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This paper concerns the context of
mobile communication, specifically
the interfaces named pervasive
computing, and its interferences on
the contemporaneous sociability. Not
understanding the hybrid systems as
a functional-technological question
strictly, this paper presents some
categories of analysis and artistic
projects that reflect in some way the
technology used. It proposes also
experimentations on the relations
human/human and human/machine.
After a brief technical approach,

the interaction design concept

is presented as the theoretical
fundament considered on the process
of elaboration of those devices.
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Introducao

A reflexdo aqui apresentada resulta de pesquisas
em curso no Nomads NUcleo de Estudos de
Habitares Interativos, da Universidade de

Sao Paulo, Brasil. O Nomads tem produzido
leituras combinatdrias sobre a tematica da
habitacao, relacionando-a com diferentes areas
do conhecimento e revisando continuamente os
limites de seu estudo. Desse esforco resulta uma
visao ampliada do tema, que entende o habitar
como o territorio onde se desenvolvem multiplos
aspectos do quotidiano do habitante urbano,
onde acoes e espacialidades se combinam e
interagem, e processos de comunicacao de
diferentes naturezas se efetivam.

Deriva-se desses processos uma grande
diversidade nas maneiras como esse habitar se
configura, permitindo imprimir-lhe um carater
inequivocamente plural. O adensamento de sua
espacialidade concreta pelo aporte de instancias
virtuais produz espacialidades hibridas,

regidas por dinamicas proprias e recentes, que
constituem a atual matéria prima da arquitetura
e do design e situam-se no centro dos interesses
das pesquisas do nlcleo.

0O Nomads entende os lugares da vida quotidiana
como espacos de comunicacao, mediada ou

nao por sistemas de transmissao de informacao
a distancia. Suas pesquisas dao conta de uma
estreita relacao entre os espacos concretos

em que essa vida quotidiana se desenvolve e

os diversos processos de comunicacao que lhe
dao suporte: o habitar alimenta-se e apenas se
define se ambos sao considerados. De diferentes
maneiras, por meios digitais ou nao, pondo

em relacao pessoas, objetos, edificacoes,
comunidades e fragmentos urbanos, processos
de interacdao completam as dinamicas do habitar
e constituem objeto prioritario de estudo do
Nomads. (www.eesc.usp.br/nomads)

Diante de um cotidiano cada vez mais mediado
por interfaces tecnoldgicas, este texto apresenta
dispositivos especificos conhecidos pelo nome
genérico de pervasive computing. Estes sistemas
podem integrar dispositivos vestiveis (wearable
computers) e/ou ubiquos (ubiquitous computing),
que podem ou nao estar interconectados

para troca de informacoes e reconhecimento
auténomo entre si (tecnologia bluetooth).

Assim, apresentam-se ora incorporados

ao vestuario do usuario, ora como objeto,

ora integrados a arquitetura e até mesmo
reconfigurando o espaco urbano. Considerando a
complexidade destes sistemas, iremos chama-los
de hibridos na medida em que relacionam
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as dimensodes concreta e virtual - a fisicalidade

e a imaterialidade, em suas formas préprias

de organizacao e veiculacao da informacao.
Como conseqiiéncia primeira desta hibridizacao
outros modos de interacao sao requisitados aos
usuarios, podendo ser materializados a partir das
mais diferentes interfaces.

Esta demanda de novos objetos, e por
conseqiiéncia, a emergéncia de novos
comportamentos por parte dos usuarios suscita
um contexto que reorganiza como afirma SA
(2004) “pares de categorias dicotomicas: entre

o publico e o privado, entre o trabalho e a vida
domeéstica, entre lugares de autoridade definidos
pela hierarquia tradicional; e ainda no terreno
das midias, entre usuarios e produtores, entre
experiéncia direta e mediada”. Para abordar

tal situacao, pretende-se apontar algumas
consideracgoes teoricas a partir do conceito de
design da interacao, que nos parece, a principio,
capaz de lidar com algumas das tendéncias
contemporaneas, também caracteristicas destes
sistemas hibridos, como mobilidade, acesso
continuo a informacéo, personalizacao, controle
e trabalho em rede.

Pervasive computing:

sistemas hibridos interativos.

O contexto de pervasive computing pode ser
pensado como sistemas onde as chamadas
tecnologias de informacao e comunicacao (TICs)
combinam-se com objetos tradicionais ou nao
para compor novos dispositivos de mediacao.
Neste processo de composicao e recombinacao
determina-se a criacao de uma entidade
conceitual que é, por definicdo, hibrida em sua
natureza. O hibridismo determina a criacao de
novos produtos culturais que tém formalizado
aos usuarios formas de presenca distribuida
diante da potencialidade em habitar os dominios
espaciais digital e fisico simultaneamente.

A convivéncia de interacdes assincronas e
sincronicas, locais e remotas, transforma a
compreensao e a organizacao do espaco fisico

- uma crescente independéncia das variaveis
espaciais e temporais. Como afirma HAYLES
(2002) "o contexto torna-se multiplo, nao existe
mais um contexto homogéneo para uma dada
area espacial, mas sim bolsoes de diferentes
contextos dentro dela”.

Enquanto um meio de comunicacgao, o sistema
pervasive computing requer de seus usuarios
novos modos interdisciplinares de pensamento e
pratica, diante de uma configuracao especifica
de forcas sociais e tecnologicas. Suas qualidades
formais e organizacionais propéem um contexto
interativo multisensorial nao baseado apenas na
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visualidade, enquanto as caracteristicas técnicas
estruturais sao definidas pela existéncia de
sensores, atuadores, microprocessadores, redes
sem fio, entre outros elementos. Percebe-se,
dentre suas caracteristicas especificas, duas
alteracoes basicas. Primeiramente, a maneira
diferencial como a atividade computacional é
realizada, nao mais de forma explicita padrao
(como criando documentos, enviando e-mails)
para tornar-se imperceptivel ao integrar-se

no conjunto das atividades cotidianas (como
andar, conversar, trabalhar, manipular objetos).
A segunda alteracao relevante é a retomada

do espaco fisico, pois de forma interativa

a computacao torna-se parte do ambiente,
permitindo que o espaco se altere e seja
controlado, através de processos inovadores,
com a presenca e as atividades das pessoas.

Design da Interagao: design para experiéncia.
Parece claro que a proposta destes sistemas
interativos, diante da maneira intrinseca que
se incorporam ao espaco fisico e as atividades
do usuario, é promover e potencializar a

acao, expressao, comunicacao, e assim, nao
basta estuda-los como produto. Estes sistemas
hibridos requerem, entdo, ndao apenas novas
apropriacoes técnicas por parte dos usuarios,
mas principalmente sociais e culturais diante
da emergéncia de novos signos e linguagens.
Assim, ao pensar sobre o processo de elaboracao
destes objetos, espacos e contextos hibridos,
varios designers e pesquisadores tém retirado
do campo disciplinar do design da interacao
suas fundamentacoes tedricas. Em sua forma
de organizacao, este estudo parece tomar
algumas técnicas tradicionais oriundas do
design com aproximacodes teoricas e praticas de
outras disciplinas como psicologia, sociologia,
antropologia, ciéncias da computacao,
arquitetura, entre outras.

Nao temos, aqui, a pretensao em desenvolver
teoricamente este conceito, mas algumas
referéncias a seguir trazem uma primeira
apropriacao para o termo e configuram um
ponto de partida para a reflexao. SHEDROFF
(1999) trata o design de interacao como “... o
design de experiéncias interativas”. Para este
autor o que caracteriza a interatividade destes
contextos pode ser resumido por “... o controle
dos usuarios sobre as ferramentas e contetdo;

a quantidade de escolhas que este controle
oferece; e a habilidade de usar a ferramenta ou
conteldo para ser produtivo ou para criar”. Vale
a pena enfatizar que além do controle por parte
dos usuarios, o feedback existente nas interfaces
também influencia os niveis de envolvimento e
escolhas nestas experiéncias. Os autores BOLTER
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e GROMALA (2003) também enfatizam esta
afirmacao quando dizem que "o design de um
artefato digital € como coreografar a experiéncia
que o usuario tera”. Seguindo esta idéia, estes
autores adotam o termo “embodied design” para
explicar a proposta de integrar o computador
dentro do mundo fisico e social do usuario;

neste esforco eles reconhecem o contexto onde
os artefatos digitais vao operar como o “mundo
vivido pela experiéncia humana”, o que implica
afirmar que este processo acontece em contextos
colaborativos. Assim, estes sistemas digitais,
antes de se adaptarem as condicdes fisicas
existentes, atuam como mediadores e promotores
em processos dinamicos de reconstrucao de
significados que envolvem outros colaboradores.

Para CIOLFI e BANNON (2004), quando os
sistemas informatizados interativos deixam

o desktop para associarem-se a objetos ou
inserirem-se no espaco fisico, é preciso
considerar as conexdes entre as propriedades
de um ambiente e os codigos de acao e
comportamento que ocorrem dentro dele.
CSIKSZENTMIHALY! (1995) traz a idéia de que
as experiéncias vivenciadas com os objetos
pelas pessoas é que lhes agregam significados
e valores e nao somente as suas caracteristicas
de ordem visual é que constroem a relacao
usuario/artefato. Para DUNNE e RABY (2001) o
design de artefatos eletronicos deveria focar-
se nas dimensodes psicoldgicas das experiéncias
oferecidas, uma vez que, nestes contextos,

0s usuarios tornam-se protagonistas e nao
apenas consumidores passivos dos significados
dos produtos. Para estes mesmos autores, os
artefatos eletronicos deveriam tornar-se um
meio para expandir as experiéncias cotidianas
em situacoes estéticas complexas, que
incorporam alternativas para os valores sociais,
culturais, técnicos e econdémicos correntes

de um momento historico. Tomando entéo a
experiéncia dos usuarios como medida deste
contexto, alguns projetos serao apresentados
a seguir diante da maneira especifica como
redefinem atividades e reconfiguram o uso e a
percepcao do espaco e do corpo.

Categorias de analise de sistemas hibridos.
As categorias propostas apontam uma primeira
aproximacao da relacao usuario/interface a
partir das distintas formas de mediacao entre
usuario/tecnologia/espaco, onde a nocao de
espaco é ampliada ao se considerar desde o
corporeo até o arquitetonico.

» Objetos enquanto extensdo do corpo.
Na fronteira entre tecnologia e moda, muitos
pesquisadores, designers e artistas tém atuado

na elaboracao de objetos multisensoriais, que
monitoram e acompanham o usuario e suas
funcoes vitais em suas atividades cotidianas.
Estas roupas criam contextos pré-ativos, diante
da possibilidade de responderem aos estimulos
do espaco em torno ou as informacgdes que o
proprio corpo emite. A funcionalidade do vestir
acontece, entao, simultaneamente com funcoes
dinamicas programaveis determinadas pelo
proprio usuario.

Scentient Beings: Smart Second Skin Dress - com
este projeto a pesquisadora Jenny Tillotson
(http://www.smartsecondskin.com/) procura
criar uma bolha olfativa para o ato de vestir. O
vestido copia o sistema circulatério corpéreo

e recria esteticamente as veias e artérias para
gerar fluxos de cheiros. O usuario controla

este tecido interativo como uma espécie de
segunda pele emocional, quando a fragrancia é
selecionada conforme o humor do usuario.

e Objetos pessoais de comunicacgao.

Estes objetos podem atuar de forma
independente ou como parte de uma rede com
outros artefatos, baseada em redes locais ou
acessando e trocando informacdes a distancia via
Web. Dessa forma, estes dispositivos possuem a
capacidade de atuacao local e global para criar

a conexao entre usuarios, ndo necessariamente
proximos fisicamente.

z:.'_/:_ﬁf.‘:;,

procurando nds encontrados enviando

figura 1: diagrama do sistema individual umbrella.
net, nomeando cada componente de hardware.

Umbrella.net - este trabalho da artista Katherine
Moriwaki, Universidade de Dublin, Irlanda (http://
www.kakirine.com/) (figura 1) explora o conceito
de redes transitorias - redes de coincidéncia
materializadas pelo abrir e fechar de guarda-
chuvas diante das variacoes climaticas da

cidade de Dublin. A comunicagao entre usuarios
acontece através de um programa de chat, sendo
possivel o reconhecimento dos participantes e
suas referéncias topologicas na rede.

» Objetos/elementos inseridos no espaco fisico.
Uma colecao de tecnologias vem sendo

incorporada ao mobiliario, em locais de trabalho
e ambientes domésticos, e de maneira especifica
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termina por agregar funcdes dinamicas. Assim
reconfigurado, o mobiliario, torna-se um agente
semi-autonomo passando a atuar no limite entre
espacos concretos e virtuais, entre espacos
fisicos e comunicacionais. Estes sistemas hibridos
especificos assim constituidos influenciam outras
apropriacdes e uso do espaco fisico local por
parte das pessoas, conferindo-lhes novas acoes
e comportamentos em situacoes de sociabilidade
e colaboracao.

Figura 2: a primeira figura, Londres, mostra
interferéncia no display (tom escuro), enquanto
em Berlin pontos luminosos reconfiguram um
teldo suspenso.

RemoteHome - este projeto de Magnus
Jonsson, Tobi Schneidler e Adam Somlai-Fischer
(http://remotehome.org/) traz a experiéncia
mediada entre duas pessoas habitando

espacos fisicos distintos, Londres e Berlin,

mas conectados eletronicamente. O mobiliario
e alguns elementos arquitetonicos de ambos

os apartamentos foram transformados em
sistemas tangiveis de comunicacéo (figura 2)

ao incorporarem luz, som, movimentos. Assim,
estes dispositivos sensdrios e cinéticos permitem
o compartilhamento do espaco e a percepcao
sensoria do outro, distante fisicamente.

» Elementos constitutivos do espaco fisico.
Sistemas computacionais sao incorporados

ao espaco arquitetonico pela composicao de
elementos eletronicos diversos com os quais as
pessoas no espaco interagem usando voz, gestos,
movimentos. Estes espacos podem tornar-se, de
certa forma, antecipatérios dos comportamentos
dos usuarios e responsivos as suas presencas,

na medida em que é possivel programar o
reconhecimento dos participantes e de outros
objetos com capacidade de aprendizagem. A
materialidade da arquitetura torna-se entao o
proprio meio, reconfigurada pelo acoplamento de
elementos informatizados diversos.

Aegis - este projeto de Mark Goulthorpe,

grupo dECOI, foi produzido para o teatro do
Hippodrome, Birmigham, Inglaterra. Aegis é
uma superficie metalica que tem o potencial de
deformar-se fisicamente em resposta a estimulos
do ambiente e das pessoas em torno. A peca
marca a transicao do “espaco autoplastico”
(determinado) para aloplastico (indeterminado),
caracteristico de uma arquitetura reciproca.
(PRATSCHKE, 2002)

Conclusées

A possibilidade de mobilidade combinada com

a comunicacao entre usuarios apresenta-se

como caracteristica determinante da tecnologia
de sistemas moveis. Os projetos apresentados
constituem propostas que transformam as formas
de ver e de usar o corpo como inscricoes dentro
de um espaco, que ora se apresenta hibrido.

Um espaco hibrido que nao se opde ao fisico
nem ao virtual e nem pretende saturar os canais
sensorios do usuario com informacao digital. Um
espaco conceitual que propde a emergéncia de
realidades distantes e possiveis dentro do contexto
fisico proximo do usuario. Retoma-se o espaco
fisico e o corporeo, a partir de experiéncias
distintas de controle que resultam de uma
composicao da materialidade com a virtualidade.

O conceito design da interacao parece dar conta
dessa tecnologia emergente que traz processos
computacionais cada vez mais inseridos no
contexto social e cotidiano das pessoas.

Diante destes novos artefatos, onde o uso do
corpo e do espaco participam efetivamente,
conjuntamente com o digital, da formulacao e
da disponibilizacao de informacao, é necessario
uma disciplina que investigue organizacoes e
significados sociais e nao apenas perspectivas
cognitivas para o design destes sistemas hibridos.
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