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RESUMEN

Através del eStudio de caso de un diseio,
examinamos cdmo la conciencia somaeSté-
tica seve amplificada porlaintermediacion
de perturbaciones corporalesy el cultivo de
unatransicion desde una perSpectivade
primera personaaunade segunda persona.
Elarticulo se centra en el aSpecto menos
explorado del disefio somatico:la media-
cion de experiencias perturbadoras que
interrumpen el flujo cotidiano, en eSte caso,
la experiencia de dolor.El proceso de disefo
ilustrd una transicion entre las perSpectivas
de primeray segunda persona para cultivary
externalizarla experienciacon el dolorenla
forma de unainteraccion corporal vestible.
La experiencia del dolorexternalizado se
tradujo en un diSpositivo vestible interaétivo,
“Squeaky/Pain” que aumentala conciencia
somaeStética del usuario através de sensa-
ciones sonoras, tactilesy cinestésicas. ESte
articulo hace dos contribuciones principales
al diseilo somatico:introduce lasimplicacio-
nesde las experiencias perturbadorasala
hora de aumentarla conciencia somaestéti-
cay ejemplifica de qué manera las perturba-
ciones corporalesinternas pueden materia-
lizarse mediante el cultivo de perSpectivas
en primeray segunda persona.
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INTRODUCCION: AUMENTAR LA CONCIENCIA SOMAESTETICA A

TRAVES DEL INVOLUCRAMIENTO CORPORAL

La somaestética se ocupa de la apreciacion sensorial y del cultivo de experiencias
estéticas vividas a través del cuerpo. Es una propuesta disciplinaria que implica
formas de vivir mejor enriqueciendo la experiencia y el uso del soma, es decir, del

cuerpo sensorial. Como dice Shusterman,

Del mismo modo que los constructores calificados necesitan el cono-
cimiento experto de sus herramientas, nosotros necesitamos un me-
jor conocimiento somatico para mejorar nuestra comprension y rendi-
miento en las artes y las ciencias humanas, asi como para avanzar en
nuestra maestria en el arte mas elevado de todos: el de perfeccionar

nuestra humanidad y vivir mejor (Shusterman, 2006, p. 2).

Basandose en el concepto de somaestética de Shusterman, Schiphorst (2009) pre-
senta estrategias de disefio como marco somaestético para el disefio de interaccion.
La somaestética es examinada a menudo por los disenadores en los campos de la
Interaccion Persona-Computador (HCI, por sus siglas en inglés) y el disefio de inte-
raccion (Aslanetal., 2016; Hendriks et al., 2021). Ho0k (2018) estableci6é un mar-
co tedrico denominado “disefio somatico” que considera el disefio de interacciones

parael soma.
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Con el auge del diseno para las interacciones corporales, varios
investigadores han implementado la somaestéticay el diseno somatico en sus inves-
tigaciones, estableciendo un nutrido portafolio de proyectos e investigaciones dentro
de estos campos. Un area de investigacion es la somaestética de las sensaciones
tactiles (véase Hook et al., 2015; Maranan et al., 2020; Schiphorst, 2009; Schi-
phorst & Seo, 2010). Alfaras et al. (2020) estudian los biodatos como datos soméa-
ticos. Aslanetal (2020, 2016), Ho0k et al. (2015) y Tsaknakiet al. (2021) aplican
datos fisiol6gicos y biologicos a las interacciones somaestéticas. Un aspecto comin
de estos ejemplos es que median entre interacciones comodas. Por el contrario,
Tennent et al. (2020) aplican experiencias fisicas incomodas como parte de su
proyecto. Aunque la investigacion existente sobre el disefio somaticoy la interaccién
somaestética se centra principalmente en las experiencias placenteras (Tennent et.
al.,2020), Ho0k sugiere, basandose en el relato de la somaestética de Shusterman,
que el disefio somatico no se centra necesariamente en las interacciones placenteras
(2018). Segtin Shusterman (2019), la somaestética tiene como objetivo mejorar
la percepcién, concretamente la percepcion de las sensaciones corporales, para
apreciar nuestras sensaciones placenteras y molestas. Asi, al percibir las sensa-
ciones molestasy negativas se puede mejorar el conocimiento corporal y agudizar
la conciencia (Shusterman, 2019).

Elproceso de disefio presentado en este articulo se centra en pertur-
baciones corporales que, como el dolor, interrumpen el flujo cotidiano del cuerpo. El
proceso de diseno explora los modos de disefiar con el dolor crénico como pertur-
bacion corporal y convierte el dolor en una interaccion tangible y encarnada para
promover la conciencia somatica. Examina las formas poco habituales de interac-
tuar y moverse con el dolor. Un artefacto interactivo vestible llamado “Squeaky/
Pain”, que se considera una extension del soma, surgio del proceso de disefo. Este
articulo describe el proceso de disefio de “Squeaky/Pain”’, que combina perspectivas
en primeray segunda persona para cultivar la experiencia de sentir dolor y conver-
tirla en una extensién del soma. Este proyecto contribuye al disefio soméaticoyalas
interacciones somaticas al introducir las implicaciones de las experiencias perturba-
doras para aumentar la conciencia somaticay ejemplificar como las perturbaciones
corporales internas pueden materializarse mediante el cultivo de perspectivas en

primeray segunda persona.

ANTECEDENTES TEORICOS: CULTIVAR LA EXPERIENCIA SENTIDA

PARA/CON/POR LOS CUERPOS EN MOVIMIENTO

A través de los cuerpos vivos y en movimiento, los seres humanos interactian con
el mundo, haciendo surgir el significado de esta interaccion (Massumi, 2002; Mer-
leau-Ponty, 1962; Sheets- Johnstone, 2010). La creacién de significados a través de



los cuerpos sugiere que el movimiento es una nocion fundamental para la percep-
cion. Desde una perspectiva fenomenologica, Merleau-Ponty (1962) afirma que el
redescubrimiento del yo es posible a través de un nuevo contacto con los cuerpos,
ya que la percepcion se produce a través de los cuerpos en movimiento. Del mismo
modo, Sheets-Johnstone escribe que «una mayor sensacién de agencia esta relacio-
nada con una mayor conciencia cinestésica» (2010, p. 123). Varios investigadores
del campo dela Hc1y disefadores de interaccion han trabajado con el concepto de
disenar para, cony a través de los cuerpos en movimiento inspirandose en la fe-
nomenologia de Merleau-Ponty y Sheets-Johnstone (H66k, 2018; Svanees, 2013;
Wildeetal., 2011, 2017). Ademas, el concepto de “desfamiliarizacion” de Shklovsky
inspira metodologias de disefio basadas en el movimiento (Newton, 1997), como
“Moving and Making Strange” (Loke & Robertson, 2013). Del mismo modo, Wilde
etal (2017) hablan del “extranamiento” como un concepto que debe implementarse
en los métodos de ideacion del disefio corporizado (o encarnado).

Haines (2015) sugiere que aprender a moverse, pensary sentir de
diferentes maneras puede promover nuestra capacidad de aprendizaje al hacernos
ir mas alla de los patrones habituales. El concepto de desfamiliarizacion sugiere
que, al involucrarse con movimientos no habituales, podemos alterar la percep-
ciény la comprension de uno mismo y del mundo. El proyecto presentado en este
articulo ofrece una interaccion con el dolor basada en el movimiento y mediada por
una extension del soma. Al desfamiliarizar la nocion de dolor y proporcionar un
lugar para interactuar con diferentes movimientos corporales a través de una exten-
sion interactiva del soma, el proyecto pretende aumentar la conciencia somaesté-
tica. Sheets-Johnstone (2010) sostiene que al ser consciente del movimiento, uno
puede desarrollar un sentido vivo de su “yo puedo” (por ejemplo, puedo bailar, puedo
calcular); asi, la percepcion del cuerpo cambia en consecuencia. Siguiendo el argu-
mento de Sheets-Johnstone, al comprometerse con los movimientos corporales no
habituales a través de “Squeaky/Pain” se puede agudizar la conciencia corporal. Por
lo tanto, esto puede ayudar al usuario a desarrollar una actitud de “yo puedo” con
respecto a la forma en que enfrenta el dolor y se mueve con él.

El involucramiento basado en el movimiento de “Squeaky/Pain”
ofrece una interaccién sonido-movimiento. “Squeaky/Pain” genera dos sonidos dife-
rentes: uno imita la experiencia del dolor y el otro imita la experiencia del alivio del
dolor. Elvolumen del sonido responde al movimiento del cuerpo del usuario: el movi-
miento lento disminuye el volumen del sonido molesto pero aumenta el volumen
del sonido agradable. Shusterman (2019) introduce el término de Burke de “placer
relativo” —en otras palabras, “deleite”—, que corresponde al placer que surge con el
alivio de la experiencia molesta. Al imitar el alivio del dolor, “Squeaky/Pain” genera

“placer relativo” como una instancia somaestética de las molestias corporales. El
proceso de disefio del prototipo consiste en la realizacién de movimientos no habi-



tuales para el cultivo de experiencias sentidas de perspectivas en primeray segunda

persona, que se describen en profundidad en las siguientes secciones.

METODOLOGIA: TRANSITANDO ENTRE PERSPECTIVAS DE PRIMERA Y

SEGUNDA PERSONA EN EL DISENO SOMATICO

Esta investigacion se sittia en el contexto del disenio somatico (Ho6k, 2018) y esta
impulsada por un enfoque de “investigacion a través del diseno” (Savic & Huang,
2014; Zimmermanetal.,2007). Enestaindagacion, “Squeaky/Pain” es un artefacto
de diseno que surge como materializacion de experiencias sentidas desde perspecti-
vas en primeray segunda persona. El proceso de disefio de “Squeaky/Pain” emerge
de la experiencia del dolor experimentado por la primera autora (a la que nos refe-
riremos como “la disenadora” a lo largo del texto) y de su analisis desde la perspec-
tiva de primera persona. La perspectiva de primera persona ha sido aplicada tan-
to en disefo de interaccién como en el ambito de la HCI por varios investigadores
(Desjardins & Ball, 2018; T'saknaki, 2021; Zhang & Wakkary, 2014). Devendorf et
al. (2020) presentan un método basado en la perspectiva de primera persona para
comprender experiencias catalogadas como “dificiles”. En el disefio somatico, es
importante cultivar las experiencias sentidas de caracter subjetivo para desarrollar
una comprension del somay disenar interacciones somaticas. Hook et al. (2018)
sefnalan que el cultivo de las experiencias en primera persona de los disefiadores —
que desean disefiar para compromisos corporales— puede proporcionar una mejor
comprension de los cuerpos vividos. Cuidadosamente traducidas, las experiencias
en primera persona tienen un gran potencial para resonar significativamente con
otros (Nunez-Pacheco & Loke, 2020), al tiempo que contribuyen significativamen-
tealosresultados de disefio (Smeenketal., 2016). La adquisicion de experiencias
somaticas en primera persona ofrece una base para la comprensién somaticay per-
mite testear los productos disefiados en las primeras fases del proceso de disefio.
Sin embargo, no podemos simplemente hacer generalizaciones con el enfoque de la
perspectiva de primera persona, ya que existe la posibilidad de que las personas se
involucren de forma inesperada con los productos. Por lo tanto, testeos mas amplios
pueden inspirar nuevos desarrollos (Neustaedter & Sengers, 2012).
“Squeaky/Pain” aplica las perspectivas de primera y segunda
persona en forma dinamica, lo que requiere observar de manera rigurosa y luego
reflexionar detenidamente acerca de esas observaciones durante el proceso de
investigacion. Esto se corresponde con la “practica reflexiva” tal como la propone
Schon (1995), quien sugiere que, para entender completamente lo que una persona
puede llegar a conocer mediante sus acciones, debemos observar sus experiencias
y reflexionar sobre ellas. Swann (z002) afirma que la nocion de practica reflexiva
de Schon conduce a un proceso de investigacion-accion en el cual la planificacion, la
accion, la observaciony la reflexion se producen de forma secuencial. En un contexto



de diseno somatico, el disenador responde reflexivamente eny sobre las acciones de
lainvestigacion. La reflexividad se refiere a asuntos importantes como la explora-
cion continua de los supuestos de la investigacion y su influencia para dar forma a
las acciones de investigacion, las interpretacionesyla generacién de conocimiento
en la investigacion-accion (Given, 2008).

El proceso de investigacion para el disefio de “Squeaky/Pain” se
desarrolla en tres fases, a lo largo de las cuales la disenadora se mueve entre las
perspectivas de primeray segunda persona para cultivar la experiencia sentida del
dolor y materializarla como un artefacto vestible interactivoy tangible: una exten-
sion del soma. La primera fase incluye la indagaciéon somatica en primera persona
por parte de la disenadora. Su propésito es entender el dolor y producir ideas de
disenoy piezasvisuales para la extension del soma. La segunda fase comprende un
estudio que exploralos efectos de la extension del soma en las experiencias vividas
por otras personas. El estudio incluye acciones de disefio participativo por parte de
los usuarios en relacién con el primer prototipo de disefio unavez que ha sido comple-
tado. Estafase del estudio sigue la definicion de participantes que encontramos en
el meta-disefio de Ehn (2008), en la que tanto los usuarios como los disefiadores
pueden considerarse co-disefiadores aunque participen en acciones de disefio que
tengan lugar en un tiempo y espacio diferentes. En la tercera fase se redisefia la
extension del soma de acuerdo a los comentarios de los participantes, la que luego
se prueba en el cuerpo de la disefiadora para concluir el estudio.

Varios tejidos fueron seleccionados por sus cualidades técnicasy
expresivas al momento de crear la extensién del soma, la que pretende actuar como
una extension del cuerpo. Para evitar que los componentes electrénicos fijados a la
extension del soma terminaran por hundirlo debido a su peso, se utilizé un tejido
de fieltro grueso como material de base. La superficie fue fabricada con tejido de
neopreno ya que no se deshilacha. Otros materiales fueron seleccionados segiin
su capacidad de seguir la expresion del dolor de la disenadora en forma tridimen-
sional. Por ejemplo, en ambos prototipos la disefiadora utilizo finas lineas negras
yrojas cosidas en los bordes del artefacto para reflejar la sutil experiencia del dolor.
En ambos prototipos se utilizaron medias transparentes para reflejar el caracter
horrible de la experiencia del dolor. Para el primer prototipo se crearon capas hechas
con la técnica de fieltrado con aguja (ubicadas en el brazo) para reflejar el anhelo
de comodidad inherente al alivio del dolor. A continuacién, presentamos el triple

proceso de disefio de “Squeaky/Pain”.

FASE 1: EXPLORAR LA EXPERIENCIA CORPORAL VIVIDA

POR LA DISENADORA

Elobjetivo de la primera fase esinformarla idea de disefioy producir piezas visuales
parala extension del soma. El dolor fue la perturbacion corporal seleccionada para



explorar este caso de diseno porque la disenadora padecia un dolor en la parte su-
perior de la espalda que le impedia centrarse en cualquier otra experiencia corporal.
El proceso de disefio comenzo con un experimento de movimiento. La disefiadora,
que también es instructora de yoga, prepar6 una secuencia de yoga que le ayudo
a aliviar el dolor. La secuencia consistia en varios movimientos lentos de brazosy
hombros, sincronizados con la respiracion, que la disenadora realizé diariamente
durante tres semanas. La disefiadora llevo un diario para documentar la experiencia
sentida durante la practica de movimientos (Figura 1). Al finalizar el experimento
de movimiento, se dibujo un mapa de experiencia somatica basado en el diario, cuyo
objetivo era comunicar los aspectos esenciales de la experiencia sentida (Figura 2).
Durante la practica de movimiento, el sonido creado por las articulaciones dellado
del cuerpo que causaba el padecimiento se convirtié en un aspecto evidente de la
experiencia somatica con el dolor. Ademas, mientras el cuerpo se movia en cada
postura, habia una fuerte sensacion de expansion y estiramiento que proporcio-
naba relajacion. Mientras se realizaban las distintas posturas, moverse de forma
sincronizada con la respiracion eraimportante para promover la conciencia de cada
pequeiio movimiento del cuerpoy ayudar a mantener la atencion en las experiencias
corporalesalolargodela practica. La localizacion del dolor fue otro aspecto esencial
de la experiencia. La intensidad de la sensacion de dolor cambiaba cada dia, pero

siempre estaba presente en su ubicacion.

Lapractica es mucho mas facil ahora, los sonidos que venian dentro de
mi cuerpo disminuyeron y esto me hace sentir mas positiva. Los soni-
dos eran extremadamente molestos, me sentia como una vieja casa
de madera que cruje y rechina todo el tiempo (extracto del diario del

experimento, 22 de noviembre de 2019).

Elmapade la experiencia somaticay el mapa corporal a escala real (Figura 3) en que
la disenadora reflej6 su experiencia sentida del dolor informaron la formay las cua-
lidades interactivas de la extension del soma. En otras palabras, el aspecto, la forma
y el material elegidos para el artefacto son una visualizacion de la experiencia de
dolor de la disenadora. Por ejemplo, las cualidades de la expansiény el estiramien-
to se reflejaron —en la eleccion del material— como una piel extendida con textura.
Como se aprecia enla Figura 3, el dolor se irradiaba desde la escapula derecha hasta
el hombro izquierdo; de ahi que la localizacién del dolor informara la forma del ar-
tefacto vestible. El primer aspecto de la experiencia sentida en ser traducido fue el
desagradable sonido de la madera rechinante, que se revel6 como un aspecto esen-
cial durante el experimento de movimiento. Este sonido molesto fue empleado para
la interaccién del movimiento. En consecuencia, “Squeaky/Pain” surgio como una
extension del soma, como la materializacion del dolor de la disefiadora, al tiempo

que media una interacciéon sonido-movimiento (Figura 4). Al llevarlo, generaba un
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Figura 2: Mapa de ex-
periencias somaticas.
llustraciones: Arife
Dila Demir.



sonido de madera rechinante que no podia apagarse, pero el usuario podia bajar el
volumen cuando se movia lentamente. El molesto sonido de “Squeaky/Pain” moti-
vaba al portador a mover su cuerpo lentamente, y cuando dicho movimiento podia
bajar el volumen del sonido, este sentia que podia superar sus molestias corporales.
Diversos enfoques psicolégicos para el tratamiento del dolor sugieren que la acep-
tacion del mismo es el primer paso para afrontarlo, en contraste con los intentos de
evitarlo, que resultan ineficaces (McCracken et al., 2013; Trompetter et al., 2015).
Inspirado en la experiencia de la disefadoray en el enfoque psicologico senalado, el
dolor se convirti6 en “material” para disefiar la extension del soma. “Squeaky/Pain”
cred una interaccion tangible del dolor imitando las cualidades del mismo. Se cen-

traen crear una forma diferente de percibir el dolor en lugar de intentar suprimirlo.

FASE 2: CULTIVAR EXPERIENCIAS SOMATICAS

La segunda fase corresponde a un estudio que utiliz6 “Squeaky/Pain” para cultivar
la experiencia sentida de las personas. El estudio pretendia obtener informacion
sobre las experiencias somaticas de las personas que pudiera ayudar a desarrollar
el artefacto. Parareclutar participantes para el estudio se envi6 un correo electrénico
de convocatoria abierta a tres universidades de Tallin (Estonia). Los participantes
respondieron ala convocatoria abierta rellenando primero un cuestionario en linea
para proporcionar informacién sobre su historial con el dolor. Sus respuestas se re-
visaron para determinar como podian encajar en el ambito del estudio. Se eligieron
tres participantes para participar en la investigacion, todos ellos con dolor crénico en
lazona superior de la espalda. Los tres participantes seran denominados P1, P2 y P3.
El estudio se llevo a cabo en sesiones individuales de una horay
media cada una. Las sesiones consistieron en cuatro etapas: (1) entrevistas en profun-
didad y dibujo de mapas corporales; (2) movimiento guiado y ejercicios de respira-
cion; (3) movimiento no guiado con la extension del soma; y (4) entrevista en profun-
didad y dibujo de mapas corporales. La primera fase tenia como objetivo comprender
la percepcion corporal del dolor de los participantes y su experiencia del dolor. La
segunda fase tenia como propdsito llevar la atencion al cuerpo antes de usar la exten-
sion del soma. La tercera etapa permitio a los participantes utilizar la extension del
soma sin ninguna guia. La cuarta fase tuvo como objetivo revelar su experiencia con
“Squeaky/Pain” y suinfluencia en su percepcion corporal. Las dos sesiones de entre-
vistas fueron grabadas en voz alta y la tercera etapa se grabo en video.
El estudio revel6 dos funciones principales de la extension del
soma. En primer lugar, resonaba con la experiencia del dolor de los participantes.
Ensegundo lugar, aumentaba la conciencia somatica. La Tabla 1 muestra la forma

en que surgieron estas dos funciones a partir de las reflexiones de los participantes.
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Fotografia: Mehmet
Can Boysan.
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“SQUEAKY/PAIN": CULTIVANDO EXPERIENCIAS PERTURBADORAS Y LA TRANSICION
DE PERSPECTIVAS PARA LAS INTERACCIONES SOMAESTETICAS
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Tabla1: Reflexiones delos participantes sobre la influencia de la extension

del soma en su experiencia corporal vivida

P1 P2 P3
Resonando con Elsonido mas fuerte [es] lo que Donde [la extension del soma] Los sonidos [eran] como drboles
el dolor delos siento, lo que siento por dentro. toca localmente mi cuerpo, habia chirriantesy era como [la sensa-
participantes [Es] como mi migranay el dolor una sensacion de tiron, lo que cion de] estar atascada, como si
cervical. identifico con la experiencia del tus articulaciones se estuvieran
Era mds bien una relacion dolor. agrietando. Era como si [mi]
mutua. Me sentia mds en cuerpo me hablara. (...) Tenia
control cuando el sonido era curiosidad por el sonido.
menos fuerte [que] cuando era Simboliza la rigidez, como el dolor.
mas fuerte, [ya que entonces] No senti que estuviera contro-
yo le prestaba mas atenciony él lando mi cuerpo, fue una interac-
tenia el control. cion mutua.
Conciencia soma- En algunos momentos me senti Senti que estaba apretado, que Funciona mas en el lado positivo
tica relajaday traté de concentrarme | restringia los movimientos. (...) enlo que respecta a recordar el

en [mi] respiracion. A veces, la
sensacion era natural y comoda.
[La] tension en el hombro bajaba,
pero a veces subia. (...) Queria
que el sonido se mantuviera en
un nivel menos fuerte, pero no
entendia que estaba relacionado
con mis movimientos.

Elsonido era increiblemente desa-
gradable, era como si fuera depre-
sivo; asi es que queria caminar
hacia la ventana para ver el exte-
rior, para abrirme.

Me centré enla extensiony el
sonido para entender los princi-
pios de funcionamiento.

dolor, la densidad y la rigidez del
mismo. Crea [una] necesidad

de movimiento. Cuando tengo
un dolor muy intenso, me siento
muy rigida. Y esta experiencia
me quita la atencion del dolory la
lleva al movimiento.

Estas afirmaciones corresponden a citas textuales extraidas de la segunda entrevista, en la que los
participantes respondieron preguntas sobre su experiencia con la extension del soma.

Al influir con sus cualidades tactiles y auditivas en la percepcion
corporal del participante, “Squeaky/Pain” imitaba la experiencia del dolor y fomen-
taba la conciencia somaestética de cada participante en diferente medida. Como
se explico en la primera fase, la materializacion del artefacto es la visualizacion del
dolor de la disenadora; por tanto, las posibles cualidades tactiles del mismo estaban
fuera de foco. Sin embargo, inevitablemente lo que se lleva en el cuerpo estimula
las sensaciones tactiles. Por ejemplo, para P2 la sensacion tactil era restrictiva, ya
que la extension del soma era demasiado ajustada para su cuerpo, lo que influia
en sus movimientos. Por el contrario, para P1y P3 las sensaciones tactiles fueron
mas bien evocadas como agradables; especialmente para P3, que sintio la exten-
sién como una capa calida de su cuerpo. Mediante la conciencia somaestética, el
proyecto pretendia promover la concentracion interior y la interacciéon mutua entre el
cuerpoy la extension del soma que imita el dolor. Como se muestra en la Tabla1, P3
centr6 su atencion en sus movimientos corporales durante la interaccion, mientras
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la atencion de P1 pasaba indistintamente del sonido a sus experiencias corporales.
Por otro lado, P2 se centré principalmente en los principios de funcionamiento de
la extension, mas que en su experiencia corporal. Esto indica que la sincronizacion
de laretroalimentacién sonora requiere ajustes finos para guiar a los participantes
de manera que se centren en sus experiencias corporales. Ademas, todos los parti-
cipantes coincidieron en que no sintieron que perdieran el control de sus cuerpos
con la extension del soma. Por el contrario, fomentaba la sensacion de moverse en
sincronia con la extension del soma. Esta sensacion era un sentimiento esencial
con el que “Squeaky/Pain” pretendia mediar, ya que los pacientes con dolor cronico
tienden a sentir que el dolor toma el control de sus cuerpos.

Ademas de participar en las entrevistas, los participantes relle-
naron mapas corporales durante la primeray la segunda entrevista (Tabla 2), los que
pretendian captar el aspecto intangible de sus experiencias corporales. Mientras el
primer mapa corporal refleja su experiencia corporal cuando el dolor estaba activo,
el segundo refleja su experiencia corporal al llevar la extension del soma que imita
el dolor. Como se ilustra en el segundo mapa corporal, P1y P2 se centraron princi-
palmente en aquellos puntos en que el artefacto tocaba sus cuerpos, lo que indica
que su experiencia tactil fue muy impactante. En tanto, el dibujo de P3 abarcaba casi
todas las partes de su cuerpo. P3 mencion6, mientras dibujaba, que la experiencia
con la extension del soma era una experiencia corporal completa «primero me movi
con la parte superior del cuerpo, pero luego mis piernas quisieron atencion».

Enresumen, el estudio indico que “Squeaky/Pain”, disenado en base
ala experiencia de dolor de la disefadora, puede resonar con la experiencia de dolor
de otrosy aumentar la conciencia somaestética en diferentes niveles. En esta fase, la
extension del soma se utilizo como herramienta para cultivar la experiencia sentida
de los participantes, lo que posteriormente podria ayudar a mejorar el prototipo. De
este estudio surgieron dos ideas significativas: incorporar una retroalimentacion
sonora agradable y reducir el prototipo para mantener la sensacion tactil en la zona
dolorosa. Aunque el crujido rechinante de la madera era el tinico sonido generado
por “Squeaky/Pain”, dos participantes afirmaron que durante un rato, el sonido era
como el del mar, que asociaban con la relajacion. Teniendo esto en cuenta, en la
segunda iteracién de “Squeaky/Pain” se incorpor6 una retroalimentacion de sonido
relajante. Aunque todos los participantes se centraron en las sensaciones tactiles
del prototipo, estas podian distraer a algunos participantes. Por lo tanto, se decidio
que parala segunda iteracion el tamano de la extension del soma disminuiria, para

asimantener la atencién enlazona dolorosa.
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Tabla2: Dibujos del mapa corporal delos participantes

durantelas entrevistas1y 2

DIBUJOS DEL
CUERPO

P1

P2 P3

Mapa del cuerpo1
Dibujo de los parti-
cipantes sobre su
experiencia de dolor
corporal antes de
llevar la extension
del soma.

Mapadel cuerpo 2
Dibujo de los parti-
cipantes sobre su
experiencia corporal
después de llevar la
extension del

soma.

FASE 3: VOLVER A LA EXPLORACION EN PRIMERA PERSONA

POR PARTE DEL DISENADOR

Latercera fase corresponde a la segunda iteracion del disefio de “Squeaky/Pain” (Fi-
gura 4). La segunda iteracion estuvo basada en el estudio anterior y el prototipo
resultante fue probado por la disefiadora. Se aplicaron tres modificaciones para
mejorar el prototipo: (1) se afin6 la sincronizacion de la retroalimentacion sonora;
(2) se incorpor6 una retroalimentacion sonora relajante; y (3) se redujo el tamafo
de la extension del soma.

En primer lugar, se sumé un sonido atmosférico al molesto sonido
de la madera rechinante para imitar el alivio del dolor, luego de lo cual se sincroniz6
lainteraccion sonido-movimiento. En estaversion, la interaccion sonido-movimiento
duraba nueve minutos en total. Al igual que en el primer artefacto, se generé un
perturbador sonido de madera rechinante en los primeros siete minutos, durante
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los cuales el cuerpo debe moverse lentamente para mantener el volumen bajo. En
los dos altimos minutos, comenzaba el sonido atmosférico relajante, esta vez con
volumen bajo. Para escuchar el sonido relajante, el cuerpo tiene que volver a moverse
lentamente. En segundo lugar, se redisefio la forma visual de “Squeaky/Pain” para
mantener el foco en el punto exacto de dolor, concretamente en la escapula derecha.
El material y la textura del mismo fueron confeccionados como un reflejo tangible
de la experiencia de dolor de la disefiadora. Para realizar el testeo en la disefiadora,
se sigui6 la misma estructura de cuatro pasos que se utilizé en el estudio previo.
Ademas, se grabo el sonido de las autoentrevistas y se registro en video el movi-

miento con la extension del soma.

Sonaba como si mi cuerpo me hablara. Cuando el sonido era mas fuerte
[en la primera parte], era molesto. En la segunda parte [dos minutos
de sonido calmante], queria escuchar mas el sonido, incluso era bueno
cuando sonaba mas bajo. Estaba mas en la situacién de estar movién-
dome con un sonido agradable que acompana a mi cuerpo. Y mientras
me muevo, me responde. Asi es que sentia como respondia yo y como

él me respondia a mi (Autoinforme, Entrevista 2).

La disefiadora declaré suponer «que mi conocimiento de la exten-
sion del soma influiria en mi experiencia con él, por lo que me enfocaria en moverme
correctamente en lugar de explorar varios movimientos centrandome en mis expe-
riencias corporales». Pero, a pesar de ello, afirmo que los movimientos se producian
de forma natural y que se enfocaba Ginicamente en sus experiencias corporales.
Como se ilustra en la cita anterior, el sonido fuerte y desagradable acapar6 su aten-
cion hasta que fue capaz de enfocarse en sus movimientos corporales y hacerlos
mas lentos, lo que ayudd a disminuir el volumen del sonido molesto y aumentar el
del agradable. Ademas, informé que la retroalimentacion producida entre sonido
agradabley el perturbador aumentaba la experiencia complementaria del dolor, que
ibadelaagonia al alivio. Asi, era posible experimentar de manera inusual todos los

niveles de dolor, lo que proporcionaba una nueva comprension del cuerpo.
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Figuras: La diseiiadora
vistiendo el prototipo
después de la segunda
iteracion. Fotografia:
Mehmet Can Boysan.

DISCUSION Y CONCLUSION

A través de este articulo hemos presentado un proyecto que se enmarca en el con-
texto del disefio sométicoy la transicion entre las perspectivas de primera y segun-
da persona. Como se indico en la revision de la literatura sobre disefio somatico,
la somaestética no solo se centra en la mediacién de las experiencias placenteras,
sino que también considera las experiencias corporales incomodas (H66k, 2018;

Shusterman, 2019). Sin embargo, hasta la fecha las experiencias placenteras han

dominado el campo del disefio somatico y se ha prestado poca atencion a las expe-
riencias perturbadoras. De ahi que “Squeaky/Pain” proponga que es posible alcanzar
la conciencia somaestética con la mediacion de experiencias perturbadoras. Benford
etal. (2012) senalan que las interacciones incomodas pueden promover de forma
natural que la concentracion se dirija al interior. El proceso de disefio de “Squeaky/
Pain” combina perspectivas en primera y segunda persona para cultivar y exterio-
rizar las perturbaciones corporales. El estudio ilustra como el cultivo detallado de

la experiencia sentida en primera persona puede informar el proceso de disefio de

las interacciones corporales. Neustaedter y Sengers (2012) afirman que, cuando

el disenador tiene “necesidades genuinas” (referidas a disenadores que necesitan
también para si mismos el artefacto que disefian), sus experiencias subjetivas pue-
den informar ampliamente el estudio. Este articulo estipula que la extension del
somadisenada sobre la base de la experiencia en primera persona de la disefadora
puede hacer eco en las experiencias de dolor de otras personas. Esto sugiere que

la comprension de las experiencias corporales puede ser compartiday que las ex-
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periencias subjetivas rigurosamente traducidas pueden ser influyentes en otras
personas. Complementar el conocimiento obtenido a través de la experiencia en
primera persona con la perspectiva en segunda persona puede elevar el impacto de
los resultados del disefio.

El proceso de diseno de “Squeaky/Pain” revel6 una manera de conse-
guir que las experiencias sentidas de las perturbaciones corporales puedan ser culti-
vadas desde perspectivas de primeray segunda persona. En particular, analizamos
dos aspectos del movimiento y los mapas corporales que permiten cultivar y mate-
rializar las perturbaciones corporales. El uso de los movimientos corporales propor-
ciona acceso alas experiencias corporales. Wilde et al. (2011) senalan que uno puede
escapar facilmente de su cuerpo ya que es muy natural estar en él, y que uno puede
reconectarse con el cuerpo enfocandose en el movimiento. Para uno es significativo
acceder a una perspectiva diferente que permita ser consciente y apreciar las expe-
riencias corporales. A través de este estudio sostenemos que, para experimentar las
perturbaciones corporales desde una perspectiva diferente, uno necesita moverse
de manera diferente, y que diversas practicas de movimiento somatico, como el
yoga, permiten acceder a una perspectiva diferente del cuerpo. Cuando el propésito
es disenar interacciones tangibles con el cuerpo, se hace necesario traducir fisica-
mente las experiencias sentidas. Como primer paso para la traduccién, presen-
tamos el mapa corporal como herramienta de visualizacion. Los mapas corporales
permiten visualizar las experiencias sentidas cuando el lenguaje escrito o hablado
no alcanza a revelar los aspectos intangibles de las experiencias sentidas (Gastaldo
etal., 2018). El uso de mapas corporales no es algo nuevo; sin embargo, a menudo
se utilizan las mismas abstracciones de las imagenes corporales. En el estudio
presentado, los mapas corporales se dibujan de tres formas diferentes: (a) sobre la
foto de cuerpo entero de la persona (Figura 2); (b) dibujando directamente el propio
cuerpo a escala real (Figura 3); (c) como mapas corporales estandarizados (Tabla
2). Consideramos que la primera y la segunda forma proporcionan una expresion
mucho mayor en comparacion con los mapas corporales comunes. Las experiencias
sentidas son especiales para los sujetos: proporcionar una herramienta personali-
zada que los participantes puedan relacionar con su existencia corporal se transforma
en algo significativo. Por lo tanto, los mapas corporales personalizados, como los de
la primeray la segunda forma (ay b), serian beneficiosos para captary expresar de
mejor manera los aspectos intangibles de las experiencias sentidas.

Lacuestién que plantea este estudio estarelacionada con la manera
en que las experiencias perturbadoras pueden mediar en la conciencia somaestética
ycomo pueden utilizarse las perspectivas en primeray segunda persona para cultivar
y materializar la experiencia sentida de las perturbaciones corporales. “Squeaky/
Pain” proporciona un ejemplo de la manera en que la conciencia somaestética puede

ser acentuada por interacciones corporales perturbadoras. Con ello, pretendemos
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iniciar un dialogo para la futura exploracion de la mediacion de las experiencias
corporales perturbadoras en el disefio somatico y las interacciones somaestéticas.
En consecuencia, al analizar el proceso de disefno de “Squeaky/Pain” ilustramos
como las perturbaciones corporales pueden cultivarse, materializarse y convertirse
en una interaccion corporal mediante la aplicacion de perspectivas en primera y

segunda persona. [1
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