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Abstract

This paper 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 device is always on, always accessible and it performs its functions to aid and en-
hance users’ experience. By wearing it, another sense of being has been proposed, when it is possible to act simultaneously in physical
and digital spaces. 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. After a brief explanation about wearable computer, some projects will be presented, emphasizing the device as a mediator of

personal experiences and poetic procedures.

1. Computador vestivel

O que é um computador vestivel? Ele deve estar incorporado ao
espaco pessoal do usuario sem, no entanto limitar os seus movi-
mentos ou impedir a sua mobilidade. Esta sempre ligado e aces-
sivel, e com uma performance computacional que permite auxi-
liar o usuario em atividades motoras e/ou cognitivas. O que dife-
rencia um computador vestivel de outros dispositivos moveis
como palmtop ou celular, é a possibilidade de apreender infor-
magcdes tanto do usuario como do ambiente, tornando seu fun-
cionamento mais interativo. Isto se deve a existéncia de senso-
res no sistema que podem, por exemplo, medir a posigédo do
wearer, seu deslocamento, ou sinais vitais, reconhecer a pre-
senca de objetos/pessoas em torno e também as condi¢des do
ambiente como temperatura, luminosidade. Esta constante dis-
ponibilidade e integragédo do dispositivo vém assim gerar uma
outra forma de sinergia entre o homem e o computador, que po-
tencializa a capacidade do usuario de interagir e atuar concomi-
tantemente em diferentes espagos: digitais e fisicos — locais e
remotos quando conectado a Web.

A congruéncia de diferentes dimensdes espaciais acontece pela
superposicao de atividades do wearer localmente com outros
elementos remotos e sintéticos (imagens 3D, videos, textos,
sons, arquivos) inseridos dentro do espago sensorio de informa-
¢ao do usuario. Este novo contexto habilita o que chamam de
augmented reality — realidade ampliada. Santaella (2003) diz ser
uma hibridizagéo de “paisagens geograficas com ‘ciberpaisa-
gens’, misturas entre campos presenciais e campos virtuais”[1].

Para que tal situagao acontega é preciso o uso de capacetes
ou 6culos com display (head-mounted display — HMD), com a

possibilidade de adicionar outras interfaces multi-modais,
como o som e qualidades tateis, que terminam por ampliar as
capacidades sensorias que estao disponiveis ao wearer. Este
didlogo de atividades, aplicacdes, servigos, base de dados,
enquanto arranjos de diferentes ambientes, habilitam conhe-
cimento, organizam conteudo e promovem processamento de
informacgdes, integrando concomitantes experiéncias fisicas e
virtuais. Entdo, pode-se afirmar que a partir da incorporacao
de dispositivos vestiveis 0 espacgo considerado de atuagéo do
wearer nao esta somente limitado por contornos dimensionais
fisicos locais ou remotos, mas também no ciberespaco onde a
condicao que gera contornos € a possibilidade de acesso a in-
formacao.

Como diz Negroponte (1995), a modulagéo de sinais de proces-
samento a partir de acessorios vestiveis pode construir o body
net, uma area pessoal de comunicagao em rede que estabelece
conexdes através do proprio corpo [2]. Tem-se entdo um corpo
em uma realidade fisica e tecnologicamente mediado no cibe-
respaco, elaborando suas atividades que ora se apresentam lo-
calmente e ora remotamente, em um constante justapor de di-
mensdes que nao se referenciam.

Alguns projetos seréo apresentados a seguir onde os participan-
tes, locais e remotamente, sdo convidados a acessar outras di-
mensdes perceptivas enquanto diferentes operagdes no espa-
¢o, projetando suas agdes como possibilidades de experienciar
poder, controle, compartilhamento e a percepgéao do préprio cor-
po. De maneira poética cada projeto aborda diferentemente
questdes sobre identidade, monitoramento, compreensdo do
espaco, limites de atuacéo, reorganizagéo do corpo, pelo imbri-
camento do meio fisico e digital.
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2. Tele-actor

Este projeto esta inserido em um projeto maior de tele-roboética co-
laborativo e combina um agente remoto — tele-actor, e muitos parti-
cipantes via Web — tele-directors. O tele-actor humano esta equi-
pado com cameras, microfones, sistemas de comunicagao wire-
less com a capacidade de movimentar-se em um certo ambiente fi-
sico distinto dos participantes e compartilhar esta experiéncia na
Web. Primeiramente o video e audio do tele-actor sao transmitidos
para uma estagao base e entéo difundidos para a Web, onde os
usuarios tornam-se tele-directors online. Estes ndo apenas
olham, mas interagem entre si e com outras pessoas locadas em
um ambiente remoto ao requisitarem movimentos e a¢des do te-
le-actor apenas clicando em seus navegadores Web. Por exem-
plo, cada usuario na Web realiza uma escolha em tempo real de
um movimento, que apds um processo de votagao entre todos os
participantes é enviada para o tele-actor, que responde de manei-
ra apropriada a esta solicitagdo mais votada.

Primeiramente é necessario cadastrar-se no site para obter uma
senha e escolher uma cor. Esta cor define um quadrado que
passa entao a representar ndo apenas cada um dos participan-
tes, como as suas escolhas realizadas neste espago comunica-
cional compartilhado. A partir disso, durante os eventos em tem-
po real, a mediagao acontece pelo site (http://www.tele-actor.net/)
que disponibiliza de trés telas: tela lateral esquerda dos active
voters — apresenta uma lista dos participantes online com os
respectivos nomes, apelidos, cadastrados e o numero de vezes
em que estes realizaram escolhas, tela central denominada acti-
ve window — onde a imagem ¢é transmitida e constantemente
atualizada, e a tela lateral direita quick guide com instrucdes de
funcionamento da interface e do sistema de escolhas. (Figura 1)

/2 TA - Active voters - Microsoft Internet... [BI[=] B3 | |3} TA- Voling Window -~ Mi

Active Voters Wed Jul 18 22:42:41 2001

24 logged In.

Voter Name #Elections

colt_tl

Funny face!

jirlin

Figura 1: As janelas “active voters” e “active window’durante a perfor-
mance do Tele-actor no “San Francisco Opera House” em 18 de Julho de
2001.

Para Goldberg, coordenador deste projeto, o sistema foi elabo-
rado a partir de dois campos de possibilidades: interagcdo remota
humana e controle colaborativo. Assim, a idéia é colaborar mais
do que competir por acesso em um contexto onde os participan-
tes possam compartilhar experiéncias remotas.

3. Whisper

Whisper— wearable body architectures, € uma instalacéo intera-
tiva que acontece simultaneamente em um espago fisico e na
Web. Os participantes, com seus movimentos e intengdes, irdo

determinar a aparéncia do espaco fisico de exibigdo. Para as ar-
tistas Thecla Schiphorst e Susan Kozel este sistema extrapola o
corpo do usuario e apresenta uma grande colegao de corpos tra-
balhando em rede. Os dispositivos (displays, microfones, pe-
quenos motores vibratorios, sensores) estdo conectados em
rede com um servidor e sao incorporados pelos participantes ao
se apresentarem como joias ou piercing, ou entao costurados
em jaquetas, blusas, cintos, vestidos pelos participantes. Atra-
vés do uso de pequenos motores e sensores estes componen-
tes podem produzir vibragdes, mudancas de temperatura, som,
luz, e projetar pequenos textos e imagens em pequenos dis-
plays. As formas dos dispositivos emergem do corpo, aprendem
com ele, e passam a representa-lo; em um processo de re-
tro-alimentacdo constante os estados anteriores influenciam e
determinam os comportamentos futuros. As interacdes coletivas
dos participantes apds serem elaboradas por um programa no
servidor central sdo projetadas graficamente em uma tela dentro
do espaco de exibicado e na Web. As relagbes corporais e sinais
vitais dos participantes, como respiracao, batida do coracao, fa-
réo parte do banco de dados e serédo formalizados em narrativas
visuais e sonoras. As imagens e sons produzidos dependem,
portanto diretamente do contato fisico, da proximidade entre os
participantes, e terminam por gerar formas graficas com diferen-
tes cores e intensidades (Figura 2). Este projeto joga ironica-
mente com os dominios de influéncia da percepcgéo, do que é vi-
sivel — no limite variavel entre o tangivel e o intangivel.

T o Sy § A
Figura 2: Vestis durante a exibicdo na exposicao >=4D em Brasilia em 2
de junho de 2004.

4. Vestis: corpos afetivos

Vestis procura formalizar o potencial do computador vestivel en-
quanto a possibilidade de reconfigurar o esquema corpéreo hu-
mano ao propor diferentes experiéncias dimensionais da pre-
senca. Em toda comunicagao face-a-face o corpo pode ser com-
preendido como uma interface na qual as pessoas criam zonas
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corpéreas — diferentes contornos e limites, elaboradas através
de comportamentos sutis e especificos para atuarem em distin-
tas situagdes de interacdo. Pode-se entender este espaco inter-
pessoal como territorios nao fisicos, determinados por conforta-
veis distancias que constantemente se atualizam ao longo da
comunicagéo enquanto movimentos de expansao e contragao.
Assim, as pessoas ao criarem estes espacos corporeos en-
quanto formas de acessar e serem acessados constroem filtros
e formas de mediacédo dindmicas com o mundo. A intengédo nes-
te trabalho nédo é discutir a afirmacéo destas distancias enquan-
to relagdes culturais conforme Hall (1966) [3], mas compreender
o conceito deste espaco interpessoal modulado por experiéncias
presenciais, enquanto intera¢des dindmicas estabelecidas por
relacbes de envolvimento e engajamento, mediadas aqui no
contexto da midia digital.

Vestis tem caracteristicas que dao visibilidade a estes espagos
corporeos usando sensores que detectam a presenga — proximi-
dade, dos participantes e o engajamento do wearer nesta rela-
¢do. O primeiro protétipo de Vestis é composto por quatro tubos
de nylon estruturados por faixas de tecido, que procuram criar
uma unidade visual ao mesmo tempo capaz de permitir exten-
sOes e contragdes do perimetro de cada tubo independente-
mente (Figura 2). Estes movimentos telescopicos séo aciona-
dos por um micro-motor em cada tubo através de um sistema de
fuso flexivel. Um microcontrolador através de um software pro-
prietario gerencia estes movimentos a partir das medidas reali-
zadas pelos sensores ultra-sonicos.

Assim, vestis vem formalizar visualmente as constantes recons-
trugbes do corpo, outros possiveis contornos, um dinamico (re)
mapeamento das aparéncias, que as pessoas incorporam con-
forme o espago de atuagao e as possibilidades de interagdo; um
constante “ser” e “ser feito”. Neste processo comunicacional os
participantes e o wearer estarao assim constantemente (re)for-
mulando e (re)projetando Vestis ao transformarem sua forma di-
namicamente.

5. Conclusao

O interesse deste trabalho é abordar o computador vestivel nao
apenas pela sua capacidade tecnolégica, mas pela sua utiliza-
¢ao dentro de um contexto social e cultural — sua potencialidade
em estender e projetar as atividades e relacdes humanas no
tempo e espacgo. Assim, estes dispositivos ndo podem ser consi-
derados como ferramentas passivas, mas como agentes ativos
no mundo, uma vez que sintetizam algumas tendéncias contem-
poraneas como mobilidade, continuo acesso a informacgao, per-
sonalizagao, controle, trabalho em rede.

As experiéncias relatadas sugerem outras espacialidades cor-
poreas pela extensao dos limites sociais e pessoais de atuagéo
dos participantes. Os dispositivos vestiveis ao conjugarem dina-
micamente agdes fisicas, conexdes virtuais e percepgdes espa-
ciais terminam por deslocar as sensagdes corpodreas e sugerem
outras manifestagbes para os sentidos. Ao moldarem a expe-
riéncia dos participantes tornam-se mediadores da realidade, na
medida em que ampliam, transformam e condicionam outras
formas de se perceber e atuar no mundo. A partir dessas expe-
riéncias corporeas € possivel (re) configurar outros limites espa-
ciais, outras condi¢cdes de comportamento; a presenga nao é
mais sustentada apenas por uma identidade, territério ou domi-
nio fisico, mas expande e contrai-se a partir das interagdes esta-
belecidas como um corpo em constante conexdo, que pode
acessar e ser acessado por outras pessoas e entidades digitais.
A conectividade nestes sistemas vestiveis parece atuar entdo
de maneira antagbnica ao da imerséao, na medida em que a in-
tencdo nao é enclausurar os sistemas perceptivos do usuario
em uma Unica dimensao espacio-temporal, como € o caso de
ambientes virtuais, mas promover a convivéncia de diferentes
espacialidades e temporalidades.

A possibilidade de acesso a outras referéncias espaciais esta-
belece assim uma constante (re) negociagéo de limites e contor-
nos indefinidamente diferidos. E como diz Merleau-Ponty (1999)
“o que importa ndo é meu corpo tal como de fato ele é, enquanto
coisa no espaco objetivo, mas meu corpo enquanto sistema de
acgoes possiveis, um corpo virtual cujo lugar fenomenal é defini-
do por sua tarefa e por sua situagéo. Meu corpo esta ali onde ele
tem algo a fazer” [4].
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