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RESUMO

O trabalho propde relacdes entre moda e arte através de roupas interativas que podem ser
utilizadas em proposicOes artisticas. Verifica-se, nestas propostas, um tipo de hibridizacao
entre corpo e tecnologias que podem ser vistas nos usos de tecidos inteligentes e nos wearable
computers. Tais implementacdes facilitam a comunicacao entre individuos, chegando ao nivel
dos afetos e os auxiliam, ampliando percepcbes e acdes para, além da arte, em suas vidas

cotidianas.

Palavras-chave: Interfaces. Wearables. Corpo biocibernético. Ambientes inteligentes.

Cultura digital. Co-evolucéo.



ABSTRACT

The work presented here proposes relationship between fashion and art through interactive
clothing that can be used in artistic propositions. There is, in these proposals, a type of
hybridization between body and technology that can be seen in the use of smart fabrics and
wearable computers. Such implementations facilitate communication between individuals,
reaching the level of affect and assist, expanding perceptions and actions to, in addition to art
in their everyday lives.

KEYWORDS: Interfaces. Wearables. Biocybernetic body. Smart envirnments. Digital
culture. Coevolution.
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1 INTRODUCAO

Um dos primeiros conceitos a serem trabalhados quando pensamos na interacao
mediada por computadores é o conceito de interface. As interfaces constituem-se como
elementos que ligam dois sistemas que ndo se conectam diretamente de forma fisica ou logica.
Uma espécie de fronteira compartilhada entre dispositivos que trocam dados ou sinais.
(HOUAISS, 2008, p. 429).

Essa ideia de interface foi muito trabalhada na década de 90, por Pierre Lévy, em seu
livro Tecnologias da Inteligéncia. Nessa época, 0s computadores pessoais popularizavam-se e

a internet comecava a ser pensada como linguagem. Escreve Lévy:

A palavra interface designa um dispositivo que garante a comunicagdo entre dois
sistemas informaticos distintos ou um sistema informatico e uma rede de
comunicacgdo. Nesta acepgédo do termo, a interface efetua essencialmente operacGes

de transcodificagéo e de administragéo dos fluxos de informagdo. (LEVY, 1993, p.
176).

Continua o autor afirmando que “uma interface homem-méaquina designa o conjunto
de programas e aparelhos materiais que permitem a comunicacdo entre um sistema
informatico e seus usuarios humanos”. (LEVY, 1993, p. 176).

Este conceito de interface estd na base do que iremos trabalhar nesta monografia
acerca das relacdes entre corpo e roupas tecnoldgicas. Muitas discussdes sucederam-se apos
isso. O termo interface hoje ja pressupde as interfaces homem-maquina, com seus dispositivos
de entrada e saida.

Outro conceito importante desenvolvido por Lévy, que amplia o conceito de interface
(no sentido das interfaces homem-maquina) é o conceito de tecnologia intelectual. Segundo o
autor, ndo séo so as tecnologias ligadas a informatica, mas também a escrita, por exemplo,
podem ser pensadas como tecnologias que reorganizam nossas visdes de mundo e nossos
reflexos mentais.

Nesse sentido, das tecnologias intelectuais, € que gostaria de ampliar o sentido de
interface para alem das interfaces homem-maquina. Vou considera-las aqui como dois
sistemas interligados fisicamente.

Desta forma, as roupas e acessorios, no nosso dia-a-dia, também sdo pensadas como
interfaces que nos ajudam a estar no mundo, mostrando-nos como nos sentimos e colaborando

para nossas interagdes sociais.



Um pouco posteriormente a Lévy, o filésofo Andy Clark desenvolve em seus livros
Being There (1997) e Mindware (2001) a ideia de que as tecnologias comunicativas do
homem (decorrentes das estratégias encontradas pelos individuos para agir em seus ambientes
e consequentes modificacdes corporais ocorridas) ja sao tecnologias; verdadeiras ferramentas
moldadas pela propria evolucdo. (OLIVEIRA. 2004, p. 51). Assim como Lévy fala sobre a
escrita, Clark argumenta que a linguagem € uma importante ferramenta que nos ajuda na
comunicacdo de ideias. (OLIVEIRA. 2004, p. 51). No meu ponto de vista, as discussdes de
Andy Clark ligam-se ao conceito de tecnologias intelectuais desenvolvidas por Lévy.

Clark fala sobre o conceito de scaffolding elaborado inicialmente pelo psicélogo russo
Lev Vigotsky na década de 30, que pode ser entendido como um tipo de estrutura fisica,
cognitiva ou social, que colabora para o desenvolvimento de uma acdo sem a qual o individuo
talvez ndo pudesse realiza-la (CLARK apud OLIVEIRA. 2004, p. 53). Entendo as interfaces,
neste sentido ampliado, como tipos de scaffoldings.

Agora, voltando um pouco as questdes das interfaces homem-computador - verdadeira
ontologia envolvendo a relacdo corpo-tecnologias - muitas conceitualizagfes surgiram para se
pensar 0 homem dotado de aparatos tecnoldgicos em seu corpo. Desde a cultura cyberpunk da
década de 80 até a defini¢do deste campo de discussdo denominado cibercultura. Em meados
da década de 90, a semioticista Lucia Santaella fala em um corpo biocibernético e em uma

cultura do Pés-humano, para traduzir o hibridismo humano com algo maquinico informatico:

Nos ultimos 20 anos(...), ndo apenas o corpo, mas também tudo aquilo que constitui
0 humano foi sendo colocado sob um tal nivel de interrogacdo que acabou por
culminar na denominagdo de ‘pés-humano’, meio de expressdo encontrado para
sinalizar as mudangas fisicas e psiquicas, mentais, perceptivas, cognitivas, sensorias
que estdo em processo. (SANTAELLA apud DOMINGUES, 2003, p. 67).

Continua a autora: ‘“Nessa medida, ‘pds-humano’ deve muito apropriadamente
significar o humano depois de ter se tornado hibrido.” (SANTAELLA apud DOMINGUES,
2003, p. 68). E, ainda mais: “A problematizacdo do corpo nédo é, portanto, privilégio da arte
tecnoldgica. A meu ver, sua intensificacdo crescente em todos os campos da arte foi uma
antecipacdo que veio preparando 0 terreno para as artes do corpo biocibernetico.”
(SANTAELLA apud DOMINGUES, 2003, p. 68).

Sobre o corpo biocibernético, escreve a autora:

O sentido que dou a essa palavra ‘biocibernético® ¢ similar ao de ‘ciborgue’ -
cib(ernético) + org(anismo). Entretanto, prefiro o termo ‘biocibernético’, de um
lado, porque ‘bio‘ apresenta significados mais abrangentes do que ‘org’, e, de outro



lado, porque *biocibernético® expde a hibridizagdo do bioldgico e do cibernético de
maneira mais explicita, além de que ndo esta culturalmente tdo sobrecarregado
quanto ‘ciborgue‘ com as conotagdes triunfalistas ou sombrias do imaginario
filmico e televisivo. V&m sendo utilizados alguns outros adjetivos para o corpo
tecnologizado que ocupam regides semanticas préximas as de biocibernético e de
ciborgue, tais como ‘corpo protético’, ‘pds-organico’, ’pds-biologico‘ e, na
seqiiéncia, ‘pds-humano’. Embora a palavra ‘protese‘ seja bem funcional para
caracterizar as extensdes tecnolégicas do corpo, a meu ver o significado dessa
palavra ficou muito colado ao aspecto visivel das extensdes, ideia que busco evitar,
visto que, cada vez mais, as extensdes estdo aderindo a fisicalidade de nossos corpos
e habitando seus interiores’, indicando uma tendéncia para se tornarem invisiveis e
mesmo imperceptiveis. As expressdes ‘pos-organico e ‘pds-bioldgico’ também sdo
repetidas com freqiiéncia. (SANTAELLA, 2007, p. 130).

Neste sentido, do corpo mediado por tecnologias, estéo surgindo artefatos de interacdo
cada vez mais inovadores, utilizando novos materiais como os e-téxteis’ e as interfaces
vestiveis (wearable interfaces).

Os e-téxteis sdo tecidos contendo elementos eletrdnicos e digitais embutidos, de forma
que a integracdo entre tecido e tecnologia ndo é aparente.

As interfaces vestiveis (do termo wearable interfaces, no original) sdo roupas e
acessorios que incorporam tecnologias computacionais e eletronicas. Na pratica, e-téxteis sdo
uma forma de implementar interfaces vestiveis.

Desenvolveremos esses contedos no capitulo 2, além de mencionar tecidos
engenheirados no processo de fabricacdo, apontando para um cruzamento de areas do
conhecimento.

No capitulo 3 mostraremos alguns exemplos de trabalhos explorando as tecnologias
apresentadas no capitulo anterior.

No capitulo 4 trabalharemos os conceitos ligados aos Affective Wearables, alem de
seus antecedentes, os Affective Computers, citando exemplos.

Pensando as interfaces como permeando as nossas vidas, também podemos observa-
las em nossos ambientes, facilitando as nossas interacdes com dispositivos digitais, como o
caso do Wii e do Kinect, que usam reconhecimento de gestos e de objetos. Este paralelo entre
um corpo tecnologizado e um ambiente sensivel (sensibilizado por tecnologias), discutimos
no capitulo 1, onde também apresentamos exemplos dessas utilizagdes nos campos da danca,

da performance da musica, dos games e das artes.

! Observamos diferentes niveis de integracdo do corpo com as tecnologias. H4 o Handheld, isto é, dos
instrumentos méveis (mobile devides), o Wearable, isto é fashionable wearables, estes mesmos que incluem a
possibilidade da roupa ser um container da tecnologia, a tecnologia sendo fisicamente embutida na roupa ou
substrato do tecido, assim como avancos técnicos e cientificos que sdo integrados nos tecidos. Por fim, temos as
tecnologias implantadas, através de implantes e tatuagens. (SEYMOUR, 2009, p. 14).

2 E-téxteis: Do termo e-textiles, no original, também denominados eletronic textiles ou ainda smart textiles.



A relagdo entre tecnologia e moda sempre esteve presente. Desde a revolugdo
industrial, que influiu diretamente na producdo de téxteis, até o desenvolvimento das
primeiras maquinas de costurar, no século XIX.

Vejamos como se desenvolve essa instigante relacdo entre arte-design-moda-ciéncia e

tecnologia.
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2 CORPOS TECNOLOGIZADOS E ESPAGOS SENSIVEIS

Pensar a relacdo da arte com aparatos tecnoldgicos, em sistemas interativos, remonta
ao advento da arte interativa que, por mediacdo de computadores e outras interfaces,
possibilitam a relacdo do publico com a obra.

Porém, esta arte tem seus antecedentes historicos nas proposi¢cdes participativas
surgidas na década de 60 e encabecadas por Lygia Clark e Hélio Qiticia.

Estes artistas comecaram a criar proposi¢cGes onde materiais diversos eram explorados
pelo corpo, ou mesmo anexados ao corpo, visando a jubilacdo dos sentidos. Pouco depois,
esses mesmos artistas comecaram a criar instalagdes (linguagem emergente nesse periodo)
que também exploravam os sentidos do publico.

Por que essa retrospectiva para falar de arte interativa? Exatamente para chamar a
atencdo para o fato de que, a partir da arte participativa, artistas comegaram a acoplar, ao
corpo do publico participante, materiais que potencializam os seus sentidos, assim como, ao
coloca-los dentro de espacos com cores, materiais e objetos diversos, ou mesmo varias
linguagens, estavam também explorando a sinestesia do corpo (assim como também a
cinestesia, uma vez que incitavam ao movimento).

Quando pensamos em obras interativas, observamos interfaces colocadas em dois lugares;
no corpo do interator e no espago tecnologizado. Assim, temos duas vertentes que se
apresentam:

1. A do corpo tecnologizado por interfaces, que remonta ao paradigma da relacdo da

relacdo homem-méaquina, do corpo ciborgue e traz as ideias do pds-humano, que pensa

a relacdo do corpo humano reconfigurado pelas novas tecnologias.

2. A do espaco tecnologizado, que tem nas videoinstalacbes da década de 60 (70 no
Brasil) e nas instalagdes multimidia interativas das décadas seguintes a sua melhor
configuracdo. Através de sensores diversos acoplados no espaco, (interfaces de
entrada) e projetores, monitores, caixas de som (interfaces de saida), o espaco se torna
sensivel ao publico.

Trazendo essas discussdes para 0 nosso dia a dia, saindo um pouco das linguagens estritas
da arte, temos 0s nossos corpos tecnologizados pelos acoplamentos que estabelecemos com
computadores, tablets e, na maior parte do tempo, com telefones celulares.

Na outra mao, temos aparelhos inteligentes sendo dispersos pelas nossas residéncias,
como Smart TVs, e outros aparelhos da casa sendo acionados, via internet, gerenciados por

sistemas de hardware e software (arduinos, por exemplo) que preparam 0s equipamentos para
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a chegada de seu dono em casa. Temos aqui a casa inteligente. Ambientes, dotados de
sensores, que tornam 0s espacos sensiveis e passiveis de serem manipulados a distancia.

Por que estou fazendo esse retrospecto? Porque as roupas inteligentes vao funcionar, tanto
ampliando a capacidade comunicativa de seu usuario, como também possibilitando interagir
com ambientes inteligentes.

Pensando nessa relacdo do homem com tecnologias (mecanicas, eletronicas e ou digitais)
temos, no advento da fotografia, as primeiras reflexdes do homem acoplado a um aparato
(uma caixa preta) produtor de signos e ampliador dos sentidos. Lembro-me perfeitamente dos
primeiros textos que li de filosofia da fotografia que pensavam a rela¢do do fotografo com
esse aparato, a camera, e como ela deveria funcionar como uma extenséo de seu corpo.

Marshall McLuhan, chamado de fildsofo da era eletronica, escreveu, na década de 60, o
livro Understanding Media: The Extensions of Man (Os Meios de Comunica¢do como
Extensdes do Homem), no qual ele desenvolve a ideia de que a tecnologia é uma extensao dos
6rgdos sensoriais do corpo do homem, ampliando suas capacidades.

O hibrido homem-maquina remonta aos ciborgues, que borrram as fronteiras entre a
capacidade humana e a inteligéncia da maquina. Este corpo do futuro, que tem uma longa
historia na ficcdo cientifica, hoje, “No final do século XX, neste nosso tempo, um tempo
mitico, somos todos quimeras, hibridos — tedricos e fabricados — de maquina e organismo;
somos, em suma ciborgues. O ciborgue é nossa ontologia; ele determina nossa politica.
(HARAWAY, 2000, p. 37).

Ampliando um pouco a ideia de que o0s ciborgues apenas aparecem nas ficcdes
cientificas e que se materializariam nesse acoplamento corpo-roupas tecnoldgicas, a
coredgrafa, bailarina, pesquisadora e professora Ivani Santana, amplia esta discussdo para o

nosso dia-a-dia em seu livro Danca na Cultura Digital:

O ciborgue esta fisicamente incorporado nos portadores de todas as formas de proteses eletrdnicas, de eletrodos
de estimulos muscular, em usuarios de drogas sintéticas, etc. Mas este ser da Cultura Digital estd também nos
olhos distendidos dos cirurgides que realizam opera¢fes em pacientes localizados em outro local atraves da tele-
medicina, por meio de uma cdmera e um monitor; o ciborgue esta também na clonagem humana, na reproducao
in vitro, nos jogadores de videogame, nos usuérios de computador, e mesmo naqueles que apenas utilizam os
servigos tecnoldgicos para acessar sua conta bancaria. Utilizo o termo ‘distendido’, pois nao se trata de uma
extensdo, pois a visdo-cAmera-tela-rede-paciente do cirurgido torna-se funcionalmente outro olho, reconfigura
todo o corpo, pois as condi¢Bes de percepcdo e a competéncia de movimento no tempo e espaco na tele-medicina
sdo outras. Estas informag6es modificam ambos, 0 usuério e o aparato (...) este transito modificara fisicamente
os dois corpos, o da tecnologia e do ser humano. (SANTANA, 2006. p. 25).

As tecnologias tém se transformado em capacidades adaptativas conquistadas no

processo evolutivo do ser humano, portanto, mesmo 0s aparatos que ndo sdo inseridos
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fisicamente no corpo, fazem parte deste organismo, estdo embodied.® (SANTANA, 2006, p.
29)
Continua a autora sobre a nocdo de extender e distender o corpo, a partir de

tecnologias:

A proposta aqui é entender que essas partes tornam-se corpo, 0 que contrata com a
maxima McLuhiana da ‘extensdo’. O termo extensdo admite a possibilidade de
extender o corpo apenas enquanto esta acoplado e, sendo algo que acopla, ndo
assume o corpo como transformado nele mesmo, mas apenas diferente por carregar
algo externo e, principalmente, que néo lhe pertence. A ideia de extensdo ndo parte
do pressuposto de que o individuo e ambiente, corpo e tecnologia, estejam numa
relagdo efetiva de troca e implicacéo reciproca que altera os dois. Corpo e tecnologia
sdo reconfigurados por completo e ndo apenas anexados um ao outro. (SANTANA,
2006. p. 47).

Ainda, voltando a casa inteligente, as recentes pesquisas apontam para tecnologias que
se encaixem suavemente no estilo de vida das pessoas, aumentando sua capacidade de utiliza-

las, ndo automatizando-as.

Uma vertente da casa inteligente vai no sentido de uma autonomia inteligente,
através de sistemas que tentam inferir as intencdes das pessoas. A outra é para 0
aumento inteligente, oferecendo ferramentas (teis, mas deixando que as pessoas
decidam quando e onde elas serdo usadas. (NORMAN, 2007, p. 116).

Saindo um pouco de um exemplo da arquitetura, que pensa o uso de tecnologias na
relacdo com os usuarios, vamos para alguns outros exemplos de corpos em relacdo com
tecnologias, iniciando-se pela danca:

Maira Spanguero, pesquisadora de danca com mediacdo tecnoldgica e professora,
apresenta em seu livro, A Danca dos Encéfalos Acesos, alguns precursores do uso de
tecnologias no contexto cénico.

A primeira, a bailarina Loie Fuller (1862-1928) que, utilizando luzes artificiais e
coloridas, projetada sobre um corpo dangando com trajes longos, poderia literalmente esculpir

a luz. Embrulhada pela seda e usando varinhas escondidas como prolongamentos dos bracos,

* Bodymind ou embedded mind sdo termos técnicos das Ciéncias Cognitivas. A traducéo seria, literalmente,
corpomente e mente embutida (ou encaixada), respectivamente. Deve-se compreender o significado dos termos
como a mente pertencendo e estando situada no corpo, ou seja, uma mente encarnada. O prefixo ‘en’ conduz ao
entendimento de algo que ndo estava e passou a estar no lugar referido, como no caso de ‘encarnacdo’, (a alma
que esté fora e é de outra natureza, abriga-se na ‘carne’, no corpo de alguém). Semioticamente, entende-se que
todos os fendBmenos do mundo se apresentam como signos, portanto, possuindo um corpo, um corpo signico.
Nao ¢ possivel existir algo fora de um corpo, seja ele qual for. A questdo ndo ¢ de uma mente ‘en’carnada, mas
de uma mente corpdrea, que é e estd (e sempre esteve) no corpo. Porque o uso da metafora do encarnar, na
verdade, pode sugerir a um leitor menos atento que algo existia antes, de outra forma e, depois, tomou a forma
de carne, do corpo. (SANTANA, 2006, p.67) . Este entendimento, de mente corporea, e de signos embodied, é
gue estdo na base filosdfica das relagdes corpo-tecnologias aqui neste trabalho.
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surgiam péassaros nuvens, mariposas, flores, chamas e borboletas. La Fuller dava existéncia a
ilusBes incriveis, hipnotizando plateias e tornando-se a bailarina mais conhecida de sua época.
(SPANGUERO, 2003, p. 30).

Fuller foi uma pioneira na arte tecnologica e na transdisciplinaridade, por empregar
conhecimentos cientificos como oGtica, quimica e eletricidade, dando o tom para uma arte
hibrida. Lidando com a luminocenoténica, sua obra mostra uma sintonia com o surgimento do
cinema. Cogita-se que Fuller tenha sido a primeira bailarina a ser filmada por uma camera.
(SPANGUERO, 2003, p. 32).

Aqui no Brasil, temos Analivia Cordeiro, filha de Waldemar Cordeiro, precursora da
videodanca e que também desenvolveu um sistema pessoal de notagdo do movimento, o Nota-
Anna, baseado no método Laban.

Esses experimentos em danca com mediacdo tecnoldgica sdo interessantes porque 0s
corpos estdo sempre inseridos num dado espaco — condicdo ontolégica - que expande as
possibilidades do corpo a partir dos artificios tecnolégicos utilizados, sendo o0s espacos
cénicos espécies de instalacdes e, desta forma, dialogando com o pressuposto dos espacos
tecnologizados inseridos no inicio deste texto. Ndo por acaso muitos exemplos neste capitulo
séo trazidos da danca.

Temos também o americano Alwin Nikolais (1910-1993), filho estético de Fuller,
coreografo, cenografo, figurinista e light designer. Nikolais inovou com figurinos que
modificam a forma e o movimento do corpo, usando elasticos e espelhos como motivos
coreogréaficos. Seu contemporaneo, o alemdo Oskar Schelemmer (1888-1943), deu aulas na
Bauhaus, atuou em diversos campos, sendo considerado pintor, escultor, coredgrafo, bailarino
e designer gréafico, criou o famoso Ballet Triadique (1922), transformando a rela¢do do corpo
com acessorios e figurinos, através de uma composi¢cdo de movimentos, formas e cores.
(SPANGUERO, 2003, p. 32-33).

Temos também, no campo da musica e da danca, o Theremin. Leon Theremin, ao
chegar aos EUA, em 1927, demonstrou sua invencdo que funcionava como maégica: o
intérprete simplesmente movia as médos préximo a um par de antenas para controlar a altura e
a intensidade das notas musicais. Em 1932, Clara Rockmore, amiga de Theremin e hoje a
principal thereminista de todos os tempos, apresentou ao publico outra invencado visionaria do
professor russo: o terpistone, uma plataforma equipada com antenas semelhantes as do
theremin, onde o dancarino poderia tocar uma melodia com os movimentos do corpo
enquanto dangava. (IAZZETTA apud SANTANA, 2006, p. 118).
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Falando das relagdes entre tecnologia, danca e musica, como ndo deixar de mencionar

a frutifera parceria entre Merce Cunningham e John Cage:

(...) Variations V (1965), do coredgrafo Merce Cunningham. Nesta obra, 0s
dancarinos movimentavam-se entre antenas com células fotoelétricas, que
disparavam sinais para o console dos musicos (John Cage e David Tudor), por onde
os sons eram gerados. O espetaculo contava inda com imagens de Stan
VanDerBeek, distorcidas por Nam June Paik. Em outra obra de Cunningham, TV
Return (1972), o som era gerado pelos musicos a partir dos sinais enviados pelos
sensores presos ao cinto do bailarino. Enquanto em Variations V 0 sensor era
ativado enquanto o bailarino entrava no campo de acéo das antenas, em TV Return
era a localizacdo do corpo no espago que determinava o tipo de sinal a ser enviado
para produzir o som. (IAZZETTA apud SANTANA, 2006, p. 101).

Mais um exemplo de espaco tecnologizado que, em sintonia com corpos, protetizados
ou ndo, geram outras linguagens, neste caso, 0 som.

Atualmente temos, no campo das artes e dos games, o Microsoft Kinect e o Nintendo
Wii, que tém sido muito explorados para conexdo, através de movimentos, com ambientes
virtuais. Entendo esses sensores como interfaces que distendem as a¢Ges dos individuos.

Pensando nessa distenséo corpo-tecnologia, na IFA 2014 *, maior feira de tecnologia
da Europa, foi lancado o Gear VR, o6culos de realidade virtual que funciona acoplado com o
Galaxy Note 4, da sul-coreana Samsung. A realidade virtual usa simulagdes gréaficas geradas
por computador para criar a ilusdo de participacdo em um ambiente sintético, em vez da
observacgéo externa de tal ambiente.

Outras formas que fazem uma ponte entre os mundos fisico e digital incluem a
realidade aumentada, em que as representacOes virtuais sdo sobrepostas em dispositivos e
objetos fisicos (como celulares, por exemplo), e a realidade mista, na qual as visées do mundo
real s&o combinadas com visdes de um ambiente virtual.

Recentemente, temos no grupo Cena 11, de Floriandpolis, dirigido pelo coredgrafo e
bailarino Alejandro Ahmed (1971) que, desde 1992, apresenta essa mediacdo da danca com as
tecnologias, digitais ou ndo:

Os corpos do Cena 11 usam proteses — pernas e bragcos metalicos, bogobol, patins
(sim, os pés humanos podem deslizar quando providos de préteses), separador bucal,
botas, joelheiras, animagfes, etc — que 0s tornam misto de gente com criaturas

virtuais: sdo mutantes, replicantes, ciborgues. Essas pecas artificiais tornam seus
corpos mais altos, mais fortes, amplificados, assimétricos, capazes de pular, virar

* Nessa mesma feira foram mostrados também anéis, relégios, pulseiras tecnolégicas, ampliando as
possibilidades que o telefone celular nos trds como potencial de comunicacdo. Vale lembrar, nesse sentido da
comunicagdo ampliada por dispositivos anexados ao corpo, das pesquisas feitas pelo Google com o Google
Glass.
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missil e se arremessar. As proteses lhes garantem superpoderes, e com elas sua
danca é feita. (SPANGUERO, 2003, p. 94).

Mas, voltando um pouco aos precursores, temos, aqui no Brasil, o Otavio Donasci,
com suas videocriaturas, acoplamentos do corpo do performer com monitores de video que,
para o artista, instauram o videoteatro, assim como existe a videoarte, a videodanca e a
videoperformance.

Visualizando novamente o bindmio do corpo tecnologizado e do espaco sensivel
(através do uso de sensores e cameras), gostaria de citar aqui um trabalho que desenvolvi em
2000 chamado Sistema Relacional. Neste projeto, pensamos a criagdo de um espaco sensivel
que, através de cameras de seguranca, esquadrinhava o espaco que seria adentrado por corpos
bioldgicos e ciborgues (corpos distendidos por laser points), anexados através de Velcro, que
enviavam sinais diferentes para um software: corpos bioldgicos e corpos—ciborgue eram lidos
como inputs diferentes pelo sistema. Esses inputs disparavam, aleatoriamente, imagens em
tempo real, captadas de todo o espaco expositivo do Pago das Artes, na USP e do lado de fora
dele também, assim como sons pré-gravados pelos musicos do projeto, de forma que o0s
outpus do sistema eram sempre novos, a partir das recombinac@es aleatérias. Outro dado
importante do projeto é que ele tinha autonomia energética. Através de painéis solares, todos
0s equipamentos da instalacdo eram alimentados por energia solar. Isso criava um
acoplamento do sistema com o meio-ambiente, dado que nos parecia fundamental para
pensarmos um nivel de autonomia (j& a luz dos sistemas inteligentes) para a obra, assim como
a noc¢do de sistema, propriamente falando, onde os corpos dos interagentes (que, na abertura
do trabalho, eram bailarinos) se acoplavam ao espaco sensivel da obra - que ndo tinha
paredes, era integrada ao espagco expositivo — assim como a obra se acoplava ao meio
ambiente, como membranas interligadas, trocando informag&o e energia.

Esse dialogo entre sistemas de imagens, sons, corpos em movimento, que Sao
interligados, mas tém autonomia € o que me interessa nesses trabalhos onde a mediagédo
tecnoldgica aparece. Esse pensamento era um dos postulados de Merce Cunningham em seus
projetos, assim como essa riqueza interdisciplinar, onde varias linguagens sdo colocadas
juntas me encanta também e foram muito exploradas nessa época, como se via, por exemplo,
no Grupo Fluxus. Alids, ja no inicio do século, com a Bauhaus.

E neste viés de imbricamentos que penso a moda com mediacdo tecnoldgica.

Inclusive, pensando essas roupas para serem utilizadas em instalacGes artisticas.
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3 WEARABLE INTERFACES

Os wearable computers, também chamados de wearcomps, congregam desde
elementos computadorizados inseridos nas tramas dos tecidos até objetos de comunicacao
acoplados ao corpo por meio das roupas. (AVELAR, 2011, p. 149).

Desde os primeiros dias experimentais da computacdo vestivel, quando Steve Mann
usou cameras na cabeca e no olho que permitiram que ele gravasse 0 que via, a0 mesmo
tempo em que acessava a informacdo digital em movimento, tem havido muitas inovacoes e
invencOes nessa area.

Rogers, Sharp e Preece (2011, p. 211) escrevem sobre isso no livro Design de

Interacao:

Novas tecnologias de visualizagdo flexiveis, e-téxteis e de programagéo fisica (p. ex.
Arduino®) fornecem oportunidades para pensar sobre como incorporar essas
tecnologias nas roupas que as pessoas vestem. Joias, bonés head-mounted, éculos,
sapatos e casacos foram todos experimentados para fornecer ao usuario um meio de
interagir com a informagdo digital enquanto ele estd em movimento no mundo
fisico. A motivagdo foi capacitar as pessoas a realizarem tarefas (p. ex, a selecdo de
musica) enquanto se movem sem terem de pegar e controlar um dispositivo portatil.
Exemplos incluem uma jaqueta para esquiar com controles de tocador de MP3
integrados, que permitem aos usuarios simplesmente tocarem em um botdo em seu
brago com a sua luva para alterar uma faixa, e agendas automaticas, que mantém os
usuarios atualizados sobre o que estd acontecendo e o que eles precisam fazer ao
longo do dia. Aplicagdes mais recentes tém-se centrado na incorporagdo de diversas
tecnologias téxteis, de exibicdo e tateis para promover novas formas de
comunicagdo, e foram motivadas pela estética e pelo divertimento.

Sabine Seymour se concentra nas proximas geracdes de wearables (vestiveis) e na
interseccdo entre a estética e funcdo. Ela é a chefe de criacdo de sua empresa Moondial, que
desenvolve fashionable wearables e consultoria sobre fashionable technology (tecnologia da
moda) para empresas em todo o mundo. Ela é diretora do laboratério de Fashionable
Technology na Parsons The New School for Design em Nova lorque e ensina em varias
instituicbes em todo o mundo, incluindo a Universidade de Artes e Design Industrial de Linz,

na Austria.

% Leah Beuchley é professora assistente no MIT Media Lab, onde dirige um grupo de pesquisa chamado high-low-tech. Ela
tem doutorado (PhD) em ciéncia da computacdo e graduacdo em fisica. Comecou estudando danca e também esteve
profundamente engajada no teatro, arte e design. Ela sempre buscou as ciéncias e as artes em sua educagéo e sua carreira —
como testemunhado por seu grupo de pesquisa atual, compreende a ciéncia da computacéo, o design industrial, o design de
interacdo, a arte e a engenharia elétrica.Ela desenvolveu um projeto chamado LiliPad Arduino (ou LiliPad). LiliPad é um kit
de construgdo que permite as pessoas incorporarem computadores e eletrdnicos as suas roupas. E um conjunto de pegas
eletrbnicas, incluindo micro-controladores, sensores e LEDs, que sdo costurados em conjunto com um fio condutor. As
pessoas podem usar o Kit para fazer almofadas cantantes, bolsas de m&o que brilham no escuro e vestidos de baile
interativos, por exemplo. (ROGERS, SHARP, PREECE, 2011, p. 220).



17

Segundo a autora, Fashionable Technology se refere a intersecdo do design, moda,
ciéncia e tecnologia.

A estética funcional descreve o conceito de fusdo de um objeto de fashionable
technology considerado esteticamente agradavel, com funcionalidades avancadas
tecnicamente. O termo fashionable technology refere-se a tecnologia com apelo estético.

Fashionable wearables sdo roupas projetadas, acessorios ou joias que combinam
estética e estilo com tecnologia funcional.

Seymour afirma que uma sinergia entre as areas de moda, design, ciéncia e tecnologia
vai criar um futuro j& imaginado em filmes e histérias de ficgdo cientifica, que rapidamente
esta se tornando realidade. O potencial para a colaboragdo entre os mundos da moda e da
tecnologia tem sido onipresente desde as explorac@es iniciais de Hussein Chalayan, ha catorze
anos, quando este criou o Vestido Controle Remoto, em 2000, e expandiu-se em diversas
experiéncias cientificas no campo dos tecidos e tecnologias.

Elabora a autora que ¢ importante reconhecer o valor da palavra da ‘moda,’ apontando
para o fato de que a estética e o estilo tem sido uma ferramenta Gbvia para a comunicacgéo de
valores, cultura, status e humor, individualmente, ao longo do tempo. Como ja dito na
introducdo, os vestuarios sdo interfaces imediatas para 0 meio ambiente e, assim, sdo
transmissores e receptores constantes de emocdes, experiéncias e significados. A questdo da
beleza, estilo e estética é importante para a aceitacdo e sucesso comercial dos fashionable
wearables.

Segundo a autora, 0 sucesso dos fashionable wearables depende de sua execucdo
profissional, desde o projeto até a fabricacdo e difusdo. A integracdo técnica precisa ser
perfeita e invisivel para o usuario.

A tecnologia e os avancos cientificos modificam ou melhoram funcdes como
regulacdo de calor, protecdo contra impactos, comunicacdo, acdo antimicrobiana, protecdo
contra incéndio, etc. Tecnologicamente falando, se esta adicionando mais uma camada de
funcionalidade para o vestuario, através do artesanato e exploracfes de novos materiais.
Assim, as colaboracGes mais estreitas com empresas de materiais sd0 necessarias para
permitir as disseminacOes de know-how e para criar fashionable wearables elegantes e
funcionais. (SEYMOUR, 2010, p. 10-11).

A necessidade de se envolver com o mundo da moda na criagdo de fashionable
wearables, objetivando capturar o mercado e criar um novo conjunto de produtos de alta
qualidade é evidente. Fashionable wearables podem ser um produto (na economia privada),

uma peca de arte (em artes / economia cultural), ou um prototipo (na pesquisa).
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Como dito, fashionable wearables sdo o intermediario entre o corpo humano e os
espacos que habitamos. Nossas roupas, acessorios e joias sdo as interfaces da epiderme com o
qual podemos experimentar o mundo. A troca de dados € possivel através dos avangos em
tecnologias sem fio, permitindo a comunicacao entre corpos e 0 espago em que residem, ou
seja, em relagdo a arquitetura inteligente. Fashionable wearables, assim, nos distendem para
0s objetos arquitetonicos.

Uma linha do tempo da fashionable technology estd fortemente entrelacada com a
histéria da wearable computing (computacéo vestivel)°. Como dito acima, o potencial para
colaboragéo entre mundos da moda e tecnologia iniciou-se com as exploragfes de Hussein
Chalayan, h& mais de uma década, com o Vestido Controle Remoto, em 2000 (como veremos
no capitulo seguinte). Este evento marcou a extensdo da computagdo “soft” dentro das roupas
— um campo que antes parecia apenas o dominio da computacdo e da engenharia engajada a

assuntos do corpo e da vestibilidade.

Computacdo soft € descrita por Joana Berzowska como o design da
tecnologia eletronica e digital que é composta de materiais leves como téxteis e fios
usados como predicados nos métodos de construgdo tradicional para criar designs
fisicos interativos. (BERZOWSKA apud SEYMOUR, 2010, p. 14).

Continua Seymour, sobre 0s retrospectivos historicos da wearable computing:

Roupas avancadas eletronicamente como expressdo artistica foram desenvolvidas
muito antes. Em 1956, o artista japonés Atsuko Tanaka criou o vestido eletrénico. A
primeira mengdo do ser humano aumentada com acessorios tecnolégicos foi por
Manfred Clynes e o co-autor Nathan Kline, que cunhou o termo ciborgue em 1960.
Em 1966, Edward O. Thorp e Claude Shannon desenvolveram a primeira execugéo
de bateria conhecida, mével e wearable computer. Tratava-se de um computador
analégico, do tamanho de uma embalagem de cigarro, com quatro botdes para
indicar a velocidade de uma roleta e os resultados baseados foram transmitidos por
radio para um ao ouvido. Neste periodo, representacdes visionarias de moda foram
fornecidas por filmes como 2001: Uma Odisséia no Espaco, de Stanley Kubrick em
1968. Uma década depois, em 1977, a Hewlett-Packard lancou o HP algebraic
watch. Este langamento foi seguido pelo langamento do Walk-man da Sony, em
1979: o primeiro tocador de musica portatil, um fendmeno que se extendeu ao
formato MP3 de hoje. Em 1980, Steve Mann, o criador da wearable computing,
construiu um head-mounted CRT (tubo de raios catddicos), apresentado como um
protdtipo. O trabalho artistico escultural de Jana Sterback muitas vezes tomou a
forma de construcGes espécies de vestuarios. Os projetos Controle Remoto | e I, de
1989, consistiu de uma estrutura metalica motorizada, operada com um controle
remoto.

® O termo wearable technologies refere-se particularmente & engenharia elétrica, computaco fisica e redes de
comunicagdo wireless que fazem um fashionable wearable funcional. Hoje, o desenvolvimento de wearable
technologies esta acelerando rapidamente e nossa visdo esta se tornando realidade. O poder de processamento
esta duplicando na velocidade da luz, componentes estdo miniaturizando-se, fontes alternativas de energia estao
comegando a se tornar opgdo, e a computacdo ubiqua é pervasiva. (SEYMOUR, 2009:15).
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Em 1994, Steve Mann comegou a transmitir imagens de um head mouted camera
para a Web. Este feito foi possivel por esmagadores desenvolvimentos em
computacdo ubiqua, que Mark Weiser descreveu em 1991 como um mundo em que,
todos os dias, cada vez mais, temos objetos que tém propriedades computacionais
embutidas’. O Firefly Dress & Necklace, desenvolvido por Maggie Orth, com Emily
Cooper e Derek Lockwood em 1995, marca o inicio da fashionable technology. A
medida que o usuario se move, os contatos de velcro com tecido condutor faz com
que os LEDs de luz se acendam. No entanto, este projeto foi desenvolvido por uma
artista e um engenheiro, em vez de concebido por um designer de moda. Para a
temporada inverno 2002-2003, Burton langou a jaqueta Analog Clone MD, que tinha
capacidade de comutacdo de eletrbnicos disponibilizados pela combinagdo de
matérias téxteis condutoras e compositos flexiveis. Ele marca a introducdo da
fashionable technology em produtos de consumo visiveis. Em 2010 proclama o
inicio de uma nova década em fashionable technology, com o lancamento de varios
produtos de sucesso no mercado, altamente visiveis, com projetos e instalacdes
comissionados, e avangos em tecnologias e materiais. (SEYMOUR, 2010, p. 14-15).

Sobre a viabilidade dos fashionable wearables, Seymour afirma que as tecnologias
tém amadurecido e variam da mecatronica para a nanotecnologia. Estas inovacoes irdo moldar
o futuro da roupa. Grande parte da tecnologia essencial ja esta disponivel para criar produtos
significativos e comercialmente viaveis. Roupas com tecnologias embutidas sdo evidentes nos
reinos do esporte, dos desgastes do trabalho, da salde e reabilitacdo, dos servicos de socorro,
dos cuidados a idosos e da seguranca. O interesse do consumidor em fashionable wearables é
cada vez maior. Seu sucesso é determinado pela habilidade de produtos para capturar a
emocdo humana (como veremos no capitulo 4), cumprindo uma necessidade e sua
performance estética.

A personalizagdo dos fashionable wearables permite novas formas de auto-expresséo,
que é um fator essencial na relagdo de artigos de moda e apelo ao publico. O conhecimento
necessario para trazer sucesso desses produtos para o mercado é um conjunto de habilidades
unico, que combina o know-how de mercado, o desenvolvimento de produtos, as aspiracdes
do usuario, a tecnologia disponivel, os recursos de producdo, as implicacGes legais e as
estruturas de custo. Designers devem ter uma compreensao do efeito, do usuério, da interagéo,
e - para as aplicacbes comerciais - do ponto certo do preco. Um design atraente em
combinacdo com uma interface intuitiva e materiais adequados fara uma moda usavel de
sucesso. (SEYMOUR, 2010, p. 16-17).

" No Xerox Palo Alto Research Center, Mark Weiser cunhou o termo computagdo ubiqua (ubiquitous
computing). Ubiquidade significa que a computagdo € presente em todos os lugares, mas no caso dos wearables,
esta esta atualmente embutida nas roupas e acessdrios. Wearables sdo verdadeiramente extensfes da ideia de
incorporar computacdo ubiqua dentro dos objetos do dia-a-dia. No final de 1990 a IBM cunhou o termo
computacdo pervasiva, que é um sindnimo de computagdo ubiqua. (SEYMOUR, 2009, p. 19).



20

Inputs/Outputs

A interacdo necessaria com os fashionable wearables determinam a entrada e a saida.
Inputs ativos podem ser conscientemente controlados por um usuério usando um feedback
tatil ou acustico; sistema que permite uma utilizagdo intuitiva do vestuario. Entradas passivas
sdo tipicamente dados biométricos recolhidos do corpo ou dados automaticos que alimentam,
via transmisséo sem fio, usando dados ambientais.

Exemplos de inputs para o usudrio/interator sdo: pressdo, curva, movimento, dados
biométricos, som, visual, umidade, proximidade, orientagdo, deslocamento, cheiro,
aceleracao.

Exemplos de inputs do ambiente sdo: luz, umidade, som, temperatura, fumaca, micro-
particulas, visual.

Tecnologias de sensoriamento do corpo devem estar perto da pele para serem eficazes
e sdo as candidatos perfeitas para uma integracdo dentro do téxtil. Os sensores de fibra, que
sdo capazes de medir a temperatura do ar, tensdo / estresse, gas, espécies bioldgicas e olfato,
sdo as fibras tipicas inteligentes que podem ser diretamente aplicadas aos téxteis. Através de
sensores téxteis nosso estado emocional pode ser capturado através das propriedades da
constante mudanca de nossa epiderme. Os sensores podem detectar o rubor, suores, e as
variaces na tensdo e temperatura. Os atuadores entdo respondem produzindo tipos
especificos de saida.

Hoje muitos fashionable wearables estdo usando sensores convencionais para capturar
dados. Estes sensores sdo embutidos no fashionable wearable e seu posicionamento adequado
no vestuario é essencial para ser capaz de capturar os dados necessarios. Tipicos sensores
embutidos medem uma variedade de tipos de dados que véo da proximidade ao cheiro. Eles
podem coletar dados provenientes do corpo humano, bem como de dados ambientais, como
luz, umidade, temperatura, som ou fumaca. Os dados sdo capturados como entrada e calculada
utilizando um microprocessador.

Do ponto de vista dos outputs, 0 vestuario é visto, sentido, tocado, e cheirado. Eles
tém muitas opcOes de saida que podem estimular qualquer um dos nossos cinco sentidos,
como toque, cheiro, visdo, som e gosto.

As variaveis capturadas a partir das fontes de entrada sdo dados baseadas em software
e, consequentemente, permitem uma computacao que por sua vez determina a saida. As saidas

podem estimular os sentidos do utilizador. Por exemplo memoria de forma pode alterar a
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silhueta de uma interface visual de um fashionable wearable, que pode estabelecer uma
experiéncia tatil com o usuério. Em outro caso, um motor, iniciado por dados processados
através de um microprocessador, ativa capsulas de perfume. As opcBes séo infinitas e
dependem dos requisitos.

Exemplos de outputs para a visdo sdo LEDs, tintas termocromicas, tintas
fotossensiveis, fios EL(EL wires)?, E-ink, monitores (alfanuméricos). Outputs sonoros seriam
alto-falantes, campainhas. Exemplos de outputs tateis sdo ligas de memdria moldaveis (ex.
Nitinol), fios condutores, tecidos condutores. E, por fim, outputs do cheiro e paladar podem
ser capsulas de perfume. (SEYMOUR, 2009, p. 17-18).

Sobre estas tecnologias, embutidas, (embedded technologies), continua a autora
dizendo que elas influenciam a vestibilidade, o conforto e a estética do fashionable wearable.
A incorporacdo de tecnologia depende do contexto do uso e interacdo desejada entre o
fashionable wearable e o0 ambiente ao redor. Os principais componentes técnicos usados para
a criacdo de fashionable wearables s&o: Interfaces (conectores, fios antenas...),
microprocessadores, inputs (sensores...), outputs (atuadores...), software, energia (baterias,
painéis solares....)°, materiais (téxteis eletronicos, materiais avangados...)

O microprocessador é um singular computador-chip que pode executar e armazenar
um programa. Ele coleta e computa dados derivados através de vérias interfaces de fontes de
entrada. Este célculo é necessario para abordar as saidas, tanto no prdprio vestuario, ou para
sinalizar os dispositivos externos. Os telefones celulares tipificam dispositivos externos que
sdo capazes de calcular e fornecer dados extensos através de diversas redes de comunicacéo.
(SEYMOUR, 2009, p. 15-16).

® paralelamente, a comunicacéo wireless seguiu para uma comunicagio de dados sem o uso de fios. A habilidade
para distribuir dados sobre redes wireless de um sistema anexado ao corpo foi um significativo ponto de
mudanca para o desenvolvimento dos wearables. Alguns exemplos de mais conhecidas comunicacfes wireless e
sistemas de navegacdo usados no design dos fashionable wearables: WIFI, Bluetooth, IR(Infrared). Baseado em
localizag8o: GPS(Sistema de posicionamento global). (SEYMOUR, 2009, p. 19).

% Células fotovoltaicas organicas podem carregar uma bateria junto ao corpo humano, permitindo uma
abordagem mais sustentavel. Energia solar é frequentemente usada como uma fonte energética através do uso de
painéis solares incorporados dentro da superficie do fashionable wearable. Uma interessante e atrativa
alternativa de fonte de energia para roupa inteligente € o préprio corpo humano, que pode gerar energia derivada
através do movimento do corpo ou, também, através de flutuagGes na temperatura do corpo. Hoje a energia que
pode ser colhida através da cinética humana ou fisica de troca de calor s6 pode medida em microwatts. Assim,
atualmente muito pequena para conduzir tecnologias vestiveis. A producdo de energia sustentavel verdadeira
para wearables ainda tem um caminho a percorrer, apesar dos avangos recentes em células de combustivel e
nanogeradores a base de fibras para captacéo de energia. (SEYMOUR, 2009, p. 22).



22

Materiais

O uso de materiais avancados e téxteis em conjungdo com corrente pesquisa em
nanotecnologia, biotecnologias, e tecnologias digitais apontam para fashionable wearables
que sdo verdadeiras integracdes da funcdo (essencial) ao design (estético).

Como dito acima, os téxteis eletronicos séo téxteis tecnicamente avancados, que sao
capacitadores significativos na criacao de fashionable wearables e geralmente referidos como
téxteis eletrénicos. Um téxtil eletronico refere-se a um substrato téxtil que incorpora recursos
de detec¢d@o biométrico ou externo), comunicacao (geralmente sem fios), poder de transmissdo
e tecnologia de interconexdo para conectar sensores e microprocessadores para permitir que
tais sensores ou dispositivos de processamento de informacdo possam ser ligados em rede
juntos, dentro de um tecido.

Ja a nanotecnologia opera em nivel molecular. Nanotubos de carbono podem sustentar
condutividade térmica e elétrica ao permitir que o téxtil mantenha o toque e a sensacao de
tipico téxtil. A manipulacdo de moléculas produz microfibras. As microcapsulas em
microfibras podem conter uma variedade de agentes ativos como medicacdo, vitaminas,
produtos anti-bacterianos ou hidratantes.

Microcapsulados PCMs (fase de mudanca de materiais) podem ser aplicados como um
revestimento em tecidos ou infundidos nas fibras durante o processo de fabricacdo para
oferecer uma protecao contra variagdes de temperatura.

E, por fim, a biomimética é uma éarea da biotecnologia onde 0s processos e
propriedades da natureza estdo sendo imitados através do uso de materiais bioativos. Temos
hoje a capacidade para fazer crescer nossas proprias versdes da natureza usando tecidos
engenheirados e cultivando materiais de organismos vivos como, por exemplo, seda de aranha
e células da pele humana. (Ibidem: 21).

Assim, reiterando, roupas interativas incorporam materiais inteligentes que respondem
a mudancas no ambiente ou corpo humano. Calor, luz pressao, forcas magnéticas, eletricidade
ou o proprio batimento cardiaco podem causar alteragdes de forma, cor, som ou tamanho.
Esses materiais sdo especialmente adequados a tecidos, uma vez que, durante o processo de
fabricacédo, as fibras e os fios podem formar circuitos e redes de comunicagdo pelas quais
informagdes sdo transferidas. Acabamentos de revestimentos, estamparia e bordado, também
podem ser utilizados para conduzir informagdes. A roupa poderia interagir, muito
possivelmente, de forma direta com o0 ambiente abrindo portas ou acendendo luzes, ou ainda
transmitir imagens, luz ou ruido. (UDALE, 2009, p. 39).
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O mercado que os tecidos inteligentes ocupardo sera cada vez maior, e a moda tendera
a usé-los cada vez mais. Cuecas que emitem cheiro, bojos de biquinis que ndo retém agua,
tecidos que ndo amassam, tecidos que liberam o suor para o lado de fora da roupa, tecidos que
protegem do sol, sdo apenas alguns exemplos do que a nanotecnologia aplicada ao
desenvolvimento de tecidos pode hoje fazer. E a moda tenderd a usé-los, por agregar
qualidade a vida das pessoas.

Segundo Gilda Chataignier, em seu livro Fio a Fio: Tecidos, Moda e Linguagem:

Tecidos tecnoldgicos, de ponta, de Ultima geracdo enchem de entusiasmo todos
aqueles que desejam acompanhar o ritmo do tempo em sua modas. Mas, na
realidade, esse panos — que pouco tém a ver com 0 que nos ensinou a tradi¢do e o
tato — sdo elaborados nas mesmas grandes fabricas acostumadas a tecer linho,
algoddo, seda e outras fibras, ap6s mudancas radicais na programacdo de seus
maquindrios e na preparacdo de seus profissionais, estes agora especializados néo
apenas na questdo téxtil, mas também com uma formacdo tedrica multidisciplinar.
Isso ndo significa que as referidas fabricas tenham abandonado suas caracteristicas
cléssicas em matéria de producdo: apenas colocaram-se na pos-modernidade ao
substituirem seus teares e demais maquinas por equipamentos de Gltima geracao
capazes de agilizar a producdo as novas demandas do mercado globalizado. (...) As
grandes pesquisas, que se dirigem a descobertas e desenvolvimentos de novos
tecidos, ocorrem em sofisticados laboratdrios que manipulam substancias quimicas,
realizam aplicacGes da fisica e pesquisam a Ultimas revela¢Ges da informéatica. Com
todo esse aparato, torna-se possivel criar panos impensaveis até ento.(...)

Os tecidos desta safra p6s-moderna merecem olhares ndo sé da moda — que
reconhece neles uma nova oportunidade de desenvolver produtos inéditos — mas
também de todos os setores da sociedade que lidam com mercados que consomem
materiais téxteis. O segmento mais beneficiado até agora é o esportivo, cujas
matérias-primas que se destinam a atletas de diversas modalidades j& usufruem dos
beneficios desta nova revolugdo industrial. Tecidos tecnolégicos, tecidos
inteligentes, tecidos high tech ou tecidos de ponta estdo todos amadurecendo para
um mundo melhor. (CHATAIGNIER, 2007, p. 111).
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4 IMPLEMENTACOES COM FASHIONABLE WEARABLES

Hussein Chalayan, como ja citado acima, foi o primeiro designer de moda a introduzir
tecnologia em suas roupas. Ele combina seu trabalho de moda com trabalhos artisticos,
instalagBes com musica e cinema. Por este imbricamento de linguagens, muitas vezes seus
desfiles sdo referidos como performances de arte. Até mesmo ele descreve algumas de suas
pecas, as mais inovadoras, como wearable art.

O artista, em seus desenhos de moda, integra corpo humano e roupas com a
tecnologia, ciéncia e arquitetura, brincando com as narrativas construidas em torno da cultura
e antropologia. O designer de moda-artista, assim referenciado porque apresenta suas
propostas nas interfaces entre moda e arte, apresenta propostas onde, 0 que rege as suas
implementacdes, € o conceito.

Muitos dos trabalhos apresentados neste capitulo, sendo todos, sdo conceituais,
fazendo aqui uma referéncia direta aos ready-mades de Marcel Duchamp™.

Figura 01: Hussein Chalayan, Leituras, Primavera/Verdo 2008. London, UK. With Swarowski, ShowStudio.

19 Na Arte conceitual, a ideia, ou conceito, subjacente ao trabalho é tio importante quanto a prépria obra. Marcel
Duchamp criou os primeiros exemplos de arte conceitual - os ready-mades Roda de Bicicleta, 1913 e Fonte,
1917 - antes da Primeira Guerra Mundial, mas ela s6 foi reconhecida como uma forma artistica distinta no anos
1960.
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Leituras € o titulo da Colecéo Primavera / Verdo de Hussein Chalayan e também é um
filme com a colaboracéo inovadora da lider de cristal Swarovski, e a empresa de transmissao
de moda de Nick Knight, a SHOWSstudio. O destaque da colecdo é inspirado pelo antigo culto
ao sol e o seu status de celebridade contemporanea. Luzes laser sdo transmitidas através de
reflexdo de luz do cristal Swarowsky do vestuério, e saltando-o para fora através de espelhos
para 0 ambiente, representando, assim, a interagdo entre o usuario e o publico. (SEYMOUR,
2009, p. 29).

Figura 02: Hussein Chalayan, Airbone, Outono / Inverno (2007). Londres, Reino Unido. Com Swarowski.
Palavras-chave: monitores, LEDs, filme.

Hussein empurra os limites da moda, integrando a mais recente tecnologia LED em
sua colecdo de moda. A colegdo usa o clima como uma metéfora e reflete nossos sentimentos

primitivos em relacdo a natureza e os ciclos do tempo. Um vestido de LED composto por
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15.600 LEDs, combinado com cristal, filmes abstratos curtos, apresentados em monitores, que
correspondem a chegada de uma determinada estacdo. (SEYMOUR, 2009, p. 30).

Figura 03: Hussein Chalayan, Cento e onze, Primavera / Verdo (2007). Londres, Reino Unido. Com Swarowski.
Palavras-chave: mecénica, transformacéo.

Uma associacdo com Swarowski levou a uma colecdo que transcende a histdria da
moda de 111 anos e revela uma visdo moderna e Unica. Cada um dos lados dos vestidos
mecanicos representam um periodo especial na histéria da moda, incorporando uma viséo
contemporanea, com engenharia complexa. 1895 é o ponto de partida apontando para a
colecdo, composta por uma saia de corpo inteiro bem puxado na cintura em um vestido com
um nivel elevado, decote com babados. Isso se transforma em um vestido de melindrosa dos
anos 1920, composto por uma saia na altura do joelho em camadas soltas com um decote. A
metamorfose continua até os dias de hoje. (SEYMOUR, 2009, p. 30).
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Figura 04: Hussein Chalayan, Before Minus Now. Primavera / Verdo (2000). Londres, Reino Unido.
Palavras-chave: controle remoto, de fibra de vidro.

A colecéo centra-se na relacdo entre 0 homem, a natureza e a tecnologia. O vestido
tem formas geométricas irregulares com paineis rigidamente estruturados. O vestido de
controle remoto é operado com um controle remoto que abre os painéis de fibra de vidro do
vestido para revelar o tule dentro. (SEYMOUR, 2009, p. 31).
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Figura 05: Hussein Chalayan, Echoform. Outono / Inverno (1999). Londres, Reino Unido.

Palavras-chave: avido, eletronica, fibra de vidro.

O tema principal da colecdo era a velocidade e suas tecnologias associadas. O Vestido
Avido é uma construcdo de fibra de vidro com uma aba que pode ser operada eletronicamente
e Se move como uma asa de avido. (SEYMOUR, 2009, p. 31).

Javer Volpini e Afonso Rodrigues discutem sobre a obra de Hussein Chalayan estar
numa area fronteirica entre a arte e a moda. Eles analisam o vestido Airplane em seu texto de
2012, e o entendem como sendo um vestido e uma escultura ao mesmo tempo, assim como o
desfile sendo um evento de moda e um happening artistico. Obras desse tipo, que dialogam
com varias areas, retomam propriedades das obras da década de 60, como as do Grupo
Fluxus, por exemplo. A analise dos autores coaduna com a visdo de Sabine Seymour de
apresentar os fashionable wearables como estando no transito entre a moda, o design, a
ciéncia e a tecnologia, acrescentando também nessa imbricada relacdo, a arte, que ja trazia
esse imbricamento de linguagens do inicio do século XX.

A seguir, mais alguns exemplos de fashionable wearables:
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Figura 06: Stijn Ossevort, Flare (2007). SOS Design Studio, Barcelona, Espanha.
Palavras-chave: vestido, experiéncia envolvente, vento, luz.

Imagine que vocé esta vestindo um casaco de I& do lado de fora, na chuva. O casaco
vai comecar a gerar um cheiro caracteristico ou pode até reduzir um pouco. Essas reaces
podem ser usadas para nos dar uma consciéncia mais abrangente do nosso ambiente. O
vestido Flare faz exatamente isso por perceber o vento. O vestido tem duas camadas de tecido.
A camada externa é coberta com 15 dentes-de-ledo. Cada flor é composta por 32 LEDs que
acendem em uma seqliéncia que simula geracGes de dente de ledo que esta sendo levada pelo
vento. Apenas as flores que enfrentam o vento tornam-se ativas (SEYMOUR, 2009, p. 69).
Materiais: seda, algodao, LED SMD, microships.

Esse trabalho mostra uma relacdo do um vestivel com o meio ambiente. Nao se trata
de uma casa inteligente, como mostrado no capitulo 1, mas mostra uma visdo da relacao
corpo-vestido/ambiente.



30

Figura 07: Stijn Ossevort, Perfume Jewellery Pieces (2002). Instituto de Interacdo Ivrea, Italia.
Palavras-chave: perfumes, joias, luz, ar.

Um colar e um conjunto de anel que permitem que 0s amantes se comuniquem em um
nivel muito substancial. Cada pec¢a pode ser ativada quando um dos amantes golpeia contra
ela. A peca vai responder com luzes brilhantes e ird enviar um sinal de radio transmitido para
outra peca de joia, que por sua vez libera um cheiro de perfume suave. Ambas as pecas foram
esbocadas em prototipos funcionais. (SEYMOUR, 2009, p. 71). Materiais: prata, vidro,
componentes SMD.
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Figura 08: Linda Worbin, Téxtil Desobediente (2003-2004). The Interactive Institute, PLAY Studio & Swedish
School of Textiles, University College de Boras, Suécia.
Palavras-chave: dinamica padrao téxtil, téxteis inteligentes.

=

Este projeto investiga padrdes téxteis que sdo um pouco desobedientes, no sentido de
que eles se comportam de forma diferente ao que tradicionalmente se espera de padrdes
téxteis. Dois tipos de padrdes téxteis dinamicos foram projetados. A toalha de mesa "um
pouco chata" esconde mensagens que se tornam visiveis quando ela esta exposta ao calor. Ao
ser esquadrinhado, um avental listrado, quando ligado, adapta-se, correspondendo ao padrédo
verificado na toalha, em uma reacdo do tipo camaledo. (SEYMOUR, 2009, p. 79).
InspiracGes: Moda Internacional das Maquinas, fibras inteligentes, tecidos e vestuario.

Este trabalho revela uma interseccdo entre a moda (um vestivel inteligente) e a casa

inteligente, apresentando a ideia de uma ludicidade que estes aparatos podem trazer para o
nosso dia-a-dia.
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Figura 09: Linda Worbin, Almofadas interativas (2001-2002, 2004). The Interactive Institute, PLAY Studio, in
collaboration with Marks Pellevavare & Swedish School of Textiles, University Collede of Boras, Sweden. Com
Christina von Dorrien, Patricija Jaksetic, Erik Wistrand, Anders Enervi, Daniel Eriksson, Johan Redstrém, Maria
Redstrom.
Palavras-chave: padrdo téxtil dindmico, estética, comunicacao, eletroluminescente.

As Almofadas Interativas sdo baseadas na ideia de que as almofadas devem ser
capazes de interagir independentemente da distancia geografica. Quando uma das almofadas é
abragada ou encostada, o padréo da outra almofada muda a sua expresséo estética também. A
primeira geragcdo de almofadas foram tecidas em um tear manual e feitas de 1&, e fios
eletroluminescentes. A segunda geracdo de almofadas foram feitas numa maquina de tecer
industrial, usando os mesmos materiais. (SEYMOUR, 2009, p. 79).

Este € mais um exemplo de um sistema inteligente trazido para nossas casas, tornando
nossas interagcdes mais divertidas e alegres. Em verdade, esses objetos se tornam distensées de
NOSSOS COrpos.

Vejamos agora alguns exemplos da moda, nas intersec¢des com a ciéncia.
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Figura 10: Donna Franklin, Micro'be' - Moda Fermentada (2006 - em andamento). Faculty of Natural and
Agricultural Sciences Teaching Labs in collaboration with Edith Cowan University, Perth, Australia
Com Gary Cass.

Palavras-chave: bio-téxtil, micrébios que vivem (Acetobacter), fermentacéo do vinho, cultura da mercadoria do
cultivo vivo.

Imagine um tecido que cresce. Isso forma uma peca de roupa sem um Unico ponto! Os
projetos Micro'be' tém como objetivo desenvolver pesquisas inovadoras na fabricacdo de
pecas de vestuario Unico fermentadas através do crescimento, com um novo método que
utiliza a celulose com a criacdo de bactérias. O time Micro'be' investiga a biossintese pratica e
cultural da microbiologia para explorar formas futuristas para a criagcdo de roupas e tecnologia
téxtil. Uma peca de vestuario fermentado ndo sé ird redefinir o significado de vestuario e
corpo, assim como visa analisar os aspectos praticos e as implicacbes culturais de sua
comercializa¢do. Micro'be’ serd produzido pela fermentacéo bacteriana do vinho. Subproduto
desta atividade € a sintese de microfibrilas de celulose em largas quantidades, como sindnimo
para a plantacdo de algoddo. (SEYMOUR, 2009, p. 83). Inspiragdes: Colaboracdes entre arte

e ciéncia, teorias sobre evolucao.
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Figura 11: Donna Franklin, Fibra reativa (2004). Artista residente no Symbiotica: Laboratorio de Pesquisa de
Arte Ciéncia Colaborativa, da Escola de Anatomia e Biologia Humana da Universidade Western, Autralia.
Palavra-chave: micologia, Natureza cultivada.

Fibra reativa é uma peca Unica viva que tenta levantar o debate sobre a manipulacao
controversa de entidades vivas em mercadorias, e 0 uso da microbiologia como ferramenta
artistica. O fungo cultivado é Pycnoporus coccineus, que produz uma superficie colorida.
Esta proposta é a invengdo do trabalho de desafiar o papel do vestuadrio na cultura da
mercadoria e chamar a atencdo para a nossa prépria mortalidade. (SEYMOUR, 2009, p. 85).

Materiais: Pycnoporus coccineus (suporte de fungos laranja), ndo infeccioso, fungos
ndo perigosos, seda. InspiracBes: Anthony Giddens, Michael Foucault, Kira O'Reilly, TC &
A, Phil Ross.
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Figura 12: Manoel Torres, Fabrican. Spray-on biquini (2007). Londres, Reino Unido.
Palavras-chave: Protecdo UV, fumar, nicotina

Spray-on biquini é um instantaneo top de biquini aplicado com aerosol, combinado
com particulas de protecdo UV e medicamentos de nicotina, para ajudar o usuario a deixar de
fumar enquanto se bronzeia. (SEYMOUR, 2009, p. 85).

O tecido Spray-on é uma tecnologia patenteada pela Fabrican. Esta utiliza a suspensao
de polimeros e fibras adequadas que podem facilmente ser expelidas pelo spray em uma
superficie. (SEYMOUR, 2009, p. 86).

No Brasil, temos o0 Vestis, um trabalho artistico produzido como um computador
vestivel, da artista, pesquisadora e professora Luisa P. Donati. O projeto se caracteriza por
uma veste feita de aros, com sensores e micromototes que reagem a presenca de pessoas,
contraindo-se e expandindo-se.

A artista busca compreender as relagdes espaciais nas comunica¢bes humanas,
propondo outras atribuicdes para a relacdo distancia/proximidade, visibilidade/tatilidade,
atraveés de um espaco fisico, e ndo sé metaforico, que se torna perceptivel. Alem da interagédo
fisica, corpo a corpo, participantes via web poderdo existir recebendo sons a partir das

interacgdes.
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Figura 13: Luisa P. Donati, Vestis. Brasil.

Por um viés critico do uso das tecnologias mdveis, temos o projeto Captas, dos
paulistanos Fabio FON e Soraya Braz. Trata-se de uma intervencdo urbana em que capas
vestidas pelo usuario produzem ruidos quando percebem o uso de telefones celulares pela
cidade. A ac¢do faz uso de performers e um sistema capaz de disparar conversas pré-gravadas
de celulares quando percebem o uso de algum telefone celular por perto. O objetivo do

projeto é discutir as implicacdes da telefonia celular no espacgo urbano.



37

Figura 14: Fabio FON e Soraya Braz, Captas. Brasil.

Os exemplos no exterior s&o muitos e, no Brasil, estdo se ampliando. Ha uma
variedade de poéticas implementadas em pequenas subareas como a moda eletrénica, as
interfaces interativas, a moda nas relagdes com a ciéncia, as paisagens sonicas, 0s tecidos

sociais e a exploracéo dos sentidos.
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5 AFFECTIVE WEARABLES

A Professora Rosalind W. Picard é fundadora e diretora do Grupo de Pesquisa em
Computacdo Afetiva no Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab e co-
diretora das Coisas que Pensam Consortium, a maior organizacdo de patrocinio industrial no
laboratério. Ela co-fundou duas empresas, a Empatica, Inc., que cria sensores portateis e
andlises para melhorar a salde, e a Affectiva, Inc., onde a tecnologia é usada para ajudar a
medir e comunicar emocao.

Picard possui um grau de bacharel em engenharia elétrica pelo Instituto de Tecnologia
da Georgia, e mestrado e doutorado, ambos em engenharia elétrica e ciéncia da computacéo,
pelo MIT. Ela comegou sua carreira como um membro da equipe técnica da AT & T Bell
Laboratories e em 1991 ela entrou para o corpo docente do MIT Media Lab. Ela assumiu um
risco e publicou o livro Affective Computing (1997), que se tornou fundamental para iniciar
um novo campo com esse nome. Hoje, esse campo tem seu proprio jornal, conferéncia
internacional e uma sociedade profissional. Picard também foi membro fundadora do Comité
Técnico IEEE em Sistemas de Informacdo Wearable em 1998, ajudando a langar o campo da
computacéo vestivel.

Picard interage regularmente com a industria e foi consultada por muitas empresas
como Apple, AT & T, BT, HP, i.Robot, Merck, Motorola e Samsung.
(www.media.mit.edu/~picard).

Feita a apresentacdo da profissional que fundou o campo da computacdo afetiva e,
consequentemente, dos affective wearables, tema deste capitulo, comecaremos nossa
discussdo falando um pouco dos computadores afetivos (affective computers). Vale lembrar
que estas discussdes sdo anteriores as dos Fashionable Wearables, apresentados no capitulo
anterior, que foram publicados em livros entre 2009 e 2010, por Sabine Seymour.
Diferentemente, as primeiras discussdes sobre computadores afetivos e affective wearables
datam de 1997, uma década antes. Como a propria Picard previu em seu livro Affective
Computing, seria necessario pelo menos 10 anos para a area dos Wearables se desenvolver e,
como vimos no capitulo anterior, o desenvolvimento precisa continuar, uma vez que
problemas como os das baterias, por exemplo, ainda ndo foram resolvidos.

Vale lembrar também que a primeira roupa tecnologica, feita no campo da moda data
de 2000, com o Vestido Controle Remoto, de Hussein Chalayan. Dai em diante, uma série de
colaborag6es entre os mundos da moda e tecnologia se apresentaram.

Picard comeca falando que:
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Emocles sdo importantes na inteligéncia humana, tomada de decisdo racional,
interacdo social, percepcdo, memdria, aprendizagem, criatividade e muito mais. Elas
s80 necessarias para a inteligéncia do dia-a-dia. (...) € hora de examinar como as
emocdes podem ser incorporadas em modelos de inteligéncia e, particularmente, em
computadores e suas interacbes com seres humanos. Até o momento, 0S
pesquisadores que tentam criar computadores inteligentes concentraram-se em
resolugdo de problemas, raciocinio, aprendizagem, percepcdo, linguagem e outras
funcBes cognitivas consideradas essenciais para a inteligéncia. A maioria deles ndo
tem tido conhecimento de que a emocéo influencia essas fungdes em seres humanos.
No entanto, agora ha uma série de evidéncias de que a emog¢do desempenha um
papel fundamental em func¢Ges consideradas essenciais para a inteligéncia. Essa nova
compreensdo sobre o papel da emogéo em seres humanos indica a necessidade de se
repensar o papel da emocdo na computacdo. (PICARD, 1997, p. 47).

Vale lembrar, neste contexto, que estas pesquisas acerca da importancia das emoc¢oes
no comportamento humano também estavam sendo feitas nesse momento, por exemplo, pelo
neurologista portugués Antonio Damasio, que lancou um livro importante falando das
emocdes e as tomadas de decisdo - O Erro de Descartes (1994) e - ja em 1999, ele avanca suas
pesquisas para a relacdo entre as emocOes e a emergéncia de consciéncia em O Mistério da

Consciéncia. Continua a autora:

[...] quando me refiro a ‘computadores‘ ndo me refiro apenas um monitor ¢ um
teclado com uma ou mais CPUs, mas também a agentes computacionais, tais como
assistentes de software e criaturas interativas animadas, robds, e uma série de outras
formas de dispositivos de computagdo, incluindo ‘wearables’. Qualquer sistema
computacional, em software ou hardware, pode ter habilidades afetivas. A maioria
dos computadores de hoje ndo tem emogdes em si. O que significaria para um
computador ‘ter emogdes’? Reconhecer ou expressar emogdes? Exibir inteligéncia
emocional? [...] Certamente emogdes em computadores e humanos tém diferengas.”
(PICARD, 1997, p. 47-48).

Yvonne Rogers, Helen Sharp e Jennifer Preece escrevem em seu livro Design de
Interacéo (1998) algumas consideracdes sobre a computacéo afetiva:

[..] a computagdo afetiva, tenta desenvolver sistemas computacionais que
reconhecem e expressam emocOes da mesma forma que os seres humanos
(PICARD, 1998). Uma area de pesquisa em inteligéncia e vida artificiais tem sido a
criacdo de robds inteligentes que se comportam como seres humanos e outras
criaturas. Um cléssico inicial foi o0 COG, em que um grupo de pesquisadores tentou
construir um ser artificial de dois anos de idade. Um descendente do COG foi o
Kismet (BREZEAL, 1999), projetado para se envolver em interacfes sociais
significativas com humanos. Além da pesquisa tedrica ser importante, a abordagem
também tem objetivos praticos. Por exemplo, uma aplicagdo é considerar como
projetar tecnologias que possam ajudar as pessoas a se sentirem melhor e que sejam
‘capazes de acalmar uma crianga chorando ou talvez prevenir artificialmente
sentimentos fortes de soliddo, tristeza, frustracdo e uma série de outras emocoes
negativas (PICARD e KLEIN, 2002, p. 23). No entanto, convém salientar que
computadores que cuidem artificialmente de seres humanos, ouvindo com empatia e
animacao, ndo substituem o cuidado humano: sdo apenas uma ajuda. (ROGERS,
SHARP, PREECE, 2013, p. 130-131).
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Figuras 15 e 16: O robd Kismet expressando surpresa (15) e desgosto (16).

Estas discussdes sobre os robds COG e Kismet sdo muito interessantes para as artes,
tanto para os Affective wearables, como também para esculturas autbnomas, que apresentem
propriedades emotivas nas suas interacdes com o publico participante.

Continua Picard, falando sobre emog¢des em desenvolvimento:

As criancas amadurecem, elas aprendem habilidades sociais e formas pelas quais
controlar suas emoces e sua expressdo emocional. Como elas se desenvolvem, elas
também melhoram a sua capacidade de reconhecer emogdes, reconhecer situacbes
que estdo aptas para gerar emogdes, e lidar com as emogdes. Da mesma forma, um
computador afetivo, provavelmente vai precisar de um processo de desenvolvimento
pelo qual ele adquire conhecimento relevante para a sua a¢do afetiva e outras
habilidades. (...) Consequentemente, sera necessario tanto um conjunto de
habilidades inatas, e ferramentas para aprender continuamente novos
conhecimentos. O objetivo seria para que alcance o equivalente a ‘maioridade‘ em
termos de habilidades afetivas. Um computador que interage com adultos deve ser
capaz de operar com a inteligéncia emocional de um adulto. Inteligéncia emocional
adulta consiste nas habilidades de reconhecer, expressar e ter emog@es, juntamente
com a capacidade de regular estas emogdes, utiliza-las para fins construtivos, e
habilmente lidar com as emogdes dos outros. Eu uso ‘inteligéncia emocional’ na
forma que se tornou comum na literatura, embora haja um debate em curso sobre o
uso da palavra ‘inteligéncia’, ja& que muitas vezes a palavra implica algo inato,
enquanto que muitos dos aspectos da inteligéncia emocional sdo habilidades que
podem ser aprendidas. (PICARD, 1997, p. 49).

E mais, sobre computadores com propriedades semelhantes as humanas:

Uma das metodologias alternativas mais interessantes € a de deixar as emogdes
‘emergirem’ em computadores de acordo com os seus requisitos proprios. Desde que
0s computadores atualmente tém diferentes necessidades e comportamentos do que
0s humanos, por que eles ndo tém oportunidade de desenvolver as emogdes que se
adequem as suas necessidades, em vez de ser dado um conjunto de emogdes nossas
(humanas) que ndo necessariamente os atendem bem? Este argumento é vélido,
contanto que os computadores permanegam subservientes as necessidades humanas
para que foram projetados. Por outro lado, a palavra ‘computadores’ na frase
anterior pode assumir varios significados e funcbes, uma das quais podem incluir o
de um agente social interagindo com seres humanos; neste caso, pode-se argumentar
que o computador compreenda 0s aspectos sociais das emocdes humanas.
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Consequentemente, mesmo que computadores sociais desenvolvam seus proprios
mecanismos de emocao, eles provavelmente irdo se beneficiar com a compreenséo
das emocdes humanas, e acabar com pelo menos algumas habilidades afetivas que
sdo semelhantes aos humanos. Adaptar as emocfes humanas para computadores
deve ajudar o computador a adquirir alguns dos beneficios das emocfes: a tomada
de decisdo mais flexivel e racional, a capacidade de lidar com mdltiplas
preocupacGes de uma forma inteligente e eficiente, atencdo mais semelhante a
humana e percepcdo, e inimeras outras interacdes com 0S processos cognitivos e
regulatérios. Habilidades de humanos de reconhecer e afetar também devem tornar
mais facil para os computadores perceberem reagdes humanas como ‘satisfeito’ ou
‘insatisfeito’, que ird ajuda-los a aprender a ajustar seu comportamento. Este
objetivo é motivado por um principio que eu gostaria de ver mais praticado: os
computadores devem estar se adaptando as pessoas e ndo vice-versa. Facilitar o tipo
de interacdo que vem naturalmente com os seres humanos é uma vitéria: E um passo
fundamental em direcdo a computacdo centrada no ser humano. (PICARD, 1997, p.
49-50).

Muito falamos sobre os werarables no capitulo anterior. Agora vejamos algumas

considerac@es de Picard sobre os Affective Wearables:

Wearables de hoje podem ouvi-lo falar, assistir seus gestos, perceber as mudangas
em seu ritmo cardiaco, pressdo do sangue e a resposta eletrodérmica. Como vimos, a
emocédo ndo modula a atividade do sistema nervoso autbnomo apenas, mas todo o
corpo - como ele se move, fala, faz gestos; quase qualquer sinal corporal pode ser
analisado em busca de pistas para o estado afetivo do usuario. Sinais que atualmente
requerem contato fisico para sentir, como eletromiograma e condutividade da pele,
s8o especialmente bem adaptados a tecnologia wearable. (PICARD, 1997, p. 229).

Sobre a adaptacdo dos affective wearables ao individuo:

Affective wearables oferecem novas formas de intensificar as habilidades humanas,
como ajudar com informacgdes importantes da lingua (computadores jA podem
sintetizar de forma convincente a entonacéo afetiva da fala) ou ajudando a lembrar o
que foi percebido. Desde que um wearable possa ir com vocé fora do laboratério,
estudos médicos e psicoldgicos poderiam mover-se para ndo apenas medir situacoes
controladas de laboratério, mas também medir as situacdes mais realistas da vida.
Affective wearables poderiam ajudar as pessoas a identificar o estresse e fornecer
feedback para as pessoas tentarem encontrar respostas mais saudaveis, trabalhando
em conjunto com o préprio sistema imunoldgico do organismo. Sistemas de
entretenimento podem personalizar as sele¢bes que oferecem de acordo com o seu
humor, bem como o seu gosto. Em geral, o computador teria uma chance melhor de
se adaptar e ‘conhecer’ vocé, dando a agentes de software a chance de se adaptar a
vocé e, também, para honrar as suas preferéncias, em vez de vice-versa. (PICARD,
1997, p. 244-245).

Sobre 0 computador como um amigo pessoal:

A metafora ndo é apenas um de um computador pessoal ou amigavel, mas de um
computador que pode servir como uma espécie de amigo pessoal. Em vez de ser
indiferente aos seus sentimentos, 0 sistema iria prestar atengéo a eles, e respeita-los.
(...) E uma importancia fundamental manter em mente que, um affective wearable é
uma ferramenta para ajudar, ndo para irritd-lo ou invadir sua privacidade. Se vocé
ndo quer saber de uma coisa, vocé pode retirar 0s sensores, desconectar suas
habilidades de reconhecimento, ou engana-lo com uma expressio falsa. E
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importante que esses sistemas sejam concebidos para comunicar claramente ao
utilizador o que o sistema estd fazendo, e como as suas fungbes podem ser
controladas. Além disso, os usuérios devem estar cientes ndo so dos beneficios da
tecnologia, mas também de quaisquer riscos potenciais. (PICARD, 1997, p. 245).
Agora, vejamos a seguir implementacdes de affective wearables no campo da moda.
Atentemos para o fato de suas interconexdes com o entretenimento. Suas implementacdes
exploram muito os humores; ndo por acaso, sdo afetivas, e muitas apresentam-se bastante
ludicas.

Convem salientar que estas roupas sao também Fashionable Wearables.

Uma abordagem para aumentar a sensagdo de presenca e unido entre as pessoas que
estdo distantes é o desenvolvimento de dispositivos vestiveis (wearable devices),
que transmitem abragos entre elas. Um dos primeiros exemplos foi a Camisa do
Abrago CuteCircuite (CuteCircuite’s Hug Shirt) mostrada abaixo. Sensores
incorporados na camisa detectam o calor da pele e a frequéncia cardiaca, e entdo
atuadores recriam a sensagdo de um abrago por estimulos em varias partes do corpo.
(ROGERS, SHARP, PREECE, 2013, p. 114).

A Camisa Abraco permite que os usuarios troquem a sensacédo fisica de um abraco a

distancia. A Hug Shirt é um acessério Bluetooth para telefones celulares™ habilitados para

1 Midias moveis e midias locativas referem-se a um conjunto de tecnologias que se constituem em um sistema
aberto e dindmico com todas as caracteristicas dos sistemas complexos: fluxos caéticos, turbuléncia,
instabilidade, mas também emergéncia, adaptacdo e auto-organizagdo. Essas midias sdo os palmtops e 0s
celulares multifuncionais de terceira geracdo que, de acordo com Lemos, se transformam em um ‘teletudo’ para
gestdo movel e informacional do cotidiano, verdadeiros controles remotos no comando da vida diéria (Lemos,
2004). Conectados a internet por meio de redes sem fio (Wi-Fi, Wi-Max e Bluetooth), as redes de satélites por
meio de dispositivos como GPS e a etiquetas de identificacdo por radiofrequéncia (RFID) e sensores, 0s
celulares passam a ser, na realidade, como quer Lemos, “dispositivos hibridos moveis de conexao multirredes’.
Aliam, assim, ‘a poténcia comunicativa (voz, texto, fotos, videos), a conexdo em rede, a mobilidade por
territdrios informacionais (Lemos, 2007: 25-26), ou seja, areas de controle do fluxo informacional entre o
ciberespago ¢ o espago urbano, “reconfigurando as praticas sociais de mobilidade informacional pelos espagos
fisicos da cidade’ (Lemos, 2007: 25-26). (apud Santaella 2011: 134-135)
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Java. Quando um usudrio toca sua propria camisa, sensores embutidos no tecido capturam a
duracédo da posicdo da méo, pressao e abraco do remetente. Usando o software especial de
execucdo no telefone, os dados do abraco podem ser enviados para um amigo em qualquer
parte do mundo. Quando um amigo recebe uma ‘mensagem abrago' em seu telefone, sua Hug
Shirt vai comecar a vibrar e se aquecer no mesmo lugar que vocé tocou em sua camisa.
(SEYMOUR, 2009, p. 40).

E possivel também enviar um abrago, sem ter a ‘Hug Shirt’, para um amigo que a
possua. Para isso, basta criar o abrago com o software ‘Abrace-me’ ¢ este sera enviado ao
amigo proprietario da ‘Camisa Abrago’ via celular. (ZUANON, 2007, p. 81).

Mais recentemente, o Huggy Pajama (2009) foi concebido como um protétipo de
sistema para promover a interacdo fisica entre pai/mae e filho que estejam separados. Quando
0s pais querem mandar um abraco para seu filho, eles interagem com um dispositivo sensor
que estdo segurando. A crianca sente 0 abraco usando um casaco héptico personalizado que
utiliza acionamento de pressao de ar: enquanto os pais pressionam a parte inferior do corpo do
dispositivo, a parte inferior da crianca é apertada pelo casaco pijama haptico. (ROGERS,
SHARP, PREECE, 2013, p. 114).
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Figura 18: Huggy Pajama (2009).

Outra implementacao desenvolvida pela CuteCircuit, que desenvolve roupa de moda, é
o KinectDress, que € incorporado com sensores que seguem 0 corpo do usuario para capturar
0S seus movimentos e sua interacdo com o0s outros. Isto é exibido pelo bordado
eletroluminescente que cobre a parte externa da saia do vestido. Dependendo da quantidade e
velocidade de movimento da pessoa gque o veste, o padrdo muda, mostrando o humor do
usuario para o publico e criando uma auréola magica ao redor dele. (ROGERS, SHARP,

PREECE, 2013, p. 212).
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Figura 19: CuteCircuit, Roupa emocional: KinecticDress (2004, 2007). Roma, Italia e Londres, Reino Unido.
Palavras-chave: roupa emocionalmente sensivel, roupa adaptativa, sensores, bordados eletroluminescentes,
movimento.

vy J

.

O KinectDress ¢ feito de uma matéria téxtil elastica incorporada com sensores que
captam 0s movimentos do utilizador e interagdo com as outras pessoas. Os dados do sensor
sdo exibidos através de um bordado eletroluminescente que cobre a parte da saia externa do
vestido. O programa algoritmico que controla o KinectDress é projetado para acompanhar o
ritmo do usudario: uma pose imdvel, sentado sozinho, mostra um vestido preto; quando o
USuUario comeca a se mover e interagir com os outros o vestido acende-se lentamente com um
padrdo circular azul. (SEYMOUR, 2009, p. 41).
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Figura 20: Roupa emocional: Skirteleon (2004). Roma, Itélia.
Palavras-chave: Alteragdo de cor de tela, roupa de adaptagdo, vestuario emocionalmente sensivel, sensores de
humor, auto-expressao.

Skirteleon, ou saia camaledo, € uma saia que muda de cor e padrdo de acordo com a
atividade e estado de espirito do usuario. Manufaturada com a CuteCircuit engenharia téxtil
laminada, a Skirteleon muda de cor sob demanda, mediante a interacdo do usuario ou durante
o0 curso de um periodo de tempo pré-definido. O estado inicial € de cor azul, mas na interacao
com o usuario, por meio de dados de toque ou sensores, diversas cores e padrdes se
apresentam. (SEYMOUR, 2009, p. 42).

O ‘Skirteleon’ pode ser azul pela manha, quando o usuario estd no trabalho, mostrar
um padrdo divertido, simulando a pelagem de algum animal, por exemplo quando o usuéario
estd com amigos e entdo transformar-se mais uma vez pela noite, exibindo um elegante
padréo japonés geomeétrico. (ZUANON, 2007, p. 84.
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Figura 21: Jenny Tillotson, Projeto Scentsory (2005). Londres, Reino Unido. Com Guy Hills, Wendy Latham,
Fraser Geesin, Veshti Evens, James Feltham, David Briggs.
Palavras-chave: bem-estar, moda emocional, aroma arco-iris.

Projeto Scentsory explora a fusdo de uma moda emocional com a salde e a ciéncia do
olfato. E uma colecdo de roupas sensiveis que acrescenta mais sensacdes para a paleta da
moda e cria novas propriedades radicais. A roupa faz um intimo ‘aroma arco-iris' usando
microfluidica. Ela pulsa produtos quimicos benéficos de forma controlada que respondam as
necessidades pessoais. (SEYMOUR, 2009, p. 95). Inspirac6es: JG Ballard, corpo humano.
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Figura 22: Jenny Tillotson, SmartSecondSkin (2004). Londres, Reino Unido e Paris, Franga. Com Adeline
Andre.
Palavras-chave: Perfume, Bem-estar, sistemas sensoriais.

SmartSecondSkin é um sistema de entrega de perfume que adiciona a fungdo da moda
imitando os sentidos do corpo, glandulas odoriferas e sistema circulatério. Produtos quimicos
perfumados fluem livremente através das veias do vestido como o tecido seleciona e emite um
perfume dependendo do humor do usuério. Ela tem seu proprio sistema pseudo-nervoso, que
permite que a roupa controle, através da estimulacdo olfatéria, o bem-estar emocional do
portador. (SEYMOUR, 2009, p. 96).
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A artista, pesquisadora e professora Rachel Zuanon apresenta em seu site, 3 projetos
de roupas tecnolOgicas para instalacdes artisticas. Biobodygame e Neurobodygame sao
computadores vestiveis que medem os dados biométricos do interator e sdo usados na
jogabilidade de games.

J& em interfaces co-evolutivas a artista desenvolve um sistema de trocas de afetos
digitais entre individuos. Podem ser utilizadas em games, design de moda, terapias de
reabilitacdo. Apresentam a possibilidade de verificar mudancgas nos padrées de movimento
realizados pelos usuarios interatores (ndo-artistas e artistas do corpo) e possibilitam a
descoberta e mapeamento de outros niveis de percep¢do. (ver mais em
www.rachelzuanon.com)

Apresento a seguir algumas propostas de roupas tecnologicas para serem utilizadas em
instalacBes multimidia interativas. Sao elas: uma luva interativa, que conforme um aperto de
méo, dispara imagens nas 4 paredes de uma instalacdo. Um colete que, conforme um abraco
entre 2 interatores, também dispara eventos no sistema multimidia e um gorro, que conforme
um beijo, dispara palavras ao ouvido do outro usuario, através de um fone de ouvidos.

Estas trés roupas carregam a complexidade dos Affective Wearables, trabalhando com
arduinos e, assim, trazem a carga poética do afeto: o aperto de méo, o abraco e o beijo, que
completam essa carga simbolica nas imagens e sons produzidos pelas instalagfes. Estas trés
propostas foram concebidas e estdo sendo desenvolvidas no GIAT-UFJF: Grupo de Pesquisa

nas Interfaces entre Arte e Tecnociéncia.



Figura 23: Luva interativa. Croquis: Washington Silva.

Figura 24: Colete. Croquis: Washington Silva.
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Figura 25: Gorro. Croquis: Washington Silva.

Na sequéncia apresentamos algumas imagens do prototipo da luva interativa.

Figura 26: Protétipo da luva interativa.
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Figura 27: Prot6tipo da luva interativa.

Figura 28: Protétipo da luva interativa.

e

Rogers, Sharp e Preece apresentam, em seu livro Design de Interacdo, algumas questbes de

pesquisa e design que precisam ser refletidos no que concerne aos vestiveis, especialmente os

afetivos:

A preocupagdo principal do design — especifico para interfaces vestiveis — é o
conforto. Os usudrios precisam se sentir confortaveis usando roupas com tecnologia
incorporada. Ela precisa ser leve, pequena, ndo atrapalhar, estar na moda e (com
excec¢do dos displays) de preferéncia escondida na roupa. Outra questdo é a higiene
— é possivel lavar ou limpar a roupa que ja foi usada? E facil remover os dispositivos
eletrdnicos ou substitui-los? Onde as baterias sdo colocadas e quanto tempo de vida
elas ttm? Uma preocupacao central de usabilidade é saber como o0 usuario controla
os dispositivos que sdo incorporados em sua roupa — é preferivel por meio da fala,
do tato ou de botBes e mostradores mais convencionais? Duas outras grandes
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preocupagdes sio a aceitacio social e a privacidade. E aceitavel em nossa sociedade
que as pessoas procurem por detalhes dos outros ao falar com eles, e como as
pessoas se sentem sobre 0s outros registrarem suas conversas intimas ou tirarem
fotos delas sem necessariamente saberem disso e 0 que acontecerd posteriormente
com essa informacdo? (ROGERS, SHARP, PREECE, 2013, p. 212).

Para terminar, cito Lygia Clark, com suas roupas organicas, através de um texto de
Suely Rolnik, que nos apresenta um antecedente artistico para o que hoje sdo os affective

wearables:

A quarta etapa de sua obra (1967-69), Lygia chamara de A Casa é o Corpo. A obra
que inaugura esse momento é a Série roupa-corpo-roupa: O eu e o tu. Dois
macacdes de tecido plastificado grosso, ligados no umbigo por um tubo de borracha
de pesca submarina (0 mesmo usado na roupa Respire Comigo, da fase anterior),
com um capuz cobrindo os olhos, deverdo ser vestidos por um homem e uma
mulher. O forro é confeccionado com materiais variados (saco plastico cheio de
agua, espuma vegetal, borracha, palha de aco, etc.), diferentes em cada macacéo, de
modo a proporcionar ao homem uma sensagdo de feminilidade e a mulher uma
sensacdo de masculinidade (por exemplo, o peito do macacdo que a mulher veste é
forrado com palha de aco, remetendo & textura peluda desta regido do corpo
masculino). Seis ziperes em diferentes partes do macacéo abrem acesso ao toque de
cada um no interior do corpo de cada outro. objeto perde agora totalmente sua
visibilidade: ele passa a ‘vestir’ o corpo e a ele ira integrar-se. Com 0s olhos
vendados, e recoberto por aquelas estranhas texturas, torna-se impossivel para o
espectador situar-se a partir de uma imagem tanto do objeto como de seu proprio
corpo, independente das sensacdes que seus gestos exploratorios mobilizam.
Dissolve-se qualquer classificagdo identitaria, como o género, por exemplo, no caso
especifico desta obra. O espectador descobre-se como corpo vibratil, cuja
consisténcia varia de acordo com a constelacdo das sensagdes que lhe provocam os
pedagos de mundo que o afetam. E a partir dessas sensagdes que ele ira situar-se no
mundo, fazer seus sucessivos abrigos. O ‘sentir em casa’ de uma familiaridade com
o mundo deixa de se construir a partir de uma suposta identidade para fazer-se e
refazer-se na propria experiéncia: a casa € o corpo. Aqui, é o corpo, em sua relagdo
com 0s objetos, que redevém poético. A desterritorializacdo da figura do espectador
e da obra isolada tornou-se irreversivel: a atengdo deslocou-se inteiramente do
objeto, para concentrar-se no corpo vibratil de quem o veste. No entanto, ainda aqui,
temos um sujeito e um objeto, pois ‘as pessoas reencontram seus proprios corpos
através das sensagdes tateis operadas nos objetos exteriores a elas’, escreve Lygia.
(ROLNIK, 2002: 185-186).

Aqui, como ndo lembrar do filme Ela (Her, 2013, EUA, Spike Jonze), onde
dispositivos afetivos (evoluidos por um software de inteligéncia artificial) interagem com
humanos alterando ndo sé a comunica¢do humano-maquina, mas também, humano-humano.

Porém, como bem salientou Lygia Clark, ainda assim temos um sujeito € um objeto. O que

muda sdo as contaminacdes corpo-tecnologias e a fluidez de nossas interages.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Em 1965, Gordon Moore (co-fundador da Intel) publicou um artigo constatando que a
miniaturizacdo vinha permitindo dobrar o nimero de transistores em circuitos integrados a
cada ano (engquanto o custo permanecia constante), uma tendéncia que deveria se manter por
pelo menos mais 10 anos. Em 1975 (precisamente dez anos depois), ele atualizou a previsao,
profetizando que o nimero de transistores passaria a dobrar a cada 24 meses, cunhando a
célebre lei de Moore.

Com a evolugdo tecnolodgica, atraves do processo de miniaturizagbes acima citado, e a
efetiva digitalizacdo do nosso cotidiano, podemos notar que interagdes homens-maquinas se
tornaram mais fluidas e claramente mais integradas ao nosso dia-a-dia, possibilitando maior
maleabilidade nos seus usos. Embora, como todo conhecimento técnico-tecnoldgico, sempre
haja um processo de aprendizado, algumas vezes mais natural, outras vezes mais demorado,
pode-se notar que apenas basta um pouco de tempo para nos adaptarmos aos novos aparatos.

Com tais miniaturizacdes e digitalizacdo do cotidiano, podemos nos movimentar pelos
espacos da casa, para trabalharmos, estudarmos, facilitando nossas producdes, que se tornam
mais agradaveis.

Um exemplo € a escrita de um trabalho académico, que antigamente, era restrito a um
espaco fisico, ao escritorio, com um desktop (geralmente sem camera e com acesso a internet
discada); agora podemos nos movimentar com os laptops, realocando nossos corpos e
diversificando nossos ambientes.

A mesma coisa para a leitura, com tablets, celulares e a internet 4G, que agora
podemos fazer em qualquer lugar, ampliando redes de comunicacao e facilitando a producéo.
No campo da educacdo, observo algo que sempre me incomodou, que é dar aulas em
laboratdrios de informatica, frios, rigidos e impessoais, para aulas mais organicas, onde cada
aluno traga um computador pessoal e possamos estar em ambientes mais agradaveis,
arrumados organicamente, transitando entre os lugares e produzindo.

Assim como os laptops se tornaram mais baratos, acessiveis, também assim como os
celulares e os servicos de internet 4G, wearable computers tenderdo a fazer parte dos nossos
cotidianos, tornando nossa comunicagdo mais ludica, sinestésica, cinestésica, fluida e
produtiva modificando, em Gltima instancia, nosso ciclo perceptivo-sensorio.

O mesmo observamos com a evolucdo das cameras, que no prazo de 15 anos,
tornaram-se predominantemente digitais. Agora fala-se em webcams 3D, que irdo

revolucionar nossas formas de comunicacao.
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Podemos inferir entdo, que tal evolugdo das tecnologias nos podera levar, em um curto
espaco de tempo, a interagfes mais organicas, como propunha Lygia Clark, conforme citado
no capitulo anterior.

Como apresentado no capitulo Wearable Interfaces, a emergéncia de materiais
eletronicos e condutivos demanda uma ampliadora colaboragdo entre cientistas, tecnologos e
designers para a criacdo dos wearables. O movimento DIY (do-it-yourself) combina varias
disciplinas e seu trabalho cultiva o comeco de colaboracfes interdisciplinares, de suma
importancia para o desenvolvimento deste tipo de proposta.

Porém, um ponto a ser mencionado, sdo as implicagdes na saude dos fashionable
wearables, que ja tém sido pesquisadas. As discussfes acerca da frequéncia eletromagnética,
vazamento de bateria e sinais de comunicacdo sem fio permanecem pontos de controvérsia
entre cientistas. Sua permanéncia, s6 0 tempo e a pesquisa dira.

A artista Luisa Donati afirma que os computadores vestiveis geram outra forma de
relacdo entre 0 homem e o computador, pois oferecem uma area pessoal de comunicacéo,
onde o usuario estabelece conexdes através do préprio corpo por meio do uso de sensores.
Quando conectados a Web estes dispositivos potencializam a capacidade do usuario de
interagir simultaneamente em diferentes espacos fisicos remotos e digitais. Estamos de acordo
com tal afirmagéo.

Trazendo estas discussdes para 0 campo da moda, escreve Suzana Avelar:

As novas tecnologias otimizam o funcionamento do corpo, possibilitando sua
sobrevivéncia em diversos ambientes. A moda entra em cena aqui, pois cabe a roupa
trazer esses artificios tecnolégicos para perto do corpo podendo, ainda, agregar as
novidades a silhuetas que traduzam tais mudancas. (AVELAR, 2011, p. 140).

Como ja dito, neste campo, arte, design, moda , ciéncia e tecnologias entrecruzam-se
alimentando-se mutuamente. E, para finalizar estas discusses sobre o imbricamento ndo sé
de areas do conhecimento, como também do corpo em meio aos avangos tecnolégicos, cito
Lacia Santaella, quando a autora fala sobre a coexisténcia de vérias fases do avanco
tecnologico humano na cultura digital:

E certo que, em cada periodo histérico, a cultura fica sob o dominio da técnica ou da
tecnologia de comunicagdo mais recente. Apesar da coexisténcia e das misturas entre todas as
formagc6es culturais, as midias mais recentes acabam por se sobressair em relagio a demais. E
isso que vem sucedendo com as midias digitais que instauraram a cibercultura, cuja expressdo
mais visivel encontra-se na internet e mais recentemente nos aparelhos méveis. Contudo, esse

dominio ndo e suficiente para asfixiar o funcionamento das formac6es culturais preexistentes.
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E a atual convergéncia das midias no mundo ciber, na coexisténcia com a cultura das
midias e com a cultura das massas, juntamente com as culturas precedentes, a oral, a escrita e
a impressa, todas ainda vivas e ativas, que tem sido responsavel pelo nivel de exacerbacéo que
a densa rede de producéo e circulagdo de bens simbdlicos atingiu nossos dias e é uma das
marcas da cultura digital. (SANTAELLA, 2007b, p. 130).

Tecnologia aqui € entendida como um processo adaptativo, co-evolutivo, envolvendo
e imbricando corpo(s) e ambiente(s).
Estas discussfes e implementacdes envolvem complexidade, as materializacdes demandam

infra-estrutura financeira, mas nos instigam muito.
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