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APRESENTACAO

Pode a arte ser util e bela? Deve ter funcéo pratica? Precisa ser questionadora?
Moda é arte? Qual o limite para dizer o que é ou nao arte?

Perguntas com muitas respostas, e que levam a outras tantas perguntas, e dessa
maneira discutimos, colocamos a prova, testamos e abrimos novos caminhos para se
falar e se produzir arte.

Para Platdo existem trés principios intimamente ligados: o belo, o bem e a
verdade. Ancorados nesta triade encontramos a inteligibilidade e a autenticidade da
arte. Elas se complementam, s&o indissociaveis, e compreender esta base nos oferece
respostas as questdes propostas. Uma vez resolvidas essas indagacées podemos
nos aprofundar nas discussdes sobre o fazer artistico.

Aporta-se nessa triade a moda: entre as linguagens do fazer artistico surge o
gue separa a producéo de vestuario do que é produzido como arte, o livro apresenta
debates deste fazer.

O modernismo aparece nas narrativas plasticas que trouxeram a arte, a literatura
nos apresenta uma discusséo sobre o simbolismo artistico, bem como as memdérias
culturais dos escritores.

A educacdo nao pode se afastar do debate, afinal na escola, tdo pragmatica
como as nossas, a arte € como um respiro e um alento, uma maneira de perceber a
realidade mais humanamente, além de apresentar novas leituras de mundo. Isso pode
ocorrer através da cultura popular, da capoeira, da musica, da cor ou da literatura.
Indiferente da forma como se apresenta uma questao € primordial, ndo ha educacao
de qualidade que néo envolva a arte e suas mais abrangentes formas de expressao.

Tao importante quanto os textos de discussao € a reflexdo que ele causa em
cada um dos leitores, que passam a ter responsabilidade sobre este conhecimento e
a sua propagacao. Assim deve ser, se quisermos uma sociedade consciente e critica
e de seu papel: ndo de espectador, mas sim de protagonista da histéria, implicando
nisso que se assuma a responsabilidade diante da mudanca ou da permanéncia que
tanto almeja-se.

Boa leitura e boas acoes!
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CAPITULO 2

ROUPAS TECNOLOGICAS E PROPOSICOES

Adriana Gomes de Oliveira:

Artista com trabalhos em artes visuais e arte
tecnolégica, Bacharel em Artes Plasticas pelo
IA-Unesp, Mestre e Doutora em Comunicagao e
Semiética pela PUC-SP, Especialista em Moda,
Cultura de Moda e Artes pelo IAD-UFJF, docente
no Instituto de Artes e Design da Universidade
Federal de Juiz de Fora.

RESUMO: O trabalho propde relagdes entre
moda e arte através de roupas interativas
que podem ser utilizadas em proposicoes
artisticas. Verifica-se, nestas propostas, um
tipo de hibridizacdo entre corpo e tecnologias
que podem ser vistas nos usos de tecidos
inteligentes e nos wearable computers. Tais
implementacdes facilitam a comunicacéo entre
individuos, chegando ao nivel dos afetos e os
auxiliam, ampliando percepc¢des e acdes para,
além da arte, em suas vidas cotidianas.
PALAVRAS-CHAVE: Interfaces, Wearables,
Corpo biocibernético, Ambientes inteligentes,
Cultura digital, Co-evolugao

INTRODUGCAO

Um dos primeiros conceitos a serem
trabalhados quando pensamos na interacéo
mediada por computadores € o conceito de
interface. As interfaces constituem-se como
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elementos que ligam dois sistemas que nao
se conectam diretamente de forma fisica ou
l6gica. Uma espécie de fronteira compartilhada
entre dispositivos que trocam dados ou sinais.
(Houaiss, 2008: 429)

Essaideia 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
dispositivoquegaranteacomunicacao
entre dois sistemas informaticos
distintos ou um sistema informatico
e uma rede de comunicacéo. Nesta
acepcado do termo, a interface
efetua essencialmente operacdes de
transcodificacdo e de administracao

dos fluxos de informacao.”
(Lévy,1993:176)

Continua o autor:

“‘Uma interface homem-maquina
designa o conjunto de programas e
aparelhos materiais que permitem
a comunicacao entre um sistema
informatico e seus usuarios
humanos.” (Ibidem)

Este conceito de interface esta na base
do que iremos trabalhar neste texto acerca das
relacdes entre corpo e roupas tecnoldgicas.
Muitas discussdes sucederam-se apos isso. O

termo interface hoje ja pressupde as interfaces
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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 sao s6 as tecnologias ligadas a informéatica,
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, é que gostaria de ampliar o sentido
de interface para além das interfaces homem-maquina. Vou considera-las aqui como
dois sistemas interligados fisicamente.

Desta forma, as roupas e acessoérios, no nosso dia-a-dia, também séo pensadas
como interfaces que nos ajudam a estar no mundo, mostrando-nos como nos sentimos
e colaborando para nossas interacdes sociais.

Um pouco posteriormente a Lévy, o filosofo 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 modificagcdes corporais ocorridas) ja sao tecnologias;
verdadeiras ferramentas moldadas pela propria evolugao. (Oliveira: 2004, 51). Assim
como Lévy fala sobre a escrita, Clark argumenta que a linguagem € uma importante
ferramenta que nos ajuda na comunicacédo de ideias. (Ibidem). 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 psicologo
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 acéo sem a
qual o individuo talvez ndo pudesse realiza-la (Clark apud Oliveira: 53). Entendo as
interfaces, neste sentido ampliado, como tipos de scaffoldings.

Agora, voltando um pouco as questdes das interfaces homem-computador -
verdadeira ontologia envolvendo arelagéo corpo-tecnologias - muitas conceitualizagoes
surgiram para se pensar o homem dotado de aparatos tecnolégicos em seu corpo.
Desde a cultura cyberpunk da década de 80 até a definicao deste campo de discussao
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 o humano foi sendo colocado sob um tal nivel de interrogacéo que acabou
por culminar na denominacao de ‘pdés-humano’, meio de expressao encontrado

para sinalizar as mudancas fisicas e psiquicas, mentais, perceptivas, cognitivas,
sensorias que estao em processo.” (Santaella in Domingues, 2003.67).

Continua a autora:

“Nessa medida, ‘pés-humano’ deve muito apropriadamente significar o humano
depois de ter se tornado hibrido.” (ibidem:68)
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E, ainda mais:

“A problematizagéo do corpo néo é, portanto, privilégio da arte tecnoldgica. A meu
ver, sua intensificacédo crescente em todos os campos da arte foi uma antecipacéo
que veio preparando o terreno para as artes do corpo biocibernetico.” (Ibidem)

Sobre o corpo biocibernético, escreve a autora:

“O sentido que dou a essa palavra ‘biocibernético’ é 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 hibridizacdo do biolégico e do cibernético
de maneira mais explicita, além de que ndo esta culturalmente tdo sobrecarregado
quanto ‘ciborgue’ com as conotacdes triunfalistas ou sombrias do imaginario
filmico e televisivo. Vém sendo utilizados alguns outros adjetivos para o corpo
tecnologizado que ocupam regides semanticas proximas as de biocibernético
e de ciborgue, tais como ‘corpo protético’, ‘pds-organico’, 'pos- bioldégico’ e, na
sequéncia, ‘pés-humano’. Embora a palavra ‘protese’ seja bem funcional para
caracterizar as extensfes tecnoldgicas 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 ‘pds-organico’ e ‘pds-bioldgico’
também sé&o repetidas com frequéncia.” (Santaella, 2007:130)

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

Os e-téxteis sao tecidos contendo elementos eletrdnicos e digitais embutidos, de
forma que a integragcéo entre tecido e tecnologia ndo € aparente.

As interfaces vestiveis (do termo wearable interfaces, no original) sédo roupas
e acessorios que incorporam tecnologias computacionais e eletronicas. Na pratica,

e-téxteis sdo uma forma de implementar interfaces vestiveis.

11 CORPOS TECNOLOGIZADOS E ESPACOS SENSIVEIS

Pensar a relacdo da arte com aparatos tecnologicos, 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 histéricos nas proposicoes participativas
surgidas na década de 60 e encabecadas por Lygia Clark e Hélio Oiticia.

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

Por que essa retrospectiva para falar de arte interativa? Exatamente para chamar
a atencao para o fato de que, a partir da arte participativa, artistas comecaram a acoplar,
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ao corpo do publico participante, materiais que potencializam os seus sentidos, assim
como, ao coloca-los dentro de espagos 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 espacgo tecnologizado. Assim, temos duas
vertentes que se apresentam:

1. A do corpo tecnologizado por interfaces, que remonta ao paradigma da
relacéo da relagdo homem-maquina, 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 videoinstalagbes da década de 60
(70 no Brasil) e nas instalacées 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 paraonossodiaadia, saindo um poucodaslinguagens
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 os equipamentos para a chegada de seu dono em casa. Temos aqui a
casa inteligente. Ambientes, dotados de sensores, que tornam os 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 relagdo 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
relacao do fotégrafo com esse aparato, a cdmera, e como ela deveria funcionar como
um extensao de seu corpo.

Marshall McLuhan, chamado de filésofo da era eletrénica, escreveu, na década
de 60, o livro Understanding Media: The Extensions of Man (Os Meios de Comunicagao
como Extensdes do Homem), no qual ele desenvolve a ideia de que a tecnologia é uma
extensdo dos 6rgaos 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 ficgao cientifica, hoje
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“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: 37)

Ampliando um pouco a ideia de que os 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 discusséo
para o nosso dia-a-dia em seu livro Danga na Cultura Digital:

“O ciborgue esta fisicamente incorporado nos portadores de todas as formas de
proteses eletronicas, de eletrodos de estimulos muscular, em usuérios de drogas
sintéticas, etc. Mas este ser da Cultura Digital esta também nos olhos distendidos
dos cirurgides que realizam operacdes em pacientes localizados em outro local
através da tele-medicina, por meio de uma cadmera e um monitor; o ciborgue esta
também na clonagem humana, na reproducéo in vitro, nos jogadores de videogame,
nos usuarios de computador, € mesmo naqueles que apenas utilizam os servicos
tecnolégicos para acessar sua conta bancaria. Utilizo o termo ‘distendido’, pois
nao se trata de uma extenséo, pois a visdo-camera-tela-rede-paciente do cirurgido
torna-se funcionalmente outro olho, reconfigura todo o corpo, pois as condi¢cdes de
percepcao e a competéncia de movimento no tempo e espaco na tele-medicina
sdo outras. Estas informacdes modificam ambos, o usuario e o aparato (...) este
transito modificara fisicamente os dois corpos, o da tecnologia e do ser humano.”
(Santana, 2006:25)

As tecnologias tém se transformado em capacidades adaptativas conquistadas
no processo evolutivo do ser humano, portanto, mesmo os aparatos que nao sao
inseridos fisicamente no corpo, fazem parte deste organismo, estdo embodied.
(Ibidem: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, o0 que contrata
com a maxima Mcluhiana da ‘extensao’. O termo extensédo admite a possibilidade
de extender o corpo apenas enquanto esta acoplado e, sendo algo que acopla,
nao assume o corpo como transformado nele mesmo, mas apenas diferente por
carregar algo externo e, principalmente, que néo Ihe pertence. A ideia de extensao
ndo parte do pressuposto de que o individuo e ambiente, corpo e tecnologia,
estejam numa relacéo efetiva de troca e implicacao reciproca que altera os dois.
Corpo e tecnologia sao reconfigurados por completo € ndo apenas anexados um
ao outro.” (Ibidem: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 o
aumento inteligente, oferecendo ferramentas Uteis, mas deixando que as pessoas
decidam quando e onde elas serdo usadas.” (Norman:2007:116)

Visualizando novamente o binbmio 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 criagao
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de um espaco sensivel que, através de cameras de segurancga, esquadrinhava o
espaco que seria adentrado por corpos biolégicos e ciborgues (corpos distendidos
por laser points), anexados através de Velcro, que enviavam sinais diferentes para um
software: corpos biol6gicos 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 Pacgo das Artes, na USP-Brasil, e do lado de fora dele
também, assim como sons pré-gravados pelos musicos do projeto, de forma que os
outpus do sistema eram sempre novos, a partir das recombinacdes aleatorias. Outro
dado importante do projeto € que ele tinha autonomia energética. Através de painéis
solares, todos os 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 (ja a luz dos sistemas inteligentes)
para a obra, assim como a no¢ao de sistema, propriamente falando, onde os corpos
dos interagentes (que, na abertura do trabalho, eram bailarinos) se acoplavam ao
espaco sensivel da obra - que nao tinha paredes, era integrada ao espaco expositivo
— assim como a obra se acoplava ao meio ambiente, como membranas interligadas,
trocando informacgéo e energia.

Esse dialogo entre sistemas de imagens, sons, corpos em movimento, que
sao interligados, mas tém autonomia é o que me interessa nesses trabalhos onde a
mediacao tecnoldgica aparece.

2| WEARABLE INTERFACES

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

Desde os primeiros dias experimentais da computacéo vestivel, quando Steve
Mann usou cameras na cabeca e no olho que permitiram que ele gravasse o0 que via,
ao mesmo tempo em que acessava a informacao digital em movimento, tem havido
muitas inovacoes e invencdes nessa area.

Rogers, Sharp e Preece escrevem sobre isso no livro Design de Interacéo:

“Novas tecnologias de visualizacéo flexiveis, e-téxteis e de programacéo fisica (p.
Ex. Arduino) fornecem oportunidades para pensar sobre como incorporar essas
tecnologias nas roupas que as pessoas vestem. Joias, bonés head-mounted,
oculos, sapatos e casacos foram todos experimentados para fornecer ao usuario
um meio de interagir com a informacao digital enquanto ele esta em movimento
no mundo fisico. A motivagéo 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 braco com a sua luva para alterar uma faixa, e agendas
automaticas, que mantém os usuarios atualizados sobre o que esta acontecendo
e 0 que eles precisam fazer ao longo do dia. Aplicacées mais recentes tém-se
centrado na incorporacao de diversas tecnologias téxteis, de exibicao e tateis para
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promover novas formas de comunicacao, e foram motivadas pela estética e pelo
divertimento.” (2011:211)

Sabine Seymour se concentra nas proximas geracdes de wearables (vestiveis)
€ na interseccao entre a estética e funcao. Ela é a chefe de criagcdo 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 instituicdes em todo o mundo, incluindo a Universidade
de Artes e Design Industrial de Linz, na Austria.

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 sé&o 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 ja imaginado em filmes e histérias de ficgdo cientifica,
que rapidamente esta se tornando realidade. O potencial para a colaborag¢ao entre os
mundos da moda e da tecnologia tem sido onipresente desde as exploragoes 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 é importante reconhecer o valor da palavra da “moda”,
apontando para o fato de que a estética e o estilo tem sido uma ferramenta 6bvia
para a comunicacéo de valores, cultura, status e humor, individualmente, ao longo
do tempo. Como ja dito na introducéo, os vestuarios sdo interfaces imediatas para
0 meio ambiente e, assim, s&o transmissores e receptores constantes de emocoes,
experiéncias e significados. A questéao da beleza, estilo e estética é importante para a
aceitacao e sucesso comercial dos fashionable wearables.

Segundo a autora, o0 sucesso dos fashionable wearables depende de sua
execucao profissional, desde o projeto até a fabricacao e difusdo. A integracao técnica
precisa ser perfeita e invisivel para o usuario.

A tecnologia e os avangos cientificos modificam ou melhoram fun¢gdes como
regulacéo de calor, protecdo contra impactos, comunicagao, acao antimicrobiana,
protecao contra incéndio, etc. Tecnologicamente falando, se esta adicionando mais
uma camada de funcionalidade para o vestuario, através do artesanato e explora¢des
de novos materiais. Assim, as colaboragdes mais estreitas com empresas de materiais
s&o0 necessarias para permitir as disseminagdes de know-how e para criar fashionable

wearables elegantes e funcionais. (Seymour, 2010: 10-11)
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A necessidade de se envolver com o mundo da moda na criagcéo 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 protétipo
(na pesquisa).

Como dito, fashionable wearables sao o intermediario entre o corpo humano e
0s espacos que habitamos. Nossas roupas, acessoérios e joias sdo as interfaces da
epiderme com o qual podemos experimentar o mundo. A troca de dados € possivel
através dos avancos em tecnologias sem fio, permitindo a comunicagao entre corpos
€ 0 espago em que residem, ou seja, em relacdo a arquitetura inteligente. Fashionable
wearables, assim, nos distendem para os objetos arquiteténicos.

Uma linha do tempo da fashionable technology esta fortemente entrelagada com
a histoéria da wearable computing (computacgéo vestivel). Como dito acima, o potencial
para colaborac&o entre mundos da moda e tecnologia iniciou-se com as exploracdes
de Hussein Chalayan, ha mais de uma década, com o Vestido Controle Remoto, em
2000. Este evento marcou a extensao da computacéao “soft” dentro das roupas — um
campo que antes parecia apenas o dominio da computacao e da engenharia engajada
a assuntos do corpo e da vestibilidade.

“Computacéo soft é descrita por Joana Berzowska como o design da tecnologia
eletrénica e digital que é composta de materiais leves como téxteis e fios usados
como predicados nos métodos de construgao tradicional para criar designs fisicos
interativos.” (Berzowska apud Seymour, 2010:14)

Continua Seymour fazendo uma retrospectiva histéria da wearable computing.
Segundo ela, as roupas eletrbnicas no campo artistico foram desenvolvidas ja em
1956 por Atsuko Tanaka, que criou o vestido eletrénico. O termo Ciborgue foi criado
em 1960 e caracteriza a primeira mencao de humanos ampliados por tecnologias, feita
por Manfred Clynes e Nathan Kline.

Em 1966, Edward O. Thorp e Claude Shannon desenvolveram a primeira
execucao de bateria conhecida, mével e wearable computer. Tratava-se de um
computador analégico, do tamanho de uma embalagem de cigarro, com quatro botoes
para indicar a velocidade de uma roleta e os resultados baseados foram transmitidos
por radio para ao ouvido. Neste mesmo periodo, a moda inovava em 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 lancamento foi seguido pelo lancamento do Walk-man da Sony, em 1979: o
primeiro tocador de musica portatil, um fenbmeno 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 catodicos), apresentado como um protétipo. O trabalho
artistico escultural de Jana Sterback muitas vezes tomou a forma de construg¢des de
espécies de vestuarios. Os projetos Controle Remoto | e Il, de 1989, consistiu de uma
estrutura metalica motorizada, operada com um controle remoto.
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Em 1994, Steve Mann comecou a transmitirimagens de um head mouted camera
paraa Web. Este feito foi possivel por esmagadores desenvolvimentos em computacéo
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 comutacéao de eletrénicos disponibilizados pela combinacao
de matérias téxteis condutoras e compositos flexiveis. Ele marca a introducdo da
fashionable technology em produtos de consumo visiveis.

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 instala¢gdes comissionados, e avancos em tecnologias e materiais. (Seymour,
2010: 14-15)

Sobre a viabilidade destes fashionable wearables, Seymour afirma que as
tecnologias tém amadurecido e variam da mecatrénica para a nanotecnologia. Estas
inovacgdes irao moldar o futuro daroupa, argumenta a autora. Grande parte da tecnologia
essencial ja esta disponivel para criar produtos significativos e comercialmente viaveis.
Roupas com tecnologias embutidas s&o vistas nos campos do esporte, dos desgastes
do trabalho, da saude e da reabilitagdo, dos servicos de socorro, dos cuidados a
idosos e da seguranca. O interesse do consumidor em fashionable wearables € cada
vez maior. Seu sucesso € determinado pela habilidade de produtos para capturar a
emocao humana, cumprindo uma necessidade e sua performance estética.

A personalizagdo dos fashionable wearables permite novas formas de auto-
expressao, que é um fator essencial na relacdo 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 aspira¢cdes do usuario, a tecnologia disponivel,
0s recursos de producéao, as implicacdes legais e as estruturas de custo. Designers
devem ter uma compreenséao do efeito, do usuario, da interacao, e - para as aplicacoes
comerciais - do ponto certo do preco. Um design atraente em combinagédo com uma
interface intuitiva e materiais adequados fard uma moda usavel de sucesso. (lbidem:
16-17)

31 AFFECTIVE WEARABLES

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

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 Informacéo Wearable
em 1998, ajudando a langar o campo da computacéo vestivel.

Vale lembrar que estas discussoes, as dos Affective Wearables, sdo anteriores
as dos fFashionable Wearables, apresentados no item 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, de fato,
o desenvolvimento precisa continuar, uma vez que problemas como os das baterias,
por exemplo, ainda nao foram resolvidos.

Continua a autora:

“(...) quando me refiro a ‘computadores’ ndo me refiro apenas um monitor e um
teclado com uma ou mais CPUs, mas também a agentes computacionais, tais
como assistentes de software e criaturas interativas animadas, robdés, e uma série

de outras formas de dispositivos de computacéao, incluindo ‘wearables’. Qualquer
sistema computacional, em software ou hardware, pode ter habilidades afetivas.

A maioria dos computadores de hoje ndo tem emocdes em si. O que significaria
para um computador ‘ter emocfes’? Reconhecer ou expressar emocdes? Exibir
inteligéncia emocional? (...)Certamente emoc6es em computadores e humanos
tém diferencas.” (Picard, 1997: 47-48)

Yvonne Rogers, Helen Sharp e Jennifer Preece escrevem em seu livro Design de
Interacdo algumas consideracdes sobre a computacao afetiva:

“(...) a computacdo 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 criacédo de
robds inteligentes que se comportam como seres humanos e outras criaturas. Um
classico inicial foi o 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 interacées sociais significativas com humanos.
Além da pesquisa tedrica ser importante, a abordagem também tem objetivos
praticos. Por exemplo, uma aplicagdo € considerar como projetar tecnologias
que possam ajudar as pessoas a se sentirem melhor e que sejam ‘capazes de
acalmar uma crianca chorando ou talvez prevenir artificialmente sentimentos
fortes de solidao, tristeza, frustracdo e uma série de outras emoc¢cdes negativas
(Picard e Klein, 2002: 23). No entanto, convém salientar que computadores que
cuidem artificialmente de seres humanos, ouvindo com empatia € animacéo, nao
substituem o cuidado humano: sao apenas uma ajuda.” (Rogers, Sharp, Preece,
2013: 130-131)

Estas discussdes sobre os robés COG e Kismet s&do muito interessantes para as
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artes, tanto para os Affective wearables, como também para esculturas autbnomas,
qgue apresentem propriedades emotivas nas suas interagées com o publico participante.

Continua ainda Picard falando sobre emog¢des em desenvolvimento; assim
como as criancas aprendem e se desenvolvem, da mesma maneira, um computador
afetivo provavelmente vai precisar de um processo de desenvolvimento pelo qual ele
adquira conhecimento relevante para a sua acao afetiva e outras habilidades. Como
consequéncia, sera necessario um conjunto de habilidades inatas e ferramentas para
aprender continuamente novos conhecimentos. O objetivo seria alcangar a maioridade
em termos de habilidades afetivas. Escreve a autora que 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 emocgdes, juntamente com a capacidade de regular estas emocoes, utiliza-las
para fins construtivos, e habilmente lidar com as emog¢des dos outros. A autora usa o
termo ‘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, em muitos dos aspectos da inteligéncia
emocional, sdo habilidades que podem ser aprendidas. (Picard, 1997:49)

E mais, sobre computadores com propriedades semelhantes as humanas,
continua a autora falando que uma das metodologias alternativas mais interessantes
€ a de deixar as emocdes ‘emergirem’ em computadores de acordo com 0S seus
requisitos préprios. Computadores tém diferentes necessidades e comportamentos
gue humanos. Por qué eles ndo tém oportunidade de desenvolver as emocdes que se
adequem as suas necessidades, em vez de ser dado um conjunto de emog¢des nossas
(humanas) que nao necessariamente os atendem bem? Este argumento é valido, mas
considerando-se que os computadores permanecam subservientes as necessidades
humanas para que foram projetados. Por outro lado, a palavra ‘computadores’ na
frase anterior pode assumir varios significados e fun¢des, uma das quais podem
incluir o de um agente social interagindo com seres humanos; neste caso, pode-se
argumentar que o computador compreenda os aspectos sociais das emocgoes humanas.
Consequentemente, mesmo que computadores sociais desenvolvam seus proprios
mecanismos de emoc¢éo, eles provavelmente irdo se beneficiar com a compreensao
das emoc¢des humanas, e acabar com pelo menos algumas habilidades afetivas que
sdo semelhantes aos humanos.

Adaptar as emog¢des humanas para computadores deve ajudar o computador
a adquirir alguns dos beneficios das emocdes: a tomada de decisao mais flexivel e
racional, a capacidade de lidar com multiplas preocupacdes de uma forma inteligente
e eficiente, atencdo mais semelhante a humana e percep¢do, e inUmeras outras
interacbes com o0s processos cognitivos e regulatérios. Habilidades de humanos de
reconhecer e afetar também devem tornar mais facil para os computadores perceberem
reacbes humanas como “satisfeito “ou “insatisfeito, que ira ajuda-los a aprender a
ajustar seu comportamento. Este objetivo € mot”ivado por um principio que a autora
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gostaria de ver mais praticado: os computadores devem se adaptar as pessoas e nao
vice-versa. Facilitar o tipo de interagao que vem naturalmente com os seres humanos
é uma vitéria: E um passo fundamental em direcdo & computacéo centrada no ser
humano. (Picard, 1997: 49-50)

Muito falamos sobre os werarables no item anterior. Agora vejamos algumas
consideragdes de Picard sobre os Affective Wearables:

“Wearables de hoje podem ouvi-lo falar, assistir seus gestos, perceber as mudancas
em seu ritmo cardfaco, pressdo do sangue e a resposta eletrodérmica. Como
vimos, a emogao nao modula a atividade do sistema nervoso autdbnomo 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, séo especialmente bem adaptados a tecnologia wearable.”
(Picard, 1997:229)

Sobre a adaptacdo dos affective wearables ao individuo, continua a autora
falando que affective wearables oferecem novas formas de intensificar as habilidades
humanas, como ajudar com informacdes importantes da lingua (computadores ja
podem sintetizar de forma convincente a entonacédo afetiva da fala) ou ajudando
a lembrar o que foi percebido. Desde que se possa utilizar um wearable fora do
laboratorio, estudos médicos e psicolégicos poderiam direcionar-se para nao apenas
medir situacdes controladas de laboratério, mas também medir as situa¢cdes 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 imunol6gico do organismo.
Sistemas de entretenimento podem personalizar as sele¢des que oferecem de acordo
com o seu humor, bem como o seu gosto. Em geral, o computador teria a chance de
se adaptar ao usuario e honrar suas preferéncias e néo vice-versa. (Picard, 1997: 244-
245)

Sobre 0 computador como um amigo pessoal, escreve Picard que a metafora néo
€ apenas a de um computador pessoal amigavel, mas sim, que este pudesse servir
como uma espécie de amigo pessoal, que pudesse prestar atencéo aos sentimentos
do usuario. Um affective wearable € uma ferramenta para ajudar, ndo para atrapalhar
um invadir a privacidade do individuo que o utiliza. A pessoa pode desconectar-se,
ou engana-lo com uma expresséao falsa, se assim quiser. O sistema deve comunicar
claramente o que esta fazendo e como suas fungdes podem ser controladas. O usuario,
por sua vez, deve estar ciente ndo so6 dos beneficios da tecnologia, mas também de
quaisquer riscos possiveis. (Ibidem, 1997: 245)

Apresento abaixo algumas propostas de roupas tecnoldgicas para serem
utilizadas em instalacées multimidia interativas. Elas foram apresentadas na Casa
da Pompeia, SP-Brasil, de agosto a outubro de 2016, como parte do projeto Wearing
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Affections.

S&o elas: uma luva interativa, que conforme um aperto de méo, dispara imagens
em 4 paredes de uma instalagdo, um gorro que, conforme um beijo, dispara palavras
ao ouvido do outro usuério, através de um fone de ouvidos e um casaco que esquenta
a partir de um abraco.

Estas trés propostas foram concebidas e desenvolvidas pelo GIAT, Grupo de
Pesquisa nas Interfaces entre Arte e Tecnociéncia — IAD-UFJF, em parceria com o
grupo Pet Elétrica da Faculdade de Engenharia da UFJF.
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CONSIDERACOES FINAIS

Em 1965, Gordon Moore (co-fundador da Intel) publicou um artigo constatando
que a miniaturizagdo vinha permitindo dobrar o niumero de transistores em circuitos
integrados a cada ano (enquanto 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 numero de transistores passaria
a dobrar a cada 24 meses, cunhando a célebre lei de Moore.

Com aevolugaotecnolbgica, através do processo de miniaturizagdes acima citado,
e a efetiva digitalizagcdo do nosso cotidiano, podemos notar que interagées 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 miniaturizagdes e digitalizagéo do cotidiano, podemos nos movimentar
pelos espacos da casa, para trabalharmos, estudarmos, facilitando nossas producgdes,
que se tornam mais agradaveis.

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

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

revolucionar nossas formas de comunicagao.
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Podemos inferir entdo, que tal evolugdo das tecnologias nos podera levar, em
um curto espaco de tempo, a interagdes mais organicas, como propunha Lygia Clark,
conforme citado na introducéo.

Como apresentado no capitulo Wearable Interfaces, a emergéncia de materiais
eletrénicos e condutivos demanda uma ampliadora colaboracdo entre cientistas,
tecn6logos e designers para a criacdo dos wearables. O movimento DIY (do-it-
yourself) combina varias disciplinas e seu trabalho cultiva o comec¢o de colaboracdes
interdisciplinares, de suma importancia para o desenvolvimento deste tipo de proposta.

Porém, um ponto a ser mencionado, s&o as implicacdes na saude dos fashionable
wearables, que ja tém sido pesquisadas. As discussdes acerca da frequéncia
eletromagnética, vazamento de bateria e sinais de comunica¢ao sem fio permanecem
pontos de controvérsia entre cientistas. Sua permanéncia, sé o tempo e a pesquisa
dira.

Trazendo estas discussdes para o 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: 140)

Comojadito, neste campo, arte, design, moda , ciéncia e tecnologias entrecruzam-
se alimentando-se mutuamente.

E, para finalizar estas discussbées sobre o imbricamento ndo sé de areas do
conhecimento, como também do corpo em meio aos avangos tecnoldgicos, cito
Lucia Santaella, quando a autora fala sobre a coexisténcia de vérias fases do avanco
tecnoldégico humano na cultura digital:

“E certo que, em cada perfodo histérico, a cultura fica sob o dominio da técnica
ou da tecnologia de comunicacdo mais recente. Apesar da coexisténcia e das
misturas entre todas as formacdes culturais, as midias mais recentes acabam por
se sobressair em relacdo & 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 moveis. Contudo, esse dominio néo é
suficiente para asfixiar o funcionamento das formacées culturais preexistentes. 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 € a impressa, todas ainda vivas e ativas, que tem sido responsavel
pelo nivel de exacerbacao que a densa rede de producéo e circulacdo de bens
simbdlicos atingiu nossos dias e € uma das marcas da cultura digital.” (Santaella,
2007b:130)

Tecnologia aqui é entendida como um processo adaptativo, co-evolutivo,
envolvendo e imbricando corpo(s) e ambiente(s).
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