizando electrones. Y,
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INTERFACE POLITICS. 1st International Confrence

por ultimo, por supuesto, esta desapariciéon de barreras acontece en la esfera
estética con la experimentacién de cualquier bio- o nanotecnologia.

Nos situamos frente a dos tendencias claras de integracién: la humaniza-
cién de la mdquina o integracion exdgena, y la robotizacién del ser humano,
o integracién endégena.

Keywords: Integracion exdgena, integracion enddgena, transparencia, dispositivo,
lenguagje natural.

Radical Interfaces? Towards the Disappearance of Translator

Abstract

Since the beginning of time, human being has needed tools to influence
their environment and modify it as needed. Tools that has evolved in parallel
with their own social, industrial, economic and technological developments.
With the emergence of new technological knowledge systems, information
and communication exchange systems, called ICT, It has set a new need: the
creation and constant updating of a language that can serve as a translator,
interpreter between our desires and technology, which can not act directly.

We speak of a translator, almost universal, that recognizes our patterns and
can communicate them to technology; an interface or a liquid contact surface,
flexible and intuitive, relatively accessible, usseful without a big learning
curve. That is a ‘hand’ beyond our own hands. But in recent years we are wit-
nessing the gradual disappearance of this “subtle barrier” in the design world,
where more and more are popping visual spatial recognition systems (Invisible
Interface) or machines that respond directly to the potion are imposed the
eyes. The same situation we find in the social thought field, with the updating
the theory of transhumanism, and in the industrial-scientific area, with the
creation of devices (biological sensors or prosthesis) capable of connecting
to different processes of human beings, but they are communicated using
electrons. And finally, of course, the disappearance of barriers occurs in the
aesthetic sphere with experimentation of any bio- or nanotechnology.

We are faced with two important trends of integration: the humaniza-
tion of the machine or exogenous integration and automation of human
beings, or endogenous integration.

Keywords: Exogenous integration, endogenous integration, transparency, device, natural

language
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01. La eterna pregunta

Una vez mds la pregunta ;qué es una interfaz? En muchos aspectos, parece
ser que la aparicién de las tecnologias y su continua evolucidn, necesitan al
mismo tiempo de reactualizaciones del lenguaje y por supuesto de creacion
o aplicacién de sentido sobre palabras y conceptos que ya se ‘usaban’ en la
antigiiedad. No voy a volver a definir qué entendemos por interfaz. Creo
que en un congreso que se titula Politicas de la interfaz, todos los asisten-
tes tienen muy claro lo que ese vocablo significa, pero al mismo tiempo,
necesito partir de unas referencias minimas donde situar mi propio discur-
s0, y defender la tesis expuesta en el titulo: ;Interfaces radicales? Hacia la
desaparicién del traductor. Para ser modernos, nombraré una serie de tags
que acompanan, delimitan, circunscriben la palabra interfaz y asi podremos
continuar adelante: transparencia, control, comunicacién, accién en doble
sentido, empoderamiento social, politico, militar, traduccién, aprendizaje,
uso amigable, obsolescencia, subjetividad, ventana, dialogo, interaccién ...
A pesar del uso y abuso de todos los términos anteriores, en el fondo nos
reducimos a una cuestién principal: ;cudl es su funcién? ;para qué sirve?
Una interfaz sirve como traductor entre sistemas no compatibles, en nuestro
caso el ser humano y el “ser” tecnolégico. Entonces, si nuestras conexién
hombre-méquina fuese directa no harfa falta traductor, ademds evitariamos
el engorroso problema de las ‘traducciones literales’.

“If computers are to be our friends they must understand our
metaphors. If they are to be responsive to changing, unpretictable,
context-dependent human needs, they will need an artificial intelligence
that can cope with complex contingencies in a sophisticated manner

(drawing upon these metaphors)” (Burnham, 1970, 23).

Inicialmente, y desde distintos planteamientos, tanto Norbert Wiener, padre
de la cibernética, como Alan Turing, padre de la I.A., plantearon la posibili-
dad de creacién de sistemas mecdnicos capaces de reproducir el pensamiento
humano o, por lo menos, cierta capacidad de pensar. Para Wiener, la estruc-
turacién de la mdquina y los sistemas de retroalimentacién permiten plan-
tearse los principios del pensamiento légico-humano y del aprendizaje de la
experiencia. Turing, en cambio, aporta un concepto nuevo y fundamental
en la comunicacién entre personas y madquinas: la retroalimentacién bidirec-
cional. El lenguaje utilizado por cada sistema no es el mismo: mientras los
primeros utilizan un lenguaje simbélico, los segundos trabajan sobre un len-
guaje binario. Es necesario encontrar un canal adecuado a través del cual el
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encuentro entre sistemas mecdnicos y sujetos humanos sea no sélo posible,
sino inteligible: una “interfaz”, un traductor que conecte ambos sistemas en
un lenguaje comun, o por lo menos posibilite que el didlogo existente no sea
un didlogo de sordos. El planteamiento en 1950 de este concepto de interfaz
o traductor, que actualmente es comin a todo pensamiento tecnoldgico,
significé la autentica revolucién en la construccién de mdquinas.

02. Modelos de interaccion, modelos de integracion

Josep M. Catald habla de ‘espacio mental’, ‘modelos mentales’ y ‘modelos de
exposicién’ donde prevalece el cambio de orientacién y el ajuste de modelos
para la produccién de conocimientos.

“Un modo de exposicion constituye lo que podriamos denominar una
forma de hablar, pero es una forma técnica de hablar, es decir,

la destilacion de una serie de vectores que provienen de distintas
dimensiones y que a la vez informan esas dimensiones con su manera
propia de organizar el conocimiento. [...] Los modos de exposicion
acaban cristalizando en un dispositivo técnico que, en la era
contempordnea, se convierte a su vez en generador de un modo de
exposicion propio que resume el modo o los modos de exposicion que
han constituido el dispositivo en primer lugar.” (Catald, 2010, 112).

Por lo tanto, el propio lenguaje de comunicacién entre sistemas, depende
de las metdforas de interpretacién conocidas y de la construccién de dispo-
sitivos sobre esas metédforas y sobre las reglas basicas del espacio euclidiano
(tamano, direccidn, situacién, orientacién). En este sentido, apunta Rokeby
cuando expone sus cuatro modelos de interactuacién, otra forma de ha-
blar de la interfaz. Cuatro modelos que el investigador aplica al dmbito del
arte, pero que pueden ser ficilmente extrapolables a cualquier otro dmbito:
El modelo estructural o de mundo navegable; el medio creativo libre sin
apenas supervision; el autorepresentativo o de espejo transformador, y, por
ultimo, el autémata o elemento robotizado.

En el primer caso, “la estructura navegable puede pensarse como la
articulacién de un espacio, ya sea real, virtual o conceptual” (Rokeby, 1995,
web) El espacio aparece definido dentro de unos claros pardmetros ‘arquitec-
ténicos’ espacialmente reconocibles, y a partir de los cuales podemos realizar
una experiencia de exploracién en el sistema dado. La interfaz es principal-
mente intuitiva y, a veces, limitada por las propias necesidades de veracidad
y légica en la recreacién. En el segundo punto, cuando hablamos de medios
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creativos libres, incidimos claramente en las posibilidades de que el interac-
tor se exprese mds creativamente, es decir, que las limitaciones fisico-espacia-
les del sistema, son mucho mds laxas y la subjetividad del individuo permite
formas de interactuacidn alternativas e imaginadas desde su propia libertad
de actuacién. Si nos referimos a lo autorepresentativo o espejo transfor-
mador, podemos entender una cierta disolucién de la materialidad de la
interfaz. Las actuaciones del sujeto vienen recogidas por entornos visuales de
reconocimiento espacial, donde la traduccién de accién y respuesta es prac-
ticamente inmediata. Sin duda, este modelo es el suefio de todo disenador,
y es la tendencia que prefigura nuestras tecnologfas actuales. Volveremos
sobre este punto un poco mds adelante. Y finalmente los robots, entidades
completamente independientes que buscan hablar al individuo de igual a
igual, asumiendo la naturaleza del comportamiento y las relaciones sociales.
El elemento principal, no es tanto el interactor individual como el compor-
tamiento humano mismo, frente al objeto robot inteligente.

Para algunos tedricos y artistas, el poder inmersivo de la interfaz, en aso-
ciacién con la cada vez mds creciente transparencia, para algunos “aparente”
de las nuevas tecnologias, nos conduce a planteamientos éticos de subjetivi-

dad y de control. Como indica Rokeby:

“Los artistas interactivos estdn en posicion de ser lideres en la discusion
de estas cuestiones, pero, por otra parte, corren el peligro de
transformarse en apologistas de usos industriales, corporativos e
institucionales de estas tecnologias. Es esencial analizar la conciencia
sobre las contradicciones inherentes a la interactividad mediada, si,
como sociedad, vamos a movernos hacia el futuro con los ojos abiertos”

(Rokeby, 1995, web).

Desde las posibilidades de las ‘obras abiertas’ se permite una lectura subjeti-
va, y, por tanto, una implicacién mds directa en las ejecuciones que realiza

el sujeto y en las respuestas que realiza la mdquina, es decir, que las opciones
generadas por el interactuante vienen mds determinadas por la propia maqui-
na, que por el sentido dado por el artista. Se produce un dialogo fructifero en
estas formas de investigacién de significados, pero al mismo tiempo, se puede
generar armazones vacios de contenido bajo un recubrimiento tecnolégico. La
‘intermediacién’, planteada en su momento por Cage como renuncia al con-
trol de sus obras, se concreta en su objetivo final con la creacién de sistemas
de aprendizaje evolutivos o formatos emergentes en configuraciones estéticas,
y por deriva, en estructuras de comunicacién humanas intervenidas.
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Si ahondamos un poco mds, y nos centramos exclusivamente en el aspecto
de integracién sujeto-mdquina, podemos encontrar dos posturas claras y

al mismo tiempo divergentes: la humanizacién de la mdquina o integra-
cién exdgena, y la robotizacién del ser humano, o integracién endégena,
donde claramente, la preocupacién por la interfaz tiende a su completa
desaparicién. En el primer caso, son conocidos los planteamientos tedricos
de los cientificos Raymond Kurzweil y Hans Moravec y sus predicciones
sobre el avance de nuestra propia tecnologia computacional hasta sobrepa-
sarnos intelectualmente y creativamente, mostrdndose como el culmen de
la evolucién tecnohumana. Es la aparicién de los denominados autdmatas
antropomorfos inteligentes (AAI) méquinas dotadas de facultad intelectiva, en
apariencia miméticamente humana y que disponen de un ‘cerebro’ que rige
sus funciones, movimientos y decisiones. Estos AAI podrian en un futuro,
con los avances biogenéticos incluir partes bioldgicas en sus componentes
mecdnicos, dando lugar a sistemas de naturaleza mixta con mayores grados
de definicién mimética. (F_00)

F_00. Imagen de Boris Artzybasheff aparecida en un articulo sobre la
cibernética en Time Magazine (Abril 1952).
[Sitio web Time magazine]
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En cualquier caso, esta evolucién natural del proceso robético, nos acerca a
la idea de la “singularidad” tecnoldgica. El concepto de singularidad nacié

en el terreno de la fisica cudntica cuando comenzé a investigarse la existencia
de los agujeros negros, en los cuales las leyes de la fisica y de las matemdticas
no se pueden aplicar, y la mayoria de los criterios universales aceptados y
asumidos desde siempre deben ser descartados. Posteriormente, la nocién de
singularidad ha saltado al resto de los campos cientificos para hacer referencia
a un punto de cambio cualitativo y trascendental, a partir del cual todos los
modelos usados dejan de tener validez predictiva y explicativa y, por lo tanto,
deben ser remplazados por un nuevo paradigma de conocimiento. La sin-
gularidad tecnoldgica se define como el punto médximo en el cual su propio
desarrollo evolutivo llega a producir la transformacién total e irreversible de la
vida humana. La nocién de singularidad conecta paralelamente con los estu-
dios del trashumanismo. Ambos modelos defienden la aparicién de entidades
evolucionadas y superiores, aunque uno pone mds el acento en la evolucién
tecnoinformdtica y otro en la tecnoprotesica, en el fondo ambos coinciden en
los términos de desarrollos tecnoldgicos. (Iglesias, 2016).

La integracién endégena ha desarrollado todo un corpus tedrico que
nace desde planteamientos cientifico-filos6ficos y se define en las propuestas
del posthumanismo y del Transhumanista. El transhumanismo defiende la
nocién de un futuro ser humano posbioldgico que a través de la aplicaciones
de las tecnologias avanzadas puede acceder a modificaciones hasta ahora
impensables: control del bienestar emocional, emergencia de mdquinas-ce-
rebros auténomos e inteligentes, desarrollos nano-moleculares, amplitud de
las expectativas de vida, interconexién entre mundos biolégicos y mundos
artificiales, cuerpos virtuales que habitan de una manera auténoma realida-
des virtuales... Para Bostrom “Transhumanism is more than just an abstract
belief that we are about to transcend our biological limitations by means of
technology; it is also an attempt to re-evaluate the entire human predica-
ment as traditionally conceived.” (Bostrom, 2001, web). Katherine Hayles,
eminente tedrica de la tecnologizacién del cuerpo, plantea en su libro How
We Became Posthuman, como el desarrollo imparable de las tecnologias pro-
tésicas anticipan una evolucién supersénica de la especie humana, acercdn-
donos a las mds locas fantasias tecno-cientificas y reactualizando la pregunta
fundamental sobre las fronteras humano/mdquinas y sobre su interfaz.
“Increasingly the question ist not whether we will become posthuman, for
posthumanity is already here. Rather, the question is what of posthumans
we will be.” (Hayles, 1999, 246). Las modificaciones empiezan a ser tan
transcendentes que se han iniciado nuevos estudios ontolégicos para los
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cuales, lo inorgdnico ya es parte del ser, hasta el punto, que se aboga para
que el objeto de estudio de la antropologia pase del ‘ser humano’ al ‘cyborg’,
considerado éste como un representante mds idéneo. Es en este sentido,
como el artista Stelarc plantea su principio de cuerpo obsoleto en su ensayo:
Prosthetics, Robotics & Remote Existence: Post-FEvolutionary Strategies:

“Redesigning the body / redefining what is human. Obsolete body. The
invasion of technology. Hollow body / solar skin. Pan - planetary
physiology. No birth | no death - the hum of the hybrid. Anesthetized
body / the atrophy of ecstasy. Hybridhuman - machine systems. Towards
high - fidelity illusion” (Stelarc, 1991, Internet)

03. Un golpe de realidad
Pero, mientras los estudios tedricos conceptuales investigan sobre formatos
de comunicacién y ‘aparatos’ de interpretacion, la realidad cientifica, y por
supuesto, la realidad econdmica, avanza en la construccién de interfaces de
diseno radicales. En septiembre del 2011 la revista Nature Communications
anunciaba como un grupo de cientificos de la Universidad de Washington
habian creado un transistor que utiliza protones en vez de electrones, conci-
biendo una pieza clave en la interaccién hombre-mdquina. Hasta ahora, los
desarrollos tecnoldgicos de dispositivos de conexidn-interfaz con diferentes
estados del ser humano, como sensores biolégicos o prétesis, estdn basados
en comunicacién sobre electrones (particulas con carga negativa) en vez de
protones (dtomos de hidrégeno con una tnica carga positiva en su nicleo)
o iones. Estas dltimas moléculas son las utilizadas en las conexiones internas
de nuestros cuerpos. Marco Rolandi, autor de la investigacion y profesor de
la Universidad de Washington indica, que siempre nos encontramos con el
problema de la interfaz: “;c6mo traducir una sefial electrénica en una senal
i6nica o viceversa?” (Universidad de Washington News, 2011, web). Los
investigadores han descubierto un biomaterial que permite la conduccién de
protones, y por lo tanto la posibilidad de interaccién directa con los seres vi-
vos: tanto los animales como los seres humanos utilizamos iones para mandar
senales al cerebro, para mover los musculos y para todos los procesos internos
del cuerpo. El planteamiento futuro es la construccién de dispositivos-puer-
tas biocompatibles basados en estos sistemas, que implantados en nuestros
organismos, monitoricen y controlen algunos procesos bioldgicos.

En cualquier caso, basta con abrir cualquier periddico en la seccién de
tecnologias o una revista especializada para encontrar cientos de comu-
nicados, descubrimientos cientificos y avances tecnoldgicos que facilitan
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nuestra vida. Como decia Hayles, la poshumanidad ya estd aqui, pero a mi
entender, “la humanidad siempre ha sido una naturaleza hibrida-artificial,
no somos animales que dependemos del entorno, sino que lo creamos segtin
nuestras necesidades” (Iglesias, 2016, 192) y esta creacion, o recreacién,

que hasta ahora dependia de las herramientas externas o de las complejas y
dificiles comunicaciones hombre-maquina, comienza a ser planteada como
extensiones directas de nuestro pensamiento. La noticia del pasado 13 de
abril, sobre un tetrapléjico, que gracias a una implantacién de un chip en

el cerebro y un complicado sistema de sensores y actuadores, denomina-

do NeuroLif, podia volver a mover los dedos de la mano, agarrar objetos

y desplazarlos, muestra una vez més la potencia de nuestro cerebro, y la
paulatina y continua evolucién de nuestro pensamiento hacia el contacto
directo con la realidad tecnoldgica. Dentro de poco (medido con los afios de
la ciencia ficcién) no haran falta cables que conecten el chip con los senso-
res, sino dispondremos de neuotrasmisores que actuaran directamente sobre
un entorno receptivo. Contemplaremos el paso de la mano-mdquina prensil
al pensamiento puro ejecutor, con todas las reservas que eso puede conlle-
var. Y si, ademds, buscamos ‘Invisible Interface’ en los espacios del disefio
industrial avanzado, en las web ‘molonas’ de tendencias o en los anuncios de
consolas de juegos o de telefonia mévil, encontraremos cientos de paginas
que responden con ‘cachivaches” interconectados entre si y con nuestros
perfiles de usuario en las redes. Nuestros cuerpos hipermegaconectados e
hipermegacontrolados son el ‘modulo de mando’ para las nuevas tecnologfas
de reconocimientos de gestos como Vision-Based, CamBoard pico wisee,
swype, AirType y los dispositivos como Wii, Kinect, MYO, Leap Motion,
la pulsera del proyecto Digits, Magic Finger, PlayStation Move, las gafas RV
de MetaView, la varita mégica de LG Electronics.... . Y todo esto sin hablar
de las ‘nanos’: nanociencia, nanotecnologia nanomateriales, nanoelectrénica,
nanobiotecnologia, nanomedicina, la nueva instrumentacién necesaria para
trabajar en la nanoescala, nanosensores, nanoactuadores, etc. (F_01)

'~
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F_01. Sixth Sense Technology: Gesture Recognition. Pranav Mistry.
hteps://en.wikipedia.org/wiki/Pranav_Mistry

04. Conclusiones

Después de este recorrido, curiosamente volvemos a la pregunta inicial:
“sCudl es la mejor interfaz? Los tedricos de la interaccién y los proyectistas
de interfaces respondieron en coro: la mejor interfaz es aquella que desa-
parece durante el uso” (Scolari, 2004, 73). Los prondsticos de los expertos
son que nos encontramos en el umbral de una nueva revolucién tecnoldgica
( ...y yavan unas cuantas) que cambiard nuestra existencia para siempre,
que dejaremos de ser dependientes de nuestro mundo (probablemente para
entonces tan contaminado que mejor no salir de casa) y la sociedad serd

un nuevo paraiso terrenal-técnico donde viviremos para siempre felices en
una realidad virtual. Parafraseando a Mark Gilson, cuando hablaba sobre

el futuro de la robdtica y apuntaba a los comics japoneses como fuente de
informacion, creo que hoy, sobre la pregunta de nuestros interfaces tec-
noldgicas futuras, habria que apuntar a las muchas sociedades distopias
cinematogréficas, basadas principalmente en relatos de ciencia ficcién, pero
la lectura no es trending topic, y al fin y al cabo, es mds fécil se consumidores
activos-pasivos. Por lo tanto, sin duda, es necesario repensar la transparencia
en sentido de control y de comunicacién, por que como Scolari también
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indica en su texto “Las interfaces, como cualquier
otro lugar donde se verifican procesos Semiésicos,
nunca son neutrales o ingenuas. A pesar de lo que
sostienen NuUMmMerosos investigadores, la interaccién
con las mdquinas digitales estd lejos de ser una
actividad automdtica, natural y transparente”.

(Scolari, 2004, 74). (F_02)

Stopping

F_02. Pointman (user interface). US Naval Research Laboratory
https://en.wikipedia.org/wiki/Pointman_(user_interface)
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