Ciber + moda pulsar | vestir.

Cyber + fashion pulse | wear.

Aline Corso!

A minha histéria com os corpos aparelhados

O meu interesse por corpos aparelhados comega em 2008, enquanto bacharelanda em
Tecnologias Digitais® na Universidade de Caxias do Sul. Na época, na posicdo de
bolsista de iniciagdo cientifica da Prof.2@ Dr.2@ Diana Domingues' e cursando a disciplina
de Projetos e Praticas Experimentais, fui desafiada a criar um projeto de arte digital de
tema livre. Minha primeira ideia foi desenvolver um game para plataforma mobile”,
porém logo fiquei desestimulada a lidar com programacdo de computadores, ja que o
projeto exigia conhecimentos de uma linguagem que era desconhecida para mim.
Precisei iniciar o projeto do zero. Dessa forma, busquei fontes referentes a tecnologias
interativas a fim de estimular a criatividade e obter inspiracao.

Decidi, entdo, criar um blog¥ a fim de agrupar todos os materiais interessantes que
encontrava a fim de organizar as minhas ideias. O blog ficou ativo entre os meses de
abril e julho de 2008, tempo suficiente para perceber que a maioria das publicagdes
eram referentes a corpos aparelhados, ou seja, computadores vestiveis, préteses,
orteses e implantes. O passo seguinte foi criar um segundo blog", dedicado, apenas, a
pesquisa com corpos aparelhados. Por meio de rapida pesquisa na internet, percebi
gue havia pouca bibliografia disponivel em lingua portuguesa sobre o assunto.

Ainda, em 2008, li o artigo “Computadores Vestiveis: Convivéncia de Diferentes
Espacialidades”, da pesquisadora brasileira Luisa Paraguai Donati. No texto, a autora
relata a criacdo da obra “Vestis”, um dispositivo vestivel que reconfigura o esquema
corpéreo humano para propor experiéncias dimensionais de presenca (DONATI, 2004)
e introduz o conceito de computadores vestiveis:

O que é um computador “vestivel”? Ele deve estar incorporado
ao espaco pessoal do wearer — usuario, potencializando um uso
mais integrado, sem limitar os movimentos corporais ou
impedir a mobilidade. Estd sempre ligado e acessivel com uma
performance computacional que permite auxiliar o usuario em
atividades motoras e/ou cognitivas, sem, no entanto, ser
considerado como uma simples ferramenta. Ele funciona
como uma “segunda pele”, sobreposto, sendo necessario
descartar dessa classificagdo os implantes, as alteracoes
genéticas e os sistemas dedicados. O que diferencia um
computador “vestivel” de outros dispositivos madveis, como
palmtop, pager ou celular, é a possibilidade de apreender
informagdes, tanto do usudrio como do ambiente, tornando seu
funcionamento mais interativo. Isso se deve a existéncia de
sensores no sistema que podem, por exemplo, medir a posigao
do wearer, seu deslocamento, ou sinais vitais, reconhecer a
presenca de objetos/pessoas em torno e, também, as condicbes
do ambiente como temperatura e luminosidade. Esses sinais
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podem ser constantemente obtidos, independentemente da
requisicdo do usuario, e, a partir disso, conforme a
programacgdo, provocar outras acgdes. Essa constante
disponibilidade e integracdo do dispositivo vém, assim,
propor novas conexdes, uma outra forma de sinergia
entre o homem e o computador, que potencialmente pode
estender e projetar a capacidade do usuario de interagir e atuar
no espaco (DONATI, 2004, p. 94, grifo nosso).

A proxima etapa foi o desenvolvimento do meu trabalho de conclusdo de curso da
graduacdo e pesquisar os corpos aparelhados/computadores vestiveis foi um caminho
natural.

O trabalho de conclusao de curso

O trabalho de conclusdao de curso consistia de uma pesquisa tedrico/pratica que
apresentava ligacOes significativas entre o corpo e as tecnologias, por meio da
investigacdo dos conceitos de computadores vestiveis e computacdo afetiva. As
investigagOes tedricas conduziram ao processo de criacdo de um computador vestivel,
capaz de medir os batimentos cardiacos de um usuario e manifestar uma reacdo visual
a partir da taxa de frequéncia cardiaca“. Para isso, a roupa era equipada com bateria,
sensores e LEDsY, Um sensor de pulso captava os batimentos cardiacos do usuario e
o sistema computacional fazia com que os LEDs piscassem na mesma frequéncia,
seguindo o croqui abaixo:
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Figura 1 - Croqui
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Fonte: A autora/Camila Kayser (2012)
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A parte eletronica (visdo interna do computador vestivel) era composta por bateria™ e

placa microcontroladora* (miniaturizadas) e é demonstrada através da imagem
abaixo:

Figura 2 - Parte eletronica

Imagem meramente ilustrativa. M Ligacao neutra
Na implementacao, as linha condutivas ndo podem M Ligacédo positiva
se cruzar. M Ligacao negatival

Fonte: A autora (2012)

A parte eletronica foi costurada (com uma linha condutora de energia) em um
pullover masculino criado e cedido pelo Comité de Estilo do Fitemasul (Sindicato das
Industrias de Fiagdo, Tecelagem e Malharias da Regido Nordeste do Rio Grande do
Sul). O pullover é da colecdo inverno 2013 de malharia retilinea. Foi apresentado ao
publico durante o evento 11° Integramoda RS no ano de 2012 e faz parte do tema
“Heranga Global”, cuja influéncia vem de culturas com inspiracdo no gelo do Artico,
com caracteristica de uso de peles, brilho de pedrarias em cristal, bordados com
inspiracdo nos Ovos de Faberge e destaque para a cor branca (FITEMASUL, 2012). A
peca foi tecida com fio Lansul Belcryl Nm 2/28 cor natural 001 em maquina Stoll.

Foi criado também um codigo-fonte cujo objetivo foi ler os dados do sensor de pulso e
transmitir para o microprocessador para que os LEDs piscassem:
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Figura 3 - Codigo-fonte

int senzorPin = A0; SF zelect the input pin for the potentiometer
int ledPin = 13;: f# zelect the pin for the LED
int sensorvValue = 0; // wariahle to store the walue cowming from the sensor

void setup() !
pinMode {ledPin, OUTPUT) :
Serial . begin(9600) ;

void loopi() {
A4 read the walue from the sensor:
sensorValue = analogFead|sensorPin ;
Serial.printisensorPin) ;

AisenzorValue = 0.5;

A4 turn the ledPin on
digitalllrite(ledPin, HIGH):

A4 stop the program for <sensorValue> milliseconds:
delayisensorValue) ;

A4 turn the ledPin off:
digitalllrite|{ledPin, LOW):

A4 stop the program for for <£sensorWalue: milliseconds:
delay(sensorValue] ;

Fonte: A autora (2012)

Wearable Art - a arte que pode vestir

A wearable art“" refere-se a criagdo de uma pega Unica, de cunho artistico, que se
consuma com a inclusdo de um corpo humano:

Para os wearables, o corpo € a finalidade da sua existéncia
artistica, e sé se complementa nele. O corpo humano é o seu
espago, o seu significado. A wearable art é uma forma de
organizacdo entre a criacdo e o corpo, acessivel a muitos niveis
mentais, abrangendo modalidades, refletindo espacos, formas,
inspiragdes no cotidiano e em experiéncias pessoais. Assim
como um quadro que ganha a vida. Quanto mais real a
afinidade entre o traje e a personagem, mas credivel é a
mensagem que este pretende transmitir. Com o
desenvolvimento das novas tecnologias, a area de estudo da
wearable art se expandiu. (MONTEIRO, 2014, online).

Os artistas que pertencem ao movimento “tém como Unica preocupacdo além da
criacdo livre, a esséncia dos wearables, ou seja, o critério fundamental que ¢,
realmente, ser vestivel” (BLOISI, 2014, online).
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Figura 4 - Ligado/desligado visao lateral

Fonte: A autora (2012)
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Figura 6 - Ligado visao frontal 2
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Fonte: A autora (2012)

Figura 7 — Detalhe do sensor de pulso

Fonte: A autora (2012)
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Figura 8 - Ligado visdo frontal 1

Fonte: A autora (2012)
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Consideracgoes Finais

Esta pesquisa apresentou um referencial tedrico e pratico sobre diversas areas do
conhecimento como tecnologias digitais, moda e arte, que resultou na obra CIBER +
MODA pulsar | vestir€i, que ¢ um computador vestivel capaz de medir os
batimentos cardiacos de um usuario e manifestar uma reagao visual a partir da taxa
de frequéncia cardiaca. A tecnologia permite nos expressar sem que seja necessario
dizer as pessoas como nos sentimos. Quando vocé tem uma mudanga emocional, a
freqliéncia cardiaca muitas vezes se altera. Quando vocé esta triste, sua freqliiéncia
cardiaca cai, quando vocé estad envergonhado ou animado, sua freqliéncia cardiaca
sobe. Este computador vestivel permitiu ao usuario exibir com mais precisdo o seu
estado emocional.

Todas essas experiéncias possibilitaram a conducdo do meu desejo de investigar, de
maneira mais profunda, a ciborguizagao*¥ do corpo humano a partir dos computadores
vestiveis. No momento, sou mestranda em Processos e Manifestacbes Culturais na
Universidade Feevale e desenvolvo uma dissertagao intitulada (provisoriamente) O
Corpo Aparelhado: Um Estudo sobre Computadores Vestiveis, Proteses e Implantes na
Cultura do Pés-Humano, cujo objetivo principal é problematizar os corpos aparelhados
na cultura contemporanea*".
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I Mestranda em Processos e Manifestagdes Culturais (FEEVALE), bolsista PROSUP/CAPES e Bacharela em
Tecnologias Digitais (UCS). E professora titular do Técnico em Produgdo de Jogos Digitais (FTEC) e
professora visitante da Especializagdo em Cultura Digital e Redes Sociais (UNISINOS). Ja atuou como
docente na graduacgdo em Artes Visuais (UCS) e palestrou em dois TEDx. Como artista multimidia, explora
o corpo e a tecnologia através de wearable art, games e realidade virtual. Contato: aline.corso@gmail.com

i O curso tem como objetivo a utilizacdo e desenvolvimento de tecnologias avancadas em processos de
criacdo interdisciplinar, envolvendo Arte, Informatica e Comunicacdo, em projetos de produgdo digital de
imagem, video, audio, computacdo grafica, ambientes interativos e hipermidiaticos, jogos eletrdnicos,
ambientes empresariais, educacionais e cenarios eletronicos. Capacita atuar como artista digital, web
designer, diretor e produtor de ambientes hipermidia, designer de ambientes interativos, criador e
produtor de cenarios eletrénicos, designer de interfaces para midias e ambientes interativos, diretor e
produtor de ambientes multimidia, produtor de ambientes sonoros, visuais e hibridos e ainda como
videoartista, artista multimidia, artista interativo. Ver http://www.ucs.br/portais/curso156 Acesso em: 26
nov. 2014

i Bolsista BIC-UCS no periodo 2008 - 2009, integrando o projeto CIBERCOMUNICACAO: Interatividade,
Imersdo, Autonomia e Mobilidade em Software Art (CNPq), do Laboratério de Novas Tecnologias nas Artes
Visuais (NTAV-UCS).

v Jogo para celular.
v Ver http://janelasocial.blogspot.com.br Acesso em: 26 nov. 2014

Vi Ver http://computadoresvestiveis.blogspot.com Acesso em: 26 nov. 2014

Vi Monografia intitulada Computadores Vestiveis Afetivos como Interface de Comunicagdo (2012), orientada
pela Prof.2 Dr.2 Silvana Boone. Disponivel em http://goo.gl/y9Zcd3 Acesso em 27 nov. 2014.

viit | jght-Emitting Diode.

ix | ilypad Power Supply.
X Lilypad Arduino. Placa-microcontrolador desenvolvida para vestimentas e tecidos inteligentes.

i Blusdo de malha.

xii Artwear ou "art to wear”. Aqui pode ser compreendida como a arte dos computadores vestiveis.

xit .0 video do computador vestivel em funcionamento pode ser Vvisualizado em
https://www.youtube.com/watch?v=WMBOmMLFLSSE Acesso em 28 nov. 2014.

xiv Ciborguizar o corpo é transformar o corpo em ciborgue. O termo ciborgue (ou cyborg) deriva da ligacdo
das palavras inglesas cybernetic organism, ou seja, organismo cibernético, e foi trazido pela primeira vez
em 1960 por Arthur Clark e Manfred Clynes no artigo Cyborgs and Space (1960).

xv Dissertagdo orientada pela Prof.2 Dr.@ Sandra Montardo.

Recebido em 28/11/14 e Aceito em 10/02/15.
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