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Resumo 

Esta pesquisa pretende refletir conceitualmente sobre uma interface especifica: o computador vestivel, e 

seu potencial em (re)configurar a percep93o e a experimenta93o do corpo e do espa9o do usuario. Estes 

dispositivos m6veis habilitam um espa90 de informa93o constantemente operacional e acessivel, de 

forma que ampliam a capacidade de atuagilo dos usuaries. Esta disponibilidade efetiva e constante do 

dispositive vern assim evocar uma outra forma de sinergia entre o homem e o computador, que 

potencializa a capacidade do usuario de "existir" simultaneamente em diferentes espagos: digitais e 

fisicos - locais e remotes, quando conectado na Web. 0 acesso a outras dimensoes perceptivas 

enquanto opera¢es simultaneas em diferentes c6digos, espagos, mundos, pode projetar a experiencia 

corp6rea, estender os limites do espago, transformar as condigoes de comportamento, a medida das 

coisas. 0 escopo deste trabalho compreende tambem uma pesquisa sobre projetos que utilizam 

especificamente o computador vestivel como mediador de experiencias pessoais e/ou procedimentos 

poeticos. 
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Abstract 

This research is concerned with the comprehension of a specific interface: wearable computer, and its 

potential in reconfiguring the space and body wearer's perception and experience. Such mobile device is 

always on, always accessible and it performs its functions to aid and enhance users' experience. By 

wearing it, another synergy between man and computer has been proposed, when it is possible to be 

simultaneously in digital and local and remote physical spaces, when connected to the Web. The access 

to other perceptive dimensions as simultaneous operations in different codes, dimensions, spaces, worlds, 

can project the bodily experience, extend the limits of the space, change the conditions of behaviours, and 

the measure of things. Some projects will be presented, emphasizing the device as a mediator of personal 

experiences and poetic procedures. 
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0 computador como veste-interface: (re)configurando os espa~os de atua~o 

INTRODUCAO 

0 homem sempre instituiu suas organizac;:6es sociais, de poder e econ6micas a partir da relac;:ao 

estabelecida com o espac;:o geografico, e o seu "deslocamento" neste espac;:o atraves dos sistemas de 

comunicac;:iio e de transporte tern definido outros "espac;:os-limites" diante das possibilidades de atuac;:iio. 

Com os recentes sistemas de teleinformatica e novas interfaces tecnol6gicas, toda esta "movimentac;:iio" 

imbuiu-se de uma nova dinamica espac;:o-temporal e tern (re)configurado a existencia do individuo- suas 

relac;:6es acontecem mediadas e nao mais restritas ao contexte de referencia local. 

Este trabalho de doutorado pretende dar continuidade a pesquisa iniciada no mestrado, quando foi 

realizado urn mapeamento das utilizac;:6es e das possibilidades de criac;:ao de contextos na Web que se 

valem do uso de cameras de video. Estas imagens capturadas em "tempo presente" se desdobram 

como "janelas atemporais", virtualizando as ac;:oes dos usuaries que podem observar, movimentar

se e compartilhar distintas "realidades" fisicas locais e remotas e virtuais, onde a conectividade 

instituiu-se como medida de deslocamento. Naquele momento, algumas quest6es foram levantadas 

diante das formas distintas de interac;:iio por parte dos usuaries, sendo ainda pertinentes a esta pesquisa 

de doutorado onde a ac;:iio mediada agora se formaliza atraves de outro dispositive. 

Durante o processo de levantamento e mapeamento dos sites, encontraram-se espac;:os com as mais 

diversas abordagens, mediados pela imagem em tempo real e por varios aplicativos tecnicos, 

determinantes e condicionantes das possibilidades de atuac;:ao e interferencia dos usuaries. Entao, com a 

intenc;:ao de sistematizar esta interface tres situac;:6es distintas foram contextualizadas para caracterizar a 

maneira dominante como a ac;:iio do usuario podia ser estabelecida atraves das imagens em tempo real. 

lsto nao significa que outra forma de troca nao possa ocorrer entre usuariolespac;:o, mas sim que cada 

categoria com sua forma especifica de interac;:ao seja a predominante dentre as ac;:Oes mediadas 

possiveis pela imagem em tempo real. Estas categorias foram entao denominadas de "observac;:iio direta 

a espac;:os fisicos remotos", "intercambio sincr6nico de informac;:ao" e "ac;:ao remota em distintos espac;:os 

fisicos". 

Na primeira categoria, "observac;:iio direta a espac;:os fisicos remotes", encontra-se a maioria dos sites 
1 

que utilizam a tecnologia de transmissao de imagens em tempo real com o recurso de atualizac;:oes 

automaticas em intervalos regulares; por exemplo, as imagens do trafego de grandes centros urbanos, do 

tempo meteorol6gico em praias de surf, de vistas panoramicas em estac;:oes de esqui para turismo, entre 

outras situac;:6es. Nestes sites os usuaries podem simplesmente observar e verificar as condic;:oes dos 

espac;:os fisicos remotos durante urn certo intervale de tempo, atraves das imagens que se sucedem 

diante deles sem qualquer outra possibilidade de intervenc;:ao. 

Alguns enderec;os de sites artisticos que se enquadram na primeira categoria: 
http://www.cap.eca.usp.br/wawrwUcolunismo/colunismo.html, http://www.ghostwatcher.com/. E possivel encontrar uma 
listagem maior em Donati, L.A.P. (1999). A utilizayao e as implica9(>es de cameras de video na rede Internet. Dissertag8o de 
Mestrado, Departamento de Multimeios, Institute de Artes, Unicamp, Campinas. 

19 



0 computador como veste-interface: (re)configurando os espa~s de atua~o 

Na segunda categoria, intercambio sincronico de informa<;:ao, os sites
2 

apresentam os sistemas de video 

conferencia e/ou de bate papo, para viabilizar uma comunica<;:ao sincronica entre usuarios na Web, que 

pode ser estabelecida visualmente pela troca de imagens via camera, texto, audio e/ou simples 

transferencias de arquivos. Estes sistemas vem possibilitando uma transforma<;:ao nos habitos de 

concep<;:ao, aprendizagem e compartilhamento de informa<;:oes pelas pessoas que trabalham em grupo, 

como os sistemas de educa<;:ao a distancia ou equipes de empresas multinacionais; sem a imposi<;:ao de 

limites geograficos ou a necessidade de deslocamentos fisicos as pessoas envolvidas podem gerenciar o 

pr6prio tempo de uma outra maneira. 

Na terceira categoria, "a<;:ao remota em distintos espa<;:os fisicos", estao os espa<;:os3 na Web onde a 

possibilidade de "telepresen<;:a'", de agao mediada pode ocorrer em um ambiente fisico remoto ou digital. 

Nos espa<;:os digitais a presen<;:a pode ocorrer de maneira textual, por audio e/ou por elementos visuais 

sinteticos, atraves da incorpora<;:ao de "avatares" - personas, outras identidades. Ja o monitoramento de 

um espa<;:o fisico remoto acontece pelas imagens em tempo real disponibilizadas por cameras de video. 

Esta a<;:ao acontece pela existencia de algum sistema mecanico tele-operado no final da conexao, um 

robo - que passa a apresentar-se como uma ferramenta remota que fenomenologicamente torna-se 

parte da fisicalidade corp6rea dos usuarios. A proje<;:ao remota da a<;:ao humana a partir de um tele-robo 

vem gerar por sua vez outras perspectivas - outros pontos de vista, outras dimensoes espaciais - de 

observa<;:ao, de atua<;:ao e de controle em espa<;:os fisicos, quer sejam estes reais ou ludicos. Alguns 

artistas estao se apropriando de sistemas rob6ticos, freqOentemente hibridizados com outras midias, 

para instaurarem processes cognitivos em suas instala<;:oes interativas, quando fecundam 

comportamentos, rela<;:6es de distancia, dominio de movimentos, avalia<;:6es e operag6es recidivas. 

A utiliza<;:ao de cameras de video na Web para transmitir imagens em tempo real vem crescendo de 

forma inegavel e se tornando mais que uma ferramenta ao possibilitar o usuario simultaneamente 

"conviver'' localmente, em diferentes espa<;:os fisicos remotos e no ciberespa<;:o. Esta interface ao 

virtualizar outras formas de "deslocamento" no espa<;:o fisico, transforma o comportamento e a apreensao 

das distancias, do que e estar pr6ximo ou distante, e vem propiciando as pessoas um exercicio 

perceptive em rela<;:ao a si mesmas e aos outros. Tem-se entao nao apenas a inclusao de novas 

maquinas no cotidiano das pessoas, mas a necessidade de novos procedimentos para a incorpora<;:ao 

destas interfaces tecnol6gicas em processes de concep<;:ao, percep<;:ao e aprendizagem. Diante da 

possibilidade de olhar e ser visto, de !alar e ouvir, de trocar informa<;:6es, de poder intervir remotamente 

nos espa<;:os e receber uma retroa<;:ao destes, as pessoas experimentam a possibilidade de atuar em 

outras dimens6es de espa<;:o e tempo. 

2 
Alguns endereyos de sites artfsticos_ da segunda categoria: http://www.cyber24.com, http://www.ekac.org/raraavis.html, 

http://www.ekac.org/teleporting.html. E possivel encontrar uma listagem maior em Donati, LA.P. (1999). A utmza~o e as 
implica¢es de cameras de video na rede Internet Disserta~o de Mestrado, Departamento de Multimeios, Institute de Artes, 
Unicamp, Campinas. 
3 

Alguns endereyos de sites da terceira categoria: http://www.prop.org, http://www.ekac.org/EdenM.html, 
http:llc4dm.nyu.edu/alice, http://telegarden.aec.atl. E possivel encontrar uma listagem maior em Donati, LAP. (1999). A 
utiliza<;ao e as implicayOes de cameras de video na rede Internet. Disserta<;ao de Mestrado, Departamento de Multimeios, Institute 
de Artes, Unicamp, Campinas. 
4 

Este conceito sera desenvolvido no capitulo IV - Experiment(A<;AO} mediada tecnol6gica, considerando as transforma¢es 
especlficas quando a interface e o computador vestivel. 
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0 computador como vest~interface: (re)configurando os espa~os ae atua~o 

Diante desta sinergia entre os homens e as maquinas em rede configura-se uma outra maneira de "ser 

contemporaneo" - uma possibilidade de "ser" muitos e de "estar" em varies lugares ao mesmo tempo; 

esta condi.;:ao de "ampliar'' a ayao humana e instituir a possibilidade de acesso e a intera.;:ao como 

elementos especificos dos eventos foram as quest6es propulsoras desta pesquisa de doutorado, que 

ganham outras especificidades quando a interface tecnol6gica em estudo eo computador vestivel. Entao, 

este dispositive ao ser incorporado pelo usuario em seu cotidiano evoca novas atitudes e 

comportamentos ao (re)organizar o entendimento de corpo - que se apresenta como uma constru.;:ao 

organica e tecnol6gica, e a relayao entre o sujeito e o espa<;:o - quando comp6e a dimensao fisica com 

informa.;:oes de qualidades diferentes. 

0 trabalho esta desenvolvido em cinco capitulos acrescido da lntrodu<;:ao, Bibliografia e dois anexos. 0 

Anexo I apresenta alguns endereyos eletr6nicos adicionais de sites que realizam pesquisas academicas, 

comerciais, pessoais com sistemas vestiveis. Vale ressaltar que houve uma recente atualiza<;:ao de todos 

estes endere.;:os, mas diante da especifica transitoriedade dos dados neste meio nao e possivel 

assegurar com certeza que permane.;:am os mesmos. 0 Anexo II contem o c6digo fonte do 

microcontrolador de "vestis", diante da necessidade de urn maier dominic das tecnicas de programa.;:ao 

pelo publico alvo desta pesquisa que sao os artistas. No Capitulo I o computador vestivel, urn dispositive 

m6vel especifico e apresentado nas suas caracteristicas especificas por seus modos operacionais e 

atributos. Uma pesquisa extensa foi realizada para determinar as atuais aplica.;:oes e projetos, e a partir 

disso uma categorizayao e proposta pela autora, que enfatiza as especificas formas de mediayao e 

algumas tendencias de utiliza.;:ao. No Capitulo II, apresenta-se alguns autores que refietem sobre as 

transforma.;:oes que o corpo natural vern incorporando com as novas tecnologias, ao se tornar cada vez 

mais hibridizado pelo acoplamento de pr6teses. Esta questao e fundamental para a discussao sobre o 

sistema uma vez que este dispositive define uma intima relayao com o usuario, na medida em que esta 

alocado no envelope corp6reo do usuario e foi concebido para participar de seu cotidiano. No Capitulo Ill, 

salienta-se as dimens6es dos espa<;:os de atuayao do usuario, que se atualizam no espa<;:o fisico entao 

transformado por informay6es de outras espacialidades- espa<;:o fisico remote e/ou ciberespa.;:o. Tem-se 

entao a convivencia de diversas dimens6es de espa.;:o que evocam proposi<;:Oes para uma outra ordem 

do real. No Capitulo IV, a possibilidade de presenya mediada no meio digital e abordada para tentar 

"qualificar" e refletir sobre estas outras formas de atuar no espa.;:o, valendo-se de sistemas vestiveis. 

Neste capitulo sao apresentadas algumas experiencias artisticas que exploram o dispositive vestivel e 

outras que abordam as influencias da tecnologia no espa.;:o corp6reo diante da possibilidade do usuario 

de "operar'' entre o fisico e o virtual. E por ultimo, no Capitulo V, algumas considera<;:6es finais sao 

apresentadas sobre o dispositive e em seguida os projetos pessoais, que estetica e poeticamente 

procuram refietir o entendimento da artista sobre o dispositive e suas infiuencias na transformayao da 

percepyao e uso dos espa.;:os corp6reos. 
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I. COMPUTADOR VESTiVEL 

A intera<;:ao homemltecnica atraves de dispositivos de comunica<;:ao tern sido uma rela<;:ao presente em 

todas as etapas da hist6ria de distintas culturas, sociedades e comunidades. Esta media<;:ao vern sendo 

elaborada por distintos mecanismos que agenciam diferentemente essa rela<;:ao, como o jornal, radio, 

televisao, telefone, camera de video, computador, pois cada sistema possui formate e estrutura 

especificos. Com a midia digital os processes envolvidos estao baseados em manipula<;:6es de 

informa<;:Oes binarias, possibilitando outros processes de agenciamento das a<;:6es e rela<;:oes entre 

usuaries. As midias digitais e principalmente a Web, vern assim propondo novos espa.;:os de negocia<;:ao 

das informa.;:oes acessadas por diversas interfaces, que nao apenas expressam contextos de 

representa<;:ao, mas prop6em outras maneiras de combina<;:ao - montagens das enuncia<;:6es, querem 

sejam individuais ou coletivamente acessadas. 

A disciplina IHC (Interface Humano-Computador) tern como objetivo estudar a rela<;:ao homemlmaquina 

para elaborar mecanismos, procedimentos, interfaces, que garantam ao usuario a possibilidade de 

comunicar-se com uma maquina informatica - softwares e hardwares. Uma aplica<;:ao de computador 

pode ser compreendida como uma ferramenta, com caracteristicas especificas de uso, e a IHC vern 

estabelecer a conexao e formalizar a compreensao entre esta ferramenta e seus usuaries. A pesquisa em 

IHC tern na multidisciplinaridade urn elemento importante e bastante significative quando congrega 

diversas disciplinas como: engenharia de software, etnografia, escritura tecnica, psicologia cognitiva, 

sociologia, desenvolvimento organizacional, analise de sistemas, projeto grafico e de intera<;:ao, 

antropologia, desenho industrial, entre outros, para diversos estudos como, por exemplo, ambientes 

virtuais, apresenta<;:6es multimidia, modelos cognitivos de aprendizado e entendimento humanos (ACM, 

1992). 

Especificamente neste trabalho a interface em estudo e o dispositive move! para emissao e recep<;:ao de 

informa<;:ao: computador vestivel - wearable computer ou wearcomp. Pretende-se refletir sobre a 

apropria<;:ao deste dispositive como urn mediador de experimentac;:ao pessoal e procedimentos poeticos, 

diante da sua caracteristica principal de mobilidade e monitoramento para agenciar a atua<;:ao dos 

usuaries em uma sociedade que tambem se apresenta em fluxo constante. Diante da possibilidade de 

operar com a informa<;:ao de maneira pessoal e privada, termos como personal information processing 

system ou personal information architecture sao tambem propostos como alternativa para o termo 

computador vestivel (Bass et a!, 1997). 

Neste capitulo foi desenvolvido urn pequeno hist6rico onde se pode constatar que a possibilidade de se 

utilizar dispositivos tecnol6gicos integrados com outras atividades, garantindo uma certa mobilidade ao 

usuario, ja era proposta por alguns inventores e pesquisadores. Diante do carater inovador, sem muitas 

referencias, alguns autores sao citados mais frequentemente para definir e caracterizar este dispositive a 

partir de sua potencialidade em mediar as a<;:6es dos usuaries em contextos distintos. Uma pesquisa na 

Web foi realizada e como resultado uma lista esta sendo apresentada no Anexo I sem a inten<;:ao de 

exaurir o tema, mas para determinar alguns contextos atuais de pesquisa e utiliza<;:ao dos computadores 
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vestiveis. Cabe ressaltar que apesar de uma recente atualiza<;:ao des endere<;:os, alguns podem ter side 

alterados neste interim. 

1.1. Hist6rico 

Considera-se de extrema importancia referenciar alguns pensadores, inova<;:oes e experiencias que ao 

Iongo da hist6ria da tecnologia e de distintas maneiras contribuiram para os computadores vestiveis 

atuais. Falar sobre o desenvolvimento de computadores vestiveis e falar sabre o desenvolvimento de 

tecnologias pessoais, dai entao a decisao de citar alguns dispositivos, mesmo sendo comerciais - de 

consume, que contribuiram para colocar o objeto tecnol6gico inserido no cotidiano do individuo, 

rendendo-lhe algum tipo de centrale ou individualidade. 

Um conceito que norteia e estrutura o computador vestivel e vem sendo ha muito tempo perseguido per 

alguns dispositivos tecnol6gicos e o de projetar, ampliar as caracteristicas fisicas, cognitivas, e/ou 

sens6rias do ser humane; como, per exemplo, as lentes e os prismas 6pticos, que modificam a 

capacidade da visao - ampliando, reduzindo e/ou invertendo as imagens observadas. 0 homem ao 

incorporar estas interfaces passa a elaborar o mundo sob outras perspectivas - a realidade e construida, 

acontece e e percebida mediada tecnologicamente 1• 

Para desenvolver este item alguns autores, como Rhodes (1999), Rheingold (1991), Fisher (1990), Mann 

(2001) foram utilizados per abordarem historicamente o desenvolvimento de distintos contextos sensories 

- fisicos e/ou sinteticos, e propostas de experiencias que apesar de nao serem ditas computadores 

vestiveis ja procuravam estender de alguma forma a atua<;:ao, percep<;:ilo, des usuaries ou permitir 

mobilidade. Os eventos citados abaixo estao descritos em ordem cronol6gica para uma melhor 

compreensao da influencia que alguns dispositivos e concep<;:oes produziram nas demais: 

1268 - Roger Bacon realizou o primeiro evento registrado no usc de lentes para propostas 6pticas. 

1665 - Robert Hooke profetiza o usc de instrumentos para adicionar e incrementar qualidades aos 

6rgaos naturais atraves de procedimentos artificiais, como os 6culos que promovem um aumento da 

visao; outros dispositivos poderiam vir a ampliar outros sentidos como o escutar, cheirar, paladar e tocar. 

0 conceito de sentidos ampliados - augmented senses, passa a ser avaliado de acordo com as 

tecnologias disponiveis no mercado daquela epoca. 

1907 - Alberto Santos Dumont nas suas experiencias com maquinas de voar mais pesadas que o ar, 

elaborou uma pequena pe<;:a de tempo - urn rel6gio de pulse - que permitia suas maos ficarem livres 

enquanto pilotava. 

1914 a 1919 - As transmissoes de radio foram utilizadas para finalidades militares e serviam para 

contatos entre postos na terra, aeronaves e navies. Terminada a guerra, o radio volta a ser pesquisado 

com fins de programa<;:ao, enquanto avan<;:ava sua aplica<;:ao nas areas de seguran<;:a. 

1943 - Motorola lan<;:a o walkie-talkie, o primeiro aparelho portatil capaz de transmitir e receber emissoes 

de radio. Muito uti! as tropas americanas na II Guerra Mundial, e relativamente grande, quase do tamanho 

de uma caixa de sapato, e nao faz sucesso comercial imediato. 

1 Toda esta questao de media~o sera conceitualmente desenvolvida e exemplificada no capitulo IV- Experiment(AVAO) mediada 
tecnol6gica. 
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1945 - Vannervar Bush prop6e a ideia do memex, que seria um dispositive no qual os individuos 

guardariam todos os seus livros, registros e comunica96es, e que seria automatizado para aumentar a 

velocidade e a flexibilidade das consultas por todos. E uma primeira men~o ao conceito de memoria 

ampliada - augmented memory. 

1946 - Vannevar Bush constr6i um computador usando valvulas de radio. A parte mecanica do 

equipamento e montada por John William Mauchly e John Presper Eckart Jr. 

1947 - Motorola lan98 a primeira televisao portatil, onde a rela~o entre mobilidade e portabilidade 

come98 a se formalizar decorrente de uma "sociedade em movimento". 

1960 - Heilig patenteou uma televisao estereofonica com head-mounted display que foi seguido em 

1962 pelo Sensorama. Este prot6tipo, projetado por Morton Heilig, foi um dos primeiros ambientes 

multisens6rios de simula9ao que disponibilizava mais do que apenas saida de dados visuais. 0 

participante usava um sistema binocular 6ptico e passava a "circular'' pelas ruas de Nova lorque atraves 

de imagens com o ponte de vista de primeira pessoa e audio estereo. 0 prot6tipo possuia ainda um 

assento vibrante e outros dispositivos para produzir vento frio e gerar odores, e simular entao um 

motociclista em Nova lorque. 

1960- Manfred Clynes e Nathan S. Kline cunham a palavra ciborgue- uma mistura de cibermitica3 com 

organismo, para descrever um ser humane "ampliado", com tecnologias "atachadas" ao corpo e que 

podia sobreviver em ambientes extraterrestres. Eles imaginavam que um ser hibrido homem/maquina 

seria necessaria para enfrentar o maior desafio tecno-humanista: via jar no espa90. 

1966 - Sutherland cria o primeiro HMO para ser usado por um usuario com a ideia de "realidade 

ampliada", uma vez que as imagens geradas por computador eram sobrepostas ao espa90 fisico de 

maneira integrada. Conforme a movimenta~o da cabe98 deste as imagens sinteticas eram vistas de 

outras perspectivas e continuavam estaveis dentro do espa90 fisico local. 0 dispositive era tao pesado 

que ficava suspenso do teto. 

1967 - Hubert Upton projetou um 6culos com tela - eyeglass display, para ajudar a leitura labial de 

deficientes auditivos. 

1967 - A companhia de helic6pteros Bell desenvolveu em primeiro Iugar os sistemas de realidade 

ampliada baseados em cameras. 0 HMO podia movimentar-se conforrne o deslocamento da cabe98 dos 

pilotos militares dos helic6pteros. Acoplado a este dispositive havia uma camera infravermelha que 

garantia a eles uma visibilidade para pousar a noite em terrenos acidentados. 

1968 - Douglas Engelbart demonstrou o sistema NLS - oN Line System, como um dos primeiros 

computadores pessoais que preparava o caminho para ambos o computador interativo pessoal e 

groupware - aplica96es computacionais que suportam grupos. 0 sistema incluia entre outras interfaces 

um teclado, processador de texto, hiperrnidia, mouse e perrnitia compartilhar documentos e video. 

1970 - A possibilidade de controle por parte dos participantes passou gradativamente a ser incorporado 

nas experiencias, como a interface Spatial Data Management System - SDMS, desenvolvida pelo 

grupo Architecture Machine, no MIT. 0 video era apresentado ao usuario que podia controlar por 

monitores de tela sensivel, locados a sua esquerda e a sua direita, a navega~o pelo conteudo das 

2 "Head mounted display" (HMO) e uma tela que pode ser vestida como urn capacete. Para que a percep<;ao de imersao em urn 
espac;o sintetico 3D acont~ e necessaria uma ilusao de profundidade, que e produzida por duas dessas telas separadas, com 
uma !eve diferenya de perspectiva das imagens para cada olho. 
3 Em 1948, Norbert Wiener desenvolveu uma nova teorla da informac;ao baseada em feedbacks - respostas, que nomeou de 
cibernetica- o estudo das mensagens como uma maneira de controlar o maquinario e a sociedade. 
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imagens. 0 operador sentado em uma cadeira instrumentada com pequenos joysticks e touch pads em 

cada bra~o. podia literalmente "voar" atraves des dados para escolher "o que" e "como" ver o video. 

1971 -Alan Lewis, em CaiTech, idealizou o primeiro microprocessador. 

1979 - Sony introduz o walkman, um tocador comercial de fila cassete e/ou radio que permitia ao seu 

usuario deslocar-se enquanto escutava mtlsica. 

1982- Seiko desenvolve a primeira televisao de pulse. 

1984- William Gibson escreve Neuromancer e determina o genera cyberpunk, no qual os humanos tem 

suas fun<;Qes ampliadas com implantes computacionais. 

1985 - VPL Research desenvolveu para Ames Research Center- NASA, uma leve luva flexivel - data 

g/ove
4

, com sensores capazes de medir a angula9iio de cada junta des dedos e a abertura entre os 

dedos quando esticados. Todas estas informa~oes fisiol6gicas eram transmitidas ao computador que 

gerava uma representa9iio sintetica da mao, passive! entao de ser controlada em um espa9o digital. 

Atraves desta simula9iio era possivel tambem controlar remotamente a mao de um rob6. Com esta 

capacidade o usuario podia pegar e manipular objetos virtuais que estivessem no espa90 digital. A luva 

foi programada com uma linguagem de sinais e o computador central podia reconhece-los como um 

comando particular ou sub-retina. A ideia era estender o usc de sensores para dar a percep9iio tatil ao 

usuario de qualquer objeto modelado tridimensionalmente. 

1994 - Steve Mann comega a transmitir imagens de uma camera montada na cabega, que eram 

processadas e disponibilizadas numa pagina da Web. 

A seguir, uma breve seqUencia hist6rica com os primeiros computadores vestiveis, que segundo Rhodes 

(1999), Viseu (2002), Jacobsen (2000) e Mann (2001) apresentavam a possibilidade de mobilidade per 

parte do usuario pela autonomia em energia e com uma carga computacional capaz de atender 

atividades especificas: 

1961 - Ed Thorp e Claude Shannon inventam o primeiro computador vestivel do tamanho de um pacote 

de cigarros com quatro botoes para apostas em roleta. A previsao era enviada via radio ao apostador. 

Segundo Mann (2001) foi uma ideia simples, mas revolucionaria no pensamento de usar a tecnologia de 

maneira a favorecer o "pessoal" em detrimento do interesse de grandes instituit::6es. Mais tarde eles 

formaram a empresa Eudaemonic. 

1977 - C. C. Collins desenvolve uma camera vestivel para cegos que converte as imagens em grades 

quadriculadas, incorporadas na roupa do usuario, tomando-se assim passiveis de serem tocadas. lsto e, 

o usuario podia sentir com o toque des dedos o contorno da imagem desenhada - uma representa9iio do 

que estava a sua frente. 

1978- A empresa Eudaemonic projetou e construiu varies sistemas colaborativos entre usuaries remotes 

com a possibilidade de comunica9iio via radio para enviar e receber informa<;Qes. 0 computador era 

acoplado ao sapato, shoe-based, que possuia na sola um desenho baseado no modelo da roleta - nove 

possibilidades, com sensores para determinar ao usuario per vibra9iio em qual octante deveria apostar. 

1981 - Steve Mann projeta o computador backpack-mounted para atuar como um assistente 

experimental fotografico e poder controlar o equipamento, que ao Iongo de seu desenvolvimento foi 

4 Data-glove e um periferico computacional que capacita os movimentos e a posiy§o das maos e dedos com existencia em 
ambientes sinteticos 30, E mais comumente usado como urn dispositivo de entrada de dados em sistemas de realidade virtuaL 
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sendo nomeado de WearCompO, WearComp1 e WearComp2
5 

- A tecnica para tratamento das imagens 

baseava-se nas caracteristicas dos objetos e cenas responderem diferentemente a luz. 

1986 - Steve Roberts constr6i Winnebiko II, uma bicicleta com computador a bordo e teclado que 

permitia digitar enquanto dirigia a bicicleta. 

1990- Gerald Maguire e John loannidis apresentaram urn prot6tipo de urn computador vestivel com as 

mesmas caracteristicas de urn computador desktop, chamado de student electronic notebook, que 

usava urn laptop Toshiba, urn HMD e ondas de radio para acessar a rede_ 

1992/1993 - Thad Starner e Doug Platt, no MIT Media Lab, desenvolveram o primeiro computador 

vestivel com uma proposta geral, sem objetivos especificos, que foi chamado The Lizzy_ Suas 

caracteristicas eram: urn processador 486 de 100 Mhz, com 16M RAM, 2 portas seriais e 1 

paralela, 1.35GB de hard disk, 10 horas de bateria, e uma tela monocromatica com 720x280 de 

resoluyao. 

1993 - BBN termina o sistema Pathfinder, urn computador vestivel com GPS (Global Positioning 

System) e sistema de detecyao por radiayao. 

1994- DARPA (Department Advanced Research Project Agency) inicia o programa Smart Modules para 

desenvolver computadores vestiveis. 

1997 - Institute de Tecnologia da Georgia desenvolve Sensate Liner, financiada pelo departamento 

americano da marinha. Urn sistema vestivel - uma camiseta, que monitora e envia os sinais vitais de 

soldados - batimento cardiaco e respirac;:ao. Desta maneira e possivel saber se o soldado foi atingido ou 

nao. 

1.2. Defini~<iio 

Como caracterizar urn computador vestivel? A seguir varies autores serao utilizados na tentativa de 

definir e descrever as condic;:Oes de utilizayao do computador vestiveL 0 computador pessoal m6vel, o 

laptop, vern se tomando menor, mais compacto, mas mantem, no entanto, o mesmo paradigma de uma 

certa "imobilidade" ao usuario. lsto e, estes computadores habilitam o deslocamento de seus usuaries, 

mas a sua utilizayao configura uma interrupyao e deslocamento da atenyao de uma atividade anterior ja 

que precisa ser ligado e desligado, colocado sobre algum m6vel, etc. Partindo deste principio, o 

computador vestivel deve ser incorporado pelo usuario potencializando urn uso mais integrado com 

outras atividades correntes sem limitar os movimentos corporais ou impedir a mobilidade deste. Esta 

sempre ligado e acessivel, e com uma performance computacional que permite auxiliar o usuario em 

atividades motoras e/ou cognitivas, sem, no entanto ser considerado como uma simples ferramenta. E 
importante reforc;:ar que o usuano estara realizando outras atividades concomitantemente com a utilizayao 

deste dispositive, como ja acontece com o telefone celular, palmtop, pager, que operam tambem desta 

5 Wearcomp2, terminado em 1981, utiliz:ava baterias e pennitia comunica~o via radio. A utiliza~o do dispositive conduziu Mann a 
necessidade de incorporar outras fun~Oes como reconhecer distancias, enviar e receber sam e dados de informa~o. A capacidade 
de enviar video foi tambem inclufda, iniciando assim a possibilidade de transfonnar a percep<;ao dos usuaries em outros ambientes 
de maneira remota. 0 modo de opera9Bo seeing eye-to-eye colocava o assistente da esta<;ao diante da possibilidade de ~ver" 
atraves dos olhos de Steve Mann. A segunda gera9iio de WearComp procurou enfatizar a possibilidade de tomar-se "vestiver mais 
do que ser carregado, assim urn projeto mais ergon6mico ampliou a conexao do usucirio com o dispositive. Com o advento da 
camera de video para consume uma nova gerac;ao de cameras miniaturas foram comercializ:adas levando o projeto a abandonar a 
tela montada no pulso. (Mann, 1997) 
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forma. Funciona como uma "segunda pele", sobreposto, sendo necessaria entao descartar desta 

classificayao os implantes tecnol6gicos. 

Para Bass et al ( 1997) e possivel identificar quatro tipos de usuario: 

"usuario especialista" - este usuario (programador ou hacker), ao dominar a tecnologia envolvida, 

tern como objetivo explorar a interface ou o acesso customizado em aplical(oes com especificas 

propostas; assim, este sistema e considerado urn artefato pessoal sem a ideia de compartilhamento com 

outros. A comunicayao e troca de dados com outros sistemas acontecem no nivel dos protocolos de 

comunicayao. 

c "usuario padrao" - este usuario demanda urn uso padrao da interface a partir de funl(oes pre

programadas. 0 sistema deve apresentar uma utilidade ou ampliar as suas rela96es sociais. E urn 

artefato pessoal e geralmente nao compartilhado, a nao ser por amigos intimas ou parentes. A 

comunicayao e troca de dados com outros sistemas acontecem no nivel dos formatos de dados. 

"usuario com atividades especificas"- nao e urn usuario especialista, mas muitas vezes, conforme as 

condi96es do ambiente, pode ser necessaria atuar no sistema alem das funl(oes pre-programadas, com o 

objetivo de aumentar a produtividade. Este sistema pode ser compartilhado no Iugar de trabalho, como 

acontece com outras ferramentas ja existentes. A comunicayao e troca de dados com outros sistemas 

acontecem no nivel dos formatos de dados. 

= "usuario com especificos padroes fisicos" - a tecnologia aqui utilizada vern ampliar de maneira 

pontual as funl(oes cognitivas e/ou perceptivas do usuario para urn mundo predominantemente de nao

deficientes fisicos. 0 usuario demanda do sistema entao uma grande usabilidade com fun96es pre

programadas devendo atuar em diferentes contex1os, comunicar-se facilmente com sistemas ex1ernos, 

sem urn compartilhamento da interface. A comunicayao e troca de dados com outros sistemas acontecem 

no nivel dos forrnatos de dados. 

Bass (1997) propoe cinco caracteristicas para nomear urn computador vestivel e diferencia-lo de outros 

dispositivos: 

" ... Deve ser usado enquanto o usuario esta em movimento; Deve ser usado enquanto uma ou ambas as 

maos estao livres, ou ocupadas com outras atividades; Existe dentro do envelope corp6reo do usuario, 

isto e, nao deve estar meramente 'atachado' ao corpo, mas tornar-se uma parte integrante do vestuario 

do usuario; Deve permitir ao usuario manter controle; Deve exibir constancia, isto e, podendo ser 

constantemente avaMvel. "
6 

0 que pode significar uma diferenl(a consideravel em relayao a outros dispositivos e a possibilidade de 

monitorar caracteristicas tanto do usuario como do ambiente, tornando seu funcionamento mais 

interativo. lsto se deve pela existencia de sensores no sistema que podem, por exemplo, medir a posil(ao 

do usuario, seu deslocamento, ou sinais vitais, reconhecer a presenl(a de objetos e/ou pessoas em torno 

6 
" •.• it may be used while the wearer is in motion; it may be used while one or both hands are free, or occupied with other tasks; it 

exists within the corporeal envelope of the user, i.e., it should be not merely attached to the body but becomes an integral part of the 
person's clothing; it must allow the user to maintain control; it must exhibit constancy, in the sense that it should be constantly 
available ... " ( Bass, 1997) 
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e tambem as condi<;:oes do ambiente como temperatura, luminosidade
7

. Estes sinais podem ser obtidos 

constantemente, independentemente de uma requisi<;:ao direta do usuario, e a partir disso, conforme a 

programa<;:ao gerar outras a<;:oes e atribuiy(jes. Esta disponibilidade constante e integra<;:ao do dispositive 

vEim assim proper novas conexoes, uma outra forma de sinergia entre o homem e o computador, que 

estende e projeta a capacidade do usuario de interagir e atuar no espa<;:o. 

Pode-se dizer que tecnicamente um sistema vestivel possui geralmente os seguintes elementos: 

o No minimo um disposttivo de entrada de dados, para controle das fungoes do sistema - como, por 

exemplo, alguma especie de teclado ou sensores; 

o Um microprocessador responsavel pelo gerenciamento da entrada de dados; tipicamente uma placa -

com controladores ou nao, cujo tamanho dependera das necessidades e caracteristicas de 

processamento; 

o No minimo um dispositive de saida de dados, geralmente uma tela visivel e constante posicionada na 

frente dos olhos do usuario. A existEincia da tela permite ao computador vestivel diferenciar-se de um 

palmtop ou pager, e garante a possibilidade de recebimento de informa<;:oes visuals; tratando-se de um 

sistema multisens6rio a saida de dados pede ser tambem sonora, luminosa, tatil, produzir movimento, 

etc. 

o Uma fonte - baterias, para o processador e possivelmente tambem para os dispositivos de entrada e 

saida. Considera-se a autonomia em energia como o maier problema oriundo da mobilidade deste 

dispositive; o dimensionamento desta capacidade esta diretamente relacionado com a carga 

computacional e as propriedades dos dispositivos de entrada e saida de dados. 

A seguir a tabela 1.1 e apresentada na tentativa de ao nomear as caracteristicas mais basicas de um 

computador vestivel compara-lo com outros dispositivos computacionais tambem m6veis: laptop e 

palmtop. 

7 Sobre sensores um item especffico sera desenvolvido posterlormente - item 1.4, uma vez que a existencia destes auxilia a 
caracterlzar estes sistemas. 
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Mobilidade 

Maos livres para 

atividades 

0 dispositive e vestivel no corpo. limitado 

outras Possuem diferentes formas de limitado 

entrada de dados como tela 

sensivel no pulso. 

Transmissao em tempo real deAcesso imediato atraves depossuem 

dados coletados comunica~ao wireless- sem fio. 

Colabora~ao remota em tempo HMD integrado com telefone e muito limitado 

real com uso de recursos video camera permitindo 

remotes enquanto realizam colabora<;:ao em tempo real. 

outras atividades de inspegao 

Facil acesso para obter HMD ou uma tela plana - flat limitado 

informa<;:ao de suporte panel com acesso a dados 

remoto e localmente. 

Tabela 1.1: Tabela Comparativa entre computador vestivel, laptop e palmtop. 

possuem 

limitado 

possuem 

muito limitado 

possuem 

Viseu (2003a), ao enfatizar uma abordagem s6cia-tecnica, entende os computadores vestiveis como o 

produto de varios contextos: " ... ubiquitous computing- a relar;ao ambientelrede, wearable computing- a 

relar;ao corpoltecnologia e personal computing - a relar;ao corpolrede". Esta autora nomeia estes 

dispositivos como "bodynets
9 

- corpos com comunicar;ao constante em rede". Esta afirma<;:ao vai de 

encontro com o encaminhamento que esta pesquisa pretende adotar sobre o computador vestivel; a ideia 

e analisa-lo nao como uma interface validada apenas pela sua capacidade tecnol6gica, mas pela sua 

utiliza<;:ao dentro de um contexte social - sua potencialidade em estender e (re)projetar as atividades e 

rela<;:Oes humanas no tempo e espa<;:o e de sintetizar assim algumas tendencias contemporaneas como 

mobilidade, acesso continuo a informa<;:ao, personaliza<;:ao, controle, trabalho em rede. Pode-se assim 

afirmar que a primeira contribui<;:ao efetiva deste trabalho se da pela forma singular de abordagem do 

computador vestivel pela rela<;:ao entre "corpo, tecnologia e espa<;:o". 

3 Usando a tecnologia de radio freqoencia, Wireless LAN (local area network) transmite e recebe dados sem a necessidade de 
cabos conectores. Este tipo de tecnologia combina conectividade com a mobilidade do usu8.rio. 
9 Quem usou o termo bodynet pela primeira vez foi Mitchell em 1996 quando escreveu o livro City of bits, onde retratou uma cldade 
futurfstica com habitantes equipados com pr6teses e conectados em rede. 
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0 termo ubiquitous computing
10 

ou ubicomp, tambem denominado mais recentemente de pervasive 

computing, pode ser literalmente entendido como "computadores em todo Iugar". A ideia e ter muitos 

computadores disponiveis dentro do ambiente do usuario de maneira imperceptive!- integra-los para que 

a rela<;ao do usuario com os dispositivos aconte<;:a de maneira mais intuitiva e natural possivel. 0 

ubicomp pode ser qualquer objeto ou estar acoplado a uma ferramenta, acess6rio, roupa, estando 

interligado em rede para promover intera.;:oes entre todas as entidades humanas e n!io-humanas. Esta 

caracteristica permite que o mesmo dispositive possa ent!io ser compartilhado por diferentes usuaries, 

diferentemente do computador vestivel que possui urn carater extremamente pessoal e privado. Assim, e 

importante afirmar que nem todo ubicomp e urn computador vestivel, como o smart desk 11 
- urn 

ambiente de trabalho pessoal n!io-vestivel, mas que todo computador vestivel pode ser entendido como 

urn ubicomp. 

Wearable computing caracteriza urn especifico carregamento computacional vern auxiliar a (re)configurar 

o modele de utiliza.;:!io do computador pessoal juntamente com a tecnologia micro eletr6nica para telas 

6pticas, baterias, que vern miniaturizando todos os componentes. Vale ressaltar que muitos elementos 

processados que requerem processes de comunica<;:lio - acesso a banco de dados, ou respostas do 

ambiente - atraves de sensores, n!io podem ser ditos processes computacionais uma vez que n!io 

exigem da performance e acompanhamento de uma arquitetura convencional de urn microprocessador. A 

possibilidade de conexao sem fio permite tambem que parte do processamento possa ocorrer algumas 

vezes em uma base central e depois retransmitida para o dispositive. Este sistema vestivel implica entao 

em urn continuo processo das capacidades de processamento, valendo enfatizar, no entanto a ideia de 

processamentos especificos para caracterizar wearable computing que para Baber (1999) pode ser vista 

como uma nova aplicat;ao de urn embedded system- sistema embarcado12
. 

Toda esta discussao sobre o dimensionamento computacional e necessaria uma vez que isto vai 

determinar as caracteristicas fisicas do dispositive - dimensc5es, peso. Sabendo que este e incorporado 

pelo usuario de uma maneira integrada, dentro de seu envelope corp6reo e no contexto de suas 

atividades diarias, reconhece-se a necessidade de urn projeto ergon6mico para potencializar o dispositive 

na sua capacidade de mobilidade e constante performance. 

Diante deste fluxo especifico de processamento computacional Baber (1999) procurou elaborar uma 

categoriza.;:ao para os computadores vestiveis baseada nas dimensoes "tempo" e "refer{mcia", descrita a 

seguir. Segundo o autor a dimensao "tempo" define a informa<;ao processada pela caracteristica temporal 

definida pelo usuario - como este divide o seu tempo e a sua aten<;ao na rela<;:ao computador/mundo. 0 

10 
A ideia foi formulada pela primeira vez por Mark Weiser em 1988, no Centro de Pesquisa Palo Alto da Xeroc (PARC). Ubiquitous 

computing e considerado por alguns autores como the third wave da computa~o. Na primeira fase havia muitas pessoas 
traba!hando para cada computador, a segunda definiu urn computador por pessoa- a ideia de computador pessoal, e a terceira e a 
de varios computadores para cada usuilrio. (Weiser, 1991) 
11 

SmartDesk e urn projeto do grupo Perceptual Computing, no MIT Media Lab, que trabalha com varios sistemas (visuais, sonoros, 
tateis) de entrada e safda de dados em ambientes pessoais de trabalho. (http://vismod.rnedia.mit.edu/vismod/demosfsmartdeskl) 
12 

Embedded system e urn sistema que faz parte de urn sistema/maquina maior; tipicamente possui uma simples placa de 
microprocessador pre-programada para especificas fun¢es com poucas intervenc;Oes do usucirio, geralmente sem urn sistema 
operacional. Virtualmente todos os aparelhos que tern uma interface digital como rel6gio, microondas, video cassete, utilizam estes 
sistemas. 
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aspecto temporal define Ires situa<;:6es distintas: "armazenado" - dados coletados e gravados 

anteriormente e requisitados em urn dado momenta, "corrente" - informa<;:ao "atual" que esta sendo 

usada, e "previsto" - informa<;:6es e eventos futures que sao agendados. A segunda dimensao 

"referi!mcia" descreve em que contexte a informa<;:ao processada ira acontecer ou ser utilizada, e pode 

estar constantemente sendo composta com o aspecto temporal. Esta dimensao foi dividida pelo autor em: 

= evento - atividades ou situa<;:6es que ocorrem em urn periodo de tempo definido de forma sincr6nica ou 

assincr6nica e podem gerar dados classificados como "evento corrente, armazenado ou previsto"; 

= atividade - durante a<;:6es especificas que o usuario esteja realizando e passive! o acesso a 

instru<;:6es, manuais, diagramas, procedimentos; 

= ambiente - permite ao usuario avaliar espacialmente - caracteristicas fisicas (humidade, temperatura, 

nivel de barulho, localiza<;:ao) do ambiente em que esta inserido. Estes dados podem ser gravados e 

posteriormente requisitados para auxiliar diferentes atividades de trabalho, reconhecimento de lugares e 

ate o deslocamento do usuario neste espa<;:o; 

= pessoal - informa<;:6es pessoais e de outras pessoas - caracteristicas psicol6gicas e/ou fisiol6gicas, 

podem ser armazenadas e utilizadas em situa<;:6es especificas, como par exemplo par para-medicos ou 

par bombeiros em situa<;:6es de risco como descreve alguns projetos no item 1.3.3. Mann sugere que este 

usa pessoal pode ser denominado como remembrance agent - agente de memoria, e pode ser 

exemplificado no projeto Photobook face database no item 1.3.1; 

= artefato - objeto que pode ser reconhecido pelo computador para auxiliar determinada atividade dentro 

de urn contexte especifico. Uma certa quantidade de informa<;:ao visual e sonora sabre o objeto em 

questao e armazenada anteriormente para posterior utiliza<;:ao pelo usuario. Urn exemplo e o DyPERS -

Dynamic Personal Enhanced Reality System, descrito a seguir no item 1.3.1. 

Assumindo a afirma<;:ao acima de Baber, considera-se que as rela<;:6es estabelecidas par sistemas 

vestiveis forrnalizam a cria<;:ao de "contextos" que ampliam a atua<;:ao/presen<;:a do usuario ao viabilizar 

concomitantes atividades e eventos. 0 ambiente - o espa<;:o fisico, nao esta desagregado dessas 

situa<;:6es, apresenta-se assim como urn dos locais possiveis de ocorrencia e como fonte de 

informa<;:6es/dados. Parece entao redundante afirmar, mas nesta pesquisa assume-se o usuario com 

suas caracteristicas fisiol6gicas e psicol6gicas como urn "local" para gerar informa<;:ao par ser passive! 

seu monitoramento atraves dos sensores. Urn grande banco de dados entao e gerado e pode ser 

acessado constantemente; estes acessos passam a organizar comportamentos, gerenciar atividades, 

referenciar outros espa<;:os de atua<;:ao, e gerar realidade. Assim, assume-se nesta pesquisa que a 

"dimensao tempo" nao sera considerada como um fator determinante e passa a ser entendida apenas 

como uma forma de determinar as categorias de armazenamento dos dados, como foi vista na defini<;:ao 

de Baber (1999) acima. Ao reconhecer que os aplicativos vestiveis geram e circulam informa<;:ao "em 

tempo real" pais esta sempre acessivel e operacional, pode-se afirmar que o tempo mantem-se 

"constante" e se configura como o "tempo de acesso" as informa<;:5es. 

Este trabalho passou entao a ser norteado pela ideia de "design espacial" para compreender as rela<;:6es 

do usuario com o computador vestivel, que se estabelecem como urn imbricamento de "referencias 

32 



0 computador como veste--interface: (re)configurando os espagos de atuagao 

espaciais"
13 

distintas e formalizam dimensoes possiveis de atua<;ao. 0 corpo tern fundamental 

importancia neste estudo sabre sistemas vestiveis uma vez que se apresenta como suporte, fonte de 

informaqao, agente e mediador de intera¢es entre ambiente e tecnologia. Estas consideraqoes 

conduziram a teoricos que incluem o corpo como parte fundamental de analises espaciais, nao apenas 

enquanto entidade fisica e biologica, mas situaqoes onde o corpo e urn centro de agencia - e pode ser 

dito como urn "local" para atuar no mundo. E como diz Negroponte (1995), "a modulaqao de sinais de 

processamento a partir de acess6rios vestiveis pode construir o 'bodynet', uma area pessoal de 

comunicaqao em rede que estabelece conexoes atraves do proprio corpo". Tem-se entao urn corpo em 

uma realidade fisica e tecnologicamente mediado no ciberespaqo elou no espaqo remota, elaborando 

suas atividades que ora se apresentam local e ora remotamente, em urn constante justapor de 

dimensoes que nao se referenciam. 

1.2.1. Modos Operacionais e atributos. 

As principais propriedades de urn computador vestivel segundo Mann (2001) devem garantir a autonomia 

do individuo nas suas propostas de amplia<;ao da capacidade humana e nas suas possibilidades de 

comunica<;iio. Estas propriedades estao descritas a seguir como "modos operacionais e uma /ista de 

atributos" que o mesmo autor procura estabelecer como algumas fun¢es possiveis. 

Modos operacionais: 

= Constancia - o computador trabalha continuamente e esta "sempre pronto" para interagir, 

diferentemente do que ocorre com o laptop que precisa ser repetidamente ligado e desligado de uma 

forma nao-integrada com a performance do usuario. 0 fluxo de sinais do usuario para computador e vice

versa, esta continuamente ocorrendo, sugerindo, portanto uma interface constantemente operacional. 

Ampliat;ao - wearable computing contraria os paradigmas computacionais mais tradicionais que sao 

baseados na ideia de que sao exercidos pelo usuario como uma atividade central e (mica. Nesta situa<;ao 

assume-se que o usuario esta realizando varias atividades simultaneamente ao processamento 

computacional; assim ao agenciar contextos diferentes o computador vestivel amplia as atividades 

intelectual e sensoria do usuario. 

Mediaqao - ao contrario dos tradicionais laptops e PDAs, o computador vestivel pode encapsular o 

usuario em diferentes niveis. Neste processo de encapsulamento Mann enfatiza o aspecto da criaqao de 

filtros para bloquear ou modificar as informaqoes e acessos, onde sao permitidas ou nao experiencias, 

situac;:oes, compartilhamento e conteudos. 

Atributos: 

Nao restringe o usuario, que pode exercer outras atividades simultaneamente. 

Considera a computa<;ao uma atividade secundaria e assim o usuario nao tern a sua atenqao 

concentrada em um unico contexte como acontece, por exemplo, com os jogos e a realidade virtual. A 

capacidade sensoria dos usuaries estaria assim idealmente sendo ampliada/projetada, mas 

necessariamente transformada. 

13 
Considera¢es espaciais serao abordadas em detalhe no item Ill - Percepc;iio do Espac;o. 
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Perceptive! - o dispositive esta constantemente ao alcance do usuario. 

Controlavel - a qualquer memento o usuario pede controlar o dispositive e requisitar fun<;oes, mesmo 

durante processes programados a serem automaticos. 

"Monitoragao"
14 

do ambiente - uma percep9ao do ambiente de maneira multimodal - multisensoria; 

este dispositive e capaz de ampliar a consciencia do usuario sobre o contexte em que esta inserido, 

como per exemplo atraves do usc de sensores se em um espa90 fisico ou bots
15 

case esteja em um 

espa9o digital. 

Comunicativo, pede ser usado como meio de comunica((ao entre as pessoas. 

Constante, sempre "ligado", trabalhando continuamente. 

Pessoal, coloca a relagao homem/maquina extremamente integrada e nao apenas funcionalmente 

falando; assim o conceito de protese coloca o computador vestivel como extensao do corpo e mente do 

usuario e nao como uma tecnologia de reposigao da capacidade humana. A ideia de "privado" e tambem 

explorada no trabalho de Mann uma vez que estes dispositivos nao podem ser operados per outros a nao 

ser que haja um clare consentimento per parte do usuario. 

Mann (1998a) coloca como caracteristica fundamental deste dispositive a possibilidade de dar "poder" ao 

usuario pela criagao de um espa90 pessoal customizado de informa((ao, que e operado e controlado per 

ele mesmo. Este "espa9o" foi definido per este autor com as seguintes "propriedades": 

= Memoria fotografica - ao garantir uma perfeita reconstituigao de qualquer informagao visual coletada 

anteriormente. 

= Memoria compartilhada - os usuaries podem ter experiencias pessoais que ao serem acessadas per 

todos terminam per criar uma consciencia coletiva. 

= lnteligencia humanistica coletiva conectada - cria((ao de uma coletividade onde dois ou mais 

individuos podem colaborar enquanto outros podem estar realizando outras atividades. 

= Seguran9a pessoal - em contraste ao pensamento de redes de seguran9a centralizadas, este 

sistema e construido priorizando uma arquitetura individual. 

= Operagao "sem guias" - a possibilidade de mobilidade atraves de um sistema de comunicagiio com 

conexao sem fie. 

Sinergia - mais que uma tentativa de simular a inteligencia humana como acontece nas pesquisas em 

inteligencia artificial, este dispositive potencializa uma relagao entre homem e maquina para garantir uma 

melhor performance de ambos. Esta sinergia que nao e a soma des elementos, mas onde o homem e a 

maquina alimentam-se respectivamente em um ciclo ininterrupto de respostas e chamada per este 

mesmo autor de Humanistic Intelligence (HI)- inteligencia humanistica. 

Qualidade de vida- diante da possibilidade de projetar as atividades diarias e possivel transformar e 

incrementar a qualidade de vida para alguns individuos. 

Ponderando toda essa atitude otimista de Steve Mann em relagiio ao dispositive, considerou-se relevante 

para esta pesquisa a sua afirma((ao de que a tecnologia de vestiveis deve garantir a cria((ao de "espagos 

14 0 terrno usado pelo autor attentive foi traduzido aqui por "monitorat;:ao", no sentido de reforyar a ideia de que o usuario apreende 
o espayo de uma maneira mais absoluta sensOria e cognitivamente falando. 
15 Bot diminutive de robot e pode ser simplesmente definido como urn programa autOnomo que pode executar certos comandos 
quando receber uma entrada de dados especifica. Na Web, os bats mais comuns sao programas tambem chamados de spiders ou 
crawlers, que acessam websites para indexar seus conteUdos em sites de busca. 
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pessoais sustentaveis". A eficacia do controle desta interface pelo usuario sugere que as narrativas e 

perspectivas pessoais possam nao apenas ser preservadas, mas forrnalizem uma autonomia factivel 

para realizar as pr6prias escolhas, configurando entao uma possivel convivencia de diferentes 

subjetividades locais em uma sociedade e economia que pensam e atuam globalmente. 

1.3. Aplical<iies 

0 processamento computacional da inforrna<;ao vern continuamente se transforrnando e se adaptando as 

configura9oes que o computador tern assumido historicamente. Em 1960, os computadores de grande 

porte eram operados per poucos e acessados atraves de programas de baixo n ivel - proximo a 
linguagem de maquina. Par volta de 1970, o desenvolvimento do sistema operacional timesharing 

permitia aos usuaries acessar inforrna9ties em banco de dados, mas ainda a computa<;ao estava 

basicamente voltada para manipula<;ao de informa<;ao mais que para pesquisa da interface 

homemlcomputador. Com o computador pessoal em meados de 1980, uma parte substancial do 

processamento tornou-se dedicado ao simples usuario; novas paradigmas entao, como compartilhamento 

de dados e uma programa<;ao que gerava cenarios, transforrnaram a rela9ao usuariolcomputador. A partir 

de 1990, com a tecnologia de semicondutores, os processadores tornaram-se menores e com maier 

autonomia, e outros elementos, per exemplo, a voz e o gesto, foram introduzidos como entrada de dados; 

monitores cada vez menores e mais leves combinadas com a tecnologia de comunica9ao m6vel tornaram 

possiveis acessar inforrna<;ao de qualquer Iugar. Pode-se pensar que a partir deste memento a circula<;ao 

de informa<;ao se sobrepoe ao contexte de trabalho do usuario e o computador vestivel vern forrnalizar 

esta situa<;ao assumindo diferentes forrnas e dimensoes enfatizando o carater pessoal do dispositive. 

Assim, os projetos de computadores vestiveis vern (re)configurando estudos anteriores para elabora<;ao 

de interfaces de sistemas inforrnaticos, pais habilitam o acesso e garantem mobilidade, e gerenciam 

inforrna<;ao mais que programas. As inforrnat;:aes podem ser acumuladas pelo sistema e quando 

necessarias requisitadas pelos usuaries, caracterizando assim uma integra<;ao direta entre o espa9o de 

informa9ao e o espa9o de atua<;ao do usuario. Neste processo ciclico o que se considera extremamente 

relevante sao as relat;:Oes estabelecidas pelos agenciamentos possiveis destes contextos espaciais 

distintos. 

A funcionalidade das interfaces de intera9ao nos computadores vestiveis - a entrada e saida de dados, 

como teclado, mouse, monitor - diante da possibilidade de ocorrencia de varies procedimentos 

simultaneos, em ambientes distintos, terminam per sofrer transforrna9ties profundas no seu design, uma 

vez que nao podem mais ter a mesma disposi<;ao usual do desktop. Considera-se para tanto as 

atividades especificas, comportamentos des usuaries e necessidades decorrentes destas, como fatores 

deterrninantes de mudan9as no projeto como urn todo. 

Uma constata9ao deve ser feita em rela<;ao a continuidade de usc destes dispositivos vestiveis apesar de 

terem side inicialmente projetados para aplica96es militares. Segundo Mann (1998a) o aumento do 

consume eletr6nico pessoal vern gerando uma situa<;ao onde a sociedade de consume - o mercado, e 

determinista no desenvolvimento e na significa<;ao cultural destes dispositivos. Assim, admite-se que 
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apropriaqoes diferentes do dispositive per parte des usuaries podem determinar sua inser<;ao definitiva no 

cotidiano bem como em outros contextos como no campo das artes e da moda. 0 computador vestivel 

diante da possibilidade de gerar um espaqo customizado para o usuario pode transformar a sua 

expressao em uma atitude de resistencia ao processo que Rifkin (2001) aborda como uma 

"desterritorializaqao e apropriaqao de valores culturais - tendi'mcias sociais para a criaqao de simulacros 

de identidade comercia/izaveis ao consumidor". Entende-se nesta pesquisa que este dispositive vestivel 

pede formalizar um movimento antag6nico a esta tendencia ao potencializar a intera<;ao entre 

singularidades, como sugerem algumas propostas poeticas descritas no item IV.4. 

Para o grupo de pesquisa da Universidade de Essex
16

, lnglaterra, os dispositivos vestiveis podem ser 

categorizados basicamente em duas classes em funqao da potencialidade de utiliza<;ao que estes 

conferem ao usuario: Personal Assistant (PA), quando o projeto pretende auxiliar o usuario em uma 

determinada atividade, enfatizando, portanto a sua caracteristica de uso, e Persona/ Enhancement- PE, 

ao incrementar e priorizar a capacidade perceptiva do usuario em alguma determinada atividade 

intelectual, motora, sens6ria. Esta distin<;iio vem de encontro ao objetivo deste trabalho que pretende 

refletir sabre a potencialidade destes dispositivos em capacitar os usuaries de contextos onde se 

processem de forma singular a convivencia de espacialidades diferentes. 

Uma busca sistematica na Web foi realizada para identificar projetos associados com a pesquisa em 

computadores vestiveis, valendo-se ressaltar que as atividades artisticas encontradas estao descritas 

especificamente no capitulo IV. Durante esta cataloga<;iio foi possivel detectar uma certa dependencia do 

sistema vestivel e seus elementos - quanta a defini<;iio e configura<;:ao, com as atividades e 

caracteristicas dos ambientes onde os usuaries estao inseridos. Estes projetos estao descritos a seguir e 

foram classificados pela autora deste trabalho que nomeou quatro situaqoes distintas como uma forma 

preliminar de entendimento pessoal do pr6prio dispositive. Cabe aqui ressaltar que esta categoriza<;iio 

prioriza situaqoes, onde a capacidade perceptiva do usuario de alguma forma e requisitada e de uma 

maneira nao usual, e sao elas: "sentidos ampliados, realidade mediada, espaqos sens6rios 

compartilhados e wearcomp design". Esta divisao procurou privilegiar as principais caracteristicas 

potenciais do sistema vestivel que podem ser brevemente apontadas como a transforma<;iio da 

capacidade perceptiva humana, a mediaqao mais interativa entre ambiente/usuario e a conexao 

constante ao gerar o compartilhamento de informa<;ao em contextos de colabora<;ao. A questao do design 

apresenta-se como a quarta categoria para reforqar a sua importancia no desenvolvimento do sistema 

vestivel, diante da necessidade de garantir uma adequa<;:ao deste com o usuario e suas atividades; este 

tema nao sera abordado nos capitulos seguintes desta pesquisa e quem sabe possa ser tema de estudos 

posteriores a este doutorado. 

1.3.1. Sentidos ampliados -Augmented senses. 

Diante de determinadas situa<;:oes que envolvem qualquer atividade fisica ou cognitiva com diferentes 

niveis de habilidade motora, perceptiva, intelectual, o uso do computador vestivel vem proper nao apenas 

16 Universidade de Essex, http://wearables.essex.ac.uk. 
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uma facilidade maier de movimentos com as maos, mas a possibilidade de sobreposigao - adigao, em 

tempo real de outras informa(i(ies, como a possibilidade de consultas em manuais tecnicos em banco de 

dados, adigao de informagoes sens6rias como visao noturna, transmissao de informagao para outros 

especialistas. A possibilidade do computador vestfvel em apresentar a realidade fisica assim "modificada" 

ao usuario pede ser denominada de sentidos ampliados, potencializando uma eficiilncia maier em realizar 

atividades que requeiram em algum memento consultas freqilentes em outros sistemas remotes. Alguns 

autores chamam de "Realidade Ampliada"- ''Augmented Reality'' (AR)
17

, quando ocorre uma combinagao 

de um mundo digital - sintetico, e o mundo "real", fisico, pel a possibilidade de sobreposigao de 

informagoes graficas e/ou textuais no contexte do espago fisico. Para tanto e precise o uso de capacetes 

ou 6culos, com possibilidade de outras interfaces multi-modais (som, imagens, qualidades tateis) que 

terminam por ampliar as capacidades sens6rias que estao disponiveis ao usuario. A necessidade de um 

reconhecimento espacial fisico vern implicar a existilncia de dispositivos que determinem a localizagao, 

diregao, movimento, deslocamento, como GPS
18 

e sensores. A necessidade de informagao 

constantemente atualizavel demanda um banco de dados e muitas vezes conexao na Web. Neste item 

serao apresentados alguns dos varies projetos pesquisados que de diferentes perspectivas ampliam a 

capacidade humana pela adigao de informagao no contexte de trabalho, lazer, e/ou pesquisa. 

Navigator 2 -A Universidade Carnegie Mellon 
19

, entre outros 

tantos sistemas de computadores "vesliveis", idealizou este 

sistema multimidia para inspegao de aeronaves Boeing. 

(figura 1.1) Todos os defeitos e problemas encontrados sao 

devidamente registrados, otimizando o tempo gasto 

anteriormente nesta atividade. 

P3Co - este sistema, na Universidade de Birmingham, usa um computador PC vestfvel com um visor 

montado na cabega, plataforma com reconhecimento de voz, capacidade de armazenamento de dados 

sobre os pacientes, protocolos e procedimentos medicos e suporte para comunicagao. Para determinar 

que tipo de informagao sera disponibilizado ao usuario, foi elaborada uma programagao orientada a 

objeto que qualificou especificas agoes (procedimentos, coleta, receitas) e objetos (pressao sanguinea, 

17 Este tema sera melhor desenvolvido no capftulo Ill- Percepy§o do espayo. 
18 Global Positioning System ou Global Positioning Satellite e urn sistema que usa satelites, dispositivos e software que permitam ao 
usuario determinar sua exata posic;ao geografica. 
19 http://www.cs.cmu.edu/afslcs.cmu.edu/project/vuman/www/navigator.html. 
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pulsa<;:ao, temperatura, glicemia, saturac;:ao de oxigenio) para posteriormente serem agrupados em 

categorias. 

Oregon - este computador (figura 1.2) foi desenvolvido 

na Universidade de Oregon
20

, e projetado para auxiliar 

em atividades que requeiram do usuario as maos livres. 

Apresenta caracteristicas multimodais a partir de 

diferentes dispositivos existentes de entrada e saida de 

dados: controle de cursor manual, teclado, microfone, 

camera de video para tirar lotos, microfone e urn 

modem sem fio para conexao na Web. 

Figura 1.2: Computador Oregon. 

Body Wearable Computer (BWC)- Uma pesquisa da NASA
21 

desenvolveu urn dispositivo equipado com 

HMD e computador vestivel com a finalidade do usuario efetivamente resistir a ambientes com grandes 

varia<;:c5es de temperaturas. 

Entre outros, o computador vestivel desenvolvido por Matias, Mackenzie e Buxton na Universidade de 

Toronto
22

, permite aos usuarios trabalharem fora do ambiente desktop onde as maos exercem tambem 

outras func;:oes, como em condi<;:Oes extremas para o ser humano (no espa<;:o) onde a falta ou a pouca 

gravidade dificulta uma sene de atividades e movimentos fisicos. 0 projeto considerou uma distribui<;:ao 

de peso dos elementos display e teclado (figura 1.3), acoplados aos bra.;:os do usuario, para evitar urn 

maior desconforto e dificuldade de movimentos (figura 1.4). 0 m6dulo (180 g) que contem as baterias eo 

processador pode ser alocado na cintura ou nas costas, onde o peso destes elementos tambem sera 

melhor distribuido . 

.--:================.,-, Figura 1.3: M6dulos do teclado (170g) e do display (17Sg) do 
prot6tipo. 

20 http://www.cs.uoregon.edu/-kortuem/htbin/notify.cgi?/cslwww/home/researchlwearables/Oregon/indeKhtml 
21 http://science.ksc.nasa.gov/payload/projectslborg/shuttle.html 
22 http://www.dgp.toronto.edu/people/ematias/papers/chi96 
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WetPC - A organiza~o cientifica federal AIMS - Australian Institute of Marine Science
23

, localizado em 

Townsville, vern desenvolvendo um computador vestivel chamado wetPC, para facilitar e promover a 

pesquisa marinha. Este dispositive amplia a capacidade do mergulhador ao permitir gravar e acessar 

dados coletados diretamente para a mem6ria do computador otimizando o seu tempo debaixo d'agua. 

Montado no tanque de ar esta o computador contendo o processador e circuitos adicionais; na mascara 

esta o monitor constantemente visivel, independente da orienta~o ou movimento do mergulhador; a 

unidade de controle KordPad esta montada no !ronco com cinco botoes acessiveis pela mao numa 

combina<;ao de teclado e mouse, podendo portanto teclar, apontar e selecionar o menu (figura 1.5 e figura 

1.6), 

Figura 1.5: Esquema gr3fico do sistema. 

23 http://www.aims.gov.au/wetpc/index.html 
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Figura 1.6: imagem do WetPC. 

NOAH-Vest - Este sistema alemao de resgate de emerg{mcia capacita os medicos com um computador 

vestivel, que contem um painel sensivel na manga esquerda do casaco. Todos os elementos deste 

sistema foram distribuidos de maneira ergonomica no casaco, considerando um equilibrio do peso 

destes, para assim nao dificultar a atua~ao do medico. (figura I. 7) Nao e preciso nenhum teclado externo 

para operar o software, pois todos os dados sao inseridos atraves do toque no painel. Atualmente o 

sistema usa modem PCMCIA-GSM para realizar a conexao na Web. A partir deste sistema o medico nao 

precisa carregar outros dispositivos extras para comunica~o e documenta~o, podendo incluir ainda o 

controle por voz, transmissao de sinais vitais locais e GPS. 

FP 
Dis pi 

Winspect Project - 0 Centro de Tecnologia em Computa~ao, na Universidade de Bremen, 

reconhecendo o potencial de wearable computing passou a investigar um novo sistema de informa<;ao 
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m6vel focado na utiliza<;;ao fabril. 0 processo de manuten<;;ao em uma industria consiste em uma grande 

variedade de atividades: uso de documentos, comunicayao, uso e envio de formularies, enquanto o 

inspetor circula em torno do maquinario. Com este projeto, o computador (figura 1.8) e acoplado ao 

vestuario do trabalhador permitindo uma grande mobilidade e versatilidade de movimentos com as maos; 

o display esta ao alcance da visao e o dispositive de input nas luvas, o que permite que estes continuem 

com as maos livres para trabalhar enquanto inspecionam. 

menu trigger 

I 

scan 

transmitter 
ultra-s6nico 

I 

sensor de 
torcao 

camera ____ _ 

dispositivo 

de inpuL~""" 

receiver 
ultras6nico 

___ bate ria 

Figura 1.8: 0 projeto "Winspect" onde o dispositivo de entrada de dados foi desenvolvido para manter 

atividade do usuario. 

Bell Canada - 0 uso de computadores vestiveis por 

tecnicos da area de telecomunicayao (figura 1.9) 

produziu urn ganho de produtividade, na medida em 

que reduziu o tempo dos reparos e custos 

operacionais e melhorou o servi<;;o para os 

consumidores. A possibilidade de uma variedade de 

atividades simultaneas foi a responsavel para esta 

condi<;;ao, na medida em que os tecnicos, em tempo 

real, podem acessar recursos da empresa, refen3ncias 

de materials, guias de seguranya e programa<;;ao de 

manuten<;;ao com urn simples click do mouse. 

Figura 1.9: 0 responsavel pela manutent;iio em servit;o enquanto 

acessa infonnat;iio annazenada no sistema. 
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Finger tracking - e uma das mais simples aplica~Oes de realidade ampliada com computador veslivel e 

camera. Este projeto e desenvolvido no MIT Media Lab24 e permite ao usuario operar o sistema 

substituindo os dispositivos padr6es de controle e inser~ao de dados como o mouse, caneta, pelo seu 

pr6prio dedo para desenhar, apontar, escolher e transformar uma imagem digitalizada. A sobreposi~ao de 

imagens real - capturado pela camera, e digital - sinteticamente elaborada, produz diferen~s para uma 

simples tela sensivel (figura 1.1 0). 

r==================> Figura 1.10: A sobreposi~o de gr3ficos digitais em uma 

folha de papel. 

MARS - Mobile Augmented Reality Systems - edesenvolvido no Laborat6rio de Computa~o Grafica e 

Interface do Usuario, Universidade de Columbia
25

, pretende explorar a sinergia de dois campos de 

pesquisa em intera~ao: homem e computador. A elabora~o de uma outra realidade que compactua o 

virtual com o espa~ fisico, para permitir aos usuaries acesso as informa~Oes em banco de dados 

enquanto caminham. lsto acontece a partir da sobreposi~o de imagens sinteticas, pela possivel 

mobilidade do computador com recursos rede sem fio para circula~ao das informa~s. (figura 1.11) 

24 http:l/www-white.media.mit.edu:SO/vismod/ 
25 

http://www.cs.columbia.edu/graphics 
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Arvika - Este projeto em parceria com a Xybernaut concentra-se em industrias alemas, no 

desenvolvimento, produgao e servigo de complexes produtos tecnicos e sistemas nas areas de 

automobilismo, aviayao e engenharia mecanica. Este sistema ao usar realidade ampliada pode melhorar 

o ambiente de trabalho, detalhando a engenharia e instrugoes de processes pela composigao de objetos 

reais com objetos virtuais gerados por computador. A figura I. 12 abaixo ilustra esta situagao, quando 

informagoes digitais sao adicionadas no campo visual de trabalho do operario. A possibilidade de 

mobilidade do computador vestivel e uma caracterfstica importante nestes processes de medigao e 

simulagao, uma vez que as maos podem ser requisitadas em outras atividades enquanto isso. 

Figura 1.12. 0 sistema adiciona 
informac;Oes no campo visual de 
trabalho do operario. 

Tinmith - Esta interface, desenvolvida na Universidade da Australia do Sui - School of Computer and 

Information Science
26

, e uma das muitas aplicagoes para o dispositive outdoor AR backpack. Este 

sistema de modelagem permite o usuario criar imagens 3D em tempo real usando luvas, como mostram 

as figuras 1.13 e 1.14; estes objetos virtuais podem ser rnanipulados, como mudar de posiyao, rotacionar, 

e transformar a escala, em qualquer espago ffsico. Sendo assim e possivel a constru<;:ao de mundos 

virtuais ou a simulayao de realidades fisicas. ARQuake e uma versao desta interface elaborada para 

jogar o popular video game Quake. 0 sistema GPS incorporado neste sistema gera entrada de dados 

para controle do jogo, e assim enquanto o usuario caminha por urn espa<;:o fisico qualquer pode lutar 

contra "monstros virtuais" (figura 1.15). 

26 
http://www.tinmith.net/demos.htm 
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Figura 1.13: Tinmith para uso extemo com 

luvas. 

1.3.2. Realidade Mediada. 

Figura 1.14: Luvas com cursor 20 e 30 e menus 

SituagOes onde acontece nao apenas a adigao de elementos no espac;:o ffsico, mas principalmente a 

incorporayao de informa¢es de "qualidades diferentes", que geram modiftcagOes na perspectiva do 

usuario reconhecer este contexto, bern como nas possibilidades de interferencia sugeridas. Este dialogo 

entre usuario e ambiente acontece mediado pela existencia de elementos como sensores, e outros 

dispositivos que nao apenas incrementam a informagao, mas transformam e criam filtros para a leitura do 

usuario, caracterizando este contexto chamado de realidade mediada. 
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Os dispositivos estao se tomando cada vez mais m6veis e portaveis - ubiquos, como celulares e 

palmtops, e requisitam diferentes comportamentos diante de contextos diferentes. Tomar as maquinas 

mais "conscientes" do contexte nos quais estao inseridas nao e uma ideia nova, onde a pesquisa em 

rob6s autonomos e uma das responsaveis para o desenvolvimento desta area. Uma melhor usabilidade e 

funcionalidade destas interfaces pode entao ser conseguida se o contexte de utilizac;;ao e o usuario forem 

considerados como "informac;;ao" sujeita a constantes mudanc;;as. Para melhorar esta interac;;iio 

usuario/objeto/ambiente, alguns autores sugerem a ideia de uma "interface invisivel" na medida em que 

os dados serao coletados e escolhas feitas sem muita intervenc;;iio do usuario. Ampliar esta relac;;iio 

implica em desenvolver dispositivos com outras formas para entrada de dados, possibilidade de 

reconhecimento de diferentes situac;;Oes e contextos e uma certa autonomia para escolhas. 

Pensando-se em computadores vestiveis, a ideia desta "consciencia" pede ser entendida como uma 

"interac;;ao implicita" e sugere que durante qualquer ac;;ao e relac;;iio do usuario com o espac;;o e objetos 

fisicos o sistema computacional possa extrair dados para outras aplicac;;Oes, mesmo sem a ac;;iio direta do 

usuario pelo uso de mouse ou teclado. Uma caracteristica importante desta condic;;iio e urn constante 

acesso, minute a minuto, ao contexte onde o dispositive esta sendo utilizado, para determinar nao 

apenas a localizac;;iio, mas as caracteristicas deste. 

0 uso de sensores vern entao formalizar esta possibilidade ao traduzir fenomenos fisicos, biol6gicos e 

quimicos, reconhecer pessoas e objetos para obter dados e mesmo criar filtros para outros contextos. 0 

sensoriamento pede entao significar o mapeamento de urn objeto, ambiente ou usuario, sob outras 

dimens6es e condic;;oes. Hoje existe uma enorme variedade de sensores, e alguns mais usados estao 

descritos a seguir: 

o Acelerometro - mede a acelerac;;iio em uma certa direc;;ao. 

o Fotodiodo - e basicamente urn sensor de luz (figura 1.16). Uma maior tensao como saida significa 

mais luz, enquanto uma baixa tensao significa menos luz. As medidas podem ser realizadas rapidamente 

o que significa detectar altas freqllencias - fontes artificiais de luz, impossiveis de serem vistas pelos 

seres humanos. 

o Sensor de toque - sao basicamente duas pec;;as de metal que medem a condutividade da pele - se ha 

cantata. Os valores tendem a ser muito diferentes de pessoa para pessoa. 

,, Termometro - sensor de temperatura (figura 1.17) que pede ser usado para medir temperatura 

corporal ou do ambiente. 
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Figura 1.17: Term6metro. 

Microfone - e um sensor (figura 1.18) que fornece boas informar;oes sobre o ambiente apesar da 

dificuldade de ser usado uma vez que requisita circuitos adicionais e alta velocidade de processamento 

para se ter uma boa saida de dados. 

Figura 1.18: Microfone. 

c lnfravermelho - e um sensor usado para medir movimento - via calor, distante no maximo 5 metros 

conforme a direyao. 

A grande dificuldade em determinar o melhor sensor para um determinado contexte implica diretamente 

em definir a relayao homem/maquina e segundo Michahelles (2003) e possivel identificar seis contextos 

para este sensoriamento, referenciando as dimensoes sensorias, e que sao: "10 - caracteristicas do 

usuario, relar;ao objetolusuario, localizar;ao - posir;ao geografica, orientar;ao, distancia percorrida, sinais 

vitaislemor;;Oes- estado intemo do usuario, atividade - aspectos da atuaqao do usuario, comportamentos 

e hBbitos; e interaqao humana - niveis de interaqao entre as pessoas e inc/ui posturas corporais, olhar, 

fa/a". Esta pesquisadora procurou identificar quais os lugares de posicionamento destes sensores e 

acabou por determinar: no espat;:o fisico - sensores fiXos que trabalham indiretamente e com qualquer 

usuario; no usuano - sensores moveis, nao M mais limite espacial, mas sua captar;ao de sinais diretos e 

mais restrita; em objetos - sendo pessoais podem ser carregados, mas trabalham com certa 

dependi'mcia de distancia; e em situar;oes de mutua colabora<;:ao - trabalham diretamente em ambientes 

instrumentalizados e com usuarios instrumentalizados. 

Ao reconhecer a gama de sensores existentes fica implfcita a potencialidade de explorar os aspectos 

sensories envolvidos na relayao homem/computador vestivel. Por exemplo, o uso de sensores aplica-se 

enormemente em dispositivos operados por deficientes fisicos, podendo-se trabalhar com diferentes 

canais de percept;:ao do usuario para a saida de dados, tornando entao a interface mais sensoria. Um 

exemplo e o projeto Meldog, do grupo de pesquisa de Susumu Tachi. Este rob6 atuava como um 

"cachorro guia" para deficientes visuais atraves de um sistema de sensores ultra-s6nicos e se valia de 

pulses de baixa voltagem eletrica aplicada na pele do usuario para gerar uma comunica<;:iio "tatil". Para 

tal, um codigo foi gerado a partir de diferentes freqili\ncias e voltagens destes pulses. (Rheingold, 1991) 
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Nesta ideia o corpo passa entilo a ser congregado de uma maneira mais completa, implicando no 

imbricamento dos sistemas sens6rios. Diferentemente de operagoes pre-programadas quando as tarefas 

realizadas silo repetidas atraves de um conjunto de fungoes determinadas, o uso da tecnologia de 

sensores introduz nas maquinas dados constantemente atualizaveis. Um sistema sensorial e tambem 

melhor adaptavel a uma maior variedade de tarefas, atingindo desta forma um maior grau de 

universalidade e que tera repercussoes nos custos de produgilo e de manutengilo dos dispositivos, que 

podem ser menores. Para formalizar esta situagilo de realidade mediada alguns projetos serilo 

apresentados a seguir. 

Digital visual filter - desenvolvido no MIT Media Lab, tem um conceito basico de processar imagens de 

video em tempo real para auxiliar pessoas deficientes visuais em suas atividades diarias. Usuarios com 

baixa visilo podem ter as imagens reforcadas nas bordas ou mesmo ampliadas digitalmente em tempo 

real para auxiliar o reconhecimento facial. Em fungilo da incapacidade atual de processamento do video 

pelo computador vestivel, estas imagens em tempo real podem ser processadas remotamente e 

reenviadas em seguida atraves de comunicacilo sem fio. 

Photobook face database - este sistema para reconhecimento facial tem a capacidade de realizar uma 

busca em um banco de dados de aproximadamente 8000 faces (figura 1.19). 0 sistema possui uma 

tolerancia para desconsiderar mudangas de iluminae(ilo e diferencas na cor do cabelo como tambem a 

possibilidade de combinacao de faces para realizar a busca. Este sistema adaptado para um computador 

vestivel habilita sobrepor informagoes gravadas nas faces das pessoas enquanto o "wearer" se desloca 

podendo assim ser utilizado para reconhecimento facial por policiais e rep6rteres, por pessoas com 

deficiencia visual (a interface pode incorporar o audio tambem) ou com dificuldade de memorizacilo. 

r--=-=-=-=-===-===========-=-=< Figura 1.19: Reconhecimento facial de Bradley 

James Rhodes. 

47 



0 computador como veste--interface: (re)configurando os espafOS de atua~o 

VivoMetrics LifeShirt - este e um dispositivo
27 

dentre muitos que foram idealizados para monitoramento 

de sinais vitais. 

DyPERS: Dynamic Personal Enhanced Reality System- e um sistema vestivel desenvolvido por Tony 

Jebara, Bernt Schiele, Nuria Oliver e Alex Pentland no MIT Lab2a Valendo-se de sistemas 

computacionais visuais este vestivel atua como uma "memoria", baseada nas associa<;;oes realizadas 

com objetos reais que o usuario encontra em seu dia-a-dia. Clips de video e audio desses objetos sao 

realizados e armazenados para que posteriormente sendo requisitados pelo usuario venham a sobrepor 

novamente o espa<;;o fisico e trazer a informa<;;ao arquivada. Enquanto o usuario circula pelo espa<;;o 

usando o sistema, os algoritmos visuais implementados trabalham para reconhecer um objeto especifico 

entre centenas, considerando as diferen<;;as oriundas das varia<;;oes de capta<;;ao da luz e perspectiva. 

Uma vez reconhecido o objeto toda a informa<;;ao armazenada correspondente e disponibilizada. Toda 

esta sequencia esta apresentada na figura L20 a seguir. 

0 sistema e pouco adaptado ao corpo do usuario, que carrega literalmente o processador em uma 

mochila nas costas, com um mouse de Ires botoes para a entrada de dados, microfone, uma camera e 

display para visualizagao dos videos. Possui um sistema sem fio, pois parte do processamento e feito por 

um computador centraL Alguns exemplos de situa<;;oes/objetos que o sistema DyPERS pode reconhecer 

e ampliar a atua<;;ao do usuario: relogio - toda vez que um relogio e reconhecido o sistema 

automaticamente disponibiliza a agenda do dia, cartao de visitas - toda pessoa pode ter um video 

associado com o cartao de visitas podendo relembrar ao wearer quem e esta pessoa, deficientes visuais 

- arquivos de audio associados com os objetos podem auxiliar os deficientes a reconhece-los, 

especificos maquinarios - instru<;;oes de uso e manuten<;;ao podem estar associados aos respectivos 

aparelhos. 

A possibilidade de apreender dados tanto do usuario como do proprio ambiente onde se encontra, e 

constantemente atualiza-los independentemente de uma requisi<;;ao direta do usuario pode gerar 

especificas fun<;;oes programadas e para Bradley Rhodes pode ser dita "memoria ampliada"- augmented 

memorj9. Este mesmo pesquisador possui trabalhos com o sistema Remembrance Agent (RA) - agente 

de memoria, onde a partir de um certo dado/palavra, o sistema pode reconhecer o mesmo em outros 

contextos. Um computador vestivel quando equipado com sensores GPS - um sistema de localizagao 

interno, e um sistema de reconhecimento facial e sonoro, juntamente com o sistema RA pode gravar 

informa<;;Oes e posteriormente serem acessadas a respeito das pessoas que o usuario liver encontrado. 

Esta capacidade pode ser usada em processes de aprendizagem para transferencia de conhecimento e 

treinamento de novos trabalhadores. 

v http://www.vivometrics.com/site/system.html 
28 http://web.media.mit.edu/-jebara/wearables.html 
29 http://rhodes.www.medla.mlt.edu/people/rhodes/ 
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(a) objeto e armazenado 

(b) objeto sendo rastreado em outro momento. 

(c) resultados do sistema de reconhecimento. 

(d) iludio e video associado com o objeto reconhecido. 

Figura 1.20. A seqlliincia das imagens (a), (b), (c) e (d) apresenta o sistema de reconhecimento de objeto e de mem6ria 
associativa. 

Sulawesi - este sistema, desenvolvido na Universidade de Essex, lnglaterra
30

, e urn aplicativo multimidia 

multimodal e que aceita, portanto varias forrnas de entrada de dados e se necessaria codifica modos de 

sa ida de dados diferentes. A implementac;:ao atual, Sulawesi 0.1, utiliza dispositive de reconhecimento de 

voz, teclado e esta conectado em rede; tambem perrnite agentes Java para processamento e automac;:ao 

de atividades codificadas - carregadas e removidas durante seu funcionamento. A autonomia de uso 

garantida pelas baterias perrnite o deslocamento por diferentes ambientes e caso falhem e possivel 

reiniciar o computador e resgatar o trabalho inacabado. Possui urn sistema pr6-ativo que garante 

monitorar o ambiente para o usuario, tomando decisoes baseadas em determinados canais de dados. 

30 http://wearables.essex.ac.uk/sulawesi/ 
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BLEEX - The Berkeley Lower Extremity Exoskeleton, e urn projeto que vern sendo desenvolvido no 

Laborat6rio de Rob6tica da Universidade da California em Berkeley31
, e financiado pelo DARPA E urn 

exo-esqueleto (figura 1.21) que combina urn sistema de controle humane com musculos rob6ticos que 

aliviam o peso carregado pelo usuario ou facilitam o deslocamento para qualquer pessoa com habilidade 

muscular limitada. Braceletes mecanicos de metal se acoplam rigidamente a perna sem reduzir, no 

entanto a agilidade do usuario. Mais de quarenta sensores e atuadores"
32 

hidraulicos formam uma rede 

local tornando o funcionamento do exo-esqueleto parecido com o sistema nervoso humane. Os sensores 

fornecem inforrnayao constante de forma que o computador pode ajustar dinamicamente a distribuigao de 

peso evitando a sobrecarga conforrne as atividades e movimentagao do usuario. Os algoritmos de 

controle calculam constantemente como mover o exo-esqueleto de maneira que o usuario na verdade 

nao o dirige, mas move-se junto. Uma grande dificuldade foi o projeto do sistema de combustivel para 

que tivesse uma autonomia de Iongo periodo. 0 projeto continua com estudos para miniaturizagao dos 

componentes, urn controlador mais rapido e inteligente, e urn motor mais poderoso. 

31 http://bleex.me.berkeley.edu/bleex.htm 

Figura 1.21: BLEEX- o exo-esqueleto articulado que auxilia a 

movimentat;ao e o carregamento de grande carga. 

32 Enquanto um sensor e um dispositive que detecta uma condf9So do mundo ffsico e a converte em um sinal eletnco ou um dado 
computaciona~ um atuador e um dispositive que converte urn sinal eletrico em ac;Bo/movimento no espac;o ffsico. 
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1.3.3. Espa~os sensories compartilhados. 

Entre varias tecnologias que visam gerar contextos de colaboragao existe toda uma pesquisa em 

dispositivos vestiveis que procura estabelecer as caracteristicas e condi<;:oes para urn usa pessoal e 

customizado considerando questoos como ubiqOidade e portabilidade para gerar situagoes de 

coopera<;:iio. Esta investiga<;:ao ja acontece par exemplo na Universidade de Birmingham
33

, lnglaterra, que 

pesquisa comportamento e atitudes para compreensao das relagoes entre os usuaries e os dispositivos 

tecnol6gicos. 

Nomadic Radio - este projeto esta sendo desenvolvido no MIT Media Laboratory, pelo grupo Speech 

tnterface34
, como urn sistema unificado de mensagens que utiliza o audio espacializado, voz sintetica e 

reconhecimento de voz em urn dispositive vestivel. As mensagens (email sonora, noticias de hera em 

hera, tempo, agenda) sao automaticamente carregadas durante o dia e lidas atraves de voz sintetica 

simultaneamente com a possibilidade de escutar canais de radio. Uma combina<;:ao de recurso sonora -

voz, e botoes de entrada de dados sao usados para controlar a interface como: apagar, selecionar, salvar 

e navegar pelas mensagens seqoencialmente. Os elementos de sa ida de dados do. sistema: headphones 

e microfones, precisam estar necessariamente alocados apropriadamente no corpo do listener -

"ouvinte", para garantir audi<;:iio, facilidade de usa e evitar que os ruidos do pr6prio ambiente possam 

interferir na comunica<;:ao. 

A partir de urn estudo ergonomico foram propostas duas configuragoes diferentes deste dispositive, 

Soundbeam neckset (figura 1.22) e Radio vest (figura 1.23), que pretendem garantir facilidade de usa sem 

se tornarem audiveis as outras pessoas que estao em torno. Durante esta pesquisa foi possivel avaliar 

que os ouvintes podem perceber tantos processes senoras "de fundo" via canal de audio quantos forem 

distinguiveis os sons. Segundo Handel (1989) "este e urn fenomeno cognitive conhecido chamado de 

'Cocktail Party Effect', que justifica a possibilidade humana de monitorar varios fluxes de sam 

simultaneamente e seletivamente focar qua/quer urn colocando os demais como pano de fundo. '
25 

Diante 

desta constata<;:ao houve urn projeto do espa90 sonora onde toda a navega<;:iio foi elaborada de maneira 

a utilizar o pr6prio sam e suas caracteristicas de volume e diregao como indicatives para classificac;:ao 

das mensagens recebidas; inicialmente todas as mensagens de voz sao posicionadas mais perto -

volume mais alto, enquanto as novas mensagens sao alocadas mais distantes - volume mais baixo. 

Gada mensagem possui uma data e hera especificas de chegada, que se constituem os parametres de 

locac;:ao cronol6gica desta em torno da cabe<;:a do usuario - audio espacializado, conforme mostra a 

figura 1.24; este espa<;:o possui a figura de urn rel6gio espacial de 24 horas. 

" http://www.bham.ac. uk/ManMechEng/ieg/w1.html 
34 http://www.media.mit.edu/-nitin/NomadicRadio/index.htm! 
35 "This well known cognitive phenomenon, called the "Cocktail Party Effect", provides the justification that humans can in fact 
monitor several audio streams simultaneously, selectively focusing on any one and placing the rest in the background." (Handel, 
1989) 
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Figura 1.22: Soundbeam Neckset, consiste de dois tones 

direcionais nos ombros e urn microfone direcional no t6rax. 

Segundo Sawhney e Schmandt (1997) a metafora do radio foi utilizada para disponibilizar informa((Oes 

personalizadas no ambiente sonora do usuario como acontece com transmissoes broadcasts
36 

distintas -

audios streaming
37 

simultaneos. Este espa90 sonora (figura 1.24) pode ser utilizado de tro!is formas pelo 

usuario: Broadcasting - novas mensagens, oriundas de um espa90 especffico, sao ouvidas pelo usuario 

como um som de plano de fundo e se nao forem ativadas por ele pela pressao de um botao irao 

desaparecendo gradativamente; Browsing - e uma forma especiftea de escutar, selecionando uma 

categoria e navegando (botOes de ir para frente e para tras) seqoencialmente atraves de todas as 

mensagens. Quando for encontrada uma mensagem esta pode ser ouvida em primeiro plano; Scanning -

pode-se escutar todas as mensagens seqoencialmente, sem selecionar alguma, pelo movimento de cada 

mensagem indo para o centro do espa90 sonora por uma curta dura((ao de tempo. 

Este dispositive recorre ao pr6prio som como indicativa de navega((iio, utilizando-se da percep((iio 

espacial do som para elaborar prioridades na leitura das mensagens. Este espa((o sonora estabelecido a 

partir da voz - expressao fisica corp6rea, na comunica((iio mediada por uma interface tecnol6gica pode 

elaborar outras rela((oes de proximidade, negociar dinamicos processes de significa((ao, conduzindo a 
cria((ao de contextos sens6rios geradores de outras realidades. Esta possivel "presen93 mediada" 

36 Transmiss6es de TV ou de radio que pretendem atingir urn grande pUblico. 
37 

Streaming e a transferencia de dados na Web de maneira continua que permite ao usuario acessa-los na medida em que chegam 
- n§o e preciso ter acesso a todo o pacote para entao abri-lo. 
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encontra assim nos dispositivos vestiveis, inseridos na estrutura interativa da Web, outras formas 

possiveis de agenciar percep<;:oes compartilhadas. 

Auditory Cues 

Ambient 

Awareness 

Voice 

Recognition 

Spatiolized 

Audio 

Geek" 

Synthetic Speech 

Figura 1.24: Representa~ao 

grcifica do espa~o sonoro 

0 projeto Nomadic Radio faz parte de um projeto maior chamado Radio Space, que pretende refletir 

sobre a conscit'mcia das pessoas de suas presen<;:as no espa<;:o e tempo fisico. Apesar do deslocamento 

dos usuarios durante o dia, este sistema ira possibilitar que cada um monitore a presen<;:a de outros 

{Position Server) em diferentes niveis de privacidade. Toda esta "movimenta<;:ao fisica e virtual" pretende 

manter os participantes em contato por uma combina<;:ao de mensagens sincronicas e assincronicas 

{noticias sao descarregadas periodicamente como email, voice mail). Mas atualmente Nomadic Radio 

habilita ao usuario apenas receber mensagens assincronicas. 

MIT/Ideo - este projeto reune os esfor<;:os do Laborat6rio Media Lab do MIT e IDEO Product 

Development
38

. A inten<;:ao de mapear o desenvolvimento da tecnologia de dispositivos vestiveis pela 

perspectiva do usuario visa estabelecer diretrizes de aplica<;:oes futuras, orientadas para um consumo 

pessoal. Ainda hoje muitos elementos continuam em formato beta. A proposta deste projeto e explorar a 

rela<;:ao de duas pessoas Kio {figura 1.25) e Guy {figura 1.26) que utilizam o dispositivo e analisar como 

cada um gerencia pessoalmente uma serie de atividades. As diferen<;:as de comportamentos, percep<;:oes, 

diante de contextos diferentes acontecem a partir de um dispositivo que integra som ambiente, telefonia e 

um sistema de informa<;:oes. Para Kio o dispositivo permite estar sempre conectada com seus amigos, 

outros usuarios e familiares, enquanto que para Guy constantemente em viagem, tornou-se um sistema 

de comunica<;:ao pessoal e para trabalho independente do Iugar onde se encontre. 

38 http://www.media.mit.edu/wearables/mit-ideollndex.htm! 
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Figura 1.25: Kio e seus acess6rios: display e anel, 
que pennite controlar o volume, canais e fun-;Oes 
ao pressionar petalas em uma certa ordem. 

Figura 1.26: Guy e seus acess6rios: ''wand" - que 
pode gravar todos os encontros, editar, apagar, 
comunicando-se com o processador por 
freqOencia de riidio ~ e o processador na cintura, 
com capacidade de annazenar dados, baterias e 
comunica4;;ao .. wireless". 

Reima Smart 3305 body belt - Este dispositivo
39 

e incorporado ao corpo dos usuaries como um cinto e 

foi idealizado especialmente para a comunica~o em grupo, atraves de tecnologia sem fio. 

Mbracelet - Este dispositive foi desenvolvido pelo Studio 5050, como parte da pesquisa de maquinas 

ATM40 em transa9c'ies financeiras. A funcionalidade social era o objetivo central e, portanto um estudo dos 

padrc'ies de intera~o social foi realizado em um grupo de usuaries. As principais atividades detectadas 

nesta pesquisa foram: cole~o e compartilhamento de informa~o atraves de meios eletrOnicos - email, 

pager, telefone, e troca e comparlilhamento de objetos flsicos para estabelecer vinculos pessoais. 

39 http:/lwww.reima.com/english/noflashindex.cfm 
40 ATM - automated teJJer machine e uma maquina eletr6nica exposta em um espayo pUblico e conectada a um sistema de dados 
para atividades bancarias. 
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A partir disso a ideia do bracelete (figura 1.27) foi desenvolvida 

diante de sua facilidade em armazenar, compartilhar e coletar 

informagao, e sua caracteristica de poder estar inserido dentro 

das atividades sociais diarias do usuario. 0 mbracelet tern 

uma grade quadriculada de LEOs coloridos para sinalizar a 

conexao com o servidor e que pede ser programado com 

caracteristicas pessoais conforme a movimentagao do pulse 

do usuario. Um simples aperto de mao entre os usuaries 

permite a transferencia automatica de dados entre eles, 

introduzindo entao o cantata fisico como elemento de entrada 

de dados desta mediagao. 

ConNexTM - e um dispositive de comunicagao que 

consiste de uma unidade vibrat6ria que notifica o 

usuario quando membros de uma lista predefinida 

estao por perto. Esta lista e gerenciada atraves do 

dispositive ou por uma interface na Web, pelos 

quais o usuario pede adicionar conexoes e 

organiza-los em grupos relacionados por cores, que 

serao posteriormente associados com as cores dos 

LEOs do dispositive (figura 1.28). Este servidor 

tambem permite acesso com celulares, via SMS, o 

que pede suplementar a informagao disponibilizada 

pela vibragao do dispositive. 

1.3.4. Wearcomp design. 

Figura 1.28: E possivel visualizar os LEOS 

coloridos. 

Varias instituigoes e empresas vern desenvolvendo uma grande pesquisa ergonomica de forma integrada 

ao projeto de elaboragao dos computadores vestiveis, concentrando-se em fatores biomecanicos e 

fisiol6gicos. Estas consideragoes sao vitais uma vez que este dispositive deve atuar algumas vezes de 

forma integrada ao sistema muscular e osseo dos usuaries, como movimentos mecanicos, postura, 

fungao muscular e cardio-respirat6ria, e garantir conferta e estabilidade ao usuario. Paralelamente uma 

pesquisa em tecidos e materiais vern propiciando a criagao de roupas e acess6rios que alem da questao 

da moda monitoram e/ou regulam as fungOes fisicas humanas e mapeiam a informagao do ambiente em 

torno. A seguir alguns projetos sao descritos em fungao das propostas diferentes - solugoes criativas que 

apresentam para os elementos de entrada e saida dos dispositivos. 
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Micro optical Monocular HMO - a empresa MicroOptical Corporation41 tern desenvolvido uma nova 

gera9ao de moniotores portateis e extremamente miniaturizados. Estes sistemas 6pticos revolucionaram 

os convencionais capacetes, por apresentarem um projeto ergonomico que prioriza a funcionalidade, 

facilidade de uso e conforto. Esta pesquisa especificamente se refere aos monitores com uma tela 

apenas, montada na lente esquerda dos 6culos, como mostram as figuras 1.29 e 1.30 abaixo, mas que 

continuam permitindo uma visao binocular do ambiente. Um ponto importante considerado no 

desenvolvimento desta tela e a manuten9ao do contato do olhar entre as pessoas e o usuario do 

dispositivo. 

Figura 1.29: Monitor Micro..Optico Monocular com a 

tela na frente da lente. 

Figura 1.30: Monitor Micro..Optico Monocular com a 

tela locada lateralmente; neste caso e preciso um 
conjunto de espelhos inseridos na lente para 

visualizac;io deste. 

Eli Peli, Professor e Pesquisador no Departamento de Oftalmologia, em Harvard Medical School realizou 

uma intensa pesquisa para avaliar o usa freqOente deste monitor monocular. Segundo ele, estando o 

olho direito tampado, apenas uma pequena parte do campo visual e obstruida pela tela quando 

posicionada ligeiramente deslocada para a lateral e varia com o tamanho da pupila - quanta maior esta 

menor a obstruyao; esta obstruyao depende tambem da iluminayao do ambiente. Outra possibilidade de 

usa desse monitor e sobrepor a area obstruida a imagem visualizada, tentando minimizar assim a 

rivalidade monocular entre este e a cena do ambiente real. Em outras situa96es quando o olho direito 

esta aberto, a superposiyao de duas imagens nao similares, uma do monitor e a outra do ambiente, 

resultara no fenomeno chamado "rivalidade binocular". 0 observador deve perceber entao partes de uma 

imagem com partes complementares da outra, dando a apan§ncia de uma composiyao de retalhos, que 

se alterna periodicamente. Usando o "monitor ntlo opaco" a imagem do ambiente tera um peso maior 

nesta combina9ao do que em outros comuns; par nao oferecer uma boa visualizayao da imagem 

projetada o uso deste monitor se limita para representa9oes alfanumericas e sfmbolos. Pesquisas sabre 

este monitor e os efeitos possfveis no sistema visual dos usuarios come9am a ser realizadas para 

41 
http://www.microopticalcorp.com 
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determinar a extensao destes e como se desenvolvem no tempo; muitos afirmam que estas altera<;:oes 

sao tempon3rias e reversiveis quando em adultos, pois estes nao possuem o sistema visual tao plastico 

quanto ode uma crian<;:a; no entanto, urn uso ponderado com regulares intervalos de descanso conduz a 

melhores resultados na adaptayao do dispositive. Esta questao que aborda os riscos para a saude dos 

usuaries nao sera contemplada nesta pesquisa, podendo orientar assim estudos posteriores. Cabe, no 

entanto salientar que o uso destes displays e estas mudanyas fisiol6gicas, mesmo que temporarias, 

resultam em transforma<;:Oes qualitativas na percep<;:ao visual. 

CharmiT Kit- A empresa Charmed TechnologyTM
42 

vern desenvolvendo computadores vestiveis com a 

preocupa<;:ao nao apenas funcional mas enfatizando tambem a qualidade estetica do resultado. Para isto 

toda uma pesquisa vern sendo desenvolvida em materiais que resultem em urn dispositive leve e 

customizado. Esta empresa deu o nome de Charmit Techno/ogyTM ao dispositive apresentado abaixo 

(figura 1.31), que ainda nao disponibiliza conexao com a Web. Uma grande preocupayao e propor urn 

custo acessivel para que seja economicamente viavel para qualquer usuario, garantindo, no entanto uma 

capacidade de processamento para varias atividades diarias. 

Figura 1.31: V8rias versOes do dispositivo "Charmit Technology™". 

lntelli-pen - Esta caneta (figura 1.32) tern duas versoes: ro//erba/1 com tinta e uma outra com ponta 

plastica, que permite o uso em qualquer superficie. Existe uma tela LCD para controle das fun<;:oes e 

revisao do que esta sendo escrito. Ambas versoes podem gerar e salvar urn arquivo digital do que for 

escrito e a qualquer momento transferir para o wristable ou WDA - outros dispositivos vestiveis da 

42 http://www.channed.com 
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Motorola e Frog design
43

. A inclusiio deste dispositivo neste momento pretende ressaltar a tend~ncia 

atual dos computadores vestiveis em assumir a forma de objetos, nas formas mais diversas, e niio a 

ideia de urn "aparato" tecnol6gico, com cameras, fios, elementos meciinicos, constantemente (re)visitado 

pela ficyiio cientifica e por alguns artistas. 

Wristable - este dispositivo niio usa urn teclado 

numerico, mas reconhecimento de voz para controle 

das func;:oes. Possui urn dispositivo de navegac;:ao 

similar a urn videogame e alta capacidade de arquivar 

video e audio (figura 1.33). Como outros dispositivos 

da Motorola e Frog design, possui conexiio sem fio. 

Babootzka -A pesquisadora Jennifer G. Sheridan
44

, Universidade de 

Lancaster, lnglaterra, vern pesquisando em seu doutorado as 

especificidades dos diferentes sistemas comerciais e procurando (re) 

projetar as pr6prias interfaces. Exemplo disso e "babootzka" (figura 

1.34), quando adaptou as pesadas baterias de sistemas vestiveis 

comerciais internamente em suas bolas. 

43 http://www.phonescoop.com/articles/moto_wearables/ 
" http://www.thepooch.coml 
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Bubo- o pesquisador Walterio Mayo! no Active Vision Lab
45

, da Universidade de Oxford, lnglaterra, vem 

pesquisando algoritmos, metodos e hardware e propoe o imbricamento de active vision
46 

com wearable 

computing para produzir o que chama de "wearable visual robot", chamado por ele de "bubo"- coruja em 

latim (figuras 1.35 e 1.36). 0 dispositive e composto de trl!s microcontroladores, com um motor para cada 

tipo de movimento da camera: eleva~o. tor~o e pan, uma camera active vision, comunica~o sem fio, 

sensores e atuadores. 0 sistema active vision permite o centrale da dire<;:ao da camera, pelo usuario ou 

remotamente, habilitando atividades orientadas de acordo com trl!s referl!ncias distintas: o corpo do 

usuario, o plano de trabalho ou um objeto independente - pode ser programado a reconhecer objetos 

pela cor, tamanho, movimento. Esta interface foi idealizada para reconhecer atraves de sensores os 

diferentes movimentos, deslocamentos e acelera<;:ao do usuario, e compensa-los para manter a imagem 

sem qualquer distor~o. Assim, quando o usuario muda sua postura, "bubo" pode compensar movendo 

seus eixos para (re)alinhar a camera uma vez determinado o eixo de trabalho- normalmente o vetor da 

gravidade, ou manter o objeto a ser monitorado dentro do campo de visao. Uma caracteristica importante 

deste dispositive e a habilidade de realizar o rapido movimento dos olhos tao caracteristico do ser 

humane sem perder o foco da imagem. Todas estas possibilidades de programa<;:ao potencializam um 

uso mais interativo e de alguma forma mais expressive, bem diferente quando comparado com o 

paradigma da camera de video padrao passiva. Para o pesquisador, este dispositive potencializa nao 

apenas o centrale de um colaborador remota, mas tambem a comunica~o remota. 

r-----------------, Figura 1.35: "Bubo" fica posicionado sobre o 

ombro apoiado em urn colar plastico em torno 

do pesco.;o. 

45 http:/lwww.robots.ox.ac.uk/ActiveVision!Research/WeRo/index.htm! 
46 Active Vision e o controle da 6ptica e da estrutura mecB:nica de cameras para simplificar o processamento de visao do 
computador. Caracterfsticas: opera98o constante, filtro para informac;;ao, tempo real e centrale do processamento. 
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Uma pesquisa muito interessante foi realizada pelo pesquisador para determinar a melhor posi<;:ao de 

"bubo", onde foram consideradas as seguintes variaveis: FOV (campos de visao), movimento corporal, 

aceitabilidade social e plano de trabalho para que outras atividades pudessem ocorrer simultaneamente. 

Como resultado "bubo" encontra-se no ombro do usuario permitindo uma movimenta<;:ao livre dos bra<;:os 

e maos, bern como da cabe<;:a, e retoma nao intencionalmente, o Iugar mitol6gico do "auxiliar'' dos 

grandes magos e piratas. 

Senseboard - e urn teclado virtual idealizado pela 

empresa Senseboard Technologies
47 

que permite aos 

usuanos de sistemas m6veis de comunica<;:ao 

efetivamente digitar urn texto em qualquer ambiente. 

Usa tecnologia bluetooth
48 

para conectar com qualquer 

dispositivo computacional. Sensores reconhecem o 

movimento dos dedos e maos do usuario, e assim os 

caracteres digitados. (figura 1.37) 

Oricalco - 0 grupo Corpo Nove, atraves do R&D 

Grado Zero Espace
49 

usando metais com "mem6ria 

termica para forma"
50 

desenvolveram urn tecido que 

atende as necessidades termicas do usuario. A partir 

disso criaram uma blusa de mangas compridas (figura 

1.38) que podem ser programadas para que encurtem 

quando a temperatura do ambiente ficar alguns graus 

mais quente. 0 tecido pode ser amassado na forma 

de uma bola bastando urn fluxo de ar quente, ate de 

urn secador de cabelo, para que retome 

automaticamente a forma primeira. 

47 http://www.senseboard.com/ 

Figura 1.37: teclado virtual. 

48 Bluetooth e uma especffica93o da tecnologia sem fio que pode conectar dispositivos eletr6nicos diferentes entre si para a 
circula~o de dados. 
49 http://www.gzespace.com/ 
50 Esta propriedade de "memOria termica para forma" - thennal shape memory alloy e caracterizado por sua extraordinilria 
habilidade em recobrir qualquer forma, pre-programada, quando aqueclda. Esta liga de baixo peso possui 50% de tit8.nio e tern sido 
usada em diversos setores como pesquisa espacial e algumas aplicat;6es medicas. 
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I.O.W. - Intelligent Object to Wear- 0 grupo Corpo Nove e Grado Zero Espace
51 

ao pesquisar solu9oes 

que possam melhorar a qualidade de vida das pessoas, utiliza tecnologia para equipamentos de 

mergulho profunda para produzir uma jaqueta de motociclismo com urn mecanisme interne de 

aquecimento (figura 1.39). Este dispositive pode monitorar e regular a temperatura corp6rea em quatro 

diferentes areas do torso (bra9os, t6rax, costas e ombros). Dentro da jaqueta existe urn 

microprocessador, resistente a choques, e urn disco rigido que controla a temperatura do corpo por uma 

serie de plaquetas aquecidas eletricamente e alocadas nas regioes citadas acima. Estas plaquetas 

podem ser individualmente monitoradas para as temperaturas desejadas; elas sao formadas por urn 

metal fino envolto por gel que rapidamente difunde o calor. Sobre este metal existe urn chip que envia 

impulsos para o computador e as temperaturas sao entao ajustadas por urn software. A jaqueta pode ser 

conectada diretamente a motocicleta para carregar a bateria (12volts) que possui uma autonomia de uma 

hora quando totalmente carregada. 

Puddlejumper - Foi desenvolvido por Elise Co no 

MIT Media Lab com fundos de Wear Me. Esta capa 

(figura 1.40) possui lampadas eletroluminescentes 

costuradas na parte frontal e conectadas a sensores 

eletronicos e condutores de agua, locados na parte 

traseira e manga esquerda da capa. Quando a agua 

atinge urn destes sensores, as correspondentes 

li!lmpadas acendem e terminam por criar urn padrao 

luminoso que "reftete" o ritmo da chuva. 

51 http://www.gzespace.coml 
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Elroy - E urn vestido luminoso que apresenta informa9fjo temporal codificada desenvolvido por Megan 

Galbraith, do grupo Aesthetics+ Computation
52 

no MIT Lab. Os 

paineis periodicamente rearranjam padroes luminosos para 

expressar o tempo para o usuario (figura 1.41 ). Uma serie de 

flashes cria uma variedade destes padroes, que terminam por 

criar urn c6digo, gerando entao uma relac;:ao pessoal entre a 

vestimenta e o usuario. As pessoas em torno, sem 

conhecimento deste c6digo, possuem uma relac;:ao estetica 

agradavel ou nao com os padroes luminosos dinamicos. 

Smart second skin dress - 0 projeto e chamado Scentient Beings pela pesquisadora Jenny Tillotson, na 

Escola de Arte e Design Central Saint Martins
53

, lnglaterra. Este vestido (figura 1.42) inspirou-se na fic9fjo 

de Huxley, Brave New World, para propiciar ao usuario a criac;:ao de seu pr6prio espac;:o olfativo. 

0 vestido copia o sistema circulat6rio corp6reo, os 

sentidos e as glandulas olfativas e recria as veias e 

arterias para gerar fluxes de cheiros dependendo do 

humor do usuario. 0 usuario controla este tecido 

interativo como uma segunda pele emocional. 

Interactive Ornaments - Este projeto da pesquisadora Sompit Moi Fusaku54 procura criar adornos 

(figura 1.43) que tambem atuem como mediadores de relacionamento entre o usuario e as outras 

pessoas, refletindo seu estado emocional. Quando os batimentos cardiacos, medidos por "bio-sensores", 

aceleram ou reduzem a j6ia muda de core forma. 

52 http://acg.media.mit.edu/people/megan/elroylindex.html 
53 http:llwww.smartsecondskin.com/main/smartsecondskindress.htm 
54 http://www.culturelab-uk.com 
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Fashion Victims - Os pesquisadores, Agnelli Davide, Buzzini Daria e Drori Tal, no Interaction Design 

Institute lvrea55
, desde 2003 vem usando a moda para denunciar problemas sociais diante das varias 

form as de "poluiyao eletr6nica" _ Os usuaries pr6ximos de um telefone celular ou rede sem fio, os tecidos 

(figura 1.44 e 1.45) podem criar diferentes padroes de cor para refletir a intensidade e freqoencia da 

radiayao eletromagnetica. 

,-----------------, Figura 1.44: Os sensores estao inseridos na etiqueta da blusa 

rastreando chamadas de celulares em torno do usuilrio. 

Figura 1.45: A detece;;io de radiat;io 

eletromagnt!tica detennina o padrio visual da 
bolsa e pode ser a qualquer momento desligado 

pelo usu8rio. 

55 
http:ltwww.fashionvictims.org 
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II. PERCEPCAO NO/DO CORPO 

As transformaqoes do corpo vern acontecendo historicamente, nao apenas sabre a superficie deste, com 

a sobreposiqao de elementos da indumentaria, objetos, mas tambem internamente a partir da introdu9iJo 

de pr6teses e outros procedimentos cin:irgicos, quer tenham fins esteticos ou nao. Estes elementos 

proteticos ganham outras dimensoes quando imbricados com a tecnologia de telecomunicaqao e da 

informatica. 0 corpo e entao vista como potencial mente transformavel pela tecnologia, desestabilizando 

cada vez mais a base biol6gico-anatomica do corpo, seu lado material. A pele nao define mais o fim de 

urn corpo em rela9ilo ao espaqo. Para Grau (2003) "cada vez menos o corpo parece ser o Iugar do 

natural. Na verdade ele se toma visivel como um construto, uma superficie de projeqao de inscriqi5es que 

mudam com a hist6ria, que se movimentam entre os p6/os natureza e artefato". E para falar deste 

contexte, que este capitulo trara alguns te6ricos, onde a ideia de corpo e suas novas possibilidades de 

expressao acontecem mediadas por pr6teses tecnol6gicas. 

Antes de abordar o corpo tecnol6gico propriamente dito, dois artistas brasileiros, Helio Oiticica e Lygia 

Clark, sao resgatados diante da atualidade de seus trabalhos, que tomam forma somente a partir do 

contato fisico com o espectador; uma experiencia tactil, do movimento, onde o corpo atua na sua 

totalidade sensorial. A seguir os sistemas vestiveis, enquanto propostas de novas meios de subjetiva9iJo, 

serao abordados mais especificamente a partir dos conceitos de acoplamento e conectividade. Na 

tentativa de caracterizar as propostas especificas dos sistemas vestiveis varies outros trabalhos 

artisticos, que nao se valem desta mesma tecnologia, estarao sendo apresentados para pontuar 

elementos comuns e clarear o entendimento do leiter. 

11.1. A rela9ao corpo/objeto em obras artisticas 

Neste momenta de intensa globalizaqao, de prolifera9iJo de imagens, a corporeidade tern direcionado as 

discussoes nas ciencias do homem e nas produqoes artisticas. Conforme afirma Santos (1999) "o mundo 

da f/uidez, a vertigem da velocidade, a frequi'mcia dos deslocamentos e a banalidade do movimento e das 

a/usoes a /ugares e a coisas distantes revelam por contraste, o corpo humano como uma certeza 

materia/mente sensfve/". No contexto tecnol6gico atual das redes tele-informaticas o homem pode ser 

"encontrado" em todo Iugar, manipulado pela engenharia genetica e invadido pela nanotecnologia. 0 que 

estas tecnologias estao provocando sao transforma¢es na espacialidade dos limites corp6reos 

humanos, que se revelam segundo Bruno (apud Santaella, 2004) "nos limites que o habitam e o 

constituem (materialespirito) e os limites que diferenciam a experiencia imediata e suportada por sua 

corporeidade bio/6gica, natural e territorial e a experiencia mediada por artefatos tecno/6gicos 

(presenqalausencia, reallsimulacro, pr6ximollongfquo)". Este corpo possui uma nova "geometria" que 

espacializa as relaqoes e cria outras dialeticas do interior e exterior, outros limites para dentro e fora, urn 

corpo cujas propriedades segundo Rose (apud Santaella, 2004) "como andar, sorrir, cavar, nadar, nao 

sao propriedades naturais, mas conquistas tecnicas. Mesmo o carater aparentemente natural dos limites 
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e das fronteiras do corpo, que parece definir como que inevitavelmente a coerencia de uma unidade 

organica, e um fato recente e pertence a uma cultura especffica". 

Varios artistas vem trabalhando com o corpo, realizando proje9oes e construl(oes esteticas para tratar 

destas interrogagoes - destes novos limites fisicos e de atuagao, desde as performances de Orlan como 

as de Eduardo Kac e suas questoes eticas. Assim, a arte, por suas rupturas operadas no tempo e espago 

e subversao de tabus e ordens sociais termina por gerar ate modelos culturais de percepgao, ao 

alterarem as maneiras das pessoas verem o proprio corpo e o dos outros. Hoje o corpo nao a apenas 

biologico, mas tambem tecnologico, e no universe do virtual toma-se pura linguagem abstrata -

informagao. (Jeudy, 2002) Com as novas tecnologias de comunicagao o corpo passa a ser estendido por 

proteses - objetos moveis, onde os sistemas vestiveis computacionais evocam uma forma de 

apropriagao especifica por parte do usuario. 

Para abordar a questao sobre "objetos perceptivos tecnologicos" e impossivel nao falar antes sobre Helio 

Oiticica e Lygia Clark, que ja trabalhavam desde a decada de 60 com a ideia de "encapsular" o 

espectador dentro de suas obras, tornando sua participagao mais plena ao propor uma comunicagao 

direta pelo gesto e pela agao. Ambos centraram seus trabalhos na questilo do corpo e ao explorarem o 

espal(o haptico criaram e elaboraram com seus "objetos manipulaveis" ambientes imersivos e 

experimentais baseados em "obras vestiveis". (Osthoff, 1997) 

Arte ambiental e como Oiticica chamou sua arte. Para ele nao havia obra que se bastasse em si mesma, 

como um quadro. Era preciso que todo o conjunto perceptive sensorial do espectador participasse da 

obra, explorando todas as suas ordens de espal(o, desde o infinitamente pequeno ate o espago 

arquitet6nico urbano. Essas ordens nao estavam estabelecidas a priori, mas criavam-se segundo uma 

necessidade propria de cada espectador. 

Entre os trabalhos de Oiticica aqueles que chamou de parangole
1 

sao os que possuem uma relagao 

direta com esta pesquisa e aqui serao brevemente comentados. Segundo Oiticica (1986) este tipo de 

trabalho "define uma posi((ao especffica no desenvolvimento te6rico de toda a minha experiencia da 

estrutura-cor no espa9o ambiental". A relagao das obras de Oiticica com objetos pre-fabricados ou 

conceitualmente ja existentes, como o estandarte, era definida por uma ordem "ultra-espacial" - existe 

implicitamente uma ordem espacial dada pelo objeto em si, mas que se transforrna pelo ato do 

espectador ao toma-lo e carrega-lo. A obra podia ter a forma de um estandarte, mas nao representava 

um estandarte - ao reconhece-lo como um elemento estetico era inserido em um outre plano. lsto 

acontecia somente a partir da interagao entre obra e espectador, que ai entao passou a ser chamado de 

"participador" por Oiticica. 

Os parangoles de Oiticica eram capas de vestir - objetos disponiveis a serem incorporados pelo 

participante que com eles interagia. Cada uma das capas tinha uma estrutura e identidade diferente, 

usualmente inspirada em um individuo particular. 0 uso de diferentes materials procurava refletir e 

1 
A palavra parangole era urn tenno usado como uma giria nas ruas do Rio de Janeiro, na decada de 50, para nomear um tipo de 

comportamento esperto, desonesto e malandro. 
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reforc;:ar as sensac;:oes, como leveza e austeridade; pra falar sobre a fome o tecido era duro e pesado 

como mostra a figura 11.1. A interac;:ao do participador- o movimento de assistir, vestir e movimentar-se, e 

que constitui a obra em sua totalidade, em toda sua dimensao de espac;:o e tempo, cor e forma. Para o 

artista a vida dos parangoles esta no corpo do outro e em seus movimentos. A ideia de "tenda", uma 

outra dimensao espacial, acontece a partir do memento em que os parangoles sao vivenciados em grupo 

- tem-se a "obra-ambiente". 

Figura 11.1: Parangole Capa 11, com Nildo da Mangueira. 

Na medida em que a obra e desdobrada, vestida, cria-se um "espaqo intercorporal", onde o corpo do 

participador apresenta-se como o nucleo central. 0 corpo entao considerando nao apenas como uma 

entidade fisica e biol6gica, mas como uma experiencia vivida e um centro de agenciamento, torna-se urn 

Iugar para falar e atuar no mundo. Nesta experiencia de movimentar-se com os parangoles, a danc;:a 

acontece como urn ato expressive que nasce do ritmo interior e se externaliza como urn produto dos 

grupos populares. 0 gesto e o ritmo determinam entao novas formas, express6es da estrutura da obra, 

que se transforma dinamicamente conforme os espac;:os que ocupa. Arte ambiental de Oiticica e o 

eternamente m6vel, transformavel, que se estrutura pelo ato do participador. 
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Lygia Clark, com seus trabalhos nostalgia do corpo e as esculturas de vestir, procura criar uma 

experimentagao sensorial, onde uma rede de relag6es acontece em torno dos espagos internes e 

externos do corpo. A poetica do corpo e determinante ao enfatizar a efemeridade do ato como a unica 

realidade existencial. Em nostalgia do corpo (figura 11.2 e 11.3) a artista em diferentes mementos elabora 

varies objetos (6culos, mascaras, luvas, roupas), que sao usados pelos participantes individualmente ou 

a cada duas pessoas, em dinamicas explorag6es sensoriais, como textura, movirnento, peso, som, 

temperatura A participagao e atuagao das pessoas e o que importa, onde os objetos existem apenas 

para promover tal experiencia relacional. Estas conex6es sensoriais acontecem baseadas na linguagem 

nao-verbal, onde os participantes ao terem os sentidos direcionados - o olhar, o toque, a proximidade, 

sao conduzidos a "redescobrir" a dimensao espacial do outre e de si pr6prio. Ao enfatizar o processo do 

memento presente e o ftuxo de tempo, o trabalho "acontece" indefinidamente, dependente de cada 

participante. 

Figura 11.3: Nostalgia do corpo- corpo coletivo, 1986. Foto Sergio Zalis. 

68 



0 computador como veste--interface: (re)configurando os espafOS de atuagBo 

Apesar da simplicidade des objetos e materiais, as propostas de Clark e Oiticica confrontam os 

participantes com quest6es complexas, onde o espac;:o e explorado, construido, habitado, enquanto 

movimentos de interac;:ao, percepc;:ao, entre sujeitos - corpos, objetos e quest6es sociais. Estas quest6es 

sao totalmente pertinentes para esta pesquisa, que procura abordar os computadores vestiveis pela 

maneira como apresenta o corpo condicionado e mediado per esta tecnologia especifica. 

112. 0 Corpo Tecnol6gico 

A tentativa de caracterizar o "corpo tecnologico" - um "corpo misto, ubiquitario e coletivo" (Costa, 1997) 

vern promovendo o aparecimento de uma serie de nomes e adjetivos, ciborgue, pos-humano, pos

biologico, que parecem caracterizar uma busca em superar as "fragilidades" humanas naturais. Em 

func;:ao desta tendencia considera-se relevante enfatizar que a hibridizac;:ao com a tecnologia "nao deva 

conduzir a um mero prolongamento das funr;oes do corpo - ai compreendidas as cognitivas, pais ao 

disseminar suas funr;oes no espac;:o externo, nem o corpo, nem o mundo permanecem os mesmos - o 

interior e o exterior, bem como a mediar;ao entre e/es, ganham novas contornos". (Bruno apud Santaella, 

2004) Este processo de transformac;:ao do homem ao incorporar elementos tecnologicos vern 

determinando outros limites para comportamentos, atribuic;:6es, valores, relac;:6es sociais, elaborando um 

outre corpo. Santaella (2003) tambem escreve sobre esta nova antropomorfia com o advento das novas 

tecnologias de comunica<;:ao, onde os artefatos produzidos atuando como proteses " ... nao apenas 

estendem e amplificam os cinco sentidos do corpo, mas tambem, atraves das extens6es, produzem, 

reproduzem e processam signos que aumentam a memoria e a cognigao de nossos cerebros . ... tornam

se assim pr6teses semi6ticas que aderem ao real do nosso corpo e se incorporam ao nosso imaginario". 

0 dispositive vestivel ao ser elaborado de uma maneira integrada com a propria movimentac;:ao do 

usuario, insere-se nas suas atividades diarias numa relac;:ilo estabelecida pela proximidade fisica. 0 que 

parece diferencia-los e que ao promoverem essa relac;:ao de contato com o usuario nao sao reconhecidos 

atraves de sistemas de representac;:ao, mas per uma forma de "contaminac;:ao" - eles se poem a existir 

"no corpo do usuario". Esta constatac;:ao evoca um primeiro questionamento: estariam estes entao 

(re)configurando a espacialidade corporea ao negociarem outros limites para a percep<;:ao des usuaries? 

Pode-se admitir talvez a composi<;:ao de um "outre corpo"? Este "corpo" que se coloca como a hibridac;:ilo 

entre o natural e o tecnologico e como diz Stelarc ( 1999, 52) " ... precise ser reposicionado, do reino 

psiquico, do biol6gico para a ciberzona da interface e da extensao- des /imites geneticos para a extrusao 

eletr6nica". Ao estenderem estas espacialidades corporeas atraves de novas conex6es com o ambiente 

fisico - local e remote, e o ciberespac;:o, os computadores vestiveis estao tomando incertos os limites e 

delimitando outros "campos sensories" para experimentac;:ao. Em lode processo de media<;:ao estas 

fronteiras do que e internee externo nao sao dimens6es espaciais estaticas, mas dominies relatives onde 

o dentro e o fora nao cessam de se transformar. (Bruno, apud Santaella, 2004) 
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0 termo "embodied space - espaqo incorporado" segundo Low (2003) " ... e o local onde a experiencia 

humana e a consci{mcia se materializam e ganham forma especial'". Esta pesquisadora apresenta este 

termo como urn modele para entender a cria<;:ao de urn "local" atraves de orienta<;:ao especial, movimento 

e linguagem. 0 conceito de "espaqo incorporado" parece contextualizar este processo interativo do 

usuario, na medida em que as pessoas nao apenas estruturam os espa<;os diferentemente, mas os 

experienciam diferentemente mediados corporeamente e passam a habitar entao distintos espa<;os 

sensories. 

Couchot (2003) coloca no contexte da arte interativa o conceito de "sujeito trespassado pela interface -

sujeito interfaceado, que e de agora em diante muito mais trajeto do que sujeito", e implica em uma 

hibridiza<;ao do corpo, imerso em urn novo processo comunicacionaL Ele chama esse dialogo de 

"processo de comuta<;ao", enfatizando que a comunica<;:ao humana mudou com as tecnologias 

interativas. Esta condi<;:ao esta totalmente relacionada como escreve Domingues (2003) com a ciberarte -

uma arte comportamental que envolve o corpo em a<;:ao e com as teorias sobre corpo, experiencia e 

cogni<;ao, como as de Varela, que fala sobre a capacidade do corpo de lidar com a percept;;ao atraves de 

a<;Oes. Costa (apud Domingues, 1998), por sua vez, escreve que "as tecnologias que estendem o corpo 

modificam as funqoes do corpo, aquelas que estendem a mente modificam, ao mesmo tempo, todo o seu 

modo de funcionar". 

Santaella (2003) adota o termo "corpo biocibernetico" para compreender esta nova configura<;:ao do corpo 

que vern incorporando varies sistemas de extensoes tecnol6gicas e congregando entao "m{Jitiplas 

realidades do corpo"- de existencia. Ao considerar que as tecnologias biol6gicas e teleinformaticas estao 

(re)desenhando os corpos e nao apenas metaforicamente, a autora propoe uma classifica<;:ao, que 

procura dar conta destes novos estatutos do corpo, sendo aqui utilizada no intuito de auxiliar a 

compreensao da rela<;:ao do usuario com o dispositive vestiveL Desta classifica<;:ao considera-se apenas 

dois: "corpo protetico
3 

e corpo plugado
4

", que parecem abarcar consistentemente a rela<;:ao 

corpo/computador vestivel; tem-se urn corpo hibrido e expandido por urn sistema computacional que ao 

incorporar uma rede de sensores e microcontroladores pode transformer as funt;;oes naturais organicas e 

as qualidades perceptivas, como ampliar a audi<;:ao e subverter o sistema visual padrao ao possibilitar a 

visao notuma. Ao mesmo tempo tem-se urn sistema constantemente operacional que quando conectado 

na Web habilita os usuaries de transitarem em espa<;os informacionais e remotamente (ver item 111.2.3). 

Estas duas propriedades podem ser condensadas conceitualmente em dois termos, "acoplamento" e 

"conectividade", a serem desenvolvidos mais detalhadamente a seguir. A relat;;ao destes dois conceitos 

parece formalizar com muita propriedade o dispositive vestivel na sua capacidade de media<;:ao e 

espacializa<;:ao do homem. Bruno (apud Santaella, 2004) classifica como "intercorporal" estes dispositivos 

tecnol6gicos que ao serem alocados na superficie do corpo, terminam por transformer "a capacidade de 

expressao, afecqao e conexao para a/em da pele e dos limites territoriais naturais ou etol6gicos". 

2 
" ••• embodied space is the location where human experience and consciousness takes on material and spatial form". (low, 2003) 

3 "o corpo ciborgue, hibrido, corrigido e expandido atraves de pr6teses, construyOes artificiais como substituto ou ampldicar;ao de 
fun¢es org8nicas." (Santaella, 2003) 
4 "corpo plugado, aqui se encontram os ciborgues interfaceados no ciberespar;o". (ibid) 
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11.2.1. Acoplamento 

"0 ciborgue e simultaneamente um milo e uma ferramenta, uma 

representac;tlo e um instrumento, um momenta conge/ado e um motor da 

rea/idade social e imaginative. 

0 ciborgue e uma figura nascida da interface da automac;tlo e autonomia',s. 

Haraway (apud Gray, 1995) 

Ao pensar sobre este processo de acoplamento para abarcar esta nova proposta de "corpo" e de "ser'', 

enquanto imbricac;oes entre o mundo natural e o tecnol6gico, alguns conceitos serao trabalhados para 

que hist6rica e filosoficamente, situe-se esta questao. 

A imagem do ciborgue nao e recente, e tern historicamente acontecido em momentos de mudanc;a social 

e cultural; quando as pessoas nao conseguem abarcar uma nova, complexa e contradit6ria situayao de 

existencia, "modelos hibridos" para os "corpos tradicionais" sao requeridos. Gonzalez (1995) afirma que a 

fotomontagem e "assemblage" tern servido como meios apropriados para a explorayao visual da figura do 

ciborgue e exemplifica com dois trabalhos dadaistas. No trabalho The beautiful girl de Hannah Hoch 

(figura 11.4), a figura hibrida vale-se da justaposic;ao de imagens para reftetir sobre a nova imagem da 

mulher, que reflete e incorpora as experiencias vivenciadas no confronto com as profundas 

transformac;oes introduzidas pela maquina. Apesar da compreensao otimista da artista ainda existe urn 

"olhar desconfiado" que a isto tudo assiste. 

5 "a cyborg is simultaneously a myth and a tool, a representation and an instrument, a frozen moment and a motor of social and 
imaginative reality . ... The cyborg is the figure born of the interface of automation and autonomy ". Haraway ( citada em Gray, 1995). 
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0 mesmo pode ser dito da "assemblage", que se vale de diferentes objetos manufaturados e/ou 

fragmentos para criar uma representa9f;io tridimensional. 0 trabalho Mechanical Head (or, The Spirit of 

Our Time), de Raoul Hausmann (figura 11.6), a partir de uma "aparente cabega fisica" cria pelo contraste 

de texturas e dimens5es dos objetos uma figura fantastica com mutagoes corp6reas. 

Figura II. 7: Steve Mann e seu dispositivo wearcomp. 

Figura 11.6: Raoul Hausmann (1921), Mechanical Head (or, The Spirit of Our Time). Assemblage de madeira, metal, papelao, 

couro, e outros materiais. Museu Nacional de Arte Modema, Paris. 

Estas express5es artisticas anteriores procuraram metaforicamente apresentar e recompor, mas nao 

reparar, novas relag{les espaciais para o corpo, tratando assim das mesmas questoes te6ricas do 

momento atual diante das novas tecnologias de corporealidade, como os computadores vestiveis. Estes 

dispositivos vestiveis podem assumir as formas mais variadas enquanto objetos (figura 11.5 e 11.7), 

operando novas articulac;:5es a partir do deslocamento de formulagoes tradicionais onde "o corpo natural 

cronol6gico toma-se o ciborgue topol6gico". (Hayles, 1995) 0 corpo assim reestruturado nao esta apenas 

locado, mas mapeado e compartilhando simultaneas dimensoes espaciais. Fica claro que a cada 

momento hist6rico o ciborgue requer uma nova configuragao espacial, um territ6rio - um habitat, em um 

processo continuo de explora9f;jo. Ao marcar estes novos limites de atuagao, outras estruturas de poder 

sao organizadas, uma consciE';ncia nova. Para toda tecnologia nova sao necessaries comportamentos 

novos, praticas novas, o que implica em um arranjo novo de relagoes culturais. 0 artefato para tornar-se 

tecnologicamente o que ele e, depende de cada cultura e suas possiveis utilizagoes. (Jorgenssen, 2003) 

Norbert Wiener, ern seu manifesto de 1948, definiu um importante marco quando apresentou as bases da 

cibernetica como uma nova ciE';ncia de comunica9f;jo e controle " ... que inclui ntlo apenas o estudo da 
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linguagem, mas tambem o estudo das mensagens como meios de dirigir a maquinaria e a sociedade, o 

desenvolvimento de maquinas computadoras e outros automatos ... , certas reflexoes acerca da psicologia 

e do sistema nervoso, e uma nova teoria conjetural do metoda cientifico"_ (Wiener, 1984). E importante 

refon;:ar que para Wiener, as maquinas e os organismos vivos nao eram essencialmente diferentes, mas 

os considerava como dois estagios equivalentes de organizac;:ao cibernetica - dois estados de 

funcionalidade que apresentavam similaridades no controle dos mecanismos e nas organizac;:oes 

comunicacionais. Oeste modo, a cibernetica ao tratar os sistemas maquinicos e vivos pela mesma 16gica 

e pratica, configura um processo em potencial para formalizac;:ao e remapeamento dos limttes do corpo 

humano; onde a percepc;:ao simplesmente caracteriza-se como um meio para regula<;:ao de feddbacks
6

. 

(Tomas, 1995) 

0 termo "ciborgue" - "organismo cibemetico", cunhado por Manfred Clynes e Nathan Kline em 1960, 

procurava descrever a ideia de uma especifica uniao de um organismo humano com um sistema 

maquinico. Para estes autores o ciborgue foi apresentado enquanto uma soluc;:ao imediata e pratica para 

a questao de modificar as fungoes corp6reas com a intenc;:ao de adequa-las em diferentes ambientes, 

podendo sobreviver em ambientes ex1raterrestres; apresentava-se entao como um "hibrido" que 

propunha (re)modelar o corpo humano sob o signa da maquina. Nestas illtimas decadas, varias midias 

passaram a explorar esta figura de Clynes e Kline, principalmente a cinematografica, propondo desde a 

forma de um rob6-homem com partes mecanicas metalicas e chips- Robocop, ate tipos geneticamente 

modificados- Terminator. 

Para Donna Haraway o ciborgue nao era apenas "urn hibrido de maquina e organismo, era tanto uma 

criatura da realidade social como uma criatura de ficr;ao". Segundo esta autora, o ciborgue, enquanto um 

produto politico e social do final do seculo XX, foi concebido para ser uma entidade que poderia 

contradizer e transgredir os limites simb61icos e sociais ja estabelecidos entre homem e animal, entre 

organismo e maquina, entre fisico e nao-fisico. (Haraway, 1991) 

Norbert Wiener, ao definir seu "automata cibernetico" apresentou quatro estagios de modelos do corpo 

humano, baseados na rela<;:ao do homem com a tendemcia tecnol6gica de cada periodo hist6rico
7

; para o 

momenta atual caberia a ideia de um corpo enquanto um sistema eletr6nico em uma rede de 

comunicac;:ao - como um ftuxo de impress6es a partir das mensagens de entrada e um ftuxo de ac;:6es 

enquanto mensagens de saida. Este organismo cibernetico poderia assumir entao a forma ex1rema de 

"pura informar;ao"- information human. Os ciborgues assim modelados como padr6es de dados, seriam 

passiveis de qualquer manipula<;:ao e estariam aptos a existir em um contex1o informacional - estariam 

assim formatados a realidade digitaL (Tomas, 1995) 

6 A condi~o comum de referEmcia entre a maquina eo homem e dada pela circula~o de informa93o- "feedback". Basicamente, o 
princfpio de "feedback~ consiste em realimentar o sistema com as informa¢es sabre o prOprio desempenho realizado a fim de 
compensar os desvios em relac;§o ao desempenho desejado. Assim, nas maquinas controladas por "feedback~, e indispensavel a 
existencia de urn ou mais detectores e monitores que fayam o papel de 6rgaos sens6rios, de forma que as informagbes coletadas 
possam ser confrontadas com o padrao de desempenho programado. A diferenya entre o desempenho realizado e o esperado e 
transformada na informa<;:ao que o mecanisme de compensa~o utilizara para trazer o desempenho Muro para valores mais 
~r6ximos do padrao esperado (Wiener, 1984). 

Wiener em seu manifesto de 1948 dividiu a hist6ria do aut6mato em quatro estagios: o corpo como uma figura de barre ma!eavel e 
magica- era mitica de Golemic, o corpo como urn mecanisme regular- era do rel6gio, o corpo como uma maquina a vapor- era 
da maquina, e mais recentemente o corpo como urn sistema eletrOnico- era da comunica~o e controle. (Tomas, 1995) 
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Ao falar sobre a relagao homem/maquina, poder-se-ia polemizar um pouco mais a questao mencionando 

rapidamente Moravec (apud Figueroa-Sarriera, 1995) e sua metafora da "simbiose", para referenciar 

especificamente o conceito desta mediac;:ao. Este autor descreve esta relac;:ao como uma situac;:ao de 

cooperagao entre duas diferentes entidades, ambas concebidas como organismos - uma interface que 

atua como pr6tese ao mesmo tempo em que coloca o corpo enquanto pr6tese quando os usuaries atuam 

em contextos de realidade virtual. Moravec, no entanto, chega ao extreme de proper que na relac;:ao 

homem/maquina o corpo romperia com os limites do organismo natural, tornando-se descartavel, e a 

maquina seria o deposit6rio da mente. 

Distante deste radicalismo de Moravec vale afirmar que o uso de novas tecnologias de corporealidade, 

onde o sistema vestivel se inclui como uma interface possivel, vem proper a instituigao como diz Balsamo 

(1995) de um "'individuo limite' ... que pertence simultaneamente a no minimo dois sistemas previamente 

incompativeis de significado: o organicolnatural e o tecno/6gicolcu/tura/'~. Assim, a construgao do limite 

entre o organico e o tecnol6gico garante uma ordem pr6pria das coisas, onde o corpo e determinado por 

sua natureza ("corpo enquanto produto- 'coisa natural") e pelo contexte cultural dentro do qual o corpo 

"faz sentido" ("corpo como processo - 'signo de uma cu/tura"). (ibid) Hoje, o corpo humane ao se 

recodificar dentro do discurso da tecnologia, incorporando elementos mecanicos, componentes 

eletronicos, sistemas de visualizagao de imagem e dispositivos avanc;:ados de comunicagao, pertence 

talvez a ordem da cultura mais do que da natureza. lsto implica em uma rearticulagao destes limites, 

onde o corpo apresenta-se como uma realidade constantemente produzida, um efeito de tecnicas 

promovendo gestos e comportamentos, sensac;:oes e sentimentos. 

Para Santaella (2003) o conceito de pr6tese delimita a interface entre dois sistemas: o tecnol6gico e o 

organico. Nesta pesquisa, o termo pr6tese nao considera as que sao implantadas no interior do corpo 

humane, mas aquelas sobrepostas ao envelope corp6reo como uma "segunda pele", e que terminam por 

serem validadas quando utilizadas na vida cotidiana das pessoas. 0 corpo, assim reformulado, apresenta 

mais do que uma modificagao visivel e externa e vem proper mudanc;:as comportamentais, sens6rias, 

cognitivas. Como diz Ascott (2003) "nossas pr6teses nao apenas amplificam ou estendem o corpo e seus 

cinco sentidos, mas tambem ampliam a cognic;iio e a memoria, e sutilmente transformam a 

personalidade. Nossas re/ac;:aes com tempo bem como espar;o silo tambem alteradas'". Um exemplo 

deste corpo hibrido sao os para-atletas, que com pr6teses de alta tecnologia vem materializando um 

corpo (re)desenhado, onde nao se pretende reproduzir simplesmente as formas naturais humanas, mas 

obter uma melhor performance. Para Kim (2004) esta postura estetica do corpo atual de tomar o 

desempenho como valor de medida, assumindo entao "o design dinamizado, matematizado e 

geometrizado da maquina", reflete por si s6 o pensamento cibernetico. 

Uma pr6tese e uma parte "nao organica", que suplementa ou nao o corpo humane em alguma fungao 

cujo sistema operacional atua diferentemente dos processes fisiol6gicos. 0 uso de pr6teses ao implicar 

em diferentes "condic;:Oes limites" para o corpo humane e sua funcionalidade, pode determinar entao a 

8 
"A reconceptualization of the human body as a boundary figure belonging simultaneously to at least two previously incompatible 

systems of meaning- the 'organic/natura/' and the 'technologicaVcultural'. (Balsamo, 1995) 
9 

"'Our prostheses not only amplify and extend the body and its five senses but also augment cognition and memory and subtly 
transform the personality. Our relationship to time as well as space is altered". (Ascott, 2003) 
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existencia de outros pianos de ocupa9ao e atua9i'io para o individuo que extrapolam os contornos fisicos 

possiveis. Stephen Hawking, ao se valer de uma pr6tese vocal, e um exemplo desta "presen98 

eletr6nica" - nao importa se esta diante dele ou em qualquer outro ponto geografico. Existe uma certa 

polemica nestas "amplifica96es tecnol6gicas" possiveis, quando alguns autores ponderam que as 

pr6teses atuam suplementando habilidades corp6reas deterioradas por algum motive e que s6 

metaforicamente, segundo a argumenta9i'io de Haraway, se apresentariam superior a uma performance 

naturaL 

0 artista australiano Stelarc vem em seus trabalhos performaticos com pr6teses como Third Hand
10 

e 

Exoskeleton 
11 afirmar o corpo organico e natural como obsolete diante das possibilidades atuais de 

extensao tecnol6gica e manipula96es biol6gicas. Para Stelarc (1999) o corpo deve ser visto "como uma 

estrutura a ser monitorada e modificada. 0 corpo nao como um sujeito, mas como um objeto - nao como 

um objeto de desejo, mas como um objeto a projetar". Esta afirma9<3o de um "corpo objeto" totalmente 

manipulavel, cambiavel, projetavel, e radical tanto quanto suas interferencias esteticas no proprio corpo, e 

celebram uma fusao inquestionavel com a tecnologia ao colocar que este corpo natural nao consegue 

mais dar conta deste memento cultural atual. lsto nao implica, no entanto numa abordagem cartesiana do 

individuo no contexte digital, pois para Stelarc a Internet nao pode ser encarada como uma estrategia 

para escapar do corpo e afirma que "mente e olfato, visao". Como tambem para Stone (apud in Dyson, 

1995) quando descreve o ciberespa9o como " ... um local de intenso desejo para incorporaqao 

reconfigurada"
12

. Estes dispositivos ao provocarem sensa96es em Stelarc pela experimenta9i'io de 

movimentos musculares involuntarios ou quando atuam pelo controle impasto por usuaries da Web, 

terminam por gerar uma outra qualidade de informa9ao perceptiva do proprio corpo. Ao causar esta 

sensa9i'io de estranhamento - varias questoes afloram como, de quem e este bra9o que se mexe? quem 

esta sob controle? sou eu? Experimenta-se assim um outro entendimento corporal - dos gestos e 

comportamentos, que vem sendo codificados hist6rica e culturalmente pelo homem e que parece refor98r 

entao a presen98 deste corpo, naturalmente atuante e modelador da percep9i'io. De uma certa maneira 

este constrangimento sens6rio, tambem presente no trabalho "6culos" de Lygia Clark, vem tornar clara a 

existencia de um corpo fisico. Neste sinergismo cibernetico, Stelarc torna indistinto os limites entre 

controlador e controle, ao mesmo tempo em que e estendido pelo sistema eletromecanico, torna-se uma 

extensao do mesmo. Concentrando-se nos dispositivos vestiveis encontra-se a proposta de um outro 

sinergismo humano/maquina, nao apenas restauradora, mas (re)configuradora 
13 

do corpo. 

10 Third-hand e urn bra90 rob6tico, acoplado ao brayo direito do artista, que pode ser acionado por sinais eletromiogramas (EMG)
que medem a tensao muscular do abdOmen e coxa de Stelarc. 0 brat;o rob6tico pode pint;ar, pegar, sottar e rotacionar o pulse em 
290 graus; possui tambem urn sistema de feedback tactil que cria urn sense de toque rudimentar ao estimular eletrodos acoplados 
no brac;o do artista. (http://www.stelarc.va.eom.au/third/third.html) 
11 Exoskeleton, cuja primeira performance foi em 1998, e uma maquina pneumatica com seis pernas, que permite a locomoyao em 
todas as dire¢es. 0 performer e posicionado sobre uma plataforma, acima dessas pemas, com rotac;ao sobre seus eixos. Ele 
possui urn exoesqueleto na parte superior do corpo e em seus brac;os. 0 brac;o esquerdo possui urn manipulador pneumatico com 
onze graus de liberdade. Os movimentos dos brac;os determinam a locomot;ao da maquina e a coreografia destes movimentos 
termina por gerar e modular os sons. (http://www.stelarc.va.eom.au/exoskeleton/index.html) 
12 (Stone apud in Dyson, 1995) 
13 Gray et al (apud Silva, 2000) mencionam as tecnologias ciborguianas como: restauradora- restauram funyOes, 6rgaos, membros 
perdidos, normalizadora- retornam as criaturas a uma lndiferente normalidade, reconfiguradora- determinam criaturas p6s~ 
humanas. e melhoradora- determinam criaturas humanas melhoradas. 

75 



0 computador como veste--interface: (re)configurando os espa~s de atua~o 

11.2.2. Conectividade 

Na era da rede - do acesso, conceitos como poder, controle, economia deslocam-se da no<;ao de 

propriedade para leasing, aluguel, associac;:ao e outras condic;:oes de servic;:o; enquanto antes a ideia era 

a transferencia de propriedade a Iongo prazo, hoje e fornecer acesso para a existencia diaria de alguem. 

(Rifkin, 2001) Com a revoluc;:ao das midias eletr6nicas e da tecnologia em comunica<;ao nao ha 

distancias, mas condic;:oes de acesso; o corpo natural, antes limitado pela condic;:ao espacial de sua 

existencia, com as possibilidades de conexao anula tais barreiras e inventa uma nova perspectiva de 

"existir a distancia". Como Ascott (1997) afirma "minha extensao-rede me define exatamente como meu 

corpo material me definiu na velha cultura biol6gica. Nao tenho peso, nem dimensao em qualquer sentido 

exato. Sou medido pela minha conectividade". Ao abordar os computadores vestiveis, esta mesma 

premissa vern caracterizar e qualificar as dimensoes espaciais do usuario, cabendo, no entanto reforc;:ar 

que em memento algum se abandona o corpo, mas antes, reconhece-se a sua transforrna<;ao. 

Na Web, enquanto navega-se e possivel elaborar diferentes "estados de percepr;;ao", que atuam no limite 

entre a "fisicalidade" de possiveis ac;:oes e reac;:6es remotas e a virtualidade das conex6es. 0 que emerge 

deste comportamento e urn outro espac;:o de comunica<;ao baseado em metaforas - icones, forrnas, 

c6digos, onde a "proximidade" nao e mais baseada na defini<;ao da "distancia fisica" mas em uma efetiva 

e afetiva interac;:ao - engajamento entre as pessoas, que se valem da intensidade de suas ac;:oes e 

relar;;6es. 0 processo de compreensao deste "corpo" - presenc;:a, esta envolvido por uma realidade 

sens6ria e cognitiva que legitima seus significados inseridos de acordo com cada cultura. Assim, nao e 

passive! compreender a afirma<;ao de alguns te6ricos e artistas de "desincorporarem" o ciberespac;:o, 

quando e na interatividade que se baseia a existencia de toda obra, evento, informac;:ao, e para tanto se 

solicita a participa<;ao do corpo do usuario. 

A partir da incorpora<;ao dos dispositivos vestiveis as possibilidades de atua<;ao nao estao somente 

limitadas por contornos dimensionais fisicos locais e/ou remotes - o pr6ximo ou o distante, mas a 

possibilidade de acesso condiciona a "movimenta<;ao" no ciberespar;;o - banco de dados e espac;:os 

sinteticos. Considerando a afirrnar;;ao de Merleau-Ponty (1999) " ... que e a profundidade que revela 

imediatamente o elo do sujeito ao espar;o", pode-se entender que no ciberespac;:o sao as condic;:oes de 

acesso e comunica<;ao que determinam o "alcance" dos gestos dos usuaries - "o poder do corpo 

fenomenaf", sabre sua circunvizinhanc;:a e ai determinam o que esta perto ou distante - nao-mediado e 

mediado. 

A possibilidade de conectividade nos sistemas vestiveis parece atuar de maneira antag6nica ao processo 

de imersao, na medida em que a intenr;;ao nao e constranger os sistemas perceptivos do usuario em uma 

(mica dimensao espac;:o-temporal, como e o caso de ambientes virtuais, mas promover a convivencia de 

diferentes espacialidades e temporalidades. Anders (2003) ao falar sobre as midias eletr6nicas e a 

produ<;ao de imagens, afirma que quando a conexao entre fonte e destine e mantida a midia deixa de 

gerar simulacros, replicas, para gerar forrnas presenciais. "Quando a conexao entre fonte e destino nao e 
ao vivo, o intervale de tempo desconecta os dais. lsto deixa a imagem a interpretar;ao do espectador, e o 

remetente livre para se envolver neste contexto". 
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Ao evocar este "corpo constantemente conectado" os dispositivos vestiveis parecem sugerir com grande 

propriedade o conceito de ciborgue conforme a afirma<;:ao de Haraway "ciborgue nao tem a ver 

simplesmente com a liberdade de se auto-construir, tem a ver com redes ... a tecnologia nao e neutra. 

Estamos dentro daqui/o que fazemos e aquilo que fazemos esta dentro de n6s. Vivemos em um mundo 

de conexoes". 

11.3. Corpo Ampliado 

"A extensao de qua/quer um dos sentidos altera a maneira como n6s 

pensamos e agimos - a maneira como n6s percebemos o mundo. Quando 

estas proporqoes mudam, os homens mudam. "
14 

McLuhan, 1967 

Para Anders (2001) "o corpo e a ponte entre n6s e o mundo", o que vale afirmar que a partir das 

experiencias corp6reas individuais e possivel construir os limites do espa<;:o, as condi<;:iies de 

comportamento, "nossa medida das coisas". Na Web a presen<;:a nao e mais sustentada apenas por uma 

identidade, territ6rio ou dominio fisico, mas expande e contrai-se a partir das intera<;:oes estabelecidas 

como urn "corpo em constante conexao", que pode acessar e ser acessado por outras pessoas e 

entidades digitais. Com a utiliza<;:ao de computadores vestiveis, a capacidade de interagir 

simultaneamente em distintos ambientes - situaq6es paralelas que constantemente se retro-alimentam, 

uma outra situa<;:ao se coloca ao usuario gerando novas apropria<;:iies para corpo, espa<;:o, subjetividade. 

A possibilidade de acesso a outras referencias espaciais estabelece assim uma constante (re)negocia<;:ao 

de limites e contornos indefinidamente diferidos. E como diz Merleau-Ponty (1999) " ... o que importa nao 

e meu corpo tal como de fato ele e, enquanto coisa no espaqo objetivo, mas meu corpo enquanto sistema 

de aqoes possfveis, um corpo virtual cujo 'Iugar' fenomena/ e definido por sua tarefa e por sua situaqao. 

Meu corpo esta ali onde ele tem a/go a fazer''. 

E no pensamento de Deleuze de varias "dobras, plano de existencia"
15 

que se encontra uma proposta de 

entender o sistema vestivel e sua caracteristica possibilidade de transitar entre o ciberespa<;:o e o mundo 

fisico. Esta possivel condi<;:ao de agenciamento de varios "pianos de consistencia" sugere a cria<;:iio de 

"uma outra sensibilidade, uma outra maneira de pensar e de representar a subjetividade, pois sao 

inseparaveis de novos perceptos - novas maneiras de ver e escutar, e de novos afectos - novas 

maneiras de sentir''. (Deleuze apud Santaella, 2004) Ao se abordar estes recentes (re)arranjos de 

homem/artefato, questiona-se sobre a proposta de uma outra "organiza<;:ao do homem", uma 

14 
"The extension of any one sense alters the way we think and act- the way we perceive the world. When these ratios change, men 

change."(Mcluhan,1967) 
1
s Para Domenech (apud Santaella, 2004) "a dobra nos permite pensar os processos pe/os quais o ser humano transborda e vai 

atem de sua pele, sem recorrer a imagem de urn sujeito aut6nomo, independente, cenado, agente ... Agora o problema ja nao seria 
tanto perguntar-se sobre que tipo de sujeito e produzido, mas que pode fazer o ser humano, que capacidade de afectar e ser 
afectado tem em urn dispositivo concreto. Essa capacidade nao e tampouco uma propriedade da came, do corpo, da psique, da 
mente ou da alma. E. simplesrnente, a/go variavel, produto ou propriedade de uma caeia de conexOes entre humanos, artefatos 
tecnicos, dispositivos de afijo e pensamento". 
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possibilidade de modulagilo da "auto-referencia''6• Como diz Deleuze e Guattari (1996a) " ... um corpo 

sem 6rgaos - 'CSO', que nao se opoe aos 6rgaos, mas ao que se chama organismo ... Desfazer o 

organismo nunca foi matar-se, mas abrir o corpo as conexoes que supoem todo um agenciamento, 

circuitos, superposiqoes, territ6rios e desterritorializaqoes". 

Ao incorporar sensores nestes sistemas vestiveis e possivel ao mesmo tempo o monitoramento das 

informa.;:oes corp6reas - sinais vitais do usuario que poderao ser distribuidos e compartilhados, e a 

incorporagilo de informa<;:Oes do ambiente. Este corpo entao se apresenta invadido e tomado por "essas 

maquinas de virtua/idade", que como diz Guattari (1998) sao "estranhos aparatos, esses b/ocos de 

perceptos e de afetos mutantes, meio-objeto meio-sujefto, ja instaurados na sensaqao e fora deles 

mesmos nos campos do passive/". 

Recentemente, a arte da performance vem sendo da mesma forma tomada pelos objetos tecnol6gicos, 

na sua caracteristica intrinseca de compor outros procedimentos de interatividade e sinestesia e 

recompor rostos, vozes, textos - expressoes corporais, em constante processo. 0 uso da mediagilo 

tecnol6gica (re)configura a presen<;:a do performer-" ... um mediador entre ficcionalidade e a realidade 

imediata ... "17 
- que passa a atuar com a sincronicidade de varias "temporalidades de presen.;:as" em 

espa<;:os e c6digos distintos. Pode-se citar alguns artistas que trabalham com a especificidade das 

transmiss6es em rede como Laurie Anderson em Unites States I-IV (1993), The Nerve Bible (1996) e o 

performer australiano Stelarc ao transformar seu corpo em hibrido a partir da rela<;:ao homem/maquina 

como em Fractal-flesh - Split Body (1995). As performances de Laurie Anderson sempre incluem 

elementos visuais e sonoros elaborados por um uso extensive de tecnologia, videotapes, slides e 

computadores. A intengilo de utilizar imagens banais fora do contexte do cotidiano reflete a sua proposta 

de reflexao sabre a propria informa<;:ao. 

Para Stelarc no trabalho, Fractal-flesh 
18

, seu corpo (figura 11.8) e reconhecido pela "multiplicidade de 

partes" quando conectado na Web e acionado por agentes remotos - outros corpos fisicos de distintos 

lugares, como presenr;as em deslocamento. Com o controle motor de parte do seu corpo estendido aos 

usuaries da Web o artista se questiona a respeito da consciencia corporal do espa.;:o que ocupa -

ampliado, (re)mapeado? Esta questao tambem e presente quando da incorpora<;:ao de computadores 

vestiveis pelos usuaries; as trocas perceptivas nao sao mais estabelecidas somente pelo sistema 

nervoso central, mas estimuladas atraves de uma rede de computadores e seus usuaries conectados 

globalmente. Trocas essas tomadas como ocorrencias de um processo em fluxo, pais o dispositive pode 

manter o usuario passive! de mobilidade, constantemente conectado na Web. 0 espa<;:o delimitado por 

estes instrumentos tecnicos habilita um compartilhamento colaborativo com outros corpos remotes, e 

apresenta-se como objeto de reflexao desta pesquisa quando estruturado em propostas poeticas, 

algumas identificadas e descritas no capitulo IV. 

16 
Para Guattari (1992) existem tres fundamentais caminhos-vozes oriundos das maquinas - dispositivos coletivos de subjetivay§o: 

poder, conhecimento e auto~referencia. 
" (Cohen, 2000) 
18 

http://www.stelarc.va.eom.au/fractal/index.html 
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A mediac;:ao tecnol6gica em processos comunicacionais vern possibilitando cada vez mais uma 

redefinic;:ao dos limites pessoais de atuac;:ao e a percepc;:ao dos pr6prios sentidos. De Kerckhove ( 1997) 

compreende por " ... Propriocepf}ao a a sensaf}lio de a/guam do pr6prio corpo de 'estar Ia'; a consciencia 

de eventos infernos. Propriocepr;ao a principalmente uma percepr;ao ffsica de ambas, a sensar;ao interna 

propria de a/guam e de eventos e as sensar;l5es pr6ximas ou eletronicamente ampliadas de a/guam. "
19 

A 

nao existE!ncia de contornos e limites fisiol6gicos demarcados, do que lhe e interno e externo, para o 

exercicio do corpo atraves de interfaces tecnol6gicas sugere talvez uma reorganizac;:ao da compreensao 

deste onde as possibilidades de interferE!ncia/ac;:ao de outros agentes - humanos e nao-humanos passam 

a ser "incorporadas". Como diz Bruno (2000, 22) "a maquina anima o corpo e reconfigura o humano". 

Na realidade virtual, a interface procura simultaneamente "cegar" o participante para o mundo fisico e 

anular da sua percepc;:ao seu corpo organico e os componentes da maquina que estruturam e formalizam 

este mundo digital. Momentaneamente o corpo fisico torna-se "invisivel" ao usuario - o organico esta fora 

da sua pr6pria consciE!ncia. (Morse, 1998) Esta situac;:ao e o reverso do que acontece no dia-a-dia das 

19 
« ••• Proprioception is the sense of one's own body 'being there'; the awareness of internal events. Proprioception is primarily a 

tactile perception both of one's own internal sensation and of events and sensation in one's immediate or electronically extended 
surroundings." (De Kerckhove, 1997) 
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pessoas: uma invisibilidade mental compartilhada par uma visibilidade fisica. Os sistemas vestiveis, uma 

vez inseridos no cotidiano, contrapoem-se a esta situat;:ao da realidade virtual, colocando o corpo 

organico como parte integrante das relat;:oes espaciais e sociais que se organizam a partir de diferentes 

referencias conforme as requisit;:oes correntes do usuario. A tentativa nestes dispositivos e tornar tudo 

"sensorialmente compartilhavel", podendo ser nao apenas visivel, mas tambem audivel, tactil. Formaliza

se entao a ideia de um "corpo ampliado" que nao pretende tomar-se radicalmente antagonico ao 

organico, par mais sofisticada que seja a tecnologia incorporada, mas antes reconhece-lo distinto e nao 

estranho ao biol6gico. 

Como entender entao estas outras "espacialidades corp6reas" - "possibilidades de expansao nao

carnais'20, enquanto extensoes dos limites sociais e pessoais dos individuos a partir de novas relat;:oes 

entre possiveis "at;:oes" - conexoes virtuais e espat;:os ffsicos. A afirmat;:ao de que as sensat;:oes 

corp6reas podem ser deslocadas e sugerir entao outras manifestat;:oes nao padroes para os sentidos 

pode ser compreendida quando se analisam as adaptat;:oes fisicas ocorridas em deficientes auditivos ou 

visuais - que passam literalmente a ver ou a ouvir o mundo atraves da dimensao tatil. Cabe afirmar entao 

que os seres humanos podem ser mais "plasticos" do que se admite. Esta constatat;:ao acontece tambem 

em muitos trabalhos artisticos, como o de Paul Sermon, Telematic Dreaming
21 (figura 11.9 e figura 11.1 0), 

que esteticamente sugere aos participantes uma possivel reorganizat;:ao de seus sentidos ao reporem as 

maos - o sentido tactil, pelos olhos. 

A possibilidade do participante perceber a sua existencia fora do pr6prio espat;:o e criada pela sensat;:ao 

de toque real na cama ao mesmo tempo em que o "corpo telepresente" permite seu pr6prio voyeurismo. 

Como disse Sermon (1994) em uma entrevista com Johan Pijnappel, " ... nao irnporta a tecno/ogia, as 

imagens compartilhadas, a estetica, a composifao, falo sabre o todo do processo que faz as pessoas de 

diferentes /ugares ficarem pr6ximas com a possibilidade de trocarem sensa91les, experimentarem, 

a/harem, falarem, serem vistas, escutar a si e ao outro. Fa/a da minha descoberta de poder existir fora do 

meu pr6prio espa90 e tempo." 

20 "Although contemporary reflexive self-identity increasingly relies upon an ability to transform the body, with the potential 
development of the parallel world of cyberspace, the range of ways in which one can represent one's embodied subjectivity becomes 
much more varied and flexible, surpassing the horizons of the flesh and constraints of the physical body." (Featherstone e Burrows, 
1995) 
21 Telematic Dreaming e urna instalat;ao de 1992 que consistiu de duas camas em diferentes lugares. Uma cama com urna tela 
azul estava em urn ambiente clara enquanto a outra em urn ambiente escuro; ambos os espayos possuiam cameras e monitores. 0 
arnbiente escuro possuia urn projetor que projetava em tempo real sobre a cama uma imagem capturada da cama com tela azul; a 
camera deste espayo enviava por sua vez a imagem resultante para o quarto azul. Este trabalho com sua conotay~o de intimidade 
e estados de sonho estende a telepresenya e transforma os participantes em performers. 
(http://creativetechnology.salford.ac.uk/paulsermon/dream/) 

80 



0 computador como vesfe..interface: (re)configurando os espa~os de atua9Bo 

Figura 11.9: No espa~o escuro a pro~ao de urn corpo "telepresente" implica na possibilidade de que diferentes dimensOes 
espaciais - fisica e virtual, possam conviver simultaneamente. 

Figura 11.10: No espa~o iluminado a cama esta coberta por uma tela azul para que o efeito chroma-key possa fundir 
as imagens dos dois espa~os. 

Esta procura do dialogo entre o visual e o tactil, entre o visfvel e o tangfvel, remete aquilo que Merleau

Ponty chama de "reversibilidade". Para pensar a reversibilidade este autor traz a imagem do proprio 

corpo e sua intrfnseca capacidade reflexiva: as maos tocam o corpo da mesma maneira que uma mao 

pode tocar a outra - "o sujeito que toea passa ao nfvel do tocado, ... de sorte que o tocar se faz no meio 

do mundo e como nelas". (Merleau-Ponty, 1992) Reversibilidade essa que permite incorporar objetos ao 
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mesmo tempo em que se insere e se faz parte desses objetos. Como diz Didi-Huberman (1998) "o que 

vemos s6 vale - s6 vive, em nossos olhos pelo que nos olha" e para reforc;:ar a ideia afirmou que sempre 

existe urn "duplo olhar'', em que o "olhado olha o olhante". 

Quando se pensa sobre os sistemas vestiveis e as distintas qualidades sensorias que atualizam o 

usuario local e remotamente ou no ciberespac;:o, nova mente Merleau-Ponty ( 1992) para afirmar que "e 
precise que nos habituemos a pensar que todo vislvel e moldado no senslvel, todo ser tactil esta voltado 

de alguma maneira a visibilidade, havendo assim, imbricat;iio e cruzamento nao apenas entre o que e 
tocado e quem toea, mas tamMm entre o tang/vel e o vislvel". A questao nestes sistemas e como 

operacionalizar corporea e cognitivamente os distintos espac;:os de ocupac;:ao a partir dos varios estimulos 

sensories, em processes que se atualizam, integrando func;:l'ies, requisitando respostas, potencializando 

ac;:l'ies. 

Outre trabalho, que embora nao use nenhuma tecnologia de ponta evoca visualmente a apreensao da 

dualidade de urn corpo fisico e de uma dimensionalidade transformada pela informac;:ao digital e 

Displacements- uma video-instalagao imersiva (1980 e 1984) de Michael Naimark. Uma tipica sala de 

estar foi instalada no espac;:o de exibic;:11o onde dois performers foram filmados por uma camera colocada 

no centro do espac;:o; a camera possuia urn Iento movimento rotacional sobre seu eixo para garantir uma 

visualizac;:ao de todo o espac;:o. (figura 11.11) 

Figura 11.11: A filmagem do cenilrio com a performance do artista. 

Depois de terminada a filmagem o ambiente foi todo pintado de branco e no Iugar da camera foi colocado 

urn projetor, que tambem rotacionava sobre seu proprio eixo, com o filme em looping; o proprio cenario, 
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agora branco, tornou-se a tela para a proje9ao enquanto os performers adquiriram uma aparencia virtual. 

(figura 11.12) 

Figura 11.12: Na primeira imagem o cemlrio recebe uma pintura em brancoe na segunda imagem a proje~ao 
do video sobre o mesmo. 

Com os sistemas vestiveis o corpo humano e o computador deixam de trabalhar como sistemas 

independentes para participarem do processo de informa9i'io onde dados digitais e fisicos operam 

concomitantemente, permitindo os usuaries afetarem e serem afetados simultaneamente por diferentes 

realidades. Este trabalho anterior, Displacements, a partir de outras tecnicas, deixa claro que esta 

hibridiza9ao tecnol6gica formaliza um outro corpo enquanto "meio e media980 entre o presencia/ e o 
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virtual, urn corpo que atravessado por fluxos de informar;ao se estende por meio da ar;ao dos sensores e 

recursos da conexao remota". (Santaella, 2004) Entao o que parece estar sendo proposto sao mudanr;as 

fundamentais em como o "corpo esta sendo organizado e percebido". Para Domingues (1998) " ... em urn 

curto-circuito plurissensorial, a ar;ao do corpo, em sua modalidade anal6gica, se funde a modalidades 

digitais. Os sentidos capturados por dispositivos de acesso sao digitalizados e, pela numerizar;ao, a 

percepr;ao e compreensao funcionam de forma integrada numa meseta da vida organica e inorganica. 

Experimentamos navegar;Qes, conversaglles, imerslles, conexlles nas trocas com os sistemas". 

0 dispositive vestfvel ao ser incorporado de uma maneira integrada com a pr6pria movimentar;ao do 

usuario nos varios espar;os de atuar;ao, numa relar;ao estabelecida pela proximidade e contato fisico, 

evoca a composir;ao de um outro "corpo". Este "corpo" que se coloca como a hibridaQtio entre corpo e 

tecnologia e como diz Stelarc (1999, 52) " ... precisa ser reposicionado, do reino psiquico, do bio/6gico 

para a ciberzona da interface e da extensao - dos limites geneticos para a extrusao e/etr6nica". 

Pode-se dizer que diante de midias que operam preferencialmente sob a 16gica da "transparencia -

immediacy" o usuario esta imerso em um ambiente multimidiatico enquanto um ponto de referencia para 

leitura deste mesmo espar;o. Diferentemente, outras midias como os sistemas vestfveis, possuem a 

16gica da hypermediacy, que sustenta o usuario enquanto um "estar inter-relacionado" ou 

"interconectado" pela simultaneidade de eventos virtuais e fisicos. 
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Ill. PERCEPCAO DO ESPACO 

0 homem vem instituindo suas organiza96es sociais e econ6micas a partir da relac;:iio estabelecida com a 

tecnica e o espa9o fisico - o geografico, e atraves dos sistemas de comunica9ao e de transporte tem 

definido limites politicos e de convivencia social. As transforma9Qes sociais, econ6micas e politicas que 

processam e recombinam as culturas existentes a partir da midia eletr6nica vem anulando as distancias 

fisicas e "aproximando" as pessoas em tempo presente. As pessoas, de diferentes sociedades e culturas, 

ao se valerem das interfaces e dispositivos tecnicos diversos de comunica9ao para produzirem 

interpreta96es, reprodu96es, vem mantendo, transformando e recriando seus valores e significados. Toda 

esta "movimenta9ao" contextualiza assim "espa9os" que apresentam materialidades e temporalidades 

diferentes diante da possibilidade de incorporar ferramentas tecnol6gicas novas - "objetos tecnicos". 

Segundo Levy (1996) a humanidade emerge de tres processes de virtualizac;:ao: "a virtualizaqao do tempo 

real, do aqui e agora, que esta ligado a linguagem, aos signos; a virtua/izar:;ao das ar:;oes - do corpo e do 

espar:;o fisico, que e gerenciado pelas tecnicas; e tina/mente a virtualizar:;ao da violencia, que acontece 

com a complexidade das relar:;oes socials". Na hist6ria do homem, as diferentes tecnicas vem gerando 

processes especificos de produc;:iio de bens e produtos, bem como de existencia, com implica96es 

econ6micas, sociais e culturais e que terminam por formalizar entao rela96es de convivencia, for9a e 

poder. Assim, a tecnologia, como prop6e Reis (apud Almeida e Prado, 2003) de uma maneira mais 

ampla, variando conforme o contexto, pode ser entendida como: "artefato, cultura, atividade com 

determinado objetivo, processo de criar:;ao, conhecimento e seus respectivos processos, etc". Em 1985, 

Kline (apud Almeida e Prado, 2003) propos uma definic;:iio de tecnologia como "o estudo do emprego de 

ferramentas, aparelhos, maquinas, materials, objetivando uma aqao deliberada e a analise de seus 

efeitos, envolvendo a usa de uma ou mais tecnicas para atingir um certo resultado, o que inc/ui as 

crenr:;as e os valores subjacentes as aqoes, estando, portanto, relacionada com a desenvolvimento da 

humanidade". Levy (1999) salienta que a tecnica faz parte do "sistema s6cio-tecnico global, sendo 

planejada e construida pelo homem que, ao utiliza-la, apropria-se de/a, reinterpretando-a e reconstruindo

a". Assim, a tecnologia e seus objetos sao produtos de uma sociedade e de uma cultura em um 

movimento dinamico de retroac;:ao: cria9ao, uso e transforma9ao, e participam na produ9ao e percepc;:iio 

do espa90 e do tempo. 

Este trabalho aponta a dispositive vestivel como um novo meio diante de sua potencialidade em propiciar 

experiencias onde outros "campos perceptivos" de atuac;:iio sao gerados por uma nova estrutura que 

condiciona diferentemente a relac;:iio entre usuario e espa9o. Na tentativa de contextualizar teoricamente 

esta ideia, este capitulo ira primeiramente abordar o conceito de objeto e depois entao categorizar os 

"espa9os de atua9ao e suas dimensoes" propostas por este sistema vestivel. Evoca-se entao uma nova 

"situa9ao espacial", determinada pela movimentac;:ao simultanea do usuario por espacialidades distintas. 
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111.1. A rela!<iiO objeto/a!<iiO 

Quando se pensa sobre a defini~ao de objeto a primeira ideia e uma "coisa material" que ira realizar 

atividades especificas pelo homem em seu cotidiano e e produto da tecnica e da ciencia correntes de urn 

dado memento hist6rico. Alguns autores foram entao procurados para abordar o conceito de "objeto 

tecnico"
1 

com a inten~o de refletir sobre o dispositive vestivel como ferramenta concreta e simb61ica. Na 

medida em que esta condicionado as maquinas computacionais, alem da sua propria materialidade e 

tambem analisado pela sua capacidade de gerar e transformar informa~ao em diferentes contextos, como 

ja foi apresentado no capitulo I, em aplica~oes, e sera apresentado no capitulo IV, em experiencias 

artisticas. 

No come~o da hist6ria humana toda ferramenta nova sugeria o esfor~o em responder a uma determinada 

fun~ao, assim urn objetivo era estabelecido de antemao; mas diante de urn certo grau de liberdade em 

seu uso esta guardava uma reversibilidade grande quanto aos objetivos. Hoje os "objetos tecnicos" sao 

elaborados para comunicarem entre si e sao extremamente especializados2 para responder a uma 

finalidade desejada, ainda que suscetiveis de outras formas de utiliza~ao. Urn objeto tecnico nasce 

porque uma sene de opera~oes intelectuais, tecnicas, materiais, sociais e politicas convergem para a sua 

produ~ao. Eo que Simondon (apud, Santos, 1999) chama de "operar;oes de convergl!mcia". A exatidao e 

eficacia do objeto dependem da adequac;:ao da sua estrutura interna, da fun~o a que se destina e do 

contexte espacial onde se encontra. Os objetos possuem assim diferentes graus de complexidade ao se 

pensar na sua estrutura - o repert6rio de elementos, como tambem na sua funcionalidade - a dimensao 

estatistica dos uses. "Um objeto e independente e move/ e submisso a vontade do homem - isto significa 

que e controlavel". (Moles, 1973) 

0 "objeto tecnico", enquanto urn artefato funcional, atua como urn vetor de transforma~o do corpo e 

condutor de atos singulares ao proper outras relac;:oes de trabalho, de entretenimento, de comunica~o, 

de existencia no mundo. Torna-se assim urn mediador, que se apresenta diferentemente para cada 

pessoa diante das inscric;:oes distintas - possiveis a~oes, estabelecidas por cada urn. 0 objeto marca 

rela~oes e demarca situac;:oes, e assim constr6i rela~oes de poder, estabelece classes sociais e 

determina valores; hoje, em uma sociedade de consume o objeto encontra-se cada vez mais 

simultaneamente nas maos de todos e em qualquer Iugar. Diferentemente, o computador vestivel apesar 

de sua mobilidade nao circula entre as pessoas como normalmente o fazem outros objetos, mas em 

oposi~o pretende colocar-se como urn artefato pessoal, privado - nao compartilhavel, e que por isso 

pede ser usado como filtro para qualificar as informa~oes recebidas - as desejadas e nao desejadas, 

conforme afirma Steve Mann. Esta possibilidade quando exercida plenamente pelo usuario pede fazer a 

diferen~a e vir a elaborar a questao da sua singularidade com maier propriedade. 

1 Este conceito de "objeto tecnico" de Simondon dimensiona o valor de utilidade do prOprio objeto juntamente com o seu valor 
intrinseco; o objeto e elaborado em urn processo de concretizay§o pe!a compreensao das leis da natureza a partir do pensamento 
humano - natura/izaqBo do objeto concreto. 
2 Esta extrema especializayBo da funyao vern tornando o cotidiano cada vez mais mediado e construido par objetos que como diz 
Baudrillard (1968) termina em uma contradiyao: a gerayao de inUmeros ~objetos esteticos", que nao possuem uma funyao tecnica, 
como as maquinas de Picabia. 
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Enquanto objeto de mediac<ao entre usuario e sociedade, o sistema vestivel torna-se como diz Levy 

(1996) "o operador da passagem reciproca do privado ao publico, do local ao global". Diante de sua 

conectividade em rede e capaz de trazer o "todo" ao individuo e facilitar a implicac<ao do individuo - a 

localidade singular, na "dinamica do todo", do global. 

0 processo de integrar dispositivos hibridos aos sistemas naturais do homem, enquanto uma intenc<ao 

local e especifica, termina por gerar uma forma de "corpo ampliado" - modificado e virtualizado. Esta 

reconfigura91io de uma unidade fisica, mental, emocional, a partir da incorporac<ao de uma nova 

ferramenta, implica nas pessoas a necessidade de aprender gestos, adquirir reflexes, criar 

comportamentos. Como diz Levy ( 1996) "mais que uma extensao do corpo, uma ferramenta e uma 

virtualizar;ao da ar;ao". Esta ideia parece tratar com grande propriedade a potencialidade dos 

computadores vestiveis em "virtualizar o corpo em ato" em distintas referencias espaciais, o que 

potencializa as situa96es de ausencia e de presen9a do usuario. Nao diferentemente de um outre sistema 

de objetos, os sistemas vestiveis tambem sao ao mesmo tempo dispositivos de projec<ao e de controle. 

Abordando-se agora especificamente, os objetos computacionais, pode-se dizer que sao artefatos com 

capacidade de processar e compartilhar informa91io, onde os softwares enquanto "ferramentas 

metaf6ricas" determinam forma e a96es fisicas a partir de uma operac<ao 16gica. Como diz Claval (apud 

Santos, 1999) "os objetos sao 'informar;ao' e nao apenas movidos pe/a informar;ao". Como outras 

ferramentas fisicas, estes "objetos informacionais" sao capazes tambem de gerar modificac<6es em 

diferentes contextos, sejam eles fisico ou digital, a partir da interven9ao do usuario, como por exemplo, o 

clique do cursor em um contexte digital gerado pelo movimento e pressao do mouse. Este procedimento 

mesmo formalizando um evento conceitual e indiretamente controlado pela inten91io e mao do usuario, e 

esta manipula91io e controle continuos caracterizam uma ferramenta. (McCullough, 1998) 

Recentemente, com o desenvolvimento de objetos como ubicomp e computadores vestiveis, passa a 

existir uma integra91io direta entre os objetos informacionais e objetos cotidianos (ferramentas, aparelhos, 

vestuario ). Pode-se dizer que algumas propriedades comuns emergem destes novas objetos 

computacionais, apesar das propostas gerais ou especificas que podem apresentar: 

sao modulares- seus elementos podem ser construidos, desconstruidos, misturados, ou adicionados 

em outros artefatos, podendo gerar um outre artefato hibrido; ao trabalharem em grupo e podem adquirir 

uma outra propriedade; 

podem ser ativados a qualquer momenta; 

podem comunicar-se com outros baseado em redes locais sem fio, bern como acesso e troca de 

informayao a distancia via Web; dessas interac<oes sem conexoes fisicas novas atributos sao gerados; 

podem aprender e adaptar-se a partir de eventos anteriores e assim gerar comportamentos mais 

complexes. 

Esta propriedade de modulayao pode ser entendida como uma tendencia em funcionar sistemicamente -

os objetos nao funcionam isoladamente e sao cada vez mais efemeros. Assim, uma colec<ao de artefatos 

ubiquos e vestiveis representam uma distribui91io de processamento computacional e informacional pelo 

espa90 e que ao trabalharem em conjunto podem gerar uma funcionalidade nova e requerer padroes de 
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comportamento novos dos usuarios. 0 acoplamento desses, com objetos reais, oferece a possibilidade 

de integrar atividades diarias com um processamento computacional, diferentemente do que acontece 

com o computador desktop, gerando entao uma sobreposic;:ao de contextos e arranjos espaciais - uma 

coerencia baseada no acesso e na circulac;:ao de informa<;:ao. 

0 pensar em ferramentas sempre caracteriza algum nivel de especificidade de procedimentos, e seu uso, 

portanto configura a necessidade de aprendizagem explicita ou implicita por parte do usuario, na tentativa 

de exercer um controle continuo neste processo. 0 manuseio pode ser considerado "efetivo" quando as 

correspondentes atividades sensorio-motoras acontecem inconscientemente no dia-a-dia, tao intuitivas 

que ninguem se da conta das tecnologias distintas ja incorporadas aos habitos, como e o caso de falar ao 

telefone, cozinhar, assistir televisao, ou outros objetos tecnologicos que atuam como proteses para 

estender ou aprimorar nossos sentidos como os oculos, os aparelhos de audi<;:ao, e os instrumentos de 

medida. Esta "transparencia" da ferramenta - este processo de incorpora<;:ao, esta entao diretamente 

relacionado com a "efetividade da extensao" enquanto condutora de transformac;:oes da percepc;:ao e das 

relac;:oes elaboradas no espac;:o. Pensando sobre os dispositivos vestiveis fica clara a necessidade de um 

processo especifico de apropria<;:ao e utiliza<;:ao por parte do usuario na medida em que novas forrnas de 

atua<;:ao e media<;:ao estao sendo propostas. 

Neste processo de incorpora<;:ao, um estudo aprofundado em ergonomia e imprescindivel para que o 

computador vestivel torne-se mais e melhor adaptado ao corpo do usuario, tornando-o entao mais 

passive! de ser manuseavel. Este estudo ja acontece com outras ferramentas manuais mais tradicionais 

com a inten<;:ao de adequar o tamanho, forma, peso, entre outras caracteristicas, para uma melhor 

adapta<;:ao fisica do homem com as respectivas func;:oes dos artefatos. 

Apos introduzirmos a noc;:ao do computador vestivel como "objeto inforrnacional", e preciso conceituar a 

"a<;:ao", que como o "objeto" se baseia tambem na tecnica e na ciencia. Toda "a<;:ao" conduz a uma serie 

de comportamentos, de alguma forma regulamentados e dotados de uma intenc;:ao, que podem gerar 

transformac;:6es e que terminam na criac;:ao e uso dos objetos. Esta relac;:ao objetoia<;:ao tende assim a 

uma constante tensao onde as interferencias ocorrem mutua e constantemente; "os objetos, enquanto 

formas materiais, atuam como contorno para as ar;oes ao mesmo tempo em que sao estas que definem 

os objetos". (Santos, 1999) Pensando nos "objetos computacionais" atuais, estes nao sao apenas 

programados com algumas ac;:oes previamente definidas, mas utilizando outros recursos como redes 

neurais tambem podem aprender com os eventos e elaborarem ac;:6es futuras nao programadas. 0 

sistema de ac;:oes aqui se torna mais complexo, uma vez que a propria funcionalidade do objeto garante 

alguma autonomia das respostas. Como diz Baudrillard (1968) no momento mecanicista "o homem 

projetava nos objetos seus gestos, sua energia, suas necessidades corp6reas, enquanto hoje e a 

autonomia de sua consciencia, seu poder de controle, a sua propria individualidade", sempre pensando 

em modificar a propria existencia. 
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Stanley (apud Kern, 1983) conclui que o "espar;o nao e cheio de coisas, mas as coisas e que sao 

espacializaveis'~. 0 espar;o pode ser vista como urn conjunto de objetos organizados e utilizados par 

uma 16gica, que ao instalar uma certa ordem implica na construr;ao hist6rica destes agentes onde o 

espar;o assegura a sua continuidade. Para Santos (1999), o espar;o e hoje o local de encontro de "dais 

sistemismos: o sistemismo dos objetos impete ao sistemismo das ar;oes e o condiciona". Os objetos 

tecnicos sao susceptiveis de influenciar comportamentos e, desse modo, implicam em uma certa tipologia 

de relar;oes, a comer;ar pelas relar;oes com o dinheiro e o trabalho. 0 espar;o, invadido par objetos -

vetores que geram tendencias e criam forr;as, termina par sofrer transforma<;:oes em sua estrutura e 

fisiologia e conseqoentemente remodelar o sistema de rela<;:6es de seus ocupantes. Este mesmo autor 

reflete sabre a rela<;:ao das novas tecnicas da informa<;:ao e do espar;o geogn3fico e propoe o que chama 

de urn meio "tecnico-cientifico-informacionar, como somat6ria. Este entendimento procura tratar deste 

momenta onde a incorpora<;:ao pela sociedade de novas objetos tecnicos define novas questoes 

espaciais e relar;oes sociais; aborda, portanto a maneira com que os objetos sao usados na constru<;:ao 

da hist6ria e do territ6rio, na percep<;:ao do tempo e do espa<;:o. 

Todo periodo hist6rico se afirma entao par uma serie de novas tecnicas e conseqOentemente par uma 

serie de novas objetos correspondentes - isto implica em novas a<;:oes, novas padroes, novas 

comportamentos. Esta intrinseca rela<;:ao leva entao a considerar que os "objetos" e "ar;oes" estao 

dinamicamente "atuando" em conjunto e terminam par definir as "realidades espaciais" que segundo 

Werlen (apud, Santos, 1999) "nao sao causa, mas condiqao e conseqaencia necessaria da a.;:ao 

humana". Considerando o espa<;:o a partir das rela<;:oes estabelecidas entre o sistema de objetos e o 

sistema de a<;:oes - resultado da forma e fun<;:ao, da produ<;:ao tecnico-cientifica e das rela<;:6es de uso e 

experimenta.;:ao, tem-se que novas condi<;:6es relacionais entre estes podem propor novos arranjos 

espaciais. Condi<;:6es estas nao apenas decorrentes de novas tecnicas, mas pela possibilidade de 

varia<;:ao de fun<;:6es dos objetos correntes - o que implica em diferentes atribui<;:Oes e significados 

mesmo sem haver mudanr;as morfol6gicas. 

Considerando os sistemas vestiveis, torna-se claro que novas a.;:oes estao sendo propostas, permeadas 

por incursoes digitais no espa<;:o fisico, como pede ser avaliado na pequena amostra de projetos no 

primeiro capitulo; a partir das considera<;:Qes acima, pretende-se pontuar as diferentes rela<;:6es espaciais 

decorrentes de novas tensoes entre este objeto vestivel e o usuario diante das a.;:oes possiveis e 

media<;:6es. 

111.2. Conceituar;ao de espar;o 

0 conceito de espa<;:o pode ser iniciado com a afirma<;:ao de que e o "Iugar" onde a experiencia humana e 

a consciencia adquirem uma forma espacial. Todos os outros sistemas que geram orienta<;:ao ou 

produzem aparencia- objetos tecnicos, leis, organiza<;:oes sociais, dinheiro, cultura, midias, terminam par 

gerar interferencias no decorrer dessas experiencias, e isto implica reconhecer que a determina<;:ao do 

3 
" ... space is not fuJI of things, but things are spaceful". (Stanley apud Kern, 1989) 
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Iugar do mundo torna-se indefinidamente diferida - a dire9flo so existe porque alguem a trac;:ou 

anteriormente. Merleau-Ponty (1999) afirma "sere sinonimo de ser situ ado". 

Quando se pensa sobre o ciberespac;:o, a existencia e a mobilidade dos participantes neste espac;:o 

acontecem pelo acesso possivel, o que potencializa o "ser, estar" em muitas atualidades/estados e 

formaliza outros procedimentos de produ9flo e existencia. A rela9flo tempo/espac;:o formalizada pela rede 

de computadores apresenta-se como uma questao polemica, sendo abordada por muitos como uma 

tendencia absoluta de se anular o espac;:o e temporalizar a propria existencia. Como para Rifkin 

(2001 :106) " ... na era do acesso, o espago cede Iugar ao tempo, e a atengao humana se toma mais 

escassa e cobigada do que a /ocalizar;ao fisica. 0 Iugar, que durante tanto tempo forneceu o contexte e 

ajudou a caracterizar o proprio ser de uma pessoa no mundo, e menos relevante na sociedade alta mente 

move/ e veloz de hoje". Mas aqui a tentativa e justamente contemporizar esta afirma9f!o; nao importando 

mais as distancias fisicas nao significa que o proprio espac;:o fisico fique obsolete, mas sim que a 

percepc;:ao deste se transforma pela co-existencia e sincronia de outras referencias espaciais. Os 

procedimentos necessaries para trabalhar com varies codigos e dimensoes simultaneamente conduzem 

a uma (re)elabora9flo dos usuaries quanta ao entendimento de espac;:o e situac;:oes colaborativas. 

Na tentativa de compreender teoricamente este espac;:o de presenc;:as mediadas possiveis no 

ciberespac;:o, onde cada entidade se constitui pela propria experiencia, sugere-se Merleau-Ponty (1999) 

que afirma que "o espago pode ser definido enquanto poti!ncia universal de suas possiveis conexoes", 

onde as relac;:oes sao estabelecidas pelos participantes e suas interferencias e nao mais sugeridas por " .. 

urn ambiente real, 16gico, em que as coisas se dispoem, mas por urn meio pe/o qual a posigao das coisas 

se lorna possiver. Quando este autor escreve que nao se pode compreender a experiencia do espac;:o 

nem pela considera9flo do conteudo - das coisas, nem por uma exclusiva atividade de ligac;:ao, admite-se 

entao que a espacialidade constitui-se pelas relac;:6es estabelecidas entre sujeito e espac;:o, entre corpo e 

objetos, que se configuram nas proprias existencias. 0 espac;:o nao se apresenta como urn agregado de 

objetos em si, mas como urn repertorio organizado de objetos significantes que portam significados 

socialmente compartilhados. 0 espac;:o e compreendido entao como um sistema - construido atraves da 

experiencia, onde cada objeto tern seu proprio significado elaborado a partir de suas relac;:oes com e 

dentro do espac;:o. 

"0 que determina as diferenr;as entre urn espago e outro e o que se pode fazer nele e assim como este 

pode ser experienciado pe/as pessoas". (Hall, 1981) Merleau-Ponty (1999) afirma que "a percepgao 

espacial e urn fenomeno estrutural e s6 se compreende no interior de urn campo perceptive que motiva e 

ancora o sujeito por inteiro . ... Ter a experiencia de uma estrutura nao e receb&-la em si passivamente: e 

vive-la, retoma-la, assumi-la, e reencontrar seu sentido imanente". Pensando sobre os sistemas vestiveis 

e suas propostas de uma outra estrutura espacial de relac;:6es entre corpos e objetos - fisicos e digitais, 

cria-se uma expectativa de que novas campos perceptivos sao gerados na dependencia do entendimento 

e respostas, do engajamento e comportamento dos usuaries. 

0 envolvimento dos usuaries na elabora9flo da percepc;:ao do proprio espac;:o pode ser tambem 

compreendido quando Heidegger ( citado por Coyne, 1997) define a forma de se ver o mundo a partir da 
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propria experiencia do ser humane: " .. o que e serlestar 'no' mundo. Ha dois significados para 'no'. 0 

primeiro e inc/usao, apesar do fato de que nos e os objetos ja estarmos alocados dentro de urn espar;o 

tech ado. 0 segundo significado e envolvimento, ... N6s estamos engajados em a/guma coisa. "
4 

111.3. Espa~os de "atua~io" 

A natureza do espa<;o e fruto de pesquisa de inumeros teoricos, das mais diversas areas da ciemcia e da 

arte, e para iniciar a reftexao deste item considerou-se importante trazer a informar;iio da data de 1901, 

quando Henri Poincare identificou os espa~os: visual, tactil, e motor - cada urn definido por diferentes 

partes do sistema sensoria humano; enquanto o espa9o geometrico da matematica e tri-dimensional, 

homogeneo e infinite, o visual e bi-dimensional, heterogeneo, e limitado ao campo visual. Os objetos no 

espa9o geometrico movem-se sem defonmar;iio, enquanto no espa9o visual parecem expandir e contrair 

de tamanho enquanto movem-se respectivamente em distancias mais proximas e distantes ao redor do 

vedor. 0 espa90 motor varia conforme os musculos requisitados e o tactil vern das sensa96es ao Iongo 

da pele, e podem assumir, portanto dimensoes diferentes. Assim, o espa90 pode ser abordado a partir de 

experiencias distintas baseadas nas faculdades perceptivas do homem, sem desconsiderar, no entanto a 

estreita dependencia das quest6es culturais e sociais envolvidas. (Kern, 1983) 

A arte vern sendo entao determinante na percepr;iio do espa90, pois ao apresentar multiplos pontes de 

vista termina por provocar novas maneiras de ver e formalizer os objetos, desafiando assim a nor;iio de 

urn espa90 homogeneo. Na pintura, a tentative de condicionar o mundo tri-dimensional na tela 

bidimensional e proper uma multiplicidade de espa9os ja acontecia com Paul Cezanne e posteriormente 

com os cubistas, quando procuravam rearranjar na tela os objetos como sao vistas: a partir de 

perspectivas multiples. 0 cinema tambem oferece outras possibilidades de manipular o espa9o ao incluir 

o movimento numa tela 20; isto e conseguido nao apenas ao mover a camera ou ao trocar as lentes 

como tambem no processo de edi9iio - cortes que indicam mudan98s de perspective e de espa<;o. A tela 

do computador nao parece diferente ao requerer do usuario a "contrar;iio e expansao" - deformar;iio, do 

espa90 tridimensional em urn plano visual bidimensional. Esta movimentar;iio requer comportamentos 

subjetivos quando do usuario e objetivos, que sao determinados pela capacidade computacional da 

maquina. 0 computador vestivel coloca entao uma outra situar;ao ao valer-se do proprio espa90 fisico 

e/ou do espa90 corporeo do usuario enquanto "superficie" para apresentar informa96es de diferentes 

dimensoes espaciais e fonmalizar ai perspectivas multiples - muitas realidades. 0 monitor nestes 

sistemas pode estar presente ou nao, e assim as apresenta96es da informar;iio ganham outras fonmas, 

textures, quando a "superficie de atualizar;iio" pode ser, por exemplo, o espa<;o sonora ou o proprio corpo 

do usuario, como ja foi apresentado no capitulo I - aplica96es, e nas experiencias artisticas a serem 

apresentadas no capitulo IV. 

Na interar;iio entre usuario e sistemas computacionais moveis que o circundam, Riva et all (2003) 

propoem urn modele de referencia que se aproxima muito do contexte potencial dos sistemas vestiveis. 

4 
" ... what is to be 'in' a world. There are two meanings of 'in'. The first is inclusion, as though we, or objects, are located within a 

container. The second meaning is involvement ... We are engaged with something". (Coyne, 1997: 166) 
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Estes autores definem areas descritas abaixo onde o espa<:;o individual do usuario esta baseado no tipo 

do processo de transmissao da informa<:;ao, isto quer dizer que diferentes formas de conexao formalizam 

entao redes e espa<:;os de atua<:;ao distintos: 

Body area network (BAN) - gerenciamento de interfaces e sensores em contato com o corpo e 

regiao bem proxima em tomo de um metro. 

Personal area network (PAN) - para download de informa<:;ao em perifericos pessoais e 

compartilhados em tomo de dez metros. 

Local area network (LAN) - acesso m6vel em redes fixas e m6veis e Internet, em tomo de cem 

metros. 

= Wide area network (WAN)- acesso e roteamento as redes com mobilidade total. 

= Cyberspace - intera<:;ao entre agentes sinteticos. 

Considerando que o modelo acima nao atende integralmente a fonma como o dispositive vestivel esta 

sendo abordado neste trabalho, uma categoriza<:;ao esta sendo proposta a seguir a partir das rela<:;Oes 

espaciais formalizadas, que por sua vez sao diretamente construidas pelas a<:;6es possiveis do usuario. 

lsto implica em dizer que as infonma<:;6es disponibilizadas pelos dispositivos vestiveis potencializam 

"espa<:;os de atua<:;ao" diversos, que requerem apropria<:;6es perceptivas, motoras e/ou cognitivas 

especificas do usuario para a fonmaliza<:;ao da informa<:;ao em qualquer contexto. Sendo assim, quatro 

categorias sao propostas como premissas para a compreensao deste novo (re)arranjo entre corpo, 

tecnologia e espa<:;o: 

c "espa<:;o corp6reo" - espacialidade que implica em a<:;6es dentro dos limites corp6reos "intimas e 

pessoais"
5 

do usuario, 

"espa<:;o local" - espacialidade fisica associada ao usuario e as suas a<:;6es locais; este contexto 

coloca uma certa proximidade fisica e que a principia nao implicaria na necessidade de nenhum processo 

comunicacional mediado, 

= "espa<:;o remota" - espacialidade fisica "nao acessivel diretamente" e que, portanto requer algum 

sistema comunicacional de media<:;ao para a sua atualiza<:;ao, projetando assim o usuario e suas a<:;6es 

em outros espa<:;os fisicos distantes, 

"ciberespa<:;o" - sem rela<:;ao direta com a espacialidade fisica do usuario determina atua<:;Oes em 

contextos sinteticos, acesso e gerenciamento de banco de dados e atualiza<:;6es digitais tanto no espa<:;o 

fisico como no corp6reo do usuario. 

As rela<:;Oes entre ciberespa<:;o e espa<:;o fisico para Anders (2003) podem ser: "distintas, congruentes e 

sobrepostas
6

". (figura 111.1) Na maioria das situa<:;Qes tem-se "espaqos distintos", e e quando a estrutura 

16gica de um sistema computacional ou de rede nao possui nenhum ponto em comum com o espa<:;o 

fisico, pais o objetivo e gerenciar dados e nao desenvolver um espa<:;o informacional de navega<:;ao. 

Tanto os sistemas de monitoramento como os de seguran<;a demonstram "congruencia" entre os dois 

modos de espai}O, pois o ciberespa<:;o e praticamente mapeado em cima do espa<:;o fisico, o que reduz, 

no entanto a sua caracteristica fluidez. Ja a rela<:;ao de "sobreposiqao", quando apenas uma parte do 

ciberespa<:;o e do espa<:;o fisico torna-se comum a ambos, pode ser exemplificada por muitos contextos 

5 Esta classifica<;ao sera mais detalhada a seguir segundo a teoria "Proxemics" de Edward Hall. 
6 

''The relationship between the physical and cyberspaces can be distinct, congruent or overlapping." (Anders, 2003) 
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de teleconfert'lncia e telepresenva; nestes contextos o espa<;:o fisico apresenta-se como uma imagem e 

em especificas condi<;:oes e habilita-se tambem o controle remoto. Esta ultima condi<;:ilo parece 

representar com maior propriedade as rela<;:oes entre os espa<;:os potenciais dos sistemas vestiveis, uma 

vez que cada um possui contornos diferentes, sem qualquer inten<;:ao de conduzir o usuario a estagios de 

imersilo em algum especifico. A partir desta proposta um diagrama de Venn foi idealizado para ilustrar os 

sistemas vestiveis e suas inter-rela<;:oes espaciais e esta apresentado na figura 111.2 abaixo. 

congruentes 

sobrepostos 

Figura 111.1: Diagrama de Venn proposto por Anders (2003) para ilustrar as rela~oes entre espa~o fisico e ciberespa~o. 

ciberesoaco 

esoaco local ...... 

Figura 111.2: Este diagrama de Venn apresenta os espa~os potencias de atua~ao do "wearer" configurados numa rela~ao 
de sobreposi~ao. 
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0 importante e refor9ar que a "movimenta9ao" do usuario por estes contextos diferentes acontece pela 

simultaneidade de dialogos entre atividades, aplica96es, servi9os, base de dados, que terminam por 

integrar concomitantes experiencias virtuais e fisicas, habilitando conhecimento, organizando contetldo e 

promovendo o processamento de informa9oes. Estas ocorrencias espaciais justapoem-se dinamicamente 

evocando uma constante reavalia9ilo do que e "interne" e "externo", quando existem sensores 

respectivamente monitorando o usuario com suas caracteristicas vitais e o espa90 fisico com suas 

qualidades sens6rias. Essa combina9ilo de midias eletronicas em rede com objetos fisicos e chamada de 

computa9ilo distribuida -distributed computing pelos grupos da Xerox PARC e MIT Lab, e tambem cabe 

aqui para nomear os dispositivos vestiveis, enquanto uma media9ilo eletronica no meio fisico atuando no 

limite entre mundos concretes e simb61icos. (Anders, 2003) 

Fica clara entao a importancia do corpo e do espa90 local nesta proposta, e o reconhecimento destes 

enquanto "pianos de acontecimento" para as a9oes, situa96es, e experimenta96es potenciais do usuario; 

ao assumi-los enquanto "superficies de ocorrencia" passam a ser rearranjados dinamicamente e se 

transformam pela incorpora9ilo de informa9oes de dimensoes espaciais diferentes '- Esta afirma9ao 

parece contrariar algumas tendencias e autores que colocam um desuso do corpo e do espa90 fisico 

diante das possibilidades de comunica9ao digital e telepresen9a. Nao se pretende aqui ampliar esta 

especula9ao que parece ter precedentes nas tradi9oes ocidentais sobre o dualismo entre mente e corpo, 

mas reafirmar que esta tecnologia configura uma situac;:ao concomitante de varias espacialidades, onde 

cada uma pode ser vista como um "campo perceptive" potencial, direta ou indiretamente relacionada ao 

corpo "ac;:ao" do usuario, agora transformado e ampliado. Assim, pode-se admitir que em cada evento ou 

processo de transmissao existe uma "predominancia temporaria" de uma espacialidade sobre as demais -

o "contexte atual" de atua9ilo do usuario. Ao se falar em atua9ilo no "espac;:o remote" pressupoe-se 

alguma interface e o conceito de presenc;:a mediada torna-se fundamental para esta apropria9ao, assim 

sendo desenvolveu-se o capitulo IV para tratar especificamente desta questao. A seguir, o espac;:o 

corp6reo e o ciberespac;:o serao um pouco mais detalhados conceitualmente, trazendo respectivamente 

alguns especificos autores como Edward Hall e Peter Anders. A presen9a do autor Edward Hall traz 

originalidade para este trabalho tambem, ao mesmo tempo em que aponta a questao dos espac;:os 

corp6reos como fundamental para a compreensao deste novo (re)arranjo do corpo com a tecnologia, na 

medida em que parece determinar mudan9as tanto nos processes externos de comunica9ilo como nas 

relac;:oes internas fisiol6gicas e emocionais, e na propria percep9ilo corp6rea - propriocepc;:ao. 

7 
Para Novak (2001) existe uma tendencia em reconhecer a fisicalidade da mente, onde a trajet6ria do pensamento parece vir do 

concreto para abstrato e para o concreto novamente - uma incorporayB.o da mente. A mente torna-se assim uma propriedade do 
corpo, e vive e morre com e!e. A mente afeta o que percebemos enquanto realidade. 

94 



0 computador como veste--interface: (re)configurando os espa~os de atuagao 

111.3.1. Espa!;O Corp6reo 

"N6s Iemos corpos e somas as corpos" 

Turner apud Low, 2003 

0 conceito de "espaqo incorporado" apresentado par Low (2003) determina urn modele de compreensao 

para a criaqao do espat;:o atraves da "orientaqao espacial, movimento e linguagem" das pessoas, e cabe 

aqui neste trabalho perfeitamente para dar conta das interferencias sugeridas pelos dispositivos vestiveis. 

Este conceito coloca o corpo como parte integral da analise espacial e que o fato de "existir'' no mundo ja 

implica na constrw;:ao da "realidade do espat;:o"; ao considerar que os movimentos e comportamentos 

diaries das pessoas definem constantemente "relat;:6es espaciais", o espat;:o deixa de ser urn "container'', 

urn local fixo e estabelecido, para reconhecer a dinamica das relat;:oes e praticas corp6reas na sua 

determinat;:ao. A percepqao do espat;:o e entao dinamica, pais esta relacionado com a "aqao" - o que 

pode ser feito em urn determinado espat;:o. 

Ao falar entao sabre "orientat;:6es espaciais" e impassive! deixar de nomear Edward Hall, que criou a 

teoria "Proxemics" para designar as observat;:6es inter-relacionadas e teorias sabre o usa do espat;:o do 

homem, enquanto uma elaboraqao especializada da cultura. Segundo Hall (1982) existem Ires tipos 

basicos de espat;:o: " ... o primeiro e o espaqo de caracteristicas 'fixas', que constitui as objetos im6veis 

como as paredes e sa/as em constru<;Oes convencionais. 0 segundo e o de caracteristicas 'semi-fixas' ou 

objetos m6veis - como as mobilias de uma casa. 0 terceiro e o 'espaqo informal' que e o territ6rio 

pessoal de um individuo em tomo do seu corpo. '"' Os projetos artisticos pessoais apresentados no 

capitulo VI irao abordar poeticamente a questao da present;:a mediada a partir da percepqao destes 

"espat;:os interpessoais"; o que significa compreender a forma como estes vern sendo usados, 

(re)elaborados, e incorporados pelas pessoas, quando transformados pela interven((ao de dispositivos 

tecnol6gicos. 

Em toda comunica9ao face-a-face o corpo pode ser compreendido como uma interface na qual as 

pessoas criam "zonas corp6reas" - diferentes contornos e limites, elaboradas atraves de comportamentos 

sutis e especificos para atuarem em situat;:6es distintas de interaqao pessoal e sociaL Hall ( 1982) 

determinou as limites das "zonas proxemicas" categorizando quatro areas distintas para este "espaqo 

informal: intima (distiincia entre 15cm e 46cm que habilita abraqos e sussurros), pessoal (distancia entre 

0,5m e 1,2m que permite o dii!llogo entre bons amigos), social (distancia entre 1,2m e 3,6m que permite o 

dialogo entre co/egas nao muito pr6ximos) e publica (distancia entre 3,6m e maior usada para discursos 

pOblicos)". Nao cabe aqui a discussao sabre a validade destas dimens6es metricas, mas a constatat;:ao 

de que qualquer individuo vale-se destes "territories nao fisicos" como interfaces que constantemente se 

atualizam ao Iongo da comunicac;:ao enquanto "movimentos de expansao e contraqao". Em outras 

palavras, as pessoas ao criarem estes "espat;:os corp6reos" enquanto formas de "acessar" e "serem 

8 
..• the first is fixed-feature space, which consists of unmovable objects such as walls and rooms in conventional buildings. The 

second is semi-fixed features; moveable 'objects' such as furniture. The third is informal space that is an individual's personal 
territory around his/her body." (Hall, 1982) 
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acessados per outros", constroem filtros e formas de media9<'lo dinamicas com o mundo - pessoas, 

objetos, situag6es. Estas intera<;6es nao sao reag6es passiveis entre o ser e o ambiente, mas uma 

maneira de organizar as rela<;6es entre os individuos, na medida em que a resposta e as trocas garantem 

per si s6 forma e significado ao estimulo. 

As pessoas usualmente ao estabelecerem esses limites configuram urn "espa<;o interpessoal" - "uma 

bolha invisive/", determinado per "distancias confortaveis", para intera<;6es pessoais e socials. Este 

espa<;o e fundamentalmente relacional e dependente, isto implica em reconhecer que cada individuo esta 

constantemente (re)definindo e (re)criando suas distancias pessoais de engajamento e interat;:ao 

conforme o contexte e as pessoas envolvidas. Gada individuo, cultural e socialmente falando, formaliza 

entao suas diferent;:as construindo espacialidades corp6reas distintas. Conforme Boss (1994), " ... o 

envelope corp6reo humane e a interface que apresenta a maneira como nos estamos vivendo, ao mesmo 

tempo em que constitui a nossa existencia em qualquer dado memento. '
8 E possivel assumir entao que 

estes "espa<;os relacionais" - "contornos territoriais", diretamente influenciam os individuos, seus 

procedimentos, comportamentos, rituals, e a forma como percebem a si pr6prios e o mundo. 

Esta pesquisa ao trazer a questao deste espa<;o interpessoal procura refletir sobre as transforma<;Oes 

possiveis quando da incorpora9iio de uma interface tecnol6gica dentro do envelope corp6reo do 

individuo, uma vez que as interferemcias desta acontecem nao incluem apenas os limites fisiol6gicos do 

corpo. Na medida em que as informa<;6es internas corp6reas ganham forma e sao visualizadas 

externamente, da mesma maneira em que os dados oriundos do espago fisico local e/ou remote sao 

apresentados "fisicamente" ao usuario, tem-se estes "limites territoriais" de alguma forma alterados, 

ampliados, (re)dimensionados, (re)escritos. 

111.3,2, Ciberespac;:o 

"Enquanto o cinema e usado para mostrar uma realidade para a audiencia,o 

ciberespaqo e usado para dar um corpo virtual e um 'pape/' para todos os 

usuaries. Papel e radio dizem; teatro e cinema mostram; ciberespaqo 

incorpora .... enquanto o escritor e o diretor ambos tentam comunicar a ideia de 

uma experiencia, no ciberespaqo se experiencia diretamente. 0 que se tern 

nao e uma realidade especifica, mas oportunidades para que distintas 

realidades possam emergir. "
10 

Walser (citado por Rheingold, 1991) 

9 
" ... Human bodyhood is always the bodying forth of the ways of being in which we are dwelling and which constitute our existence 

at any given moment". (Boss, 1994) 
10 

"'Whereas film is used to show reality to an audience, cyberspace is used to give a virtual body, and a role, to everyone in the 
audience. Print and radio tell; stage and film show; cyberspace embodies. . .. Whereas the playwright and the filmmaker both try to 
communicate the idea of an experience, the spacemaker tries to communicate the experience itself. A spacemaker sets up a world 
for an audience to act directly within, and not just so the audience can imagine they are experiencing an interesting reality, but so 
they can experience it directly. ... Thus the space maker can never hope to communicate a particular reality, but only to set up 
opportunities for certain kinds of realities to emerge." (Walser, citado por Rhein gold, 1991) 
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0 ciberespar;;o - e urn espaqo caracterizado pela descontinuidade, nao linearidade e com uma topologia 

que nao possui mais referemcias metricas, dimensionais. Neste espa90, durante as transmissoes em 

tempo real nao existe mais qualquer distancia geografica, os pontos conectados (observador e 

observado) ficam sobrepostos, e a relagao estabelecida entre eles acontece a partir de uma medida 

temporal: o "tempo de acesso". 0 ciberespaqo se estabelece assim como urn "espar;;o de trocas" na 

medida em que as informar;;oes passam a serem compartilhadas, onde as condiqoes determinantes e 

limitantes destas trocas deixam de ser dimensoes ffsicas ou geograficas e formalizam as possibilidades 

de acesso. Laurel (apud in Rheingold, 1991) afirma que as ocorrencias- os eventos, no ciberespar;;o nao 

requerem mais o espar;;o real como premissa e sim a "experii!mcia das pessoas presentes em um 

endereqo URL ou em diferentes locais fisicos - m6veis ou fixas, mas conectadas em tempo rear. 

0 ciberespaqo, como uma outra estrutura de organizar;;ao que comporta interar;;oes sociais, termina por 

gerar comportamentos especfficos em seus participantes, como afirma Anders (2003) "ele e um artefato 

independente das mentes de seus usuarios .... E um novo espaqo social coletivo, culturalmente especifico 

em sua tecnologia e nao por razoes de geografia ou de contexto social." Ao mesmo tempo e uma 

extensao da cultura, pois quando se navega todas as influencias culturais estao presentes bern como 

uma imagem do proprio corpo. (Bolter e Gromala, 2003) Entao, como toda comunicaqao expande a 

experiencia pessoal, que acontece sob uma perspectiva (mica, pois e condicionada pela historia e 

contexto cultural de cada urn. 

Para Anders (2003) o ciberespar;;o e urn meio baseado na metafora e que alem de propiciar dialogos 

entre as pessoas e criar contextos compartilhados, vale-se de uma estrutura que habilita relacionar 

processos computacionais a cognigiio humana. A tecnologia digital tern trazido uma dissociaqao entre 

dados, forma, informar;;ao, e aparencia. Os dados apresentam-se como urn fluxo de binarios inicialmente 

sem forma, onde a forma passa a ser gerenciada pela representagao. A informagao toma-se entao urn 

padrao percebido depois de ter sido lido pela representagao de urn codigo ou esquema e emerge atraves 

da interagao de dados com a representagao. Esta dissociar;;ao torna-se extremamente clara quando 

diferentes representar;;oes permitem diferentes correlaqoes ao se tornarem aparentes - ganharem forma, 

a partir do mesmo corpo de dados. (Novak, 2003) Esta "maleabilidade" do digital na sua formalizar;;ao 

pode apresentar uma questao positiva para a proposta de criagao de "uma nova ordem do real", quando 

o "ciber'' de cibernetico, o "e" de eletronico, configuram novas conotar;;oes na sua conjungao com 

significantes conhecidos, como "mail, espaqo, organismo". Como afirma Kim (2004) estes contextos 

assim reconfigurados terminam por desafiar as categorias tradicionais de interpretagao da realidade. 

Ao afirmarem que a tecnologia digital nao necessariamente requisita uma desincorporagao do usuario 

Bolter e Gromala (2003) falam de uma " ... fi/osofia do design digital- design interaqao, design sensorial, 

design experimental, que reconhece o Iugar dos computadores no mundo e a importancia do espaqo 

fisico dentro e em torno da propria interface". 
11 

Neste sentido, o desenvolvimento dos sistemas vestiveis 

nao apenas "incorporam" a fisicalidade do espar;;o como tambem do proprio corpo do usuario. Alguns 

11 
" .•• we are moving toward a philosophy of digital design - interaction design, sensorial design, experience design, that 

acknowledges both the place of computers in the world and the importance of the physical environment within and around the 
interface itself: (Bolter e Gromala, 2003) 
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trabalhos artisticos serao apresentados no capitulo IV, onde os artistas mostram-se preocupados como a 

propria "existencia incorporada" pede ser redefinida diante da possibilidade de se operar entre o fisico e o 

virtual, oscilando entre a transparencia e a reflexividade do meio. Para tanto eles exploram o significado 

da propria interface, usando as varias transformacoes da midia enquanto op9ao. 

111.4. Realidade Ampliada -Augmented Reality 

Entre os extremes da condi9ilo da "realidade fisica" e da "realidade virtual" esta a possibilidade de 

"realidade ampliada". E possivel afirmar que a realidade ampliada caracteriza-se pela integra9ilo 

simultanea de dimensoes espaciais distintas ao compor no mesmo contexte fisico de atua9<3o des 

usuaries, objetos e entidades digitais; esta parece ser a diferen9a maier des sistemas vestiveis quando 

comparados com outros dispositivos tecnologicos. A tentativa neste item e trazer alguns autores como 

Lucia Santaella e Peter Anders, que de perspectivas teoricas diferentes descrevem esta condi<;ao nova e 

ai entao poder compreender a extensao das transformat;oes no uso e percep<;ao do espa<;o diante da 

incorpora9ao dessas informat;oes fisicas e digitais concomitantes. 

Santaella (2003) escreve sabre realidade ampliada como uma hibridizat;ao de "paisagens geograficas 

com 'ciberpaisagens', misturas entre campos presenciais e campos virtuais". Riva et all (2003) criaram o 

termo "realidade m6vel mista - mobile mixed reality (MMR)" como uma outra defini9ilo para a 

transforma9<3o da informa9ilo que circula atraves de um usuario movel em um contexte fisico; isto se da 

pela incorpora9ao de objetos - 3D, imagens, videos, texto, scm, dentro do campo sensorial do usuario 

em contextos de comunica9ao. Para estes autores esta nova tecnologia e a expressao mais ambiciosa do 

que chamam "inteligilncia ambiente- ambient intelligence", que congrega duas tendencias da informatica: 

"ubiquitous computing e social user interfaces". 

Anders (2003) contextualiza realidade ampliada pela existencia concomitante de objetos fisicos e 

"cybereal". Para este autor, os artefatos "cybereal" sao objetos simbolicos de ambientes eletronicos, que 

apesar de possuirem forma e uma certa espacialidade, nao fazem necessariamente nenhuma referencia 

aos objetos fisicos comuns com suas dimensoes metricas. Esta associa9ilo so e possivel pelo uso de 

alguma forma de monitor -HMD ou oculos, que permite o usuario manter algum contato perceptive com o 

espa<;o fisico ao seu redor ao mesmo tempo em que apreende sensorialmente outras informa<;Oes 

sinteticas; isto implica que o espa<;o digital destes "objetos computacionais" e mapeado diretamente 

sabre o espaco fisico, que passa a atuar tambem como uma "superficie de visualiza9ilo". Softwares de 

rastreamento vern sendo desenvolvidos para permitir que quaisquer movimentos da cabe<;a e/ou do 

corpo do usuario impliquem no movimento destes elementos virtuais tambem, enquanto os outros "reais" 

naturalmente se mantem "atados a dimensao fisica". 0 que implica numa relat;ao mais ou menos direta 

entre estas varias dimensoes espaciais, entre objetos fisicos e computacionais, e a existencia ou nao de 

sensores ou GPS. Por exemplo, Steven Feiner e Blair Macintyre, da Universidade de Columbia 12
, 

desenvolveram um projeto chamado Touring Machine - um sistema vestivel que possibilitava ao 

12 
http://www1.cs.columbia,edu/graphics/projectslmars/touring.html. 
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estudante novato que circula pelo campus pela primeira vez conhecer urn pouco mais sobre os edificios e 

departamentos da universidade. 0 sistema GPS ao rastrear a localiza~o do usuario no mapa garante a 

exatidao dos textos explicativos, previamente cadastrados em urn banco de dados, para cada local 

visitado. 

Tecnicamente pensando em como ocorre a inclusao de outros elementos no espa<;:o visual do usuario, os 

autores Billinghurst et all (1997) propoem Ires formas de apresenta<;:ao da informa<;:ao, onde a rela<;:ao do 

usuario com o espa<;:o fisico local e determinante: 

"Head-stabilised"- a informa~o e vinculada e fixa a orienta<;:ao do ponto de vista do usuario e isto 

implica na cabe<;:a como referencia; caso o usuario mude a sua orientac;:ao ou a sua posic;:ao a 

apresentac;:ao da informac;:ao nao ira sofrer nenhuma altera~o. 

"Body-stabilised" - a informa~o e vinculada e fixa com a posi<;:ao do corpo do usuario e varia, 

portanto conforme este muda a sua orienta<;:ao de ponto de vista sem sofrer altera<;:6es com diferentes 

posic;:oes. 

"World-stabilised"- a informa~o e fixa conforme a loca~o do espa<;:o fisico e assim muda toda vez 

que o usuario variar seu ponto de vista ou sua posi~o. A escolha pelo numero de graus de liberdade 

implica numa maior desorienta~o fisica no usuario e conseqoente mal-estar fisico. 

Para Bolter e Gromala (2003) realidade ampliada significa "embodied design", quando integra o 

computador dentro do mundo fisico e social do usuario, isto e, reconhece o contexte onde os artefatos 

digitais vao operar como o "mundo vivido pela experiencia humana", o que implica que este processo 

acontece conseqoentemente em contextos colaborativos. lsto nao significa que as aplica<;:5es digitais 

devam simplesmente adaptar-se as condi<;:6es existentes, mas ao tentar responde-las terminam por 

(re)configura-las. Para estes autores a "realidade ampliada e reflexive". Essa refiexividade como diz 

Santos (2003) em termos gerais descreve a possibilidade das pessoas de dotarem-se de objetos ao 

mesmo tempo em que se instalam - sao e estao, em meio aos objetos, sejam eles ou nao compostos por 

uma pluralidade de linguagens e c6digos. Nesta rela~o reciproca, a utilizac;:ao determina a existencia 

dos objetos ao mesmo tempo em que estes constroem a existencia das pessoas. 

Zhao (2003) ao tentar compreender as possibilidades de presenc;:a mediada simultaneamente em 

espac;:os fisicos remotes e espa<;:os digitais introduz o termo "ambientes sinteticos" e nomeia duas 

subcategorias - "remota-local e remota-remota". Na primeira situa~o usuaries estao em contato 

compartilhando urn espa<;:o fisico remoto e existem localmente elementos digitais enquanto 

representa<;:ao desta rela~o - urn rob6. A segunda situa~o implica em situac;:oes de compartilhamento 

de espa<;:os digitais e fisicos, quando usuaries se encontram e negociam a rela~o em urn ambiente 

virtual. Estas duas situac;:5es quando combinadas elaboram o que este autor chama de "rea/idade mista -

mixed reality". 

Anders (2003) define o termo cybrids enquanto "hibridos do espac;:o fisico e mediado"- "dispositivos ou 

ambientes que incorporam elementos tanto do espar;o fisico como do ciberespar;o". Estes cybrids podem 

ter consideraveis efeitos tanto na criac;:ao de comunidades on-line bern como na transformac;:ao do projeto 

de espa<;:os fisicos; isto significa a evanescencia de espa<;:os fisicos que continham anteriormente 
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procedimentos cognitivos para uma "existencia" em espa<;os on-line colaborativos como websites e 

MUDs, bem como o projeto de novas formas e elementos concretes para "center" novas atividades 

simb61icas. Este autor exemplifica esta ocorrencia no contexte da arquitetura, que por sua natureza 

sempre materializou rela<;oes simb61icas de trabalho e circula<;ao de informa<;ao em espa<;os fisicos. Esta 

condi<;ao tambem acontece com projetos arquitetonicos, quando a tecnologia da telecomunica<;ao tem 

minimizado a espacialidade fisica das areas administrativas para atuar somente em ambientes digitais 

compartilhados em rede. Por exemplo, alguns bancos e empresas de avia<;ao tem diminuido a existencia 

concreta de suas agencias para oferecerem seus servi<;os on-line em paginas na Web ou em quiosques 

eletronicos espalhados em locais pliblicos. Em outras situa<;Oes, os projetos dos edificios precisam 

contemplar agora novas estruturas fisicas para se capacitarem com especificos espa<;os informacionais, 

como os sistemas de vigilancia e redes de gerenciamento para controle da luminosidade, ventilaqao e 

temperatura, ente outros. 

Deslocando este conceito cybrids para os sistemas vestiveis, tem-se de urn lade toda uma iniciativa em 

adequar o projeto dos computadores, em termos de hardware e software, para atender as suas 

potenciais condiqoes de mobilidade, acessibilidade e media<;ao em dimensoes "vestiveis". Enquanto que 

aos usuaries sao requeridos novos comportamentos, a<;Oes, pensamentos, para concatenarem as 

informaqoes disponiveis com suas atividades outras. Pode-se considerar entao que estas "adapta<;oes" 

fisicas e cognitivas evocam novos "arranjos espaciais", uma vez que os usuaries tem que "atualizar" e 

"implementar" outras maneiras de atuar. 

111.4.1. Realidade virtual X realidade mediada = imersao X amplia<;iio 

A realidade virtual em contextos digitais em rede traz caracteristicas especificas para a condi<;ao de 

dominar sensorialmente o espectador e impeli-lo a "espaqos imersivos", ja presente desde as grandes 

pinturas das igrejas barrocas e os panoramas do seculo XIX. Para Grau (2003) "os espaqos i/us6rios 

deste tipo isolam o mais completamente possivel do mundo o campo de visao do espectador ao 

transporta-lo a um espaqo visual onde o tempo e espaqo sao homogeneos, o que e determinado pelo 

realismo, pela contingtmcia e pela convergencia midiatica". Nestas situaqoes a "existencia" da interface e 

minimizada para tornar-se "transparente", enquanto que a realidade ampliada refor<;:a a existencia do 

meio pela convivencia de varies c6digos de existencia atualizados na espacialidade fisica e na 

corporealidade dos usuaries. 

0 termo realidade mediada sera utilizado neste memento para referenciar-se a realidade ampliada 

referendando Manne Niedzviecki (2001). Estes autores nomeiam o processo de intervir na constru<;ao da 

realidade como "realidade mediada - mediated reality (MR}", quando o desejo de "mediar" os objetos 

fisicos implica em nao simplesmente sobrepo-los com outros objetos virtuais, mas habilitar a capacidade 

de ampliar, diminuir ou alterar a percep<;ao destes no contexte das atividades diarias. Para estes autores 

fica clare a importancia do controle exercido pelo usuario diante de informaqoes nao desejaveis chegando 

ao extreme de " ... contro/ar o que nos vemos, o que n6s ouvimos, e mesmo o que e como n6s fa/amos e 
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atuamos"13
• Considerando fundamental o exercicio de controle pelo usuario parece assim que o termo 

"mediado" define com maier consistencia a questao de "amplia<;:ao". Urn exemplo disto e Steve Mann e 

seu sistema wearcomp, que permite diminuir a intensidade luminosa e os tons da cor do espago fisico 

que o circunda enquanto foca a sua leitura em seus e-mails - " ... e como fer um joma/ impressa com um 

texto co/orido em tons brilhantes sobre uma superficie transparente, tendo o mundo que se move atras 

em branco-e-preto"
14 

Para consolidar este conceito de realidade mediada optou-se por comparar com a realidade virtual, o que 

implica em considerar as diferengas entre as condigoes perceptivas de imersao e de amplial(ao. 

McCullough ( 1996) define a "realidade virtual como a navegaqao gestual em imagens espaciais"
15

, 

enquanto apresenta a realidade ampliada como " ... dispositivos fisicos, que ja sabemos como usar, e 

tomam-se incorporados com sensores audiovisuais e microprocessadores para uso em construqoes 

simb6/icas"
16

. Para tratar desta diferenga este mesmo autor apresenta urn diagrama, ilustrado na figura 

111.3 a seguir, que procura apresentar as relagoes envolvidas entre usuario e espago informacional, entre 

espa9o ffsico e virtual. 

A figura 11.3 deixa evidente as diferentes movimentagoes da informagao na relagao homem/interface, 

diregoes estas que sao antagonicas quando se compara especificamente a realidade virtual com a 

realidade ampliada, agora nomeada como realidade mediada. 0 que lorna estas condigoes de existencia 

diferentes e basicamente a espacialidade de referencia para a ocorrencia dos eventos, enquanto a 

realidade virtual se vale da simulagao para gerar estados de imersao em contextos sinteticos, a realidade 

ampliada capacita a atua<;:ao do usuario no espago fisico com atualiza<;:ao de informagoes digitais. 

Mais urn trabalho artistico sera apresentado a seguir com a intengao de formalizar estes conceitos 

abstratos. Vale ressaltar que apesar do trabalho intitulado Coexistence de Rebecca Allen 17
, nomear o 

sistema utilizado como vestivel, este se apresenta - segundo a compreensao desta pesquisa de 

doutorado, muito mais como uma versao dos dispositivos de realidade virtual. A sua relevancia cabe por 

explorar esteticamente os limites entre a realidade fisica e virtual e proper uma realidade mediada, 

determinada pelo compartilhamento de informagoes sens6rias pelos participantes. Para vivenciar esta 

obra e precise urn capacete de realidade virtual, com rastreador de posi<;:ao para detectar os movimentos 

da cabega, e urn dispositive seguro pelas maos, que integra sensores de respiragao e habilita urn retorno 

haptico 
18 

(figura 111.4 e 111.5) 

13 "it will permit us to control what we see, what we hear, and even what and how we speak and act". (Mann e Niedzviecki, 2001) 
14 "My experience is like reading a newspaper printed in brightly coloured text on a transparent material, behind which the world 
moves about in black-and-white." (ibid) 
15 "Virtual reality refer to gestural navigation in spatial images". (McCullough, 1998) 
16 "In augmented reality physical devices that we already know how to use become embedded with audio/visual sensors and 
microprocessors for use in symbolic constructions". (ibid) 
17 Este traba!ho foi desenvolvido em 2001 em co\aborayao com Eitan Mendelowitz e Damon Seeley na Universidade da CalifOrnia, 
Los Angeles- http://rebeccaallen.com. 
18 

0 sistema hB:ptico ou respostas que incluem a sensagao de toque e forga tern side desenvolvido em prot6tipos em pequena 
escala, mas j8 se reconhece o potencial desta tecno!ogia na explorayao des mais diversos contextos, como simulayao cirUrgica, 
museus virtuais, controle remote de instrumentos e robOs. 
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ffsico virtual 

D 

A interface e um painel de controle para 
trabalhar com o computador. 

Realidade social: a interface e um canal 
para trabalhar com outras pessoas. 

Realidade virtual: a intelface desaparece 
enquanto usuiuio esta imerso no espa~o 
digital. 

Realidade ampliada: a interface 
desaparece enquanto o computador torna
se presente no espa~o do usucirio. 

"Hybrid": a interface e urn portal em uma 
realidade virtual social, onde vcirias formas 
de rela~o acontecem. 

Fiaura 111.3: Relac6es de conexiio entre o esoaco fisico eo ciberesoaco seaundo McCullouah l1998l. 
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Figura 111.4: Duas pessoas usando capacete podem interagir entre si e com objetos sinteticos. 

Quando um participante soprar no sensor o outro sentira a sua respirat;:ao como vibrat;:Oes enquanto 

formas digitais sao criadas e visualizadas por ambos como um ftuxo de particulas. Em Coexistence, as 

sensat;:Oes tacteis e de respirat;:ao conectam o corpo dos participantes a uma realidade que mistura a 

present;:a humana, o espat;:o fisico e objetos digitais. (Allen, 2003) Esse trabalho, ao enfatizar a at;:ao do 

corpo fisico na determinat;:ao e composit;:ao de elementos digitais, propOe integrar a percept;:ao e 

consciencia do espat;:o fisico e virtual simultaneamente, e foi aqui apresentado na medida em que criou 

uma oportunidade de qualificar a especifica proposta dos dispositivos vestiveis: ampliar a condit;:ao de 

existir em ambientes fisicos com informat;:Oes digitais. 
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Figura 111.5: 0 espat;o fisico ao redor dos participantes combina-se com fonnas digitais. 

A realidade virtual no entanto nao pode ser descrita simplesmente como uma coleyao especifica de 

hardware, focando-se apenas na tecnologia utilizada, mas enquanto uma tendencia evolutiva de outras 

interfaces comunicacionais como o telefone e televisao. Esta tecnologia ao ser formalizada como um 

sistema simb61ico de comunicaqao e como uma ferramenta de simulaqao pode determiner este contexte 

integrado da realidade mediada. 0 hibridismo entre estas duas tendencies para Spagnolli e Gamberini 

(2002) pode ser determinado pela relaqao entre: "'espaqo ampliado'- o ambiente que o usuario habita 

enquanto navega expande-se a/em da imersao inc/uindo elementos de diferentes contextos no mesmo 

espaqo, 'aqoes multiplas' - as pessoas sao capazes de manter varios contextos trabalhando ao mesmo 
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tempo, e 'incerteza'- algumas vezes um elemento nao se encaixa au as diferentes contextos competem 

e isto requer uma reapropriar;ao par parte do usuario para criar sentido e significado na experiencia"'"-

Para Steuer (1995) realidade virtual pode ser definida em termos da experiencia humana como urn 

"ambiente real au simulado no qual o participante experiencia telepresenr;a", onde telepresenr;a pode ser 

descrita como "a experiencia de presenqa em um ambiente a partir de um meio comunicaciona/'
20 

A 

possibilidade de vivenciar urn sentido de presenga esta diretamente relacionado com a possibilidade de 

definir urn contex1o, o que implica na determinagao clara dos eventos, dos participantes, dos objetos 

envolvidos, e das regras que gerenciam as relar;oes enquanto urn sistema. Este pensamento sistemico 

de organizar;ao pode revelar a tendencia atual do ilusionismo da realidade virtual, que segundo Grau 

(2003) "se relaciona menos com as esferas visuais de alta resoluqao, mas muito mais com a 16gica e a 

funcionalidade em um sistema que e semelhante aos sistemas vivos". 

Refletindo-se urn pouco mais sobre esta questao da realidade virtual enquanto sistema, Hayles (1999) 

parece dar conta quando escreve que a "virtualidade nao imp/ica em viver no dominio imaterial da 

informar;ao, mas que e sabre a percepqao cultural de que objetos materiais sao interpenetrados par 

padroes de informar;ao
21 

". Esta afirmar;ao implica em uma constante dualidade definida de urn lado pela 

materialidade e de outre pela informar;ao. A afirmar;ilo "percepr;ao cultural" implica na formalizar;ilo de 

uma relar;ilo com a tecnologia - a percepr;ilo facilita o desenvolvimento das tecnologias, que sao por sua 

vez reforr;adas pela percepr;ilo. A construr;ao desta dialetica materialidade/informar;ilo tern no 

entendimento do "corpo contempon3neo" urn born exemplo - o corpo e expresso por padroes geneticos 

codificados e apresenta a sua materialidade na presenga corp6rea. A informar;ao entao para "existir" e as 

pessoas terem acesso, nao pode estar divorciada de urn meio material. 

Ex1rapolando entao conceitualmente a tensao entre a fisicalidade e a imaterialidade considerando o 

sistema vestivel e seus intrinsecos modes operacionais, parece que estes conseguem formalizar esta 

virtualidade quando se apresentam aos usuaries como urn meio que congrega varies padroes de 

informar;ilo: computacional, corp6reo, e integra a materialidade do corpo, do espar;o fisico e das ar;oes. 

Esta dualidade parece ser a propriedade emergente desta nova configurac;ao tecnol6gica que vern sendo 

desenvolvida e na medida em que se instale nos contex1os mais cotidianos dos usuaries comuns, passe 

entao a compor o espar;o informacional com o espac;o de trabalho das pessoas. Apesar da tecnologia em 

computar;ilo ter evoluido desde os grandes computadores centrais ate os atuais computadores pessoais 

de mesa, ainda ha muito por fazer pelos dispositivos de entrada e saida de dados, como os teclados e 

monitores. E como dizem Mann e Niedzviecki (2001) "nos estamos sendo tragados para um ciclo de 

realimentac;oes, nao importando como voce deseje conceituar o mundo, n6s todos teremos que passar 

19 
~expanded setting- the environment the user is inhabitating while navigating expands beyond the boundaries of the immersion 

and include elements from different environments in the same setting, multiple action - people are able to keep multiple setting 
running at the same time - acting on each of them simultaneously or in close alternation, and uncertainty- sometimes an element 
does not fit, or different scenarios compete to take over - this experience produces a meaning breakdown that requires a sense 
making process to tum the oddity in something familiar and manageable". (Spagnom e Gamberini, 2002) 
20 

"a real or simulated environment in which a perceiver experiences telepresence .... experience of presence in an environment by 
means of a communication medium". (Steuer, 1995) 
21 

"Virtuality is not about living in an immaterial realm of information, but about the cultural perception that material objects are 
interpenetrated with information patterns". (Hayles, 1999) 
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por isso (chame de ciberespaqo, 'cyborgspace', mfdia, virtual, realidade ampliada ou mediada). Como 

Grey Marcus tao sucintamente percebeu, uma realidade que ja esta imposta a nos. 0 desafio agora e 

fazer tal realidade subjetiva e planejar como usar a tecnologia de forma que garanta nosso direito as 

realidades individuais e em comunidade em uma epoca na qual nos ja vivemos perpetuamente 

inseridos':z2 

22 "We are being drawn into the feedback loop, regardless of how you wish to conceptualise the world we must all make our way 
through (call it cyberspace, cyborgspace, the media, virtual, augmented or mediated reality). As Grey Marcus so succinctly realizes, 
a reality is already imposed on us. The challenge now is to make that reality subjective, to figure out how to use technology to assert 
our right to individual and community realities in an age in which we perpetually move inward". (Mann e Niedzviecki, 2001) 
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IV. EXPERIMENT(At;:AO) MEDIADA TECNOLOGICA 

A tecnologia das telecomunica96es vem apagando gradativamente a diferen.;:a metrica entre o que esta 

perto e o que esta Ionge, tornando tude a estar igualmente perto ou Ionge. 0 que deixa para o usuario a 

possibilidade de escolher, acessar distintas dimens6es, realidades, uma pluralidade de tempos e espa<;:os 

que existem simultaneamente. Objetos de comunicayao diferentes como o radio, telefone, televisao e a 

Internet, passaram a elaborar e a processar outras formas caracteristicas de percep<(iio do mundo e a 

existencia assim mediada vem gerando conhecimento de forma indireta e inferida per dispositivos. 0 

computador pessoal, aqui especificamente o computador vestivel, vem adicionar outras caracteristicas -

possibilidades especificas a esta mediaqao. 

A possibilidade de presen9a remota - "telepresenya" ou "presenya mediada", coloca inicialmente 

reflex6es sobre como "qualificar" e entender estas outras formas de atuar e perceber o espa<(o, diante da 

possibilidade de transformarem a compreensao do proprio processo de individualizaqao do homem, 

enquanto ser vivo, ser humane e ser coletivo. Assim neste capitulo pretende-se refletir e questionar 

conceitualmente as possiveis transforma96es nas possibilidades de atuayao do individuo - sua expressao 

enquanto "presen9a mediada" tecnologicamente. 

IV.1. Mediac<iio tecnol6gica 

"Ferramenta" e "meio" ambos abordam o processo de criar "formas de ayao" e tomando especificamente 

o sistema vestivel torna-se extremamente dificil apresentar claramente as diferen9as entre estes dois 

termos, pois como diz McCullough (1998) "criar o sentido de um "meio" depende especia/mente do 

desenvolvimento de uma estrutura consistente de varios contextos para a operaqao de ferramentas. 

___ mas quando as ferramentas sao complexas, quando os artefatos produzidos sao abstratos, ou quando 

as ferramentas geram a (mica forma de acesso ao meio, toma-se dificil dizer quando deixa de ser uma 

ferramenta e toma-se um meio
1
". No capitulo Ill - Percep<(iio do espaqo, o conceito de ferramenta foi 

abordado sucintamente para formalizar a relayao intrinseca entre "objeto tecnico" e "ayao" e apresentar 

assim as possibilidades do computador vestivel de formular outras relaq6es espaciais. Aqui o computador 

vestivel sera abordado como "meio", diante de sua possibilidade em mediar a presenya do usuario em 

diferentes referencias dimensionais de espaqo_ Estas experiencias dependem de formas dinamicas de 

intera<(iio, qualificadas per uma manipulacao direta per parte do usuario e per uma ocorrencia continua 

de eventos - sua operacionalidade constante. Para tanto, linguagens especificas sao requeridas como 

diversos niveis de media<;ao entre a linguagem natural - que implica em aq6es pelo usuario, e a 

linguagem de maquina- a notayao computacional com suas estruturas abstratas de codifica<;ao. 

1 "Creating a sense of medium especially depends on developing a dense structure of contexts for the operation of tools . ... when the 
tools are complex, when the artifacts produced are abstract, or when tools provide the only means of access to the medium, it can 
be difficult to say where a tool ends and a medium begins." (McCullough, 1998) 
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IV.1.1. Interface: configurando experiencias 

"Projetar urn artefato digital e coreografar a experiencia que o usuario tera. ,, 

Bolter e Gromala, 2003 

A pratica de projetar interfaces sempre acompanhou o desenvolvimento de novas ferramentas para 

adequar as caracteristicas fisiol6gicas do homem aos especificos procedimentos de opera,.ao. Quando 

se tala sobre computadores nao e diferente, sendo a disciplina Interface Humano Computador (IHC) a 

responsavel pelo desenvolvimento de "representa96es" para que as interac;:6es com a maquina 

acontec;:am de uma maneira efetiva e tambem mais intuitiva. Tambem fazem parte deste estudo os 

dispositivos fisicos de entrada e saida, como o monitor, o mouse, o teclado. Com os computadores 

pessoais a elabora,.ao de uma interface grafica - graphical user interface (GUI), foi necessaria para 

organizar o acesso a informac;:ao e tornar a rela,.ao com o usuario mais consistente. 0 desenvolvimento 

de recursos graficos, como: layouts espaciais, ferramentas graficas, menus dinamicos, janelas, respostas 

multisens6rias, tornaram o uso da tecnologia digital uma experiencia tambem visual e geraram um 

contexte simb61ico, que apresenta opc;:Oes e sugere opera96es ao usuario. Estas a96es abstratas, como 

copiar, colar e apagar arquivos, iniciar e fechar programas vern "fonmatando" o computador como uma 

"interface cultural" ao criar procedimentos caracteristicos e comportamentos para manipulac;:ao das 

informac;:oes- dados computacionais hierarquizados em sistemas de arquivos. (Manovich, 2001) Pode-se 

afirmar entao que a ocorrencia das experiencias em um meio digital requer por parte dos usuaries uma 

adaptac;:ao sens6rio-motora efetiva, uma compreensao 16gica para reconhecer os icones e a "ilusao" para 

"recriar" ac;:Oes - como jogar on-line, assistir video streaming, investir dinheiro em bolsas de valores, 

escutar musica. Assim, todos os elementos visiveis da interface tern comportamentos operacionais que 

precisam ser suficientemente consistentes para criar e manter esta "nao-consciencia" das operac;:oes 

16gicas e matematicas - enfim, a transparencia da interface almejada pelos projetistas. 

Com os computadores vestiveis o estudo para desenvolvimento da interface grafica apresenta-se um 

pouco mais complexo, em fun,.ao das dimens6es fisicas e fonmas do dispositive variarem enonmemente 

em cada projeto. Pode-se, no entanto nomear Ires tipos de saida de dados utilizados: visual, sonoro e 

tactil, cada qual com suas vantagens e desvantagens confonme o contexte e atribuic;:Oes do usuario. A 

saida visual, a mais comum, pode transmitir grande quantidade de informa9ao rapidamente, mas requer 

uma atenc;:ao maier do usuario e deve adequar o contelldo as dimens6es, como no sistema 6ptico 

monocular com uma area minima de visualiza,.ao, ou ainda as pequenas telas do sistema Noah-vest, 

bern menores que os monitores do computador pessoal de mesa. Assim, algumas opc;:oes devem ser 

feitas no memento de definir a utiliza,.ao de graficos e textos, uma vez que a dimensao da tela nestas 

situac;:6es anteriores nao garante uma leitura muito confortavel pelo usuario e com grande resolu,.ao. 

A saida sonora permite uma grande integrac;:ao de atividades paralelas pelo usuario, mas confonme o 

contexte onde esta inserido pode gerar alguma dificuldade - em ambientes muito silenciosos ou entao 

2 
"To design a digital artifact is to choreograph the experience that the user will have". (Bolter e Gromala, 2003) 
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muito barulhentos. 0 dispositivo vestivel nomadic radio, apresentado no capitulo I - item 1.3, e urn 

exemplo do uso do espa<;o sonoro como sistema de controle da interface. A saida tactil pode assumir 

varias formas ja que o sistema sens6rio humano nao se restringe a urn 6rgao especifico, mas se estende 

por todo o corpo com varia<;oes de intensidade. Estes dispositivos tateis devem converter sinais 

eletr6nicos em algo tangivel, como por exemplo, os datagloves equipados com bolhas inflaveis ou grids 

termicos, que ao aumentarem de dimensao geram tensoes - pressoes formalizadas ao usuario como 

uma resposta tactil. (McCullough, 1998) Outra forma de obten<;ao destas realimenta<;oes pode ser pelo 

uso de "servomecanismo"
3

, como urn controlador remoto que usa juntas e pistoes acoplados aos dedos 

da mao para gerar uma for<;a como resposta de sensores de pressao acoplados em urn rob6 remoto. 

Estas aplica<;6es vern sendo direcionadas para interfaces usadas por deficientes fisicos ou ainda na 

medicina em especificas interven<;oes como tele-cirurgias. 

Cabos usualmente conectam os elementos de urn sistema vestivel entre si, como o elemento de saida 

com o processador, o capacete ou 6culos, as baterias e outros dispositivos de entrada de dados, e 

apresentam assim uma condi<;ilo desfavoravel para o projeto da interface. Desta forma, algumas 

pesquisas apontam algumas solu<;oes para evitar o uso desses cabos, valendo-se algumas vezes da 

propria pele do usuario ou de uma pe<;a do seu vestuario para transmitir sinais eletricos e poder entao 

utiliza-los como urn meio transmissor- body based communication. 

Urn exemplo de pesquisa que procura na dimensao tactil a solu<;ao para desenvolvimento da interface eo 

Ubi-finger - que realiza opera<;6es sens6rias aplicativos onde a entrada de dados e gerada pela 

movimenta<;ao dos dedos. [figura IV.1] 0 usuario pode detectar qualquer dispositivo apontando-o e entao 

controla-lo apenas movimentando seus dedos. Ubi-Finger possui !res sensores (flexao dos dedos, 

acelera<;ao e tatil) para detectar o movimento dos dedos, urn transmissor infravermelho para selecionar 

urn dispositivo fisico, urn microcontrolador para controlar os sensores e comunicar-se com o computador 

central. Gada sensor gera a informa<;ao dos seguintes movimentos: o grau de flexao do dedo, angulos de 

tor<;ao do pulso, opera<;oes dos sensores tateis pelo dedo. Os dois primeiros sao usados para reconhecer 

os gestos eo terceiro eo mecanismo de inicializar ou parar este reconhecimento. 

Assim, os dispositivos vestiveis, diferentemente de outras interfaces, criam a possibilidade dos usuarios 

de acionarem as fun<;oes abstratas de 16gicas matematicas e computacionais a partir de outras 

caracteristicas sens6rias - nao apenas metaforicamente falando, formalizando assim outras formas nao

simb61icas de aprendizagem. Quando se fala sobre dispositivos fisicos e manipula<;oes concretas para 

gerarem longas cadeias de pensamento abstrato faz-se referencia a ideia de Kay (2001) quando afirmou 

"trabalhar com imagens constr6i simbo/os"'. 

3 
"Servomecanismo" e urn dispositive usado para realizar urn controle mecfmico remotamente. Possuem comumente componentes 

eletricos ou parcialmente eletr6nicos e usam um motor eletrico para gerarem uma for98 mec~nica. Usualmente operam no principia 
de forya negativa - o controle de entrada de dados compara com a posiq~o atual do sistema mec~nico, medido por algum 
transdutor como safda de dados, onde qualquer diferen9B leva o sistema a acionar alguma outra funq8o ou equipamento. 
4 "Doing with images makes symbols". Kay (2001 :128) 
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transmissor infra*vermelho 
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Figura IV.1. "Ubi-Finger" a disposi~So dos tres sensores (flexao dos dedos, acelera~;ao e tatil). 

Esta questao da interface eletrOnica e colocada por Morse ( 1998) como uma "segunda pete, como 

vestiveis, capacetes, luvas, onde os usuarios podem adotar virtu a/mente qualquer persona e experienciar 

urn mundo escrito de imagens e simbolos, como se fosse uma experiencia real sem a necessidade de 

referencia au distancia"", Esta ideia pode ser interessante para ser trabalhada com os sistemas vestiveis 

uma vez que estes se conectam, se acoplam ao corpo natural de forma diferenciada de outras interfaces 

computacionais; valendo-se de sensores podem gerar entrada e saida de dados com urn carater mais 

fisiologico e tornar essas experiencias entao mais "viscerais" e nao apenas visuais, 0 monitoramento do 

espago e de objetos ffsicos, e do proprio corpo do usuario por esta interface revela urn processo dinamico 

e constante de desarticulagao da condigao do que e "interno" e do que e "externo" e termina por criar 

outras "superficies-limite", 0 sistema vestivel enquanto interface atua como diz Santaella (2003) "quando 

duas au mais fontes de informar;ao se encontram face-a-face", e revelam nao-limites, mas escolhas para 

a intera9a0, A elaborayao de uma outra "condiyao de contato" implica em urn outro "campo peceptivo" e 

assim o que parece estar sendo proposto sao outras geometrias para o corpo, outras espacialidades, e o 

usuario precisa aprender como "habitar" e situar a sua existencia nesta nova condi9ao. 

IV.1.2. Meio digital: "transparencia" e "opacidade" 

Todo "meio" possui limites estruturais logicos determinados por uma gramatica propria de a96es 

possiveis e metaforas e por congregar interfaces fisicas especificas, Algumas ferramentas, nao apenas 

dao "forma", mas geram contextos comunicacionais e podem realmente afirmar-se como "meio" na 

medida em que sao gradativamente incorporadas pel as pessoas, Segundo Manovich (2001) todo meio 

5 
~The ultimate in second skin is electronic, as in the datasuit, helmet, and gloves ofvirlual reality. Under an electronic skin one can 

adopt virtually any persona and experience a written world of images and symbols as if it were immediate experience. Indeed, it is as 
if the body was immersed in unframed symbols themselves, without need for distance or reference." (Morse, 1998) 
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possui sua maneira propria de organizer a informa<;ao e de apresenta-la ao usuario, correlacionando o 

espac;:o e o tempo e estruturando assim a experiencia humana no processo de acessar a informac;:ao. 0 

computador vestivel com suas caracteristicas de pessoal, mobilidade e operacionalidade constante pode 

vir a configurar urn meio potencialmente rico em mediar interpretac;:6es subjetivas e tornar-se entao urn 

"local" para a expressao do individuo. 

Para Bolter e Grusin (1999) "todo meio e aquila que 'remedia"' e ao se apropriar de tecnicas, formas, 

significados sociais de outras midias esta continuamente "re-mediando", o que significa traduzindo, 

(re)modelando, e (re)formando conteudos e formas, bern como o que se chama de "realidade" e nao 

apenas a sua aparencia. Neste processo de mediac;:ao as midias pelas mais diversas formas tern 

procurado criar a sensac;:ao de "continuidade do real" para envolver o usuario e segundo as mesmos 

autores existem dais conceitos - "immediacy e hypermediacy", que classificam como esta apropriac;:ao 

acontece. A pintura e suas tecnicas de perspectivas, a fotografia e o uso da luz para relaciona-la com o 

objeto real, a televisao e o tempo real de veiculat;ao da informac;:ao anulando qualquer diferenc;:a 

geografica, a computac;:ao grafica e suas imagens em perspective com rigor matematico, sao exemplos 

de immediacy - transparencia au nao-mediac;:ao. Este fen6meno chamado de "supressao sensoria" pode 

ser encontrado nos cinemas IMAX com o usa de oculos para saturar o canal da visao, as cadeiras 

confortaveis e controle de temperatura em cinemas comuns para que a consciencia dos canais 

proprioceptivos do vedor seja anulada e o espac;:o fisico do teatro torne-se o mais "imperceptive!" 

possivel. Enfim, todas essas tentativas de negar a existencia do suporte, de tornar "transparentes" os 

contornos que separam a midia da realidade fisica, criando continuidades espaciais ou temporais, 

pretendem sugerir ao espectador experiencias diretas, sem media<;ao au representac;:ao. 

Ja o conceito de hypermediacy - opacidade, prop6e que o conhecimento do mundo acontece mediado e 

o participante lorna estas experiencias formalizadas pela midia como experiencias do real. Para 

compreender melhor este Ierma toma-se como exemplo a Web, que de forma totalmente antag6nica as 

situac;:6es anteriores de outros suportes revela-se ao usuario pela multiplicidade de janelas, de formas, de 

representac;:6es, de signos, ao fraturar o espac;:o pelo usa constante de camadas e reconhecer, portanto a 

existencia da propria midia. (Bolter e Grusin, 1999) Em ambas as situac;:6es, de immediacy au 

hypermediacy, as experiencias dependem da constru<;ao social, isto e, quando urn grupo de pessoas 

reconhece, decodifica e incorpora as especificas ferramentas e term ina par validar a midia utilizada. 

Apropriando-se desta conceituac;:ao teorica, pode-se identificar hypermediacy quando o computador 

vestivel justap6e o espac;:o fisico com elementos de outras midias e formalize a convivencia de logicas 

espaciais contraditorias pela explorac;:ao da estetica da propria interface. Neste processo uma nova 

posture cognitiva e perceptive e requerida do usuario, que precise reconhecer, compreender e relacionar 

as diferentes informac;:6es logicas e perceptivas, enquanto atua concomitantemente no contexto do 

espac;:o fisico. Par exemplo, ao usar urn "monitor micro-optico monocular transparente" (ver capitulo I, 

item 1.3.4), nao existe opacidade como no capacete da realidade virtual, pais o computador "escreve" 

sabre o campo visual do usuario. As informac;:6es graficas passam assim a atuar como "objetos 

concretes", compondo, interferindo, e rearranjando o espac;:o fisico em conjunto com outros objetos 

fisicos, enquanto reforc;:am a existencia da midia digital. Assim, nao existe nenhum esforc;:o em saturar os 
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canais sensories do usuario atraves das varias qualidades da informac;ao digital e sim a tentativa de 

convivencia com outros estimulos - visuais, sonoros, tacteis, oriundos do espac;o fisico. Em outras 

situac;oes, quando os sistemas vestiveis estao conectados na Web, oferecem immediacy pela circulac;ao 

e monitoramento da informac;ao em tempo real, como a televisao e o telefone o fazem, mas que em rede, 

este processo diferencia-se pela caracteristica interatividade enquanto possibilidades de interferencia do 

usuario no conteudo disponibilizado. 0 aspecto comunicacional, do dialogo, ja presente no telefone, pode 

ganhar nos dispositivos vestiveis outras qualidades sens6rias para realizar trocas alem da voz. 

Para Bolter e Gromala (2003) toda interface digital deve funcionar como ambos uma 'jane/a" e um 

"espelho"; respectivamente deve absorver o usuario dentro de um contexte e atuar como transparente ao 

refletir o usuario e o seu ambiente em torno, modelando experiencias. Esta tensao entre apropriac;oes 

diferentes deve existir para que o usuario mantenha-se consciente da rnediac;ao e seja capaz entao de 

questionar e controlar o sistema, impondo a propria subjetividade. 0 processo de "vestir" dispositivos 

computacionais parece reivindicar esta condic;8o uma vez que nao se caracteriza apenas pela circulac;ao 

de informac;ao, mas pela potencialidade em transformar a realidade do cotidiano - promover 

experiencias, ao apresentar os espac;os fisicos, pessoais e sociais tornados pela "realidade da midia". 0 

que se constata e um processo dinamico de "remediar;ao - remediation", como dizem Bolter e Grusin 

(1999) e Bolter e Gormala (2003), ou de "converg{mcia" entre diferentes midias, para outros autores 

como Mann e Niedzviecki (2001 ). Neste hibridismo de praticas tecnicas, sociais e economicas, cada 

codigo/linguagem oferece a possibilidade de "transparencia" de maneira propria resultando em diferentes 

dispositivos e conseqoentes comportamentos especificos por parte dos usuaries, sem que de fato ocorra 

uma fusao, mas sim uma convivencia de varias midias- "media forms". 

IV.2. Percep!;ao da presen!;a mediada 

A proximidade fisica entre as pessoas durante qualquer comunicac;ao gera uma apresentac;ao, um 

conhecimento, que acontece pela apreensao direta mais de que pela descric;8o - uma vez que esta se 

vale do uso de signos e interpretac;oes para produzir significado. Assim quando os objetos e pessoas 

estao localizados em pontes diferentes no tempo ou no espac;o sao "reconhecidos" a partir de 

informac;oes, leituras, e descric;oes, todas mediadas por diferentes tecnologias e interfaces, que possuem 

c6digos especificos. 

0 uso do computador enquanto ferramenta de comunicac;8o ao habilitar espac;os sociais distintos 

mediados na Web como as comunidades virtuais, chats, ambientes multi-usuaries, games, MUDs, video 

conferencias, que podem ser coletivamente explorados e acessados, vern modificar profundamente as 

possibilidades de interac;ao. Estas tecnologias emergentes criam experiencias mediadas distintas 

gerando nos usuaries um outre sentido de presenc;a. Estas possibilidades trazem a necessidade de se 

repensar os limites de atuac;ao pessoal e social dos individuos na medida em que a percepc;ao sensoria 

dos usuarios ao ser tecnol6gicamente extendida vern configurar suas escolhas enquanto ac;oes e habilitar 

experiencias mediadas em espac;os fisicos remotes e/ou virtuais. 
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Hoje se vive o mundo pela ideia de "tempo real" e que deve ser complementada segundo Santos (1999) 

pela ideia de "agile atual, isto e a possibilidade de empreender uma agao imediata, ... que gera a 

possibilidade de agao global". A institui~o deste conceito de "operagOes continuas" para circulac;:ao de 

informac;:ao no cotidiano das pessoas conduz inegavelmente a uma situac;:ao de controle, que vem sendo 

exercido vorazmente por grandes instituic;:oes financeiras e politicas. Neste memento, no entanto, a 

intenc;:ao e investigar o potencial de ac;:oes individuais em manter questoes "locais" e singulares em 

contextos artisticos, agora investidos de novos objetos tecnicos. Tambem, nao existe nenhuma tentativa 

de exaurir o conceito de presen<;:a neste capitulo, mas especificamente apontar alguns autores envolvidos 

em refletir as possibilidades de atuac;:ao de usuaries quando mediados tecnologicamente. 

IV.2.1. Os primeiros "tele-operadores" 

A transmissao corrente de informac;:oes corrente vincula e habilita o que esta proximo com o distante 

como urn fen6meno temporal: em "tempo real". A eficiencia entao deste evento pode ser medida quando 

estas transmissoes ocorrem sem "descontinuidades" ou com interrupc;:6es ou atrasos imperceptiveis, 

dentro de um limite aceitavel para que a "leitura" do usuario ocorra de uma maneira "quase continua". 

Situac;:oes concomitantes - locais e remotas, passam a concorrer e requerem dos participantes outras 

rela<;:oes de abordagem e percep~o do espa<;:o. Novos referenciais espaciais determinam outras formas 

de "deslocamento" pelo mundo e atuac;:ao - a possibilidade de "telepresen<;:a". 0 prefixo "tele" descreve a 

habilidade de sistemas homem-maquina projetarem a destreza inata do homem nao apenas 

geograficamente, mas atraves de barreiras fisicas
6 

Esta ideia foi primeiramente formulada por Minsky 

(1980: 43) " ... Para se denominar a ideia destas ferramentas de controle remota, os cientistas 

freqoentemente usam os termos 'teleoperator' ou 'telefactor'. Eu prefiro chamar de 'telepresenga', 

sugerido pelo meu amigo futurista Patrick Gunkel, ao falar de uma nove/a de ficgao "Waldo", escrita por 

Robert Heinlein em 1940. 'Telepresenga' enfatiza a importancia da alta qualidade sensoria das respostas 

e sugere instrumentos futuristas que irao sentir e traba/har tanto quanta nossas proprias maos e nos nao 

iremos constatar nenhuma diferenga significante"l 

Desde 1950 vem sendo pesquisada e desenvolvida a tecnologia para tornar a ideia de "telepresenc;:a" 

uma realidade. Os primeiros tele-operadores foram "maos mecanicas" - controladores exoesqueleticos, 

desenvolvidos para manipular materiais radioativos por pesquisadores e tecnicos nucleares. Em 1954-58, 

Ralph Mosher na General Electric desenvolveu o handyman - urn pesado e complexo controlador 

exoesqueletico que habilitava o controle remote de um brac;:o rob6tico atraves de movimentos naturais do 

brac;:o do usuario. Em 1958, a Philco Corporation construiu um sistema de telepresenc;:a visual montando 

urn monitor de tubo de raio cat6dico- cathode-ray tube (CRT), na frente dos olhos do usuario, que podia 

entao monitorar e controlar remotamente o ponte de vista de uma camera pelos movimentos da sua 

cabe<;:a. Em 1963, R.A. Morrison e associados na empresa Space-General Corporation construiram um 

6 Johnsen e Corliss (1995) propuseram nove sub-sistemas para um te!e-operador cibernetico: computacional, sensorial, de controle, 
comunicacional, 'actuator', controle ambiental, controle comportamental, de propuJsao, e de poder. 
7 

" ___ To convey the idea of these remote control tools, scientists often use the words 'teleoperator' or 'telefactor'. I prefer to caJI this 
'telepresence', a name suggested by my futurist friend Patrick Gunkel. Telepresence emphasizes the importance of high-quality 
sensory feedback and suggests future instruments that will feel and work so much like our own hands that we won't notice any 
significant difference". Minsky (1980: 43) 
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veiculo lunar que andava, e que mais tarde foi convertido para uma cadeira de rodas que andava para 

uma crianr;:a com deficiencia fisica. (Johnsen e Corliss, 1995) 

Durante a decada de 1970-1980, Susumu Tachi ao pesquisar tecnologia cibernetica com o intuito de 

ampliar as habilidades de deficientes fisicos, desenvolve pequenos dispositivos roboticos - proteses 

inteligentes controladas pelo usuario. Para Tachi (citado em Rheingold, 1991), os dispositivos precisavam 

reconhecer padroes, evitar obstaculos, fazer avalia<;:Oes, sempre sob supervisao. Definiu entao o conceito 

de "tele-existencia", quando a cria<;:ao de um grande sensa de present;:a remota acontece pela operar;:ao 

de robes, que estao sob supervisao e controle remota. A disciplina Teoria do Controle define estes 

sistemas fisicos que dependem da comunicar;:ao de informa<;:ao atraves de varies sistemas para atuar no 

mundo. Cabe aqui ampliar este conceito de "tele-existencia", que segundo Tachi (citado par Rheingold, 

1991) abrange o dominic da interface e aspectos de centrale da "tele-operar;:ao". Estas interfaces 

sensorias devem poder transferir um senso de presenr;:a da maquina/dados para o homem, e capacitar o 

homem em manter controle e supervisao sabre os robes remotamente. Toda esta relac;:ao entre diversos 

sistemas demanda primeiramente urn fluxo de informar;:oes - entrada de dados, oriundos dos sensores, 

que serao posteriormente analisados por programas computacionais e comparados com mapas internes 

do ambiente. Urn sistema de monitores e necessaria para que o semi-aut6nomo robo erie um sensa de 

lugar/posi<;:iio ao operador humane. 

0 projeto Ames Virtual Environment Workstation, NASA Ames (VIEW), sendo desenvolvido desde 

1985 foi tambem urn dos precursores; visava inicialmente atender missoes na estat;:ao espacial - urn 

astronauta a bordo poderia controlar remotamente urn robo semi-aut6nomo fora da estat;:ao. 0 operador 

receberia urn alerta nos mementos necessaries para exercer o controle, recebendo uma quantidade e 

qualidade suficiente de realimentac;:ao sensoria para reparar ou inspecionar como se estivesse realmente 

no locaL Para tanto o sistema desenvolvido possuia sam estereo, display para informa<;:ao visual e luvas. 

(Fisher, 1990) 

Com o advento da rede Internet estes sistemas capacitam qualquer usuario, e nao mais apenas 

situar;:oes especificas, a potencializar a propria at;:ao mediada em um Iugar nao proximo em tempo 

presente. Desta maneira uma nova possibilidade de atua<;:ao dos usuaries e desencadeada par uma 

estetica resultante da sinergia de elementos, tais como a coexistencia em espac;:os virtuais e reais, 

sincronicidade de ac;:oes, centrale remota em tempo real, opera<;:ao de telerob6s, observar;:ao remota, 

muitas vezes de forma colaborativa e compartilhada atraves da rede. As pessoas passam a conviver no 

limite, "deslocando-se" sem sairem de "casa", inventando-se quem sabe como membros ativos de uma 

comunidade tecnologicamente constituida atraves da troca de imagens, sons e textos. Segundo 

GOLDBERG (1998: 35) " ... enquanto a realidade virtual admite a sua natureza ilus6ria, a telepresenr;:a 

reivindica corresponder a uma realidade fisica distante. "" Assim, o que esta sendo experimentado sao 

varias "realidades simultaneas", transformando a constru<;:ao e percep<;:ao do mundo - tomando os limites 

entre o que e construido e observado extremamente imprecisos, incertos e ambiguos. Para Anders 

8 
" •.. while virtual realfty VR admits to its illusory nature, telepresence claims to correspond to a remote physical reality". (Goldberg, 

1980: 35) 
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(1999) a telepresen~a ao mesmo tempo que apresenta visualmente urn espac;:o, "aloca" os vedores neste 

ambiente "percebido" que passam a gerenciar entao diferentes "rea/idades conectadas". 

0 conceito de presen~ mediada vern sendo amplamente discutido por muitos autores para a 

compreensao e desenvolvimento de espac;:os que se valem de interac;:oes "nao diretas" no contexte da 

midia digitaL Cabe aqui salientar que na maioria das vezes os autores na tentativa de conceituar 

presen~ abordam como espa~o de atua~ao os espa<:;os digitais, sinteticamente criados, e com menos 

frequencia os comunicacionais; assim algumas diferenc;:as para apropria<:;ao desta defini<:;ao para os 

sistemas vestiveis serao abordadas especificamente no item IV.3. Esta experiencia de "estar presente" e 
muito complexa, envolvendo nao apenas as caracteristicas mais formais da propria midia, bem como os 

processes cognitivos, emocionais e sensories por parte dos participantes. Alguns elementos podem ser 

apontados como determinantes para a manifesta<:;ao da presen<:;a em fun~ao da midia: as propriedades 

do meio (a qualidade/quantidade de informa<:;ao sensoria apresentada ao participante, o nivel de controle 

que o participante tern sobre os mecanismos de sensoreamento e a habilidade de modifica<:;ao do 

ambiente pelo participante) e o conteudo deste meio (objetos, atores, ambiente, narrativa, atividades). 

Alguns elementos mais caracteristicos da interface vestivel ja foram apresentadas anteriormente e 

quanto ao usuario pode-se elencar algumas como: conhecimento da tecnologia, habilidades perceptivas 

e motoras, estados mentais, necessidades, preferencias, experiencias com o meio, idade, sexo, aspectos 

sociais, entre outros. (ljsselsteijn e Riva, 2003) A "realidade" dessas experiencias acontece assim pela 

funcionalidade do meio - o que pode ser feito, e nao apenas pelas caracteristicas forma is do mesmo. 

Para Waterworth, JA e Waterworth, E.L (2003) "'presen<:;a' e entendida como o sentimento que um 

organismo consciente experiencia quando imerso em um mundo externo concreto. Este sentimento deve 

ser diferenciado do sentimento de engajamento em mundos mentais construidos - realidades internas. 

Presen<:;a depende da forma da midia, porque esta determina se um mundo e construido intemamente ou 

pode existir fora de quem o percebe's. Assim o termo "presen<:;a" considera que os sistemas perceptivos, 

proprioceptivos, nervoso, sao ativados por elementos de urn "meio" da mesma forma quando em 

situa<:;6es fisicas diretas, nao devendo confundir-se com o envolvimento ou interesse do usuario pelo 

conteudo desta; as respostas emocionais refor~am uma situa<:;ao de presen~ mas nao determinam a sua 

ocorrencia. 

Na tentativa de conceituar presen~a mediada apresenta-se Lombard e Ditton (1997) que definem a partir 

de uma grande revisao bibliografica seis diferentes grupos interrelacionados, descritos a seguir, para 

abarcar os diferentes contextos de formaliza~ao de "presen~": 

presen~a como riqueza social - quando o ambiente e percebido como sociavel, acolhedor, pessoal, e 

garante assim a intera~ao com outras pessoas; 

presen~ enquanto realismo - depende da capacidade do ambiente em reproduzir representa~oes 

realisticas de espa~s nao-mediados, ja anteriormente decodificadas como tal pelo usuario; 

9 
"We see presence as the feeling a conscious organism experiences when immersed in a concrete external world. This feeling 

must be distinguishable from engagement in internally constructed mental worlds, in organisms equipped to construct such inner 
realities. Presence depends on the form of the media, because form determines whether a world must be constructed internally or 
can be said to exist outside the perceiver''. (Waterworth, J.A.; Waterworth, E.L, 2003) 
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presenga enquanto transporte - as sensag6es de "voce esta Ia" em um outro Iugar remota, de "e 

aqui" quando os objetos e pessoas distantes invadem o espago do usuario, como a televisao o faz, ou de 

"nos estamos juntos" pelo fato de compartilhar espagos remotos; 

presenya enquanto imersao - as usuarios sentem-se mais ou menos engajados em um espago 

mediado a partir dos niveis de imersao perceptiva ou psicologica oferecida; 

presenga enquanto ator social dentro de um meio - quando o usuario responde socialmente para 

uma "representagao" de uma outra pessoa atraves do meio; 

presenya enquanto o meio como ator social - o proprio meio e percebido como um ator social pelos 

usuarios. 

Toda esta contextualizagao da presenga mediada pode ser basicamente agrupada em duas grandes 

areas: "experiencias fisicas e sociais"; respectivamente a sensagao de estar fisicamente locado em um 

ambiente e a sensagao de compartilhamento de um contexto qualquer. Biocca ( 1997) nomeia estes dais 

fen6menos extremamente interrelacionados como: " ... telepresenr;a - o sentido fenomenologico de 'estar 

Ia' e mode/as mentais de espaqos mediados que criam a ilusao, e presenqa social- o sentido de 'estar 

junto com o outro' e modelos mentais de 'outras inteligencias' que nos auxiliam a simular 'outras 

mentes"'10 Este trabalho considera entao como base de classificayao estes dais fenomenos para relatar 

algumas ocorrencias artisticas na Web. 

IV.2.2. "Telepresenl)a"- a sensal)ao fenomenol6gica de 'estar Ia' 

0 termo telepresenya apresenta entao a possibilidade de "atuayao remota" por parte dos usuarios a partir 

de escolhas individuais em contextos onde a presenga de outros nao acontece ou simplesmente nao e 

passive! de ser monitorada. Nestas situag6es a comunicagao que e central para a presenya social aqui 

nao e condigao necessaria para estabelecer um sentido de "presenga fisica". Dentro do contexto da Web 

estas "ag6es em tempo real" podem resultar em observagao, controle e deslocamento em espagos 

virtuais e/ou fisicos, e sao consideradas na medida em que incorporadas pelo ambiente podem gerar 

modificag6es neste em diferentes niveis. (Donati, 1999; Donati e Prado, 2001) Para Moles (apud in Kac, 

1993) a telepresenya procura estabelecer uma equivalencia entre "presenqa real" e "presenqa vicaria", 

entre "estar" e ter a "sensat;:ao de estar". Nestas condig6es o principia da proximidade nao define mais a 

organizagao de uma sociedade - a distancia entre as pessoas e objetos nao implica em diferenga no 

reconhecimento destes e nas possibilidades de trocas e interferencias a serem realizadas. 

Laurel (1993) define telepresenya como " ... um meio que permite voce estar com seu corpo em outro 

espaqo ... voce pode ter uma parte de seus sentidos dentro de um outro espaqo. E este espaqo pode ser 

um ambiente gerado por computador, um ambiente transmitido por camera de video, ou uma combinaqao 

dos dois"
11

. Para Weissberg (1993: 126) a telepresenya " ... habilita um fenomeno que substitui a /6gica da 

10 
" •.• telepresence- the phenomenal sense of 'being there' and mental models of mediated spaces that create the illusion, and 

social presence - the sense of 'being together with another' and mental models of 'other intelligences' that help us simulate 'other 
minds'". (Biocca, 1997) 
11 

" •.• a medium that allows you to take your body with you into some other environment. .. you get to take subset of your senses with 
you into another environment. And that environment may be a computer-generated environment, it may be a camera-originated 
environment, or it may be a combination of the two." (laurel, 1993) 
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emissaolrecepr;ao pela da divisao corporal de um mesmo sujeito em diversos lugares simultaneamente". 

Draper, Kabur & Usher (1998) identificam tres tipos de telepresen<;:a na literatura: ".. simples 

telepresen.;;a, cibernetica telepresenqa e experimental telepresenqa". 0 primeiro tipo e simplesmente a 

habilidade em operar em um ambiente virtual, o segundo se vale de interfaces homem/computador e o 

terceiro a borda presen<;:a como " ... um estado mental no qual o usuario sente-se fisicamente presente 

dentro de um espa.;;o mediado par computador. "
12 

Diante de varios autores, procurou-se diferenciar a presen<;:a mediada em dais distintos contextos: 

espa.;:os fisicos remotos e ambientes digitais, quando respectivamente recorre-se a uma "extensao 

sensoria" au uma "simulagao sensoria" para que a experimenta<;:ao do usuario seja "factivel". Um 

ambiente passa a ser considerado remota quando se apresenta alem do alcance natural dos sentidos 

humanos, que entao sao "expandidos" tecnologicamente na tentativa de tornar pessoas, objetos, espa<;:os 

distantes, acessiveis. Esta possibilidade quando se caracteriza apenas pela criagao de acesso e troca de 

informa<;:ao, sem gerar conteudo, e tambem reconhecida como "tecnologia de telecomunica<;:ao". Assim, o 

que ocorre e um "redimensionamento" dos canais sensorios, chamado par De Kerckhove (1997) de 

"teleception", e implica a possibilidade de percep<;:ao de alga que toea ou alcanc;:a o corpo a distancia. 

A possibilidade de "movimenta<;:ao elou ac;:ao remota" e reconhecida par alguns autores como 

"teleoperation" e vem implicar na maioria das vezes a existencia de algum dispositive remota mediando 

esta relac;:ao. Para Manovich (2001) " ... a essencia da telepresenqa e que e anti-presenc;:a ... "
13

, pais uma 

atua<;:ao remota e capaz de afetar outras localidades sem a necessidade da presenc;:a fisica do 

participante nestes mesmos ambientes. Assim, segundo o mesmo autor o termo mais adequado seria 

"teleaction". Paulos e Canny (2002) definem o termo "tele-embodiment" para enfatizar a importancia da 

manifestac;:ao fisica e descrever este contexte onde os usuaries tern a sua presenc;:a projetada em urn 

outro espac;:o a partir de urn rob6. Este, quando conectado, passa a apresentar-se como uma ferramenta 

remota que fenomenologicamente torna-se parte da fisicalidade corporea dos usuaries. Esta 

possibilidade vem gerar nos usuaries par sua vez outras perspectivas, outras dimensoes, de observac;:ao, 

de atuagao e de centrale em espac;:os fisicos, quer sejam estes reais au Judices. 0 rob6 ostenta 

claramente o carater de protese mecanica e atua como simbolo ao encarnar o poder abstrato do homem 

por sua funcionalidade obediente em um mundo totalmente funcionalizado e personalizado a urn so 

tempo. (Baudrillard, 1968) 

Alguns artistas estao se apropriando desta tecnologia para instaurar processos cognitivos em suas 

instalac;:oes interativas, quando fecundam comportamentos, relac;:oes de distancia, dominic de 

movimentos, avaliac;:oes e operac;:oes recidivas em sistemas "roboticos" como o artista Ken Feingold e a 

instala<;:ao Hall of Mirrors (1995). Em cada proposta de trabalho artistico a figura do rob6 e explorada de 

forma particular, como sistemas eletromecanicos controlados par computadores e acionados par 

comando remota, frequentemente hibridizados com outras midias, sistemas e contextos. (Donati, 1999) 

De Kerckhove (1997: 43) coloca a robotica como uma nova discipline onde " ... a possibilidade de 

12 
" ... mental state in which a user feels physically present within the computer-mediated environment". (Draper, Kabur & Usher, 

1998) 
13 

" .•• the essence of telepresence is that it is anti-presence". (Manovich, 2001) 
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ampliar;ao de sentidos e substituida par projer;ao, isto e a tecno/ogia deixa a condir;ao de extensao para 

tornar-se uma projer;ao aut6noma e inicia urn novo ciclo chamado de 'autonomation' - uma combinar;ilo 

de automar;:ao e autonomia, caracterizando uma nova gerar;ao de rob6s. "
14 

Para Bolter e Gromala (2003) 

a rob6tica e a tentative de incorporar a inteligencia artificial e torna-la factivel no espago fisico; o rob6 

seria entao uma "manifestagao tangivel" da inteligencia artificial. 

Rob6s online vem entao assumindo muitas formas e permitindo aos usuaries uma variedade de 

operag6es remotas. Pode-se citar alguns espagos na Web onde os usuaries podem experienciar 

atividades sincr6nicas e assincr6nicas em espagos fisicos remotes, como o trabalho artistico 

INSN(H)AK(R)ES
15

, e outras experiencias como Hyperion
16

, Telerobot
17

, Xavier
18

, Puma Paint
19

. 

A simulagao sensoria em ambientes digitais depende das caracteristicas da interface, determinando 

assim niveis de imersao diferentes. Alguns sistemas de simulagao para treinamento de v6o e combate, 

que ha algum tempo vem sendo elaborados, reproduzem as cabines e os controladores, bot6es, 

apresentando as situag6es em telas planas. Outros espagos virtuais mais imersivos como as "caves" ou 

usando tipicos capacetes fazem a "tela" desaparecer tornando os espagos, fisico e digital, 

temporariamente coincidentes, e assim a existencia da midia tende a nao ser percebida pelo usuario -

immediacy. Nestes espagos construidos digitalmente, atividades especificas sao propostas diante da 

atualizagao constante da capacidade de renderizagao dos computadores. Durante estas experiencias 

perceptivas individuais, os usuaries podem operar com referencias espaciais diferentes enquanto 

possibilidades de atuagao, poder e controle, sem a possibilidade de compartilhar a presen<;:a de outros 

participantes e/ou "agentes computacionais". Entao, pode-se afirmar que enquanto o conteudo das 

experiencias sens6rias remotes vem dos elementos constituintes de espagos fisicos, nos ambientes 

digitais este se apresenta pela existencia e "presenga" da midia com seus especificos elementos. (Zhao, 

2003) 

14 
" .•. to bring the technology out of the extension into the projection mode. When the technology leaves the condition of extension to 

become an autonomous projection, it begins a new cycle which one could caJ/ 'autonomation', a combination of automation and 
autonomy, a coinage which is useful in characterizing this new generation of robots." (De Kerckhove, 1997) 
15 INSN(H)AK(R)ES e urn sistema interativo que utiliza rob6tica, sensoriamento e redes de comunica~o, e e desenvolvido pelo 
grupo ArtTecno, da Universidade de Caxias do Sui. (http://artecno.ucs.br/insnakes/) Este projeto prop6e a partilha do corpo de uma 
cobra/robO, colocada em urn serpentaria com outras cobras. 0 rob6 tern acoplado uma web camera que transmite em tempo real as 
cenas do serpentaria. A cobra comandada a distancia pelos usuaries executa v8rias trajet6rias no serpentaria e atraves de 
sensores, que capturam estas ac;oes, Iibera agua e alimento para as outras cobras. 0 ambiente usa a tecnologia em uma dimensao 
pragmatica e estetica. 
15 

A Universidade de Carnegie Mellon tern desenvolvido Hyperion- "aquele que segue o sol", um prot6tipo de rob6 com navega~o 
e controle remota para explora\=3o de terrenos com monitorac;ao constante do sol para obten~o de sua energia necessaria. Possui 
tambem a possibilidade de navegac;;ao aut6noma. (http://www.frc.ri.cmu.edu/sunsyncl) 
17 

Controle e monitoramento de urn rob6 remotamente. 0 projeto vern sendo desenvolvido na School of Mechanical and Materials 
Engineering, University of Western Australia. (http://telerobot.mech.uwa.edu.au/) 
18 

~xavier" nao esta tao online como anteriormente, mas continua em operagao em um projeto do Institute de Rob6tica da 
Universidade Carnegie Mello chamado "Distributed Robot Architecture"- a intenc;;ao e desenvolver um sistema de mUJtiplos rob6s 
independentes com diferentes atividades. {http://www-2.cs.cmu.edu/afslcsfprojectlrobocomp/xavier/www/xavier.html) 
19 

0 projeto vem sendo desenvolvido na Wilkes University como objetivo de pesquisar intera<;Oes fisicas remotas; esta especifica 
interface pennite o usuario "pintar". (http://pumapaint.rwu.edu/) 
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IV.2.3. "Presenc;a social mediada" - capacidade de simulac;ao de urn contexto de comunicac;ao e 

cooperac;ao 

0 conceito de "presenqa social" foi introduzido pela primeira vez no inicio de 1976 par Short, Williams e 

Christie, que definiram da perspectiva da psicologia social como a "qualidade inerente do proprio meio de 

comunicaqao". Assim, espaqos comunicacionais na Web, idealizados para serem compartilhados, tern a 

capacidade de definir a construqao de urn contexte social, onde ocorre uma negociaqao de sentido e 

significado par parte dos participantes diante da possibilidade de aqao e rea.;:ao sincr6nicas. Esta 

afirma.;:ao e corroborada par De Kerckhove (1997) quando identifica quatro condig6es essenciais para 

uma efetiva comunica<;:ao em situaq6es de compartilhamento: uma evidencia clara e compartilhada da 

existencia das pessoas envolvidas, compartilhamento do espaqo, compartilhamento do tempo, e a 

existencia do "intervale" de ocorrencia entre as intervenq6es e as respostas sincr6nicas. 

A presen<;:a mediada social passa a se concretizar nao apenas pela reproduqao realistica de atividades 

ou de "aspectos fisicos" de urn dado espaqo digital, mas pela capacidade de simulagao de urn contexte 

de comunicaqao e cooperaqao em grupo. (Mantovani e Riva, 2001) 0 aspecto cultural que envolve as 

possibilidades de negociaqao dos individuos em seus ambientes fisicos e sociais, organiza suas formas 

de pensamento, de conhecimento e aq6es, e portanto os significados; quando as pessoas se encontram 

no meio digital ocorre o mesmo processo de elabora<;:ao de rituais, simbolismo, linguagem, 

comportamentos, e esta cultura da Web pede explicar porque urn meio tao "pobre" em qualidades 

imersivas como os Multi-User Dungeon (MUDs) e sa\as de bate-papo - ambientes digitais baseados em 

texto, possam oferecer urn grau de presen.;:a alto. 

As condi<;:6es das pessoas atuarem como membros de urn grupo, implicam no entendimento des termos 

"encontro" e "intera.;:ao em grupo" que acontecem pelo desenvolvimento e compartilhamento de inteng6es 

e atividades comuns dentro de urn espa.;:o determinado. Este compartilhamento de atividades implica na 

consciencia da "presen.;:a do outre" que passa a garantir conforme diz Arendt (1981) " ... a realidade de 

nos mesmos e do mundo", enquanto participantes do mesmo contexte. Essa necessidade basica de 

mutuo reconhecimento que determina a constru<;:ao do "outre" e de si proprio, acontece entao pelas 

trocas de informa<;:ao imagetica, sonora, textual, que termina em um movimento reversive\ de ver e ser 

visto, escutar e ser escutado, enviar e receber textos. Urn certo grau de tactibilidade, determinado pelas 

diferentes caracteristicas sens6rias das trocas pede assim determinar uma "proximidade" - a percep<;:ao 

do outre em uma situaqao comunicacional. 

Entao, a "presen.;:a" alem de ser garantida pelas "respostas" diferenciadas que emergem de uma 

apropriada configura<;:ao des sistemas cognitive, perceptive e motor humane, depende da qualidade e 

intensidade de "imersao" apresentados em urn contexte digital. Pode-se citar algumas situag6es 

especificas na Web onde a relagao social entre usuaries se estabelece a partir de um espaqo fisico 

remote como PRoP
20 

e Telegarden
21

. Em ambientes multiusuario como Desertesejo22 e Silepticos 

Corpos
23 e em espagos virtuais imersivos como NTAV Pocket Cave

24 
e Beat Box

26 

20 «PRoPs - Personal Roving PresenceH e urn sistema mecanico tele-operado remotamente pelos usuaries da Web; foi 

desenvolvido por Eric Paulos (Department of Electrical Engineering) e John Canny (Computer Sciences) na University of California, 
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Heeter ( 1992) define tres dimensoes - "pessoa/, social e ambiental", para conceituar presenc;a no relate 

de algumas experiencias em realidade virtual; o que torna suas considerac;oes interessantes e a 

afirmac;ao de que o usuario percebe-se locado- "presenc;a pessoal", em um determinado espa<;o quando 

uma representa<;ao sintetica de alguma parte corp6rea sua e inserida no contexte e pode ser visualmente 

monitorado por ele. 0 usuario ao movimentar a sua mao na sua "condic;ao fisica" reconhece este mesmo 

movimento em sua representa<;ao no espac;o 3D - "voce esta tambem assistindo a si proprio e isto 

significa estar na tela
26

". Ao introduzir o conceito de "presen<;a ambienta/" implica a existencia de objetos 

- agentes virtuais, ou do proprio espac;o atuando de forma responsiva a presenc;a do usuario. Queau 

(1994) chama de "televirtualidade" o conceito expresso pela composic;ao das telecomunica<;6es e 

computac;ao grafica para gerarem essas comunidades virtuais baseadas em redes de mundos digitais -

imaginaries ou realisticos, e formada por agentes virtuais. 

Assim, e importante reforc;ar de que a simples compreensao de presenc;a enquanto a sensac;ao de "estar 

Ia" ou "estar Ia com alguem" nao consegue sustentar o desenvolvimento de ferramentas e ambientes 

consistentes para experii'mcias mediadas. 0 estudo sobre presen<;a deve analisar as interac;oes dos 

usuaries com e dentro de um dado ambiente, sintetico ou real, incluindo todos os diferentes aspectos que 

convergem para as rela<;:6es sociais estabelecidas, os recursos simb61icos e fisicos explorados e as 

quest6es culturais envolvidas. (Spagnolli e Gamberini, 2002) 

Berkeley, California em Outubro de 1996. Este sistema possui duas formas de apresenta<;ao, urn udirigiver' de proporc;:Oes humanas 
("space browser" ou ~blimp~) e urn "carron Csurface cruiser"), ambos tele~operados. Estes dispositivos possuem uma camera de 
video colorida, uma tela LCD colorida, microfone, dais canals de audio e mobilidade atraves do espa<;o remota que e!es habitam. 
Diante da possibilidade de atuarem enquanto uma extensao de seu operador remota, uma entidade visivel m6ve1, podem interagir 
no espa<;o flsico com as outras pessoas presentes Jocalmente. (http://www.prop.org/) 
21 

Telegarden e uma instalag§.o telerob6tica onde um jardim natural sobrevive pela manipula<;ao de urn robO, operado remotamente 
par usuaries da Web. 0 projeto foi criado para possibilitar a intera<;ao na Web atraves de interfaces com op<;Qes customizadas para 
o usuario com areas de chat e webcam. A equipe deste projeto e composta par: Ken Goldberg, Joseph Santorramana, George 
Bekey, Steve Gentner, Rosemary Morris, Carl Sutter, Jeff Wiegley. Esta instala<;§.o foi apresentada em Agosto de 1995, no 
Interactive Media Festival, Siggraph, Festival for Interactive Arts e em 1996 foi removido para linz, Austria, no Ars Electronica 
Center, onde se encontra ate hoje. (http://telegarden.aec.at) 
22 Desertesejo e urn projeto artistico de Gilbertto Prado desenvolvido no Programada de Novas Midias do !taU Cultural, Sao Paulo, 
em 2000. E urn ambiente multiusuario que pennite 50 participantes participarem on-line simultaneamente. Desertesejo e uma 
explorar;ao poetica de uma extensao geografica, de rupturas temporals, solidao, uma constante reinven<;§.o e proliferagao de pontes 
de encontro e partilha. (http://www.itaucultural.org.br/desertesejo) 
23 0 website snepticos Corpos (http://vfflw.arte.unb.br/lis21) e urn sistema computacional interativo muttiusuario em Realidade 
Virtual. Esse sistema, criado em VRML e JAVA, proporciona a imersao das pessoas em urn mundo virtual e intera<;ees com objetos
imagens em tempo real. 
24 

A NTAV Pocket Cave, da Universidade de Caxias do Sui, e urn ambiente imersivo de realidade virtual e realidade ampliada que 
pode estar conectada ou nao a Internet e vern sendo desenvolvido por ~oelan Project". 0 cluster- urn grupo de computadores que 
trabalham como uma Unica mciquina com CPUs mUltiplas, e composto de quatro unidades computacionais em rede baseadas em 
PC de baixo custo, com capacidades graficas de entrada e saida de dados e telas de projer;§o. 
1http://artecno.ucs.br/ntavpock.etcave) 

5 
Beat Box, da artista Margaret Dolinsky na Universidade de Indiana, apresenta uma cave em rede onde as participantes - no 

maximo nove, interagem com tres maquinas virtuais de scm. Cada maquina tern uma Unica durag§o peri6dica e controla 
respectivamente a percussao, loops e sons de baixo. (http:/ldolinskyJa.indiana.edufbeatbox/) 
26 

" .•• yourbody moves much like it always does, except that while you move you are also watching your 'real self -that being on the 
screen, appearing in and interacting with a virtual world." (Heeter, 1992) 
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IV.3. Media(:ao m6vel: computadores vestiveis 

"Se nos olhamos atraves da interface nos nao podemos apreciar as 

form as pe/as quais a interface mold a a nossa experiencia. ,QT 

Bolter e Gromala, 2003 

Pensando-se em um contexte de gerenciamento de informa~oes, situa~oes, espa~os, a~oes, e que se 

insere a possibilidade de compreender "presen~a mediada" a partir de um computador vestivel. Este 

sistema ao integrar atividades e objetos diferentes dentro do espar;o sensoria de informar;ao do usuario, 

habilita o que Lombard e Ditton (1997) apresentam como intersecr;ao dos conceitos de telepresenr;a e 

presenr;a social mediada o conceito de "co-presenr;a", " .. quando a pessoa percebe o outro ou as outras 

pessoas, com quem esta engajada em um processo comunicacional, como se estivessem no mesmo 

espar;o fisico quando de fato eles estao em diferentes locar;oes fisicas'Q
8

. 

Midias anteriores ja criaram a sensa~ao de presenr;a como o cinema, a pintura, a televisao, e mesmo a 

realidade virtual de hoje; enquanto que a presenr;a social determinada pelo reconhecimento do outro ja 

podia ser dada par carta, telefone, e mais recentemente par emails, salas de bate-papa. Ja os recentes 

sistemas de video conferencia, ambientes multiusuario, e caves em rede, habilitam um "espa~o" inserido 

em um contexte social e formalizam esta situar;ao de co-presenr;a. Os dispositivos vestiveis tambem 

podem ser inseridos nesta categoria ao congregarem varias midias e formalizarem a convivencia social, 

congregando simultaneamente dimensoes espaciais distintas no espar;o fisico do usuario. Para Gottman 

(apud Biocca et all, 2001) o conceito de co-presenr;a esta fundamentado na consciencia sensoria basica 

do outro e esta condir;ao pode ser trabalhada par canais de percepr;ao diferentes. Entende-se que esta 

"mutua consciencia" em interar;oes mediadas implica na recep~ao de "mensagens incorporadas", o que 

significa que a representa~ao do outro pode assumir as mais variadas formas como avatares, agentes, ou 

tambem respostas sensorias. 

Na tentativa de conceituar "presenr;a mediada", Lombard e Ditton (1997) a definem formalmente como " ... 

a ilusao perceptive da nao-mediar;ao
29

" - quando a inten~ao e promover aos usuaries experiencias 

mediadas tecnologicamente que procuram nao evidenciar a presenr;a da midia. 0 termo percepqao 

necessariamente implica em respostas sensorias, cognitivas, afetivas continuas dos usuaries quando 

requisitados par entidades, humanas ou nao, em um dado ambiente. Este conceito de nao-mediar;ao ou 

transparencia - immediacy, implica indiretamente na pergunta "onde eu estou?" uma vez que procura 

tamar imperceptive! a existencia da interface e relacionar a sensar;ao de presenr;a do usuario com uma 

dada referencia espacial. 

27 
"If we look through the interface, we cannot appreciate the ways in which the interface itself shapes our experience". (Bolter e 

Gromala, 2003) 
28 

" .•. when the "person's perception that the person or people with whom she/he is engaged in two-way communication is! are in the 
same physical location and environment when in fact they are in a different physical location': (lombard e Ditton, 1997) 
29 

" ... the perceptual illusion of nonmediation". (lombard e Ditton, 1997) 
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Quando se fala em midias digitais, esta definigao e coerente uma vez que a referencia espacial pode ser 

qualificada pelo grau de imersividade que o aparato tecnol6gico proporciona ao participante, que pode 

sentir-se ou nao "em" um certo ambiente 3D sintetico. Ja com o dispositive m6vel esta conceituagao nao 

configura corretamente a intenc;:ao de promover "experiencias da midia"; o que implica na coexistencia de 

distintos espac;:os e c6digos simultaneos - hypermediacy. Elaborados para serem vistos como para 

verem atraves deles, estes dispositivos para Bolter e Gromala (2003) sao "reflexives e transparentes". 

Essa convivencia de dimensoes diferentes implica assim que a cada memento da comunicac;:ao pode 

existir uma referencia situacional - uma dimensao dominante em relac;:ao as outras, sendo esta entao 

modificada ou ampliada pelas informac;:oes correntes; o espago fisico apresenta-se assim como uma das 

dimensoes disponiveis de atuac;:ao. Reafirmando a constante operacionalidade destes sistemas um outro 

termo denominado de "persistent presence'"
0 

por Herweijer (2001) parece qualificar este sentido de 

presenc;:a mediada caracteristico, quando gerenciam dinamicamente as pessoas e os recursos e os 

disponibilizam constantemente. 

A mediac;:ao por estes dispositivos sensories m6veis, na sua potencialidade em ler informac;:oes dos varios 

espac;:os - como o corp6reo, o local e remoto, o ciberespac;:o, pode ser entendida como "transferencia" -

ao transportar significados de um lado para outro, entre a materialidade e a abstrac;:ao. 0 uso de sensores 

capacita estes sistemas de leituras fisicas, enquanto um sistema computacional a partir dessas entrada 

de dados configura ac;:oes abstratas enquanto respostas e produz inforrnac;:ao. Para McCullough (1998) o 

processo de gerar diferentes contextos de atuac;:ao continua e intrinsecamente interligados pode vir a 

configurar densidade a um "meio" e garantir assim o engajamento das pessoas em um processo continuo 

de explorac;:ao. Os sistemas vestiveis parecem forrnalizar esta afirmac;:ao ao proporem experiencias 

vinculadas ao espac;:o fisico, mas integradas com informac;:oes de naturezas diversas. A presenc;:a 

continua destes dispositivos no cotidiano das pessoas lorna a relac;:ao com o mundo mediada por 

constantes atualizac;:Oes. Durante este fluxo de experiencias - acontecimentos, ac;:oes, interac;:oes, 

retroac;:oes, determinac;:oes e acasos, o computador vestivel promove a presenc;:a mediada pela ac;:ao e 

consciencia, configurada pelo tempo presente - pela atualidade das ocorrencias. Assim, o sistema 

vestivel, enquanto midia esta (re)configurando o sentido da presenc;:a das pessoas no espa~;o em que 

elas habitam, acenando uma possivel reforrna cognitiva e perceptiva ao criar outros padroes de 

comportamento, de subjetividade, e de relac;:oes sociais. 

Do ponto de vista das caracteristicas dos usuaries alem da intenc;:ao, cognic;:ao, emoc;:ao, um outro 

concetto a ser considerado emerge para qualificar a "presenqa social mediada": "envolvimento" ou 

"engajamento". (Biocca et alii, 2001) Este conceito e usado tipicamente para definir comportamentos e 

cabe neste trabalho para descrever o estado cognitive - disposic;:ao, no qual as pessoas se sentem mais 

ou menos diretamente "presentes" quando mediados por dispositivos vestiveis. 0 fato de "ser vestivel" e 

nao seguro pelas maos como outros dispositivos, implica a possibilidade de explorar as interac;:oes 

baseadas no gesto, postura e movimentos do corpo do usuario. A visao sempre foi muito explorada como 

entrada e saida de dados, mas trabalhar com elementos tateis pode incorporar outras questoes como 

30 
"with the possibility of accessing the Internet anywhere and always from a wide variety of devices ranging from powerful 

multimedia desktop computers to tiny mobile devices, it becomes increasingly important to be able to control the visibility of people 

and devices and to express their capabilities. 'Virtual and persitent presence' is the umbrella term that captures these issues." 
(Herweijer, 2001) 

122 



0 computador como veste-interface: (re)configurando os espa~os de atua~o 

"topologies mentais - pensamentos espaciais", inerentes da existencia e da convivencia no espa<;:o fisico. 

(McCullough, 1998) Segundo Palmer (1995) a defini<;:ao de presen<;:a social mediad a " ... efetivamente 

negocia uma relaqao atraves de trocas interdependentes e multisens6rias de comportamentos''
31

. Assim, 

consideram-se importantes para este estudo algumas no<;:oes de comunica<;:ao nao-verbal uma vez que 

estes sistemas vestiveis estao diretamente relacionados com a fisiologia do corpo e relat;:oes 

comportamentais. 

IV.3.1. Comunicac;iio nao-verbal e interatividade 

A compreensao de "presen<;:a", enquanto uma experiencia comportamental de "estar mais ou menos 

engajado", em relat;:ao a outra pessoa ou agente - que simule uma inteligencia, depende, portanto de 

uma motivat;:ao, urn estado de direto envolvimento em tempo real. Muitas pesquisas com usuaries de 

espat;:os basicamente textuais tern side realizadas e vern confirmar que esta "disposic;iio pessoal" pede 

desencadear diferentes niveis de "proximidade" entre os participantes. Esta dimensao do "outre" e de si 

proprio, pede ser determinada nao apenas pela comunicat;:ao verbal, mas tambem pela transmissao de 

simples sinais nao-verbais que afetam este "espa<;:o presencia!", que se vale de uma "real" distancia fisica 

do outre. 

A possibilidade de transmissao de imagens e sons nos ambientes Web - ambientes multiusuario e 

videoconferencias, vern trazer outras qualidades sens6rias a possibilidade de present;:a mediada. A 

transmissao de sinais de comunica<;:ao nao-verbais traz componentes comportamentais, corporais, de 

uma maier fisicalidade, como diret;:ao do olhar, postura fisica, que podem significar empatia, interesse, 

entendimento, bern como incompreensao, distanciamento, desinteresse. Todo este conjunto de 

sinalizadores nao-formais determina a constru.;:ao de uma dimensao que se estende alem des limites 

fisicos corporals. 

Considera-se necessaria definir o termo "comunicat;:ao nao-verbal", apesar da dificuldade ja expressa per 

varies autores, para diferencia-lo de urn simples "comportamento nao-verbal". Burgoon (apud in Lane, 

1997) define a necessidade de uma "orientar;ao da mensagem" para realizar esta distint;:ao, o que 

garante a " ... construqao de urn sistema de c6digos socialmente compartilhados; isto significa que estes 

comportamentos sao enviados com definidas intenr;6es e consensualmente interpretados de maneira 

regular entre os membros de uma ceria comunidade'"
2 

Um exemplo bern clare sao as gangues, que se 

31 
" ••• effectively negotiates a relationship through an interdependent, multi-channel exchange of behaviours". (Palmer, 1995) 

32 Burgoon (apud in Lane, 1997) define comunicagao nao-verbal como " ... those behaviors other than words themselves that form a 
socially shared coding system; that is, they are typically sent with intent, typically interpreted as intentional, used with regularity 
among members of a speech community, and have consensually recognizable interpretations". 
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valem preferencialmente de codigos ni\o-verbais, como por exemplo, roupas, objetos e gestos que 

identificam os membros e suas respectivas posi<;:6es hierarquicas no grupo; bem como simbolos e logos 

que demarcam o territorio para manter a sobreviviincia e a unidade de seus membros. (Curry e Decker, 

2002) Estas mensagens nilo-verbais podem refor<;:ar ou repetir uma mensagem verbal, tambem podem 

complementar ou ate substitui-las, algumas vezes podem contradizer e freqoentemente sao usadas para 

regular a comunica<;:ao verbal. Entre muitos fatores envolvidos neste processo alguns outros podem ser 

citados como a percep<;:ao das regras sociais, envolvimento e/ou julgamento pessoal. 

Ekmam e Friesen (1969) enfatizam o rosto e as maos como elementos principais na comunica<;:i\o nile

verbal e determinam triiS dimens6es necessarias para a sua compreensi\o: "origem" - que pode ser um 

reflexo, ou adquirida como uma experiiincia ou aprendida como parte da intera<;:ilo social; "usabilidade"

refere-se as circunstancias regulares e consistentes existentes em torno da ocorriincia de um ato nao

verbal; e "c6digo" - rela<;:ao entre o comportamento e seu significado. Essa tentativa de associar 

comportamento a significado implica na existiincia de alguma informa<;:ao agregada, e segundo os 

mesmos autores pode-se qualifica-lo como " ... informative (quando nao existe uma intent;ao assumida de 

transmitir informat;ao, seja e/a correta ou nao), ou comunicativo (existe uma intenqao consciente em 

transmitir uma mensagem) ou interativo (existe a intent;ao de modificar ou influenciar o comportamento 

da outra pessoa)'~ 3 . 

Existe um certo consenso sobre os diferentes codigos envolvidos na comunica<;:ao nao-verbal, e aqui 

esti\o basicamente identificados em sete grupos de acordo com Burgoon (1994): 

o kinesics - movimentos corporals e gestos que "ilustram" mensagens verbals como paz, ok, pare, 

situa<;:6es de estresse e nervosismo. Sao movimentos culturalmente diferentes que podem demonstrar 

um certo estado afetivo, ou atuarem como reguladores e moduladores de uma conversa. 

o paralinguagem ou vocalico - a forma como algo e dito alem do proprio significado, como sons, 

tonalidade da voz, e ate o siliincio. 

o apariincia ffsica - express6es faciais e do olhar, que podem implicar em posi<;:ao social, indicar 

emot;ao. 

o haptico - refere-se a comunica<;:ao tactil, que pode definir rela<;:6es pessoais, status social e 

necessidades emocionais. 

o proxemics - a forma como o espa<;:o e usado e ja foi devidamente referenciado no Capitulo Ill -

Percep<;:ao do espa<;:o. 

o chronemics - a forma como o tempo e incorporado nas a<;:6es, como monocr6nico (linear) ou 

policr6nico (muitos eventos simultaneos), como o relogio biologico, o significado cultural do tempo e 

atividades cronologicas eo proprio entendimento de passado e futuro. 

o artefatos- objetos em geral e ate o vestuario, que de acordo com a forma podem provocar estimulos 

e adicionar informa<;:oes. 

33 
" ... informative (which may or may not convey accurate or correct information and does not assume intent--shared decoded 

meaning), communicative (which is intended to transmit a message and does assume conscious intent), and interactive (which are 
intended to modify or influence the behavior of the receiver(s)". (Ekmam e Friesen, 1969) 
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Com a existencia da interface tecnol6gica mediando uma comunica<;ao remota, os c6digos citados acima 

s6 fazem sentido pela possibilidade de transmissao de imagens, de sons, do toque, como acontece em 

sistemas de video conferencia, com dispositivos vestiveis, ou em ambientes digitais imersivos ou 

multiusuario, quando os avatares sao modelados para apresentarem e gerenciarem tais caracteristicas 

fisicas humanas. Em contextos de comunica<;ao baseada apenas em texto, apenas a questao do tempo

chronemics, pode ser explorada enquanto elemento nao-verbal. (lane, 1997) 0 uso de elementos 

mecanicos e eletr6nicos- como motores, sensores e atuadores, em sistemas vestiveis, lorna factivel que 

gestos e movimentos corporais possam ser capturados e transmitidos, agregados assim a comunica<;ao 

verbal, diferentemente de qualquer outra midia anterior. Acredita-se ser este o potencial destes 

dispositivos e neste sentido a pesquisa para desenvolver esta tecnologia vern tornando cada vez mais 

factivel a sua usabilidade como ja foi apresentado no capitulo I. 

Considerando "presenga" como um "estado fenomenol6gico" refor<;a-se a importancia dos componentes 

comportamentais na medida em que os sistemas vestiveis valem-se formalmente de um engajamento 

sensoria-motor do usuario para promover suas experiencias mediadas. Entao, a possibilidade de 

inftuenciar e modificar a forma elou conteudo de um meio nao basta para definir os niveis de 

interatividade envolvidos, uma vez que estes sistemas podem potencializar "qualidades sens6rias" na 

experiencia. Segundo Steuer (1995) e Biocca e Delaney (1995) algumas variaveis podem ser elencadas 

na tentativa de caracterizar esta interatividade, e sao elas: 

a quantidade e quais dados caracteristicos do usuario que o sistema aceita e responde, como audio 

(reconhecimento de voz), haptico (objetos e bot6es como manipuladores), movimento corporeo e 

orientayao, express6es faciais e movimentos dos olhos, caracteristicas psicofisiologicas (pressao 

sangoinea, tensao muscular, ondas cerebrais). 

um maior grau de correspondencia entre as caracteristicas do usuario e as respostas do meio 

garante uma maior sensa<;:ao de presen<;a - o uso de elementos sensoria-motor para manipular objetos 

virtuais e mais efetivo do que escrever programas ou usar o mouse. 

o tempo de resposta do meio a entrada de dados do usuario pode garantir uma maior interatividade 

quanta menores forem os intervalos. Varias pesquisas indicam que os usuarios preferem uma maior 

responsividade do meio a uma melhor resolu<;:ao das imagens em ambientes virtuais. 

a quantidade e quais caracteristicas da experiencia mediada que podem ser modificadas pelo 

usuario, como por exemplo o ambiente e objetos responsivos, dimens6es temporais, organizagao 

espacial e loca<;ao dos objetos. 

Percebe-se entao claramente que as caracteristicas tecnologicas do dispositive vestivel, enquanto 

elementos eletro-mecanicos e seu potencial de sensoriamento do ambiente e do proprio usuario, tern a 

capacidade de introduzir elementos de comunica<;ao nao-verbal no processo comunicacional. Esta 

possibilidade vern definir e garantir tambem os niveis de intera<;:ao do processo como um todo. 
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IV .4. Experilmcias Artisticas 

A expressao artistica no contexte tecnol6gico da rede Internet vem proper transforma<;6es na elaborac;ao, 

interpreta<;ao e representa<;ao da realidade, uma vez que potencializa novas combinac;oes de interac;oes 

sens6rio-motoras, de processes de aprendizagem, fazendo o usuario (re) formatar o proprio espa<;o e a 

percepc;ao da sua presenc;a. lsto determina como diz Ascott ( 1997) "uma mudanqa na arte da 

representar;:ao classicamente obssessiva da identidade material, do objetual concreto, da aparencia da 

superficie para uma preocupar;:ao construtiva com as qualidades de emergencia e apari<;ao, com 

processes de vir-a-ser .... A estetica da apar{mcia cede seu Iugar a estetica da aparir;:ao". Para Bolter e 

Gromala (2003) os trabalhos digitais artisticos sao experiencias em intera<;ao, e ao mesmo tempo em que 

refletem toda a tecnologia envolvida, redefinem o contexte onde interface e usuario operam 

conjuntamente. Segundo De Kerckhove (1997) " ... lnstalar;:oes Artisticas lnterativas fazem o papel de 

conectores. Eles convidam os usuaries a interiorizar o que eles estao experienciando, fazer novas 

conexoes, em outras palavras, remapear nossos sistema nervoso. "
34 

Diante do fazer artistico nao mais 

preocupado em gerar objetos, mas produzir contextos, pretende-se neste capitulo apresentar alguns 

trabalhos poeticos e refletir sobre as propostas concebidas a partir de computadores vestiveis onde aos 

usuaries Web e participantes locais garante-se possibilidades de incluir dados e realizar escolhas. 

Experiencias artisticas que envolvem a presenc;a mediada de usuaries como possibilidade de 

interferencia em ambientes remotes evocam um novo dominio de intera<;ao para o ser humane: a arte da 

telepresen<;a. Para KAC (1993: 53) a arte da telepresenc;a caracteriza-se como " ... como uma forma de 

produzir experiencias engajadas e abertas, que manifestem as transformar;:oes culturais pelas 

possibilidades de controle remota, observaqao remota, 'telekinesis' e trocas de informar;:ao audiovisual 

em tempo real. 35
" Esta possibilidade de expressao artistica deixa entao de ser contemplativa e 

interpretativa para colocar-se ao lado da a<;ao e experimenta<;ao, e como sera apresentado a seguir, nao 

se vale apenas do uso da telerob6tica. Muitos artistas, de diferentes areas de estudo, vern pesquisando 

outras interfaces para abordar poeticamente a questao da presenc;a remota na arte. 

IV.4.1. Wireless Wearable Webcam 

E simplesmente impossivel deixar de incluir a pesquisa de Steve Mann e seus objetos quando se fala 

sabre computadores vestiveis. Este pesquisador e artista, atualmente na Universidade de Toronto
36

, 

Canada, desenvolveu uma interface vestivel que chamou de wireless wearable webcam, composta de 

duas micro-cameras de video, um display em seus 6culos, microfone, joystick e um teclado em seu bolso. 

Esta experiencia teve inicio no Media Lab - MIT, no inicio de 1994 e estava na Web ate setembro de 

1996, no ICIP 96, em Lausanne. 0 usuario da Web podia acompanhar os seus movimentos e observar o 

que ele estava vendo, fazendo, tornando-se assim um observador do percurso diario de Steve Mann. 

(Donati, 1999) As imagens captadas pelo seu dispositive eram enviadas e processadas remotamente por 

34 
" .•• Interactive Art installations play the role of connectors. They invite users to intemalise what they are experiencing, to make new 

connections, in other words, to remap their own nervous system". (De Kerck:hove, 1997) 
35 

". •. a way to produce an open and engaging experience that manifests the cultural changes brought about by remote control, 
remote vision, 'telekinesis', and real time exchange of audiovisual information". (Kac, 1993) 
36 

http://www.wearcam.org 

126 



0 computador como vesta--interface: (re)configurando os espa9os de atua98o 

varies computadores atraves de um algoritmo de autoria propria; o resultado imagetico apresentava 

composi<;:oes fotometricas das imagens gerando deforma<;:oes esteticas, onde as perspectivas deste 

"outro espa<;:o" real<;:avam os dispositivos eletr6nicos de vigilancia. 

A recente prolifera<;:ao de cameras de video de seguran<;:a em rede com computadores e centrais de 

banco de dados estao gerando uma rede de vigilancia de alta velocidade. Estas cameras sao utilizadas 

para evitar a violencia social e paradoxalmente ao monitorar os cidadaos em areas pilblicas vem 

"aprisionando" essas pessoas em movimento e controlando a liberdade de seus deslocamentos. Neste 

experimento Steve Mann ao questionar estas cameras de vigilancia vale-se de seu dispositive para tornar 

visivel este controle e instigar a cria.;:ao e produ<;:ao pessoal de narrativas e perspectivas. Para Mann e 

Niedzviecki (2001) " ... na atual convergfmcia da tecnologia de 'cyborgspace', a narrative nao e substitute 

para experiencia: e a propria experiencia.'"
7 

Os primeiros dispositivos foram desenvolvidos na decada de 70 e chamados de wearcomp; a interface 

desde entao vem apresentando uma evolu<;:ao como mostra a figura abaixo (figura IV.2). 0 computador 

deixou gradativamente de ser carregado para ser cada vez mais "vestido" permitindo ao usuario uma 

maior liberdade de movimentos e maior dificuldade de ser "detectado", pois os elementos foram 

"absorvidos" pelo vestuario; assim, a funcionalidade do processo de capta<;:ao e transmissao passou a ser 

incidental mais que intencional, e tornou-se como diz Mann (1998) " ... um espelho, uma simetria entre eu 

e aqueles Jugares que me colocam sobre vigilancia. "
38 

Figura IV.2: imagens do desenvolvimento do dispositive "wireless wearable webcam". 

A seguir serao apresentados alguns trabalhos de performance de Steve Mann: Maybe Camera, 

Probably Camera, No camera, My Manager e ShootingBack. Em Maybe Camera, Steve Mann vestia 

uma camiseta como mostra a figura IV.3 e passava a tirar fotos de uma forma 6bvia em ambientes onde 

o uso de cameras nao era permitido. Em algumas performances, ele saia acompanhado por um grupo de 

37 
" .. in today' s cyborg space convergence narrative isn't a substitute for experience: iUs experience". (Mann e Niedzviecki, 2001) 

38 
" • the apparatus provided a mirror like symmetry between myself and those placing me under surveillance". (Mann, 1998) 
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pessoas, todas se vestindo da mesma forma, em lojas de departamento e cassinos. Existia uma intenyao 

clara de provocar a lodes que circulavam usualmente nestes ambientes, principal mente os empregados e 

responsaveis per estes sistemas; a ideia principal era gerar uma reflexao sabre as midias que vem 

instaurando seus controles pelo exercicio da dominayao da informavao. 

ror your protection 
a video record of you 
and your estahlishmcnt 

may be transmitted and 
rerorded at remote 

locations 

ALL CRIMIN1I.L ACTS 
PROSECUTED!!!,,.,"-~' 

Figura N.3: imagem da camiseta com o texto provocativo. 

0 trabalho Probably Camera pretendia atingir as pessoas que nao haviam compreendido o trabalho 

anterior. 0 dispositive contava com uma camera acoplada em um demo - comumente utilizado para fixar 

cameras de vigilancia, que habilitava movimentos de pan, zoom e tilt. Este dispositive era fixado em uma 

mochila nas costas do artista e tinha seus movimentos controlados remotamente via Web com uma 

conexao sem fie; havia tambem um software para gerenciar a captura e transmissao das imagens para 

atualizar um site. Quando perguntado se dentro do demo havia uma camera per responsaveis no interior 

das lojas, sua resposta era de incerteza e apontava para os domes existentes: havia ali uma camera ou 

era apenas uma lampada? Este dispositive podia tambem ser usado com a camiseta usada no trabalho 

anterior Maybe Camera. 

No Camera aborda metaforicamente o "atraso" no tempo do video, enfatizando o corte de tempo gerado 

entre causa e efeito na ediyao de video gravado, pela analogia de um "ir e vir" do artista em espa9os com 

cameras de vigilancia. Para este trabalho Steve Mann passava a entrevistar gerentes e empregados 

sabre os motives dessa forma de vigilancia nestes ambientes, sendo tude documentando com a camera 

vestivel. Posteriormente, voltava sem a camera, para estes mesmos ambientes "vestindo" apenas uma 

televisao, onde o material gravado era exibido como se estivesse em um canal local de televisao. Outre 

trabalho foi ShootingBack, um meta-documentario. Alem do registro realizado pelo proprio dispositive 

wireless wearable webcam ele passou a carregar uma outra camera e a entrevistar as pessoas 

responsaveis pelos ambientes que continham cameras de vigilancia, para explicarem o motive desta 

"presenva" do poder. 

128 



0 computador como veste--interface: (re)configurando os espa~os de atua~ao 

Uma segunda proposta, tornando mais efetivas as interferilncias dos usuanos da Web, gerou outro 

projeto intitulado My Manager. Este foi inspirado nos trabalhos de Stelarc em Performance Art, e 

permitia participantes via radio teletype (RTTY) tornarem-se "administradores", quando remotamente 

contribuiam na escolha das imagens para a criagao de um documentario em video inserido tambem num 

ambiente sob vigilancia. A proposta de atuagao do usuario passa neste trabalho a ser concretizada com a 

possibilidade de escolher e assim interferir no desenvolvimento e construgao do video. (Donati, 1999) 

Todos os trabalhos de Steve Mann vilm fonmalizar uma resistencia pessoal contra as "sociedades de 

controle", que conforme diz De leuze ( 1992: 223) vilm operando atraves das "maquinas de informatica e 

substituindo as sociedades disciplinares". 0 controle desta forma passa a ser exercido sem confinar mais 

o homem em sistemas fechados, formas e padroes fixo, mas ao definir as modulagoes em constante 

processo vem garantindo um dominio continuo e ilimitado. 

IV.4.2. Tele-Actor 

0 tele-actor
39 

(figura IV.4 e IV.5) esta inserido em um projeto maior de tele-rob6tica colaborativo entre a 

Escola de Engen haria de Berkeley, Universidade da California, e o MIT Lab. A proposta e uma fonma de 

telepresenva na Web, onde os participantes colaborativamente experienciam e efetivamente atuam em 

espagos remotos. 0 sistema combina um agente remoto - tele-actor, e muitos participantes via Web -

"tete-directors". 0 tele-actor pode assumir varias fonmas, pode ser um tele-rob6 em um ambiente real, 

um software em um espago virtual, bem como um ser humano que se apresenta instrumentado para 

receber comandos e transmitir imagens e audio captados em tempo real. 

Este sistema foi exibido pela primeira vez em junho de 2000, no Rising Tide Summit Ill, em Tarrytown, 

Nova lorque, sob a diregao de Ken Goldberg, Eric Paulos e David Pescovitz. Os "tete-directors", nao 

conectados em um sistema colaborativo na Web, podiam fazer suas escolhas e enviar a opgao desejada 

via telefone celular ao tele-actor, que passava entao a deslocar-se ou atuar em um outro espago remoto, 

confonme as indicagoes recebidas. 

0 tele-actor humane esta equipado com cameras, microfones, sistemas de comunicagao sem fio com a 

capacidade de movimentar-se em um certo ambiente fisico distinto dos outros participantes. 

Primeiramente o video e audio sao transmitidos para uma estagao base e entao difundidos para a 

Internet, onde os usuaries Web tornam-se "tete-directors online". Estes nao apenas "olham" mas 

interagem entre si e com o ambiente remoto ao requisitarem movimentos e agoes do tele-actor apenas 

clicando em seus navegadores Web. Requisigoes sao tratadas como escolhas de movimento ou de agao 

e sao processadas na estagao base como uma seqOilncia de comandos, enviados via telefone celular 

para o tele-actor, que responde de maneira apropriada. Os participantes da Web colaboram mais do que 

competem por acesso, permitindo assim que as pessoas compartilhem experiilncias remotas atraves 

deste sistema. 

39 
http://www.tele·actor.net 
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Figura IV.4: Interface do tele-actor deixa'visivel o nome dos participantes via Web. 

Figura IV.S: Uma das versOes do tele-actor. 

De acordo com Goldberg (2001) o sistema "tele-direction" foi elaborado a partir de do is campos de 

possibilidades: intera9ao remota humana e controle colaborativo. lnicialmente os "tele-directors" propoem 

e votam em definir as a96es do tele-actor, que pode estar em um ambiente fisico ou virtual. No ambiente 

virtual o ator esta inserido em uma especie de jogo em diferentes situa9oes geradas sinteticamente onde 
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os usuaries Web irao definir as ac;:oes. No ambiente fisico alem deste controle, monitoramento, remote 

dos usuaries Web com o tele-actor, existe uma outra rela<;:ao que se estabelece com as pessoas do 

espac;:o local, compartilhada pela transmissao de imagem e audio via camera. 

0 site inicialmente, como mostra a figura IV.6 abaixo, podia ser dividido em 3 telas: tela lateral esquerda 

dos "active voters" - apresentava uma lista dos participantes pela Web com os respectivos nomes, 

apelidos, cadastrados e o numero de vezes em que estes realizaram escolhas, tela central denominada 

"active window"- onde a imagem transmitida era constantemente atualizada, e a tela lateral direita "quick 

guide" com instruc;:oes de funcionamento da interface e para realiza<;:ao das escolhas. 

~29 

. ., ............................ _, ......................... •.• .. -

Figura IV.6: Interface inicial apresentada ao usuitrio Web. 

A primeira performance artistica aconteceu em sao Francisco no San Francisco Opera House em 18 de 

Julho de 2001. 0 produtor musical DJ Polywog apropriando-se do dispositive tele-actor participou do 

Webby Awards, compartilhando as suas experiencias locais com varies usuaries Web. Esta foi a primeira 

tentativa do grupo de efetivac;:ao da atua<;:ao dos participantes via Web, pois ate entao esta havia side 

realizada somente via telefone. Primeiramente era necessaria cadastrar-se no site para obtenc;:ao de uma 
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senha e escolha de uma cor. Esta cor define urn quadrado que passa a representar nao apenas cada urn 

dos participantes, como as suas escolhas realizadas neste espac;:o comunicacional compartilhado. 

Durante uma hora Polywog fez varias perguntas e os participantes via Web podiam responde-las a partir 

do uso de seus respectivos quadrados coloridos, ja anteriormente determinados, como exemplificam as 

figuras IV.7 e IV. B. Textos constantemente atualizaveis com informac;:oes sobre o evento e a performance 

do tele-actor foram escritos pela figura de urn coordenador e terminaram por configurar urn outro espac;:o 

dimensional, que alinhavava os espac;:os - local, remoto e o ciberespac;:o, a partir de sua formalizac;:ao em 

tempo presente. 

Which way should we go? 

Give him hair! 

Figura IV.7: Perguntas realizadas pelo coordenador aos usuiuios da Web a partir da intera~ao "tele-actor'' e participantes 

remotos. 
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Which way should we go? 

Give him hair! • 

Figura IV.S: Respostas dos usuilrios Web representadas pelos quadradinhos coloridos. 

Urn reconhecimento visual entre os usuaries Web foi estabelecido a partir da constante atualizagao da 

tela dos "active voters", como mostra figura IV.9, e do compartilhamento das imagens transmitidas, onde 

a presen<;:a acontecia e se fazia notada pelas areas coloridas que se sobrepunham a elas. Sabia-se da 

"existencia" do outre, mas nenhuma outra possibilidade de comunica<;:ao, textual ou sonora, foi passive! 

durante o evento. Assim, essa sobreposi<;:ao de informa<;:Oes visuais que geravam significado da 

"permanencia" de outros no mesmo espa<;:o Web, graficamente terminou re-elaborando, re-desenhando 

os contomos e texturas das imagens transmitidas. 
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Figura IV.9: A tela lateral esquerda apresentava a lista dos usu8rios Web ("Active Voters") e a central era 

constantemente atualizada com as imagens em tempo real ("Voting Window") durante a performance de Polywog. 

Uma segunda interven9ao na Web do tele-actor aconteceu no UC Berkeley Microlab, onde os microships 

sao fabricados, em 19 de Dezembro de 2001 no periodo de 12:00-12:30pm PST. Uma nova interface 

para o site foi apresentada como mostra a figura IV.1 0, baseada em java. As altera96es ocorreram na 

janela "active voters" onde algumas possibilidades de controle grafico e nas escolhas pelos usuaries Web 

foram introduzidas pelos botc5es desenhados, como aumento e diminuiyao des quadrados coloridos, a 

visualizayao ou nao de lodes os participantes, e sair da interface. A diferen9a considerada importante 

quando comparada com a anterior consistiu na possibilidade de movimento das representa96es graficas 

(quadrados coloridos) des usuaries Web durante a transmissao das imagens. 
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Figura IV.1 0: Nova interface apresentada, onde as difere~as aconteceram na jane Ia "active voter". 

Esta "mobilidade" visual proporcionou a rela~o usuario/interface outras qualidades perceptivas em 

rela9ao a "presenya" dos outros. Apesar de uma nao movimenta9ao fisica de cada usuario em seus 

respectivos espa9os remotos, esta podia ocorrer naquele espa9o comunicacional estabelecido pela 

interface durante a transmissao das imagens. Uma sobreposi9ao de varios "espa9os" e "permanE\ncias" 

podia acontecer quando as representa9oes graficas - os quadrados coloridos, se movimentavam a partir 

das solicita9oes da figura do coordenador, sobre as imagens transmitidas. A compreensao sobre o que e 
a velocidade de qualquer corpo ou objeto, implica na rela~o da permanencia deste no espa9o durante 

urn certo tempo. 

IV.4.3. Whisper 

Whisper - wearable body architectures, e o titulo de urn projeto baseado em dispositivos vestiveis e 

tecnologia handheld - projetada para ser carregada pelas maos. As autoras deste projeto, Thecla 

Schiphorst e Susan Kozel, contam com uma grande equipe
40 

formada por engenheiros, programadores e 

4° Kristina Andersen (conceptual and interaction design); Julie Tolmie (mathematical visualization); Norm Jaffe (software design and 
development); Sang Mah (creative development consultant); Andruid Keme (system design, software design); Jan Erkke (hardware 
design and development); Robb Lovell (media design, software design and implementation); Laetitia Sonami (sound design); Grant 
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designers, alocada no V2_Lab em parceria com Rotterdam Production House em Rotterdam. Whisper e 

uma instalac;:ao interativa que acontece simultaneamente em urn espac;:o fisico e na Web. Os 

participantes, com seus movimentos e intenc;:oes, irao determinar a "aparencia" do espac;:o ffsico de 

exibic;:ao. As interac;:oes coletivas dos participantes ap6s serem elaboradas por urn programa no servidor 

central serao projetadas graficamente em uma tela dentro deste espac;:o e na Web. As relac;:oes corporais 

e sinais vitais dos participantes, como respirac;:ao, batida do ccrac;:1io, farao parte do banco de dados e 

serao formalizados em narrativas visuais e senoras como mostra a figura IV.11 - "... visuafidades e 

sonoridades da intimidade deste autonomo agente que e o corpo", afirma Thecla e Susan. As imagens e 

sons produzidos dependem, portanto diretamente do contato fisicc entre os participantes, e terminam por 

gerar formas gn3ficas com diferentes cores e intensidades. Uma resposta tatil tambem accntecera atraves 

dos dispositivos vestidos pelos participantes. 

Figura IV.11: as imagens produzidas dependem das rela~Oes corporais entre os participantes. 

Para as artistas, o trabalho whisper extrapola do corpo para uma grande colec;:ao de corpos trabalhando 

em rede, "... efetivamente uma performance em um espar;o social ... ". Este espac;:o e definido pelas 

autoras como urn "ecossistema de pequenos dispositivos intefigentes em rede"; dispositivos estes 

(monitores, microfones, pequenos motores vibrat6rios, sensores) que estao conectados em rede com urn 

servidor e se apresentam costurados em jaquetas, blusas, chapeus, cintos, que deverao ser vestidos 

pelos participantes. Segundo Thecla Schiphorst e Susan Kozel, " ... ambos os components de input e 

output silo vestidos perto da pete, em torno do pescor;o, pulso, tornozelo, como joias, atachado em um 

Gregson (production manager); Diana Burgoyne (hardware implementation); Maryan Schiphorst (garment construction); Stock 
(hardware design and implementation); Ruben de Ia Rive Box (intern); Anne Nigten (co-producer). 
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piercing, perto do coraqao, ou na manga de alguem. Atraves do uso de pequenos motores e sensores 

estes componentes podem produzir vibraqoes, mudanqas de temperatura, som, luz, e projetar pequenos 

textos e imagens em pequenos displays""-

Os materiais incorporados no projeto dos dispositivos foram pesquisados pelo grupo para que 

apresentassem uma estetica nao convencional, como cyberpunks ou acess6rios esportivos. Diferentes 

texturas como borracha, papal, latex, circuitos, fios, e o uso de cores como ambar, branco, creme, um 

pouco de preto e rosa, buscaram criar uma certa transparencia que converge para a pele. Para Thecla e 

Susan " ... a pele e a fonte de inspiraqao mais rica: marcada, mapeada, estendida, exposta, nutrida e 

celebrada. Resumindo, nossos dispositivos serf!lo itens de fetiche, coisas que as pessoas desejarao levar 

pra casa para se lembrarem da experii'mcia que tiveram com 'whisper'12
". A ideia, segundo as autoras foi 

recriar o conceito de figurino, comumente usado em teatro, para compor com a propria escultura organica 

do corpo. (figuras IV.12 e IV.13) 

Figura V.12: Exemplos de materiais e texturas pesquisados. 

41 
" .. .Both the input and output components are worn close to the skin, on clothing, around the neck, wrist, or ankles, like jewelry, 

attached to a piercing, next to the heart, or on one"s sleeve. Through the use of small motors and sensors, the components can 
output vibrations, temperature changes, sound, light, color, miniature texts & images, even /ow-bandwidth video displays". 
42 

" ... Skin is the richest source of inspiration: marked, mapped, extended, exposed, nurtured and celebrated. Ultimately, our devices 
will be fetish items, things people will desire to take home with them to relive their experience of whisper". 
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Figura V.13: Urn exemplo da fonna dos dispositivos whisper. 

As formas dos dispositivos de whisper emergem do corpo, aprendem com ele, e passam a representa-lo; 

em um processo de retro-alimentayao constante os estados anteriores influenciam e determinam os 

comportamentos futures. Este projeto joga ironicamente com os dominies de influencia da percepc;:ao, do 

que e visivel- no limite variavel entre o tangivel eo intangivel. 

Na exposic;:ao Ciber@rt que aconteceu em Bilbao, Espanha, em abril de 2004, uma extensiio deste 

trabalho foi apresentado com o nome between bodies, como uma colaborac;:iio entre Thecla Schiphorst, 

Sang Mah, Robb Lovell, Susan Kozel, Norm Jaffe, Gretchen Eisner, Jan Erkke e Diana Burgoyne. Esta 

instalac;:ao interativa em tempo real permitia que os participantes trocassem "dados e sensac;:oes 

musculares" atraves de dispositivos fixos em saias vestidas por eles (figura IV.14). Atuadores e sensores 

(figura IV.15) foram usados para ativar pequenos motores e ventiladores e transformar plasticamente a 

aparencia das saias. 
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Figura IV.15. Detalhe de uma das saias que apresenta os elementos eletr6nicos costurados. 

IV.4.4. Inside/outside bag e Recoil 

0 recente trabalho de Katherine Moriwaki (http://www.kakirine.com) chamado Inside/Outside bag, foi 

apresentado em agosto no ISEA 2004, no Estonian Museum of Applied Art and Design, Tallinn, Estonia, 

como parte de sua pesquisa em comportamento humano em espa~os urbanos publicos. Este trabalho 

vale-se de urn acess6rio feminine - uma bolsa, para tratar poeticamente sobre dois mundos simb61icos 

diferentes: o interno, diante da capacidade da bolsa de "guardar'' outros objetos, e o externo, com seu 

carater de status social. 0 interesse em estudar a capacidade de objetos individuals em habilitar 

processes de cole~ao, reflexao e a~o produziu Inside/Outside bag que integra sensores de polui~ao 

com urn acess6rio de moda comum: uma bolsa e termina por gerar urn outro objeto estetica e 

funcionalmente integrado. 

Enquanto uma bolsa comum coleciona objetos ffsicos pessoais, Inside/Outside bag coleciona arquivos 

com informa~ao sobre o meio ambients, como qualidade do ar e niveis de barulho, o que permite 

processes de reflexao e a~ao pelos usuaries para gerarem suas rela~oes pessoais com a cidade e com 

outros indivfduos no espa~o urbano. A figura IV. 16 a seguir apresenta duas versoes de Inside/Outside 

bag, onde uma tela na superffcie da bolsa apresenta a representa~ao grafica das leituras ambientais 

realizadas em tempo real, sendo possivel tambem visualizar as leituras anteriores. 
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Figura IV.16. Duas versOes da bolsa como display de barras coloridas. 

0 usuario, a partir das informa9(ies apresentadas, pode refletir e a qualquer momenta realizar mudanc;:as 

em seu itiner<irio pela cidade ou mesmo comportamentais. Inside/Outside bag pode trabalhar como um 

objeto independente e como parte de uma rede de sensores distribufdos, permitindo entao leituras 

assincronicas dos dados coletados por varias pessoas. Essas leituras determinam mapas dinamicos e 

incompletos da cidade uma vez que a movimentac;:ao pessoal dos usuaries pode expandir ou contrair 

estas representac;:oes. A densidade destes objetos nas areas e tambem um fator determinante destes 

mapas, o que implica no entendimento da ideia de "co-located presence"- a percepc;:ao de que mais ou 

menos pessoas usando este objeto estao "presentes" na mesma area. 0 que se esta monitorando 

tambem sao as relac;:oes estabelecidas das pessoas com o meio ambiente. Estes mapas representam 

entao um banco de dados de informac;:aes de espac;:os publicos e terminam por delinear as relac;:oes 

sociais que podem emergir com o uso destes "augmented everyday objects" - objetos cotidianos 

ampliados. A possibilidade de controle destas pessoas e uma questao tambem presente e retoma 

tambem toda a questao de vigilancia abordada por Steve Mann. 

Recoil e um outro trabalho desta mesma artista, tambem apresentado no ISEA 2004. 0 interesse em 

apresenta-lo nesta pesquisa acontece em func;:ao da sua proposta em abordar a relac;:ao entre os densos 
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ambientes urbanos e os espac;:os pessoais dos individuos durante os trajetos cotidianos. Pequenos e 

poderosos imas sao incorporados no vestuario, como mostra a figura IV.17 abaixo, provocando algumas 

vezes inconfortaveis conexoes fisicas entre as pessoas e outros objetos da cidade. 

Figura IV.17. A presen~a dos imas nas roupas provoca liga~6es corporais nao convencionais, nao apenas entre as 
pessoas, mas tambem como movimentos e posturas do prOprio corpo do "wearer". 

Recoil desafia as convenc;:i5es culturais e sociais de locais urbanos com grande aglomerac;:ao de pessoas, 

onde a proximidade fisica acontece pela falta de espac;:o e sem qualquer significado, para gerar cantatas 

indesejaveis e nao esperados. Este trabalho reafirma assim a consciencia da presenc;:a corp6rea no 

espac;:o e vern de alguma forma compor como conceito do trabalho "vestis" a ser apresentado no capitulo 

VI. 0 poder dos imas tambem pode apagar informac;:oes em muitos dispositivos eletronicos, como cartoes 

de credito, e gerar uma situa<;:ao de "terrorismo" - imagine ter seu cartao desmagnetizado em urn dia de 

compras na cidade? Torna clara o grau de penetrac;:ao da tecnologia digital na vida cotidiana das 

pessoas. 

IV.4.5. HearWear- The Fashion of Environmental Noise Display 

HearWear e urn computador vestivel que pretende explorar nao apenas a questao do design de 

computadores vestiveis, mas tambem gerar urn contexte onde as questoes sabre a poluic;:ao sonora 

sejam retomadas pelo usuario e pessoas em torno. Este projeto vern sendo desenvolvido por Younghui 
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Kim e Milena lossifova do Missing Pixei/Absurdee
43 

e fez parte da SIGGRAPH 2004. As artistes estiio 

interessadas em tecnologia para tornar a moda mais expressive e informative e neste trabalho procuram 

alertar para a convivencia "pacifica" dos transeuntes com o barulho urbano -que a cada dia mais intense 

apresentam-se inexistentes para as pessoas cada vez mais acostumadas. 

HearWear em sua versiio 1.0, e uma saia - uma vestimenta feminine cotidiana como mostra a figura 

abaixo IV.18, que alem de proporcionar conforto expressa visualmente os niveis de barulho das areas por 

onde passa o usuario. 

Figura IV.18. A saia em tres momentos diferentes de padrOes luminosos. 

Este dispositive percebe e qualifica estes barulhos produzindo diferentes padroes luminosos. HearWear 

integra uma placa de circuito e software com componentes de hardware e apresenta os sensores de som 

dispostos de maneira imperceptive!. Um microcontrolador a partir das leituras do som esta programado 

para ativar um numero especifico de LEOs e fios eletroluminescentes, tambem costurados em um tecido 

translucido. 0 sistema desenvolvido pode ser aplicado em qualquer pe9a do vestuario como saia, bolsas, 

jaquetas, ca19as e cintos, como, por exemplo, ser usado nas roupas dos musicos de um concerto, que 

iriio responder interativamente a musica produzida. 

43 http://www.absurdee.com/ 
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IV.4.6. Seven mile boots 

Neste projeto, Seven mile boots44 a artista Laura Beloff e seus colaboradores Erich Berger e Martin 

Pichlmair criaram um par de bolas que permite incursoes fisicas atraves de espa9os virtuais. Foram 

recentemente apresentadas no !SEA 2004 em Tallinn, Estonia, e no Ars Electronica 2004, em Unz, 

Austria. Valendo-se da lenda folcl6rica, onde um par de bolas era capaz de fazer a pessoa andar sete 

milhas em um passe, estes artistas desenvolveram um par de bolas vermelhas (figura IV.19) permitindo o 

usuario enquanto anda fisicamente percorrer "distancias" na Internet, navegando nos sites ou 

escutando/observando as salas de bate-papo. 

Figura IV.19. Detalhe da bota onde e possivel ver o link de audio, o amplificador, o microprocessador, respectivamente 
de cima para baixo na bota esquerda. 0 quadrado posicionado na ponta da bota abriga o microfone. 

44 http://randomseed.org/sevenmileboots/ 
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IV.4.7. Medulla lntimata 

Este trabalho foi idealizado por Tom Donaldson e Tina Gonsalves em uma co-prodw;:ao com o Banff New 

Media Institute, Canada. Medulla lntimata
45 e uma j6ia - urn colar, que comporta urn monitor para 

apresentar urn video que dinamicamente se altera em tempo real conforme o estado emocional do 

usuario diante da conversa com outras pessoas. Assim, o video "responde" de uma certa maneira a 

rela~o estabelecida entre o usuario e as pessoas em torno. E urn objeto extremamente pessoal, pois 

este arquivo de dados e feito com imagens do pr6prio usuario em situac;:oes especificas que provocam 

estados de humor diferentes. Acontece, entao, uma exposic;:ao do usuario pela apresenta~o publica de 

suas respostas privadas. Este uso ni!io tradicional de computadores vern questionar esteticamente as 

tensoes entre o publico eo privado. 

0 trabalho explora diferentes aspectos, como a questao do objeto "j6ia" enquanto simbolo cultural e 

social capaz de formalizar situac;:oes de poder, classe social, e relac;:oes sociais. Outra questao seria a 

constatac;:iio de que a distiincia e a proximidade entre as pessoas em qualquer situa~o implica em 

diferentes niveis de envolvimento, que passa a gerar distintos significados. Aqui, uma simples textura 

brilhante e colorida e o que se pede ver quando se esta Ionge do usuario (figura IV.20), enquanto a 

compreensao do conteudo imagetico s6 acontece com a aproxima~o. Medulla lntimata formaliza assim 

esta performance social, permitindo aos "interatores" monitorarem e alimentarem mutuamente esta 

rela~o. 

Figura IV.20. Detalhe do tamanho do monitor inserido no colar. 

45 http://www.thisisclutch.com/medullajewellery.html 

144 



0 computador como veste-interface: (re)configurando os espa~os de atua~ao 

Todos este trabalhos enfocam diferentemente a rela<;ao existente entre o individuo eo ambiente, onde o 

corpo atua mediado pelos dispositivos vestiveis. Enquanto o espa<;o fisico e suas caracteristicas 

ambientais prevalecem nos trabalhos Hearwear e Inside/outside bag, tem-se uma pesquisa em 

interface na Web para situa<;6es de coopera<;ao em tempo real privilegiada no trabalho Teleactor. 

Tomando a questao do ciberespa<;o e sua dimensao social apresentou-se o trabalho Seven mile boots. 

Falando-se sobre dimens6es espaciais, apresentou-se Recoil que formaliza o "espa<;o corporal" ao 

brincar com proximidades nao desejadas. Ja os trabalhos Whisper e Medulla lntimata, formalizam em 

diferentes poeticas a questao do corpo - movimentos, gestos, respostas fisiol6gicas, diante deste novo 

objeto tecnol6gico inserido no espa<;o corp6reo do usuario. Toda esta experimenta<;ao com sistemas 

vestiveis apresentada toma a fenomenologia como ponto de partida para explorar rela<;6es sociais e 

ambientais, e vem requerer por sua vez habilidades fisicas e mentais distintas dos individuos para 

acomodar os novos fluxes de informa<;ao e esquemas de intera<;ao. 
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V. CONSIDERACOES FINAlS E PROJETOS PESSOAIS 

Esta investiga~ao de doutorado teve inicio com a pesquisa do mestrado sabre a produ~ao artistica com 

cameras de video na Web. Naquele momenta algumas quest6es foram levantadas diante das formes 

distintas de intera~ao, que implicavam em a<;:6es mediadas por parte dos usuaries da Web. Estas 

possibilidades de "presen~as mediadas" continuam pertinentes para o doutorado, onde o computador 

vestivel passa a ser o dispositive desencadeador destas atua~6es. 

Diante de urn levantamento de projetos e interfaces vestiveis, uma categoriza~o e proposta priorizando 

situa~6es onde a capacidade perceptive do usuario e requisitada de uma fonma nao usual. Sao elas: 

sentidos ampliados, realidade mediada, espa~os sensories compartilhados e wearcomp design. 0 carater 

multidisciplinar do dispositive fica clara, mas, considerando que a preocupa~ao deste trabalho concentra

se em quest6es esteticas e comunicacionais, a forma de analise nao se deteve na capacidade 

tecnologica dos sistemas vestiveis, mas enfatiza seu usa dentro de urn contexte pessoal e social - sua 

potencialidade em transfonmar as atividades e rela~es humanas no tempo e espa~o. Dessa forma, pode

se considerar que a primeira contribui~ao deste trabalho acontece pela forma especifica de abordar o 

computador vestivel na rela~ao determinada entre corpo, tecnologia e espa~o. 

Pensar o dispositive vestivel como uma "segunda pele" e interessante, uma vez que este se conecta e se 

acopla ao corpo natural de forma diferenciada de outras interfaces computacionais, promovendo 

experiencias mais "viscerais" e nao apenas visuais aos usuaries, em fun~ao da presen~ dos sensores. 

Este possivel monitoramento do espa~o, dos objetos fisicos e do proprio usuario, revela urn processo 

crescenta de desarticula~ao da condi~o de urn "corpo unidade", do que e "interne" e "externo", e term ina 

por reveler outras "superficies-limites" que se alteram dinamicamente. Entao, o que parece estar sendo 

proposto, sao mudan~as em como o "corpo" esta sendo organizado e percebido - urn corpo nao 

confinado nos limites de seu contorno fisico. Uma configura~ao que congrega o natural, com varies 

sistemas de extens6es tecnologicas e evoca, entao, "multiples realidades" de existencia. Para entender 

este "corpo contemporaneo" como uma simbiose do organico com a tecnologia, adota-se o termo "corpo 

biocibernetico"- urn corpo "protetico e plugado", que tern se tornado penmeavel, projetavel e programavel 

em rede. (Santaella, 2003) 

Entao, tem-se um "corpo ampliado", mediado pelos dispositivos vestiveis, que passa a operar em 

situa~oes paralelas - diferentes codigos que nao se referenciam e atuam como varies "dobras" de 

existencia. Os dispositivos vestiveis ao integrarem dinamicamente a~oes fisicas, conex5es virtuais e 

percep~oes espaciais, propoem deslocar as sensa~oes corporeas e sugerem outras manifestag6es para 

os sentidos, outras condigoes de contato e outras geometries para o corpo. Evoca-se assim, uma 

percepc;:ao transformada, como quando deficientes fisicos, visuais ou auditivos precisam readaptar -se por 

meio da ampliagao de outras dimensoes perceptivas para se relacionarem com o mundo. lsto tambem 

acontece com alguns trabalhos artisticos, que so se formalizam quando o corpo do participante esta em 

a<;:ao e precisa reorganizer seus sentidos para usufruir a obra. As sensa~oes corporeas sao assim 

deslocadas e sugerem outras manifesta~oes para a percep~o do corpo e do espago fisico. Este dialogo 
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entre visibilidade e tactibilidade tambem esta implicito nos dispositivos vestiveis, quando o usuario 

precisa aprender a operacionalizar suas atividades que acontecem concomitantemente, tanto no espac;:o 

digital como no espac;:o fisico. 

Outro ponto deste trabalho e a questao da espacialidade, abordada teoricamente como a rela<;:ao entre 

objetos e urn sistema de ac;:oes possiveis, que determinam uma logica de organiza<;:ao e utiliza<;:ao destes 

objetos. Assume-se, entao, o dispositive vestivel como um novo "objeto informacional", que vai atuar 

como urn vetor de transformac;:ao do corpo e proper ag6es novas, padr6es, comportamentos, que 

determinam, par sua vez, relac;:oes e demarcam situac;:oes novas. A ideia nao e a cria<;:ao de urn espac;:o 

novo, mas de uma nova "situac;:ao espacial". Diante das ac;:oes possiveis par parte dos usuaries foram 

categorizados quatro espac;:os distintos de atuac;:ao: corporeo, local, remota e o ciberespac;:o, que 

requerem diferentes apropria<;:6es perceptivas, motoras e cognitivas do usuario. A "movimentac;:ao" do 

usuario par estes espac;:os acontece pela simultaneidade de eventos e atividades que integram 

concomitantes experiencias virtuais e fisicas, sem a intenc;:ao de conduzir a qualquer estagio de imersao 

em nenhuma especifica dimensao. 0 que se tern e a predominancia temporaria de uma espacialidade 

sabre a outra, que seria o contexte de atualizac;:ao da ac;:ao mediada do usuario. 

A espacialidade corporea e enfatizada, tanto teoricamente na tese como esteticamente na produc;:ao 

artistica pessoal, ao reconhecer que estes "espac;:os corporeos" sao transfomnados diretamente com a 

inclusao de novas objetos e conex6es possiveis e determinam outros espac;:os sensories de 

experimentac;:ao. Em toda comunicac;:ao face-a-face, o corpo assume "zonas corporeas" quando elabora 

diferentes contornos, atraves de comportamentos sutis e especificos que dependem das situac;:oes de 

interac;:ao. Estes territories nao fisicos constantemente se atualizam ao Iongo do processo de 

comunica<;:ao, enquanto movimentos de expansao e contrac;:ao, e determinam formas de media<;:ao 

dinamicas. 

Fica clara a tensao provocada pelo antagonismo da infomnac;:ao com a materialidade, do virtual com o 

fisico, quando os dispositivos vestiveis apresentam uma convivencia de padr6es de codigos de 

informac;:ao e fisicalidades diferentes. Diferentemente da realidade virtual, os sistemas vestiveis habilitam 

a construc;:ao de urn outro dominic perceptive, pais a intenc;:ao nao e minimizar e sim reforc;:ar a existencia 

da propria midia, para que o usuario tenha consciencia e a possibilidade de ser efetivo no seu centrale. 

Finalmente, ao assumir o sistema vestivel como "meio" e nao apenas como objeto, reconhece-se a 

capacidade especifica de organizar e apresentar a informac;:ao, de correlacionar o espac;:o e o tempo e de 

estruturar a experiencia humana no processo de acesso a informac;:ao. Evoca-se, assim, a criac;:ao de 

contextos comunicacionais e nao apenas a cria<;:ao de forma. Na intenc;:ao de qualificar conceitualmente 

este processo de media<;:ao, o dispositive vestivel assume-se como "immediacy" e "hypermediacy" (Bolter 

e Grusin, 1999) quando, respectivamente, estabelece uma continuidade temporal com as transmiss6es 

em tempo real e "escreve" informac;:ao digital sabre o campo visual, tactil, elou sonora do usuario. 

Como parte destas considerac;:oes finais inclui-se a apresentac;:ao dos trabalhos artisticos pessoais que de 

alguma forma foram: retroalimentados pelas afirmac;:6es teoricas pesquisadas, frutos da experimenta<;:ao 
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de alguns dispositivos vestiveis e o resultado de uma intensa vivencia pessoal de "ser estrangeiro". A 

inten9ao destes trabalhos artisticos, que serao apresentados a seguir, nao e criar uma simples e direta 

visualiza9ao da teoria de Edward Hall. A ideia e apreender, estetica e poeticamente, todas estas 

referencias, valendo-se de "experiencias visuais e tateis" para construir "distancias reais" que formalizem 

os "espa9os virtuais" das rela96es humanas. Experiencias estas vivenciadas pelos participantes como 

intera96es dinamicas moduladas per "a96es presenciais mediadas", que se estabelecem per rela96es de 

envolvimento e engajamento e vern transformando a compreensao e percepgao do espa90 e do pr6prio 

corpo. 

V.1. Site: Intervale 

0 site intervale 
1 

poeticamente (re)constr6i os "intervalos espaciais", nao apenas territ6rios a serem 

ocupados e defendidos, mas uma serie de distancias que elaboram e definem as intera96es entre os 

individuos. As imagens usadas foram captados nas ruas da cidade de Plymouth, lnglaterra, e revelam a 

percep9ao da artista diante da convivencia local de distintas referencias de comportamento e 

comunica9ao nao-verbal. 

As pessoas circulam nas ruas da cidade em trajet6rias paralelas, que sugerem urn fluxo de "existencias" 

sem qualquer relayao; urn caos determinado pela congruencia espacial de diferentes corporalidades. A 

proximidade fisica entre os transeuntes poderia sugerir uma aparente interayao e cumplicidade, mas 

revela, no entanto "nao-presen9as". Esta justaposiyao de sincrOnicas existencias fisicas contrap6e-se per 

uma "ausencia" de qualquer forma de engajamento ou envolvimento e revela diferentes "niveis de 

inten96es". Andando nas ruas e possivel algumas vezes ter acesso a estas "outras dimens6es" -

"presenyas" que se constroem, por instantes apenas, com frases entrecortadas que chegam sem sentido. 

Alguns sons, risadas, suspires, palavras, nomes, chegam tao pr6ximos que se poderia ate toea-los ... Mas 

esta conexao rapidamente se desfaz sem promover qualquer contato. 

As imagens usadas procuram revelar a existencia de urn espayo - urn "intervale", uma permanente 

distancia entre as pessoas - urn "inter-espa9o" (figura V.1 ), entre corpos que por mais perto pareyam 

estar jamais se tocam. A proximidade de alguem as vezes desfigura e nada revela sobre a pessoa (figura 

V.2). Na busca de elementos para a construyao de uma mem6ria da passagem das pessoas ficaram as 

sombras (figura V.3), e reflexes nas vitrines das lojas- dimens6es virtuais da presen9a fisica. 

1 0 site lntervalo participou da mostra artfstica FILE 2004- Festival lnternacional de linguagem Eletr6nica, na Galeria de Arte do 
SESI, Sao Paulo. (http://www.iar.unicamp.br/pesquisas/intervalo/) 

p 
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Figura V.2: tela do site 
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~\J= 
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Figura V.3: tela do website 

Este trabalho foi elaborado para Web e envolve uma intertextualidade reflexiva para criar niveis distintos 

e formalizar espagos de agoes e c6digos de comportamentos diferentes. Conforme Pearson & Simpson 

(2001) " ... Aplicado para a pratica audiovisual. reflexividade se refere a capacidade de textos, de filme e 

te/evisilo, em atrafrem atengilo para a pr6pria exist~ncia enquanto se apresentam. Eo processo pe/o qual 

o 'texto' enfatiza a sua autoria e produgilo, seu status como representagilo."' Dentro deste esquema de 

reflexividade audiovisual este trabalho prop6e o uso de diversas janelas com conteudos imageticos 

elaborados por uma serie de estrategias de descontinuidades espaciais, fraturas, gaps e fissuras, 

repetigoes e interrupgoes. 0 conceito espacial da Web e redundante e conscientemente enfatizado ao 

criar quadro dentro de quadro, janela dentro de janela. 

A utilizagao de varias janelas justapostas e sobrepostas, com diferentes tamanhos e disposiyiies, elabora 

a tentativa insistente de mapear e reconhecer a interface que delimita "localmente" a atuayao do usuario 

Web: a tela; e a partir desta experiencia sistematica compreender como e o seu espago de atuagao. 

Metaforicamente, a recorrencia exaustiva de diferentes janelas temporarias revela a transitoriedade e 

"fragilidade das presengas" de transeuntes na cidade, enquanto conexoes que nao se estabelecem. 

Como diz Alberto Giacometti (citado em Hohl, 1971) " ... porque uma pessoa passando na rua nilo tern 

2 
" ••. Applied to audio-visual practice, reflexivity refers to the capacity of film and television texts to draw attention to their existence 

as constructs. It is the process by which texts foreground their authorship and production, acknowledging their status as 
representation."(Pearson e Simpson, 2001) 
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peso; de a/gum a forma eta e muito mais /eve do que a propria pessoa quando marta au desmaiada. '" 

Esta transitoriedade tambem se refere ao processo de elabora~o e manipulat;:ao de identidades 

paralelas nas comunidades virtuais; um exercicio de compor outras "faces" e incorporar outros "corpos" e 

dimensoes fisicas. 

Com as imagens foram criadas seqoencias definidas usando uma programat;:ao em Java Script Esta 

programat;:ao e responsavel pela abertura e posterior fechamento das diferentes janelas com distintos 

tamanhos e alocadas em diferentes posit;:Oes. A programat;:ao
4 

em PHP (Hypertext Pre-Processor) foi 

idealizada para o controle de tempo de abertura/fechamento das janelas e defini~o das seqoencias 

imageticas a serem apresentadas. Esta linguagem de c6digo aberto vem sendo muito utilizada para a 

criat;:ao de scripts para a manipulat;:ao de paginas HTML 

0 fluxo principal de funcionamento do site consiste basicamente de duas retinas que calculam e 

registram em sessoes PHP o tempo (em segundos) decorrido entre a apresentat;:ao de uma pagina HTML 

e o memento em que o usuario Web clica com o mouse em algum link interne dessa mesma pagina: 

1. Retina de registro do horario inicial (em horas, minutes e segundos) que e executada no memento da 

apresentat;:ao da pagina HTML ao usuario Web; 

2. Retina de registro do horario do clique (em horas, minutes e segundos) que e executada no memento 

do clique do mouse em algum link da pagina apresentada. Com isso e possivel calcular o tempo 

decorrido entre a apresentat;:ao da pagina e o memento do clique subtraindo-se o valor do horario inicial 

do valor do horario do clique. De acordo com o tempo decorrido, esta retina desvia para a proxima pagina 

HTML a ser apresentada. 

Varias paginas HTML do site intervalo nao tem links internes. Devido a inexistencia do clique do usuario 

em um link, o controle dessas paginas e feito atraves de javascript 0 c6digo PHP repassa ao c6digo 

javascript, tambem atraves de sessoes PHP, o ultimo tempo decorrido calculado. Este valor e utilizado 

para controlar o tempo de exibi~o destas paginas. Assim, esta programat;:ao administra a sequencia a 

ser inicializada e conseqOente tempo de abertura das respectivas janelas e seqoencias seguintes. Este 

tempo e determinado dinamicamente pela leitura individual do usuario e depende do numero de hits 

produzidos por ele a cada pagina. Este dado e atribuido como variavel e e incorporado pela programat;:ao 

como parametro dinamico. Assim, cada usuario podera ter diferentes leituras temporais do site ao 

imprimir a cada momento uma nova dinamica pessoal para abertura das janelas. 

Este tempo decorrido e registrado e ira conduzir o usuario Web por seqoencias, que foram devidamente 

agrupadas em 4 situat;:ees distintas denominadas: "entre corpos, ausencias justapostas, sombras e 

reflexes". A ideia foi criar uma relat;:ao do tempo de observat;:ao e espera do usuario Web com o caminhar 

das pessoas quando circulam nas ruas da cidade. As seqOencias na ordem apresentada acima indicam 

um crescenta no tempo de espera e conseqOente abertura das paginas em uma sequencia. Existe uma 

varia~o temporal entre o frenetico caminhar de pessoas na rua, que jamais se olham, se falam, se 

3 
" •.. because a person passing by on the street has no weight; in any case he's much lighter than the same person when he's dead 

or fainted." (Alberto Giacometti, citado em Hohl, 1971) 
4 A programa980 foi feita par Edson Giordani, programador de sistema do Institute de Artes, Unicamp. 
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encontram, e o "observar'' e dar-se conta desta passagem pelos rastros que deixam: sombras e reflexes 

nas vitrines. Nas primeiras situac;:oes: "entre corpos" e "ausencias justapostas", o abrir e fechar das 

janelas sao mais n!lpidos, mas quanto maier e o tempo decorrido obtido pela ac;:ao do usuario Web de 

clicar, este sera encaminhada(o} para as seqOencias chamadas "sombra" e "reflexes" e 

conseqOentemente maier sera o tempo de abertura das paginas em uma mesma sequencia. Este 

funcionamento nao e dito em memento algum ao usuario Web que estara imprimindo inconscientemente, 

no entanto a dinamica de sua propria leitura. 

V.2. lnstalac;:ao: Eu entre voce 

eu entre voce: invisiveis contornos 

eu 
erfre " voce 

A ideia da instalac;:ao eu entre voce e promover uma situac;:ao onde cada participante tera que 

"conquistar" o espac;:o e descobrir as outras pessoas como co-produtores desta experiencia. 0 espac;:o de 

exibic;:ao nao existe por si so, apenas apresenta uma serie de grandes telas brancas distribuidas pelo 

ambiente. Este espac;:o interativo precisara ser "ocupado" pelas pessoas, preenchido por imagens e sons 

- transformado pela presenc;:a de cada participante. Estas imagens e sons foram capturados de espac;:os 

urbanos como ruas, estac;:Qes de metro, elevadores, onde um contraditorio sentimento de 

presenc;:a/ausencia, proximidade/distancia, pede ser observado. 

Usando a tecnologia de um sistema ultra-s6nico de rastreamento, sensores irao reconhecer e determinar 

uma area circular de ac;:ilo e interferencia em torno de cada participante. Enquanto os participantes 

passeiam pelo espac;:o sozinhos, eles verao sempre as mesmas imagens nas telas e escutarao os 

mesmos sons. Entretanto, quando alguem se aproxima de outre participante, seus contornos invisiveis 

serao sobrepostos e este processo desencadeara a transmissao de outras seqOencias de imagens e 

sons. Assim, o tamanho desta area de sobreposic;:ilo sera fundamental na definic;:ao das imagens e sons 

apresentados. Todo este processo gerara diferentes narrativas de acordo com a experiencia dos 

participantes em se manterem mais proximos ou mais distantes. (figura V.4 e figura V.5) 

Os participantes serao "performers" e audiencia ao mesmo tempo na medida em que seus 

comportamentos afetam o ambiente, que esta programado para reconhecer a presenc;:a deles. Eles terao 

de aprender pela experiencia que a proximidade entre as pessoas cria diferentes informac;:oes visuals e 

senoras. Assim, este trabalho tenta usar outros canals sensories para experienciar "presenc;:a", e 

entender o significado da proximidade, limites, territories, e como nos podemos afetar a experiencia de 

outros e ser afetado por eles. Estas posslveis reac;:oes pretendem transformar o comportamento 

contemplative em ac;:ao ao demandar uma diferente atitude dos participantes para gerenciarem o espac;:o 

em torno. A proposta desta instalac;:ao
5 

entao e provocar diferentes comportamentos e evocar diferentes 

estados perceptivos, ao jogar com a expectativa dos participantes em usar o espac;:o em um contexte de 

5 
Este projeto foi elaborado, mas nao foi implementado, para o laborat6rio HP Lab em Bristol, lnglaterra, em 2002, com a intenyEio 

de aproveitar urn sistema ultra-sOnico de rastreamento desenvo\vido por eles. 
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cooperaqao. Esta ideia procura dar visibilidade ao "espaqo corp6reo" das pessoas e ao sentimento de 

cada urn de se sentir mais ou menos diretamente "presente" em qualquer interaqao . 

. . . . . 
. . . . . . 

Figura V.4: Espa~o de exibi~ao em perspectiva. 

1 

tela 

1 

areas de sobreposf<;ilo pessoas no espa~o de exibl~o 

Figura V.5: Diagrama do espa~o de exibic;:ao. 
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V.3. Computador vestivel: Vestis 

vestis: corpos afetivos 
~ 

Ao refletir sabre o que significa "estar presente" na Web, terminei por encontrar um "corpo em constante 

conexao" onde as intera<;:iies estabelecidas expandem e contraem os "espa<;:os corp6reos". Este projeto 

pretende assim elaborar de forma estetica a compreensao desta forma de "presen<;:a" enquanto uma 

experiencia de estar engajado, envolvido, onde as rela<;:iies de espa<;:o se transformam e propiiem outras 

atribui<;:iies para o significado de distancia/proximidade, visibilidade/tactibilidade. 

A proposta e uma interface especifica chamada vestis - um computador vestivel que mediara o dialogo 

entre usuarios Web e as pessoas alocadas no espa<;:o remote. vestis tera caracteristicas fisicas que 

darao visibilidade para esta intera<;:ao ao usar sensores para detectar a presen<;:a dos participantes no 

espa<;:o remote e atraves de arquivos de som enquanto interface de media<;:ao da presen<;:a dos usuaries 

Web. Neste processo, os participantes atraves de suas intera<;:iies estarao (re) desenhando "vestis" 

constantemente que assim tera sua forma transformada dinamicamente. 

Na tentativa de compreender e formalizar a ambigua rela<;:ao "distancia/proximidade" procurou-se 

estabelecer a rela<;:ao proposta abaixo: 

0 distancias geograficas ou temporais- os usuaries Web estao distantes, alocados em diferentes regiiies 

geograficas mas conectados pela Web. 

o diferen<;:as pessoais, culturais ou sociais - as pessoas estao pr6ximas, alocadas no mesmo espa<;:o 

fisico e se valem dos "espa<;:os corp6reos" para mediarem as rela<;:oes. As figuras V.6 e V. 7 apresentam 

respectivamente um esquema grafico e um diagrama desta proposta. 

A estrutura de vestis e formada por diversos arcs que criam uma unidade ao mesmo tempo capaz de 

permitir extensoes e contra<;:oes de cada elemento de maneira independente. Estes movimentos serao 

determinados pelos sensores e controlados pelos micro-motores, que garantirao assim a forma dinamica 

da estrutura. Toda esta movimenta<;:ao sera gerenciada porum software proprietario a partir de "inputs", 

recebido dos participantes remotes e usuaries Web. Estes movimentos da estrutura vem formalizar 

visualmente as constantes "reconstru.;:oes" do corpo, (re)mapeamento das aparencias, que as pessoas 

incorporam conforme o espa<;:o de atua<;:ao; um constante "ser'' e "ser feito". As figuras V.8 e V.9 

apresentam algumas perspectivas desta estrutura modelada de forma mais simplificada. 

A proposta pretende assim evocar nos participantes "estados de percep.;:ao" ao formalizar- tornar vis! vel, 

a rela<;:ao entre a "fisicalidade" de possfveis a<;:oes e rea<;:oes remotas e a "virtualidade" das conexoes na 

Web. A possibilidade de vivenciar outras "espacialidades corp6reas" e sugerida aqui pelo dispositive, 

deslocando as sensa<;:oes corp6reas e sugerindo outras manifesta<;:oes - uma reorganiza.;:ao para os 

sentidos, ao repor as maos pelo som e gerar mudan<;:as na estrutura de vestis. 
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Figura V.6: Esquema grilfico de vestis. 
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Usuarios Web 

~ t 
site 

t 
~ I imagens I 

~ t 
.-------'-------------, esta~ao base 

I transmissao I 

t 

EJ 
microprocessador 

,-------------------------------------------~ 

t 

I microfone I 

t 
sensores 

t 
Participantes locais 

Figura V.7: Diagrama de vestis. 
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Figura V.8: Representa~Oes sinteticas da estrutura de vestis em diferentes momentos do movimento dos aros. 
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Figura V.9: Representac:ao sintetica da estrutura de 

L::===================::..J vestis em diferente perspectiva. 

1 a fase do projeto 

Para atender ao convite de participar da exposi9iio >=40, que aconteceu no Centro Cultural do Banco do 

Brasil, em Brasilia, DF, perfodo de 2/junho ate 25/julho, 2004, foi desenvolvido urn primeiro prot6tipo de 

vestis com algumas caracterfsticas do projeto mencionado anteriormente. 0 Grupo de Pesquisas 

OPF (Otimizavao de Processes de Fabricavao), coordenado pelo Professor Joao Fernando Gomes de 

Oliveira, locado no Departamento de Produvao da Universidade de Engenharia de Sao Carlos, USP, 

concordou em desenvolver este primeiro estagio do projeto. Este grupo, do qual fazem parte Carlos 

Magno Oliveira Valente e Fabio Ferraz Junior, foi o responsavel pela elabora91lo do projeto mecanico de 

vestis enquanto a Empresa Sensoft vern desenvolvendo a automa9iio do sistema. 

A ideia entao que vern sendo implementada na construvao deste primeiro prot6tipo e uma estrutura 

composta por quatro aros onde acoplado em cada urn existe urn micromotor com redutor (figura V.1 0), 

sensores para determinar os pontos de abertura/fechamento do aro de diametro menor e urn pack de 

baterias NiCd recarregaveis (figura V.11 ). Os aros sao de tubos de nylon de 1/2" e possuem urna forma 

circular, contendo internamente urn outro de diametro menor de 5/8" (figura V.12). Esta parte do aro de 

diametro menor sera "m6vel", pois ira deslocar-se para dentro e para fora da parte de diametro maior, e 

resultar, portanto nos movirnentos de expansao e contravao do aro como urn todo. 
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Figura V.10: Encaixe do micromotor no aro e detalhe deste ao lado. 

Figura V.11: Para o dispositivo utilizou·se um pack de baterias como este para cada aro. 
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Figura V.12: Confec~o do primeiro aro com detalhe do encaixe entre os tubos de diimetros diferentes. 

Este movimento "telesc6pico" e possivel pelo deslocamento de um fuso de plastico flexivel atraves de 

uma porca - fixa no inicio do tubo de diametro maior. A forc;:a para provocar este movimento do fuso e 

realizada pelo micromotor e foi inicialmente estimada em torno de 0,05 - 0,1 Nm. A ideia do grupo em 

idealizar este fuso de plastico flexivel, nao existente no mercado, torna possivel que a forma circular do 

aro se mantenha sem requisitar grandes esforc;:os do motor. Este sistema de "fusos flexiveis" e roscas 

internes sao acionados por micromotores. Um microcontrolador (figura V.13) define e controla todos estes 

movimentos com um software proprietario
6

, que tem como dados de entrada as medidas realizadas pelos 

sensores ultra-s6nicos. 

6 0 c6digo fonte deste software e de autoria de Carlos Magno Oliveira Valente e esta disponivel no anexo II deste trabalho. 
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Figura V.13: 0 microcontrolador PIC18F452 possui uma dimensao de 15X12 em. 

As atividades de processamento computacionais, determinadas pelos niveis de complexidade de 

operagao, podem definir entao a escolha pelo uso de microprocessadores, microcontroladores ou 

processadores de sinal digital - digital signal processors (DSP). Os microcontroladores, versoes de baixo 

custo dos microprocessadores, foram projetados para aplicagoes especificas de controle de sistemas 

incorporados que incluem as aplicagoes condicionadas de alguma forma ao ambiente. Por exemplo, no 

gerenciamento da maquina automotiva - ja existem muitos carros que sao controlados por uma rede de 

microprocessadores e microcontroladores; estes recebem sinais de sensores e enviam comandos a 

outros dispositivos do veiculo. Em comparagao com os microprocessadores, os microcontroladores 

possuem: consumo de energia baixo, resistencia, nivel de barulho e vibragao baixo, versatilidade e 

facilidade de gerenciamento da entrada e saida de dados, capacidade de interrupgao eficiente e proteyao 

ao sistema diante de falhas de suprimento de energia. Os computadores vestiveis necessitam de uma 

arquitetura e performance de processadores que atendam a complexidade das atividades requeridas; no 

entanto se os processamentos forem distribuidos entre microprocessadores, microcontroladores e 

processadores de sinal digital, redugoes significantes serao atribuidas ao sistema principal e, portanto, a 
configuragao do dispositive. 

Os sensores ultra-sonicos posicionados na parte dianteira e traseira sao utilizados para monitorarem a 

presenya das pessoas em torno de vestis, atraves de medidas de distancia. Esta medida, realizada em 
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intervalos regulares de tempo (para esta exposi9ao foi testado o tempo de 7 segundos), implica em uma 

movimenta9ao horaria ou anti-horaria dos micromotores, que por sua vez induz, respectivamente, a um 

movimento de contrayao ou expansao dos aros. Todos estes deslocamentos sao controlados por uma 

programa9ao definida previamente com a inten9ao da artista de formalizar visualmente "corpos 

expansivos"- fonmas "mais soltas", mais amplas que penmitem uma maior movimentayao do usuario, e 

"corpos restritivos" - formas com aros de diametros menores que limitam a movimentayao das pemas e 

brayos, gerando alguma fonma de estranhamento corporal ou de dificuldade de locomo9ao. Esta 

programa9ao possui diferentes dados de saida - diferentes formas, conforme a leitura acontece pela 

parte frontal ou traseira de vestis, reforyando assim as diferenyas de percepyao respectivamente quando 

as pessoas se aproximam frontalmente ou pelas costas. 

Sensor ultrasOnico dianteiro, havendo outro na parte 

traseira na mesma posi~ao. 

Colete que se ajusta ao corpo do usu3rio, contendo os 

quatro packs de bateria, urn para cada aro, e o 

microcontrolador. 

Quatro faixas de tecido estruturam vestis ao mesmo 
tempo em que tomam visiveis as formas determinadas 

pelos movimentos de contra~ao e expansao dos aros. 

Toda esta "relayao territorial" entre as pessoas que compartilham o mesmo espayo fisico, termina por 

imprimir tensoes musculares, que, explicitamente, modelam o corpo na sua natureza organica, criando 

coura9as que significam arranjos de ataque ou de defesa, de distanciamento ou de aproximayao, de 

indiferenya ou reconhecimento, conforme a leitura que as pessoas realizam da situayao em que se 

encontram. 'Vestis" aborda estes diferentes corpos que se tornam maiores ou menores que os naturais. 
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Figura V.15: SeqO~ncia de imagens que mostra o espa~o de exibi~io da exposi~io >=40 na figura superior, e nas figuras 
inferiores uma participante sendo auxiliada para experimentar vestis. 
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Assim, as pessoas precisam usar vestis e experienciar seus pr6prios corpos, o espa<;:o ocupado; entao 

envolvidas neste processo podem perceber as mudanyas que o dialogo com/entre os participantes do 

espa<;:o expositivo pode provocar- avaliar como a presen<;:a de outras pessoas sempre contribuiram na 

forma<;:ao da pr6pria expressao. Formaliza-se sensorialmente o fato de que "n6s 'temos' urn corpo e 

'somas' urn corpo" (Turner apud Low, 2003), dependente das rela<;:oes estabelecidas diariamente com o 

outro - dos "espa<;:os de negocia<;:ao". Sem a presen<;:a dos outros nada acontece, nada se transforma, 

nenhum movimento -a estrutura de vestis mantem-se estatica. (figura V.16) Assim, vestis procura de 

uma forma estetica abordar formas visuais e tateis para experienciar estes "espa.;:os incorporados", 

evocando um engajamento dos participantes como uma efetiva e afetiva negocia<;:ao do uso das 

conexoes corporais. 
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ANEXO 1: Outros endere(fos na Web 

Pesquisas academicas: 

0 

c 

Carnegie Mellon University- http://www.wearablegroup.org/ 

University of California, Berkeley - http://bleex.me.berkeley.edu/bleex.htm 

Vuman (CMU)- http://www-2.cs.cmu.edu/-wearable/vuman.html 

Bristol Wearable Computing Project- http://wearables.cs.bris.ac.uk!index.htm 

Georgia Tech- http://wearables.gatech.edu 

Augmented Environments Laboratory- http://www.cc.gatech.edu/projects/ael/ 

MIT wearable computers- http://www.media.mit.edu/wearables/ 

Tampere University of Technology- http://www.ele.tut.fi/research/virtual/welcome.html 

Universidade de Washington- http://www.hitl.washington.edu/projects/ 

Universidade de Oregon - http://www.cs.uoregon.edu/research/wearables/ 

De Vry Institute de Tecnologia- http://www.devrycols.edu/ieee/wearable.htm 

Eyetap- http://eyetap.org/ 

SOR - http://www-sor. in ria. fr/ 

Wearable Computing Lab- http://www.wearable.ethz.ch/ 

TecO- Wearable Computing Group- http://www.teco.edu/index2.html 

Wear-it- Universidade de Birmingham - http://www.eee.bham.ac.ukfwear-itl 

2WEAR- http://2wear.ics.forth.gr/index.html 

Speechwear- http://www.speech.cs.cmu.edu/rspeech1/air/papers/speechwear/speechwear.html 

Columbia Graphics & User Interfaces Lab- http://www.cs.columbia.edu/graphics 

Georgia Tech Future Computing Environments- http://www.cc.gatech.edu/fce/projects.html 

University of New South Wales- PLEB- http://www.cse.unsw.edu.au/-pleb/ 

Kennedy Space Center- Body Wearable Computer- http://www.ksc.nasa.gov/payload/projects/borg/ 

University of South Australia- Wearable Computer Laboratory- http://wearables.unisa.edu.au/ 

Advanced VR Research Center, Loughborough University- http://matchbox.stanford.edu/cebit.html 

Stanford University Wearable Computing Lab. - http://matchbox.stanford.edu/cebit.html 

UMass Wearable Computing Group- http://www-anw.cs.umass.edu/%7Efagg/projects/wearables/ 

University of Toronto- http://www-anw.cs.umass.edu/%7Efagg/projects/wearables/ 

ITP Wearables - http://stage.itp.nyu.edu/% 7Eki254/wearables/ 

Research on Mobile Computing at Purdue University- http://www.cs.purdue.edu/research/cse/mobile/ 

ETH Wearable Computing Laboratory in Zurich- http://www.wearable.ethz.ch/ 

Perceptual Computing and Computer Vision Group- http://www.vision.ethz.ch/pccv/ 

Rehabilitation Engineering Research Center on Mobile Wireless Technologies for Persons with 

Disabilities- http://www.wirelessrerc.gatech.edu/index.html 

c Parsons School of Design- http://a.parsons.edu/ 

Pesquisas comerciais: 

Xybernaut- http://www.xybemaut.com/ 



Bodymedia- http://www.bodymedia.com/ 

Senseboard Technologies- http://www.senseboard.com/ 

International Fashion Machines- http://www.ifmachines.com/company.html 

Grado Zero Espace- http://www.gzespace.com/ 

Science Fashion Lab- http://www.smartsecondskin.com/main/home.htm 

Roam- http://www.roam-wear.com 

Charmed- http://www.charmed.com 

Liquid Image- http://www.tekgear.ca/ 

Verhaert - http://www. verhaert. com/NPS/New%20Products%20& %20Systems. htm 

Philips- http://www.design.philips.com/vof/vofsite3/vof3main.htm 

: HP Western Research Lab -http://www.research.compaq.com/wrl/projects/Factoid/index.html 

Hewlett-Packard Research Laboratories- http://www-uk.hpl.hp.com/ 

Handhelds.org - http://www.handhelds.org/ 

Sony Laboratories- Ubiquitous Talker- http://www.csl.sony.co.jp/person/nagao.html 

Sony Laboratories- Gesturewrist- http://www.csl.sony.eo.jp/person/rekimoto/gwristl 

Sony Laboratories- NaviCam- http://www.csl.sony.co.jp/person/rekimoto/navi.html 

: Nomadic Research Labs- http://www.microship.com 

Pharos- http://www.pharosgps.com/products/ 

Emtac- http://www.emtac.com/products/bluetooth/index.html#btgps 

tekGear- http://www.tekgear.ca/ 

techSol - http://www.techsol.ca/ 

ifmachines- http://www.ifmachines.com/ 

Skyex- http://www.skyex.com/albatech/ 

Via - http://www.flexipc.com/ 

= Hands Free Mobile- http://www.skyex.com/albatech/ 

Orang-Otang- http://www.epoet.com/oo/ 

o lngineo- http://www.ingineo.net/index.php 

o Studio 5050- http://www.50501td.com/ 

o Sensatex- http://www.sensatex.com/ 

Ideo- http://www.ideo.com/ideo.asp 

Sistemas vestiveis comerciais: 

: Micro optical- http://www.microopticalcorp.com/ 

: 

= 

: 

[J 

Motorola e Frog design- http://www.phonescoop.com/articles/moto_wearables/ 

Dockers Mobile Pant- http://www.dockers.com/mobilesiteletlflash/mobilePantFrame.html 

Reima- http://www.reima.com/english/noflashindex.cfm 

Clothing+ - http://www.clothingplus.fi/ 

Scott eVest with personal area network - http://www.scottevest.com/ 

Sanyo Fashion- http://www.sanyofashionhouse.com/pocketsystem.html 

Nike SDM Triax 100- http://niketown.nike.com/pdp.jhtml?style=SM0003&categoryiD=52688 

VivoMetrics UfeShirt- http://www.vivometrics.com/site/system.html 
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DiskOnKey by M-Systems- http://www.diskonakey.com/ 

ViA II PC- http://www.fiexipc.com/ 

Matsucom on Hand PC- http://www.shoplite.com/onhand.htm 

jButton - http://www.ibutton.comlindex.html 

Clothing+- http://www.clothingplus.fi/ 

Microsoft (SPOT) -http://www.microsoft.com/resources/spotldefault2.mspx 

FOSSIL Wrist PDA- http://www.fossil.com/tech/default.asp 

Timex Watch- Speedpass System- http://www.speedpass.com/news/article.jsp?id=51 

Timex Internet Messenger Watches- http://mobile.timex.comlindexENTER.html 

Casio GPS Satellite- http://www.casio.com/index.cfm?fuseaction=products.detaii&Product=GPS 

Digital Angel biometric and tracking (GPS) watches- http://www.digitalangel.net/ 

Casio digital- http://www.casio.com/index.cfm?fuseaction=products.detaii&Product=WQV10D%2D2 

Samsung SPH-S1 00 cell phone watch - http://www.samsung.com/PressCenter/PressRelease/ 

T elecommunicationNews!T elecommunicationNews _ 20030313 _ 0000004250. htm 

IBM Unux-based watch - http://www.research.ibm.com/WearableComputing/factsheet.html 

Levi's lCD+ jacket- http://www.levis-icd.com/ 

Compaq Western Research Lab- http://research.compaq.com/wrl/projects/itsy/ 

= Accenture Technology Labs http://www.accenture.com/xd/xd.asp?it=enweb&xd=services\technology\ 

research\tech_personal_aware.xml 

Pesquisas pessoais: 

= Steve Mann- http://wearcam.org 

= Ana Viseu- http://fcis.oise.utoronto.ca/-aviseu/ 

·· Andy's Wearable Computer Resource- http://www.redwoodhouse.com/wearable/ 

c Digiman - http://www.digiman.org/htmllmain.html 

c Herbert- http://www.cs.vassar.edu/-priestdo/herbert1.html 

= R. Paul McCarty - http://wearables.blu.org/ 

Aline Baggio- http://www-sor.inria.fr/-aline/ 

Turbo Tortoise- http://www.mauve.demon.co.uk/tortoise.html 

Walkstation II - http://www.it.kth.sellabs/ccs/WS/ws.html 

Links diversos: 

c Mobilis- http://www.volksware.com/mobilis/ 

c Usabilidade- http://www.iptel-now.de/PROJECTS/WEARABLE!wearable.html#hmd 

c Mobile Office Magazine- http://www.mobileoffice.com/ 

= Equator- http://machen.mri.nott.ac.uk!home.html 

= Future Physical- http://www.futurephysical.org/pages/content/wearable/keywords.html 

Technology Enabling Awareness- http://www.teco.edu/tea/ 

c The Smart-Its Project- http://www.smart-its.org/ 

c The Disappearing Computer- http://www.disappearing-computer.net/ 
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ANEXO II: C6digo fonte do microcontrolador de Vestis 

I* 

*This is example 1 from "Getting Started with MPLAB C18". 
*I 

#include <p18f452.h> I* for TRISB and PORTB declarations *I 

#include <delays.h> 

//Definicao para anel_1 
!/********************** 

//IN 

#define REED1_1 PORTCbits.RCO 
#define REED1_2 PORTCbits.RC1 
#define REED1_3 PORTCbits.RC2 

#define REED1_ 4 PORTCbits.RC3 
//OUT 
#define POWER1 PORTBbits.RB7 
#define DIR1 PORTBbits.RB6 

//Definicao para anel_2 
//********************** 

//IN 

#define REED2_1 PORTAbits.RAO 
#define REED2_2 PORTAbits.RA1 
#define REED2 3 PORTAbits.RA2 

#define REED2 = 4 PORTAbits. RA3 
//OUT 

#define POWER2 PORTBbits.RB5 
#define DIR2 PORTBbits.RB4 

//Definicao para anel_3 
/!********************** 

//IN 

#define REED3_1 PORTEbits.REO 
#define REED3_2 PORTEbits.RE1 
#define REED3_3 PORTEbits.RE2 
//OUT 

#define POWER3 PORTDbits.RD7 
#define DIR3 PORTDbits.RD6 

//Definicao para anel_ 4 
//***********'*****'****** 

//IN 

#define REED4_1 PORTAbits.RA4 
#define REED4_2 PORTAbits.RA5 

#define REED4_3 PORTDbits.RDO 
//OUT 
#define POWER4 PORTDbits.RD5 
#define DIR4 PORTDbits.RD4 
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1/Demais definicoes 
!/********************** 

#define US _Front PORTDbits.RD3 
#define US_Back PORTDbits.RD2 

1/Definicao de variaveis 
unsigned char pos1, pos1_old, target1, mov1, enable1; 
unsigned char pos2, pos2_old, target2, mov2, enable2; 

unsigned char pos3, pos3_old, target3, mov3, enable3; 
unsigned char pos4, pos4_old, target4, mov4, enable4; 
unsigned char tempoLED, anel, dis!, dist_menor, med_valida, i, menor_dist; 
unsigned short long tempo_down_1, tempo_down_2, tempo_down_3, tempo_down_4; 

//********************************************* 

1/Rotina para calculo da resposta do US (Front) 
//********************************************* 

unsigned char larg_pulso (void) 

{ 

} 

unsigned char faixa_dist; 
unsigned short long tempo; 
tempo=O; 

while (US _Front == 1) { 
1/Espera queda do sensor US 

} 
while (US _Front == 0) { 

1/Espera subida do sensor US 

} 
while (US_Front== 1) { 

1/Conta tempo em alto 
tempo++; 
Delay1 OTCYx(1 ); 

} 
if {tempo<20) faixa_dist=1; 
else if (tempo<130) faixa_dist=2; 
else if (tempo<350) faixa_dist=3; 
else faixa_dist=4; 
retum faixa_dist; 

//************** FIM DA ROTINA ******************** 

//******************************************** 

1/Rotina para calculo da resposta do US (Back) 
//******************************************** 

unsigned char larg_pulso_back {void) 

{ 
unsigned char faixa_dist; 
unsigned short long tempo; 
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} 

tempo=O; 
while (US_Back == 1) { 

//Espera queda do sensor US 

} 
while (US_Back == 0) { 

//Espera subida do sensor US 

} 
while (US_Back == 1) { 

//Conta tempo em alto 
tempo++; 
Delay1 OTCYx(1 ); 

} 
if (tempo<1 0) faixa_dist=1; 
else if (tempo<100) faixa_dist=2; 
else faixa_dist=4; 
return faixa_dist; 

!/************** FIM DA ROTINA ******************** 

//***************************************** 

//Retina para definicao do mapa de posicoes 
//***************************************** 

unsigned char mapa_pos (unsigned char anel, unsigned char dis!, unsigned char pos_old) 
{ 

unsigned char target; 

//ANEL 1 
//******************* 

if (anel == 1) { 

} 

switch (dis!) { 
//case 1: 

II target= 1 ; 
II break; 
case 2: 

target=1; 
break; 

case 3: 

target=4; 
break; 

case4: 

target=4; 
break; 

default: 

target=4; 
} 

//ANEL 2 
//******************* 

if (anel == 2) { 
switch (dis!) { 
//case 1: 

II target=1; 
II break; 
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} 

case 2: 
target=1; 
break; 

case 3: 
target=4; 
break; 

case 4: 

default 

} 

target=4; 
break; 

target=4; 

//ANEL 3 
//******************* 

if (anel == 3) { 

} 

switch ( dist) { 
//case 1: 
II target=1; 
II break; 
case 2: 

case 3: 

target=1; 
break; 

target=1; 
break; 

case4: 
target=3; 
break; 

default 
target=3; 

} 

/JANEL 4 
//****'*************** 

if (anel == 4) { 

} 

switch (dist) { 
//case 1: 
II target=1; 
II break; 
case 2: 

target=2; 
break; 

case 3: 
target=2; 
break; 

case4: 
target=3; 
break; 

default 
target=3; 

} 
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return target; 

} 
//************** FIM DA ROTINA **'****************** 

//***************************************** 

//***************************************** 

II PROGRAMA PRINCIPAL 
//***************************************** 

//***************************************** 

void main (void) 

{ 

//Limpa Port 
/!************ 

PORT A = OxOO; 

PORTS = OxOO; 

PORTC = OxOO; 

PORTD = OxOO; 
PORTE = OxOO; 

//Configura portas 
I/***************** 

II Configura port A e E para 110 digital ADCON1 = Ox07; 

TRISA = OxFF; 
TRISB = OxOO; 

TRISC = OxFF; 

TRISD = OxOF; 

TRISE = Ox07; 

II Set 110 for PORTA 
I* configure PORTB for output *I 

I* configure PORTC for input *I 

I* configure PORTD for input/output *I 

I* configure PORTE for output *I 

//Fecha aneis par 0.3seg (para evitar que eles se saltern) 
//******************************************************* 

DIR1 = 0; 

DIR2=0; 
DIR3= 0; 

DIR4 =0; 
POWER1 = 1; 

POWER2= 1; 

POWER3 = 1; 

POWER4 = 1; 

Delay1 OKTCYx(1 00); 

POWER1 = 0; 

POWER2=0; 
POWER3=0; 

POWER4=0; 

//Move aneis para posicao aberta 
//******************************* 

mov1=0; 
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mov2=0; 

mov3=0; 
mov4=0; 

tempo_down_1 = 0; 

tempo_down_2 = 0; 

tempo_down_3 = 0; 

tempo_down_ 4 = 0; 
if (REED1_ 4 == 1 ){ 

DIR1 = 1; 

POWER1 = 1; 

mov1=1;} 

if (REED2_ 4 == 1 ){ 

DIR2 = 1; 

POWER2= 1; 
mov2=1;} 

if (REED3_3 == 1) { 

DIR3 = 1; 

POWER3 = 1; 

mov3=1;} 

if (REED4_3 == 1) { 
DIR4 = 1; 

POWER4 = 1; 

mov4=1;} 

1/Espera condicao final de movimento; fim de curso ou tempo limite 

while((mov1 )ll(mov2)11(mov3)11(mov4)) { 

} 

if( ((REED1_4==0)&&(mov1==1)) II (tempo_down_1>12000)) { 

POWER1 =0; 

DIR1 = 0; 

mov1=0;} 

else if (mov1==1) tempo_down_1 ++; 

if ( ((REED2_ 4==0)&&(mov2==1)) II (tempo_down_2>12000)) { 

POWER2=0; 
DIR2 = 0; 

mov2=0;} 

else if (mov2==1) tempo_down_2 ++; 

if ( ((REED3_3==0)&&(mov3==1)) 11 (tempo_down_3>12000)) { 

POWER3=0; 
DIR3=0; 

mov3=0;} 

else if (mov3==1) tempo_down_3 ++; 

if ( ((REED4_3==0)&&(mov4==1)) II (tempo_ down_ 4>12000) ){ 

POWER4=0; 
OIR4=0; 

mov4=0;} 

else if (mov4==1) tempo_down_ 4 ++; 

Delay1KTCYx(1); 

1/0esabilita aneis que nao responderam (tempo limite foi ultrapassado) 

//******************************************************************** 
enable1 = 1; 

enable2 = 1; 

enable3 = 1; 
enable4 = 1; 
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if (tempo_down_1>12000) enable1 = 0; 

if (tempo_down_2>12000) enable2 = 0; 
if (tempo_down_3>12000) enable3 = 0; 

if (tempo_down_ 4>12000) enable4 = 0; 

//Pausa de 5 seg (permite desligar sistema com roupa aberta) 
//********************************************************** 

Delay1 OKTCYx(250); 

Delay1 OKTCYx(250); 

//Condicoes iniciais 
//****************** 

pos1_old=4; 
mov1=0; 

pos2_old=4; 

mov2=0; 
pos3_old=3; 

mov3=0; 
pos4 _ old=3; 

mov4=0; 

//lnicio do movimento inteligente (guiado pelo sensor US) 
//******************************************************* 

//******************************************************* 

while(1) { 

//Definir target para cada anel 
//*********************************** 

dist=larg_pulso_ back(); 

//Resposta para o US back (prioridade) 
Delay1 OKTCYx(1 ); 

//PORTB = dist * 16; 
//Delay1 OKTCYx(50); 

//PORTB = OxOO; 

if (dist == 2) { 

target1 = 1; 
target2 = 1; 

target3 = 3; 

target4 = 2; } 

//Resposta para o US Front (case nao ocorra contato no US_Back) 
else { 

Delay1 OKTCYx(1 ); 

med_valida = 0; 

while (med_valida == 0) { 
menor_dist=5; 

Iller 5 vezes o sensor e pegar a medida menor 

/!Desconsiderar a faixa de distancia = 1 
for (i=1; i<=5; i++){ 

dist=larg_pulso(); 

if ((dist < menor_dist) && (dist>1 )) { 

menor_dist=dist; 

med_valida=1; 
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} 
Delay1 OOTCYx( 1 00); 

} /lend for 

} /lend while 

target1 = mapa_pos (1, menor_dist, pos1_old); 

target2 = mapa_pos (2, menor_dist, pos2_old); 

target3 = mapa_pos (3, menor_dist, pos3_old); 

target4 = mapa_pos (4, menor_dist, pos3_old); 

} /lend if/else 

Delay1 OOTCYx(1 ); 

Iller posicao atual dos aneis 
//********************************************************************** 

IIANEL_1 

if (enable1){ 
if (( REED1_1 == 0) && ( (REED1_2+REED1_3+REED1_ 4) == 3)) pos1=1; 

else if (( REED1_2 == 0) && ( (REED1_1+REED1_3+REED1_ 4) == 3)) pos1=2; 

else if (( REED1_3 == 0) && ( (REED1_1+REED1_2+REED1_ 4) == 3)) pos1=3; 

else if (( REED1_ 4 == 0) && ( (REED1_1+REED1_2+REED1_3) == 3)) pos1=4; 

else pos1=pos1_old; 

} 
IIANEL_2 
if (enable2) { 

if (( REED2_1 == 0) && ( (REED2_2+REED2_3+REED2_ 4) == 3)) pos2=1; 

else if (( REED2_2 == 0) && ( (REED2_1+REED2_3+REED2_ 4) == 3)) pos2=2; 

else if (( REED2_3 == 0 ) && ( (REED2_1 +REED2_2+REED2_ 4) == 3)) pos2=3; 

else if (( REED2_ 4 == 0) && ( (REED2_1+REED2_2+REED2_3) == 3)) pos2=4; 

else pos2=pos2_old; 

} 
IIANEL_3 

if (enable3) { 
if (( REED3_1 == 0) && ( (REED3_2+REED3_3) == 2)) pos3=1; 

else if (( REED3_2 == 0) && ( (REED3_1+REED3_3) == 2)) pos3=2; 
else if (( REED3_3 == 0 ) && ( (REED3_1 +REED3_2) == 2)) pos3=3; 

else pos3=pos3_old; 

} 
IIANEL_4 

if ( enable4) { 

} 

if (( REED4_1 == 0 ) && ( (REED4_2+REED4_3) == 2)) pos4=1; 
else if (( REED4_2 == 0) && ( (REED4_1+REED4_3) == 2)) pos4=2; 

else if (( REED4_3 == 0) && ( (REED4_1+REED4_2) == 2)) pos4=3; 

else pos4=pos4_old; 

1/Definir inicio de movimento 
!!*********************************** 

/IANEL_1 

if ( (target1 > pos1) && (enable1)) { 
DIR1 = 1; 

Delay10KTCYx(10); 

POWER1 = 1; 

mov1=1; 
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} 
if ( (target1 < pos1) && (enable1)) { 

DIR1 = 0; 

Delay1 OKTCYx(10); 

POWER1 = 1; 

mov1=1; 

} 

//ANEL_2 
if ( (target2 > pos2) && (enable2)) { 

DIR2=1; 

Delay10KTCYx(10); 

POWER2 = 1; 

mov2=1; 

} 
if ( (target2 < pos2) && ( enable2) ) { 

DIR2 =0; 
Delay1 OKTCYx(10); 

POWER2 = 1; 

mov2=1; 

} 
//ANEL_3 
if ( (targe\3 > pos3) && (enable3)) { 

DIR3 = 1; 

} 

Delay1 OKTCYx(1 0); 
POWER3 = 1; 

mov3=1; 

if ( (target3 < pos3) && (enable3) ) { 

DIR3 = 0; 

Delay1 OKTCYx( 1 0); 
POWER3= 1; 

mov3=1; 

} 
//ANEL_ 4 
if ( (target4 > pos4) && (enable4)) { 

DIR4 = 1; 

} 

Delay10KTCYx(1 0); 

POWER4= 1; 

mov4=1; 

if ( (target4 < pos4) && ( enable4) ) { 

DIR4 = 0; 

} 

Delay1 OKTCYx( 1 0); 

POWER4= 1; 

mov4=1; 

//Definir final de movimento 
,,~--************************************************************* 

tempo_down_1 = 0; 

tempo_down_2 = 0; 
tempo_down_3 = 0; 

tempo_down_ 4 = 0; 
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while((mov1 lll(mov2)11(mov3)ll(mov4)) { 

//Confere posicao final do anel_1 (caso ocorra movimento do anel_1) 

if ( (mov1==1) && (enable1)) { 

} 

if ((REED1_1==0) && (DIR1==0)) { 

mov1=0; 

pos1_old=1; 

POWER1 = 0; 
DIR1 = 0; 

tempo_down_1 = 0;} 

else if ((target1==2) && (REED1_2==0)) { 

mov1=0; 
pos1_old=2; 

POWER1 = 0; 

DIR1 = 0; 

tempo_down_1 = O;} 
else if ((target1==3) && (REED1_3==0)) { 

mov1=0; 
pos1_old=3; 

POWER1 = 0; 

DIR1 = 0; 

tempo_down_1 = 0; } 

else if ((REED1_ 4==0) && (DIR1==1)) { 

mov1=0; 

pos1_old=4; 
POWER1 = 0; 
DIR1 = 0; 

tempo_down_1 = 0; } 

else if (tempo_down_1>1200) { 
mov1=0; 

POWER1 = 0; 
DIR1 = 0; 

enable1 = 0; } 

//else if ((REED1_1==1)&&(REED1_2==1)&&(REED1_3==1)&&(REED1_ 4==1)) { 

else tempo_down_1 ++; 

//Confere posicao final do anel_2 (caso ocorra movimento do anel_2) 
if ( (mov2==1) && (enable2) ) { 

if ((REED2_1 ==0) && (DIR2==0)) { 

mov2=0; 

pos2_old=1; 

POWER2=0; 
DIR2 =0; 

tempo_down_2 = O; } 
else if ((target2==2)&&(REED2_2==0)) { 

mov2=0; 

pos2_old=2; 

POWER2=0; 
DIR2 =0; 

tempo_down_2 = O; } 
else if ((target2==3)&&(REED2_3==0)) { 

mov2=0; 

pos2_old=3; 

POWER2=0; 

DIR2 =0; 
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} 

tempo_down_2 = 0;} 
else if ((REED2_ 4==0) && (DIR2==1)) { 

mov2=0; 
pos2_old=4; 
POWER2 = 0; 
DIR2 = 0; 
tempo_down_2 = 0;} 

else if (tempo_down_2>1200) { 
mov2=0; 
POWER2= 0; 
DIR2=0; 
enable2 = 0; } 

//else if ((REED2_1==1 )&&(REED2_2==1 )&&(REED2_3==1 )&&(REED2_ 4==1 )) { 

else tempo_down_2 ++; 

//Confere posicao final do anel_3 (caso ocorra movimento do anel_3) 
if ( (mov3==1) && (enable3)) { 

} 

if ((REED3_1 ==0) && (DIR3==0)) { 
mov3=0; 
pos3_old=1; 
POWER3=0; 
DIR3=0; 
tempo_down_3 = 0;} 

else if ((target3==2)&&(REED3_2==0)) { 
mov3=0; 
pos3_old=2; 

POWER3 = 0; 
DIR3 = 0; 
tempo_down_3 = 0;} 

else if ((REED3_3==0) && (DIR3==1)) { 
mov3=0; 
pos3_old=3; 

POWER3=0; 
DIR3 =0; 
tempo_down_3 = 0;} 

else if (tempo_down_3>1200) { 
mov3=0; 
POWER3=0; 
DIR3= 0; 
enable3 = 0; } 

//else if ((REED3_1 ==1 )&&(REED3_2==1 )&&(REED3_3==1)) { 
else tempo_down_3 ++; 

//Confere posicao final do anel_ 4 (caso ocorra movimento do anel_ 4) 
if ( (mov4==1) && (enable4)) { 

if ((REED4_1==0) && (DIR4==0)) { 
mov4=0; 
pos4_old=1; 
POWER4=0; 
DIR4= 0; 
tempo_down_ 4 = 0;} 

else if ((target4==2)&&(REED4_2==0)) { 
mov4=0; 
pos4_old=2; 
POWER4=0; 
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} 

DIR4 = 0; 

tempo_down_ 4 = 0; } 
else if ((REE04_3==0) && (OIR4==1)) { 

mov4=0; 

pos4_old=3; 
POWER4=0; 
DIR4=0; 

tempo_down_ 4 = 0;} 
else if (tempo_down_ 4>1200) { 

mov4=0; 
POWER4=0; 
DIR4 = 0; 
enable4 = 0; } 

/Ieise if ((REED4_1==1)&&(REED4_2==1)&&(REED4_3==1)) { 
else tempo_ down_ 4 ++; 

Delay1 OKTCYx(1 ); 

/!Pausa de 7 seg apos final do movimento 
if ((mov1==0)&&(mov2==0)&&(mov3==0)&&(mov4==0)) { 

Delay1 OKTCYx(250); 
Delay1 OKTCYx(250); 
Delay1 OKTCYx(250); 

} 

} //end of while((mov1 lll(mov2)11(mov3)) 

} !/end of while(1) 

} /lend of main 


