Tempus: Interface dinAmica em corpo Biocibernético
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Resumo - No presente artigo descrevemos o
processo de criacio e implementacdo do artefacto
digital “TEMPUS”. E um computador vestivel
desenvolvido com o objectivo de percepcionar as
potencialidades criativas dos e-materiais quando
aplicados como matéria-prima para o Design de
Moda. O Design de Interacio foi suportado por testes
de exploracio, programacido e usabilidade de
microprocessadores, sensores e  actuadores,
materializados na concepcio e desenvolvimento de
um vestido inteligente, que reconhece e responde a
sinais vitais de quem o usa, assinala e alerta para
valores da luz, cor, som e temperatura do meio
ambiente e expde funcionalidades interativas, que lhe
conferem uma nova expressio da identidade, o
transformam numa interface dinimica e o elegem
como uma extensio do proprio corpo.

Palavras-chave - Computadores vestiveis, corpo
biocibernético, design de moda, design de interacio,
materiais electronicos.

Abstract - In this article we describe the process of
creation and implementation of digital artifact
"Tempus". It is a wearable computer developed with
the aim of perceiving the creative potential of e-
materials when applied as raw material for the
Fashion Design. The Interaction Design was
supported by exploration tests, programming and
usability of microprocessors, sensors and actuators,
materialized in the design and development of a
smart dress, which recognizes and responds to vital
signs of the wearer, points and warns of the light
values , color, sound and temperature of the
environment and exposes interactive features, which
give it a new expression of identity, become a
dynamic interface and the elect as an extension of
their body.

Index Terms - Wearable computers, body
biocibernético, fashion design, interaction design,
electronic materials.

I. Introdugado

O século XXI nasce sob a égide de uma nova
forma de expressdo e comunicagdo, assiste-se a
globalizacdo da electrénica portétil, aos avancos
no campo da tecnologia sem fios, em rede e
fomenta-se o uso didrio de dispositivos
electrénicos portiteis. Na contemporaneidade a
cultura assume a intervengdo tecnolégica como
imprescindivel. A ciéncia apetrecha a vida de
principios tecnolégicos que apontam para um devir
ciborgue'. A arte, na contemporaneidade combina,
mescla e apropria-se, apresenta-se lddica,
disjuntiva, eclética e fragmentada. A arte digital
recombina  sucessivas  informacdes  numa
comunicag¢do interativa e em rede, reproduz novos
espacos de experiéncias estéticas, vivenciadas na
arte que André Lemos [1] apresenta como arte
interativa e hibrida (espaco, tempo e corpo), mais
sensual e intuitiva do que racional e dedutiva. E o
cerne da cultura digital ou cibercultura, da cultura
da convergéncia e participativa [2] que
inevitavelmente molda personalidades e invade o
nosso universo alterando o conceito de corpo,
propondo uma simbiose entre o corpo e o aparelho.
Na arte digital, a moda considerada como um meio
de expressio da identidade, influente para a
recriagdo do eu individual, surge sob a forma de
Computadores Vestiveis que fornecem abertura
para novas dreas de aplicagdo e proporcionam
novas oportunidades ao design de moda - usados e
controlados pelos utilizadores, sdo programados e
integrados na decoracdo ou na composi¢do téxtil -

" O termo Ciborgue (cib-ernético mais org-anismo),
surge em 1960, inventado por Manfred E. Elynes
e Nathan S. Kline, para designar os sistemas
homem-mdquina. Podemos considerar o conceito de
ciborgue segundo o significado real do termo ou como
traco indicativo de um certo modo de pensar.



apresentando para além da funcdo de prote¢do, um
papel como interface entre o corpo € o ambiente. O
potencial destes computadores vestiveis sustenta
profundas implicacdes nas experiéncias do corpo e
da mente, ao nivel da comunicacdo, cuidados de
saude e estilo de vida. Sensores, actuadores e
microprocessadores portateis integrados em pecas
de vestudrio atribuem-lhes capacidades inteligentes
de interacdo com o utilizador e com o meio
ambiente. Sentir o utilizador, ler, responder e
alertar sobre elementos do meio ambiente
envolvente, sdo capacidades apresentadas e
exploradas no artefacto Tempus, para tal
recorremos a solugdes disponibilizadas pela
tecnologia LilyPad (Arduino) e Flora (Adafruit).

E neste contexto, que desenvolvemos
a investigacdo em Design, focando as nossas
pesquisas no  desenvolvimento  conceitual
e experimental dos e-materiais em intersecdo com
o design, a moda, a arte e a ciéncia. Num processo
experimental, e de aprofundamento dos
conhecimentos jd adquiridos no estudo de caso
“Tapete Interativo Obidos/Oppidum” [3] -
concebemos e produzimos o protétipo do artefacto
digital Tempus, descrito neste artigo. Reporta
aos sectores da Economia Criativa com enfoque
para as criagdes funcionais — arte, design e moda;
inclui-se na gama de produtos da Inddstria
Criativa® - resultantes do trabalho multidisciplinar
do artista/designer em  colaboragdo com
engenheiros e artesdos - produtos Unicos,
produzidos em pequenas séries mas susceptiveis de
serem comercializados no contexto de mercado
global. No caso concreto dos computadores
vestiveis, podem ser comercializados como
solucdes sob medida para artistas ou desfiles de
moda [4], numa experiéncia de utilizacdo, ndo
como algo de melhor ou novo mas como um
computador que € possivel vestir, potenciador de
um novo conceito de utilizacdo material e social.

A problemdtica do projeto, centra-se nas
pesquisas associadas as potencialidades criativas
dos e-materiais quando aplicados como
matéria-prima para o Design da Moda, de acordo
com o que Mc. Luhan [5] preconizou, eleger os
artefactos vestiveis como extensdes do proprio
corpo, hoje possivel através da aplicagdo e
exploracdo dos e-materiais.

A significancia do trabalho, tem a ver com a
integracdo de novas aplicacdes multifuncionais de
valor acrescentado, resultantes da exploracdo de

2 Bens e servicos referentes A economia criativa:

atividades que assentam na criatividade, no talento ou na
habilidade individual, cujos produtos incorporam
propriedade intelectual e abarcam do artesanato
tradicional as complexas cadeias produtivas das
inddstrias culturais.

plataformas de inovagdo tecnoldgica, novos
processos de construcio € novos pensamentos
sobre as capacidades de um corpo biocibernético
[6], que sustenta a comunicac¢do/identidade cultural
na Pés-modernidade.

Os métodos centraram-se na pesquisa de
tecnologias e recursos materiais existentes e forma
de os utilizar, numa perspectiva de andlise e
referenciacdo de téxteis inteligentes e elementos
electrénicos aplicdveis a materiais vestiveis.

A implementacdo do artefacto teve como
principal objectivo combinar materiais e técnicas
de moda com componentes electrénicos, em
suportes vestiveis e refletir sobre as novas
interacdes do corpo com a tecnologia -
microprocessadores, sensores, actuadores e téxteis
inteligentes — ao nivel das  funcionalidades
dindmicas. Durante o processo de criacdo e
desenvolvimento do artefacto Tempus que se
apresenta neste artigo, registou-se um continuo
repassar pelas trés fases de pensamento
artistico/filoséfico: a visdo primordial (theoria), a
experimentacio prética (praxis) e a
construcdo/materializacdo efetiva do artefacto
(poesis) [7]-[8]. Na seccdo II serd dado um
enquadramento tedrico, na seccao 111,
introduz-se o projeto e na sec¢do IV, surgem as
consideracdes finais.

II. Enquadramento Tedrico

Ao longo dos séculos, o design de moda refletiu
a adaptabilidade sociocultural mediada pelo ato de
vestir. Observar uma sociedade por meio do design
de moda implica compreender a importancia dos
modelos de comportamento na repercussio de
novos valores e, consequentemente, nas
transformagdes sociais diretamente relacionadas
com o ato de vestir. A partir da década de 1960, os
movimentos sociais - hippie, punk, new-wave,
rasta, ska, skinhead - e o comportamento da
juventude, passaram a interferir no
desenvolvimento dos produtos de moda. Desde
entdo, as possibilidades de diferenciacdo compdem
as colecdes dos designers de moda no Século XX
seguindo-se até a atualidade onde o projeto de
moda nasce a partir da necessidade de vestir um
corpo especifico, em didlogo consonante ou
dissonante com o seu contexto sociocultural.

A transi¢do para o século XXI, demarca-se por
uma revolu¢do tecnoldgica universal, uma global
simbiose entre corpo/utilizador e miquina, que se
estende a0 mundo da moda e traz consigo uma
nova consciéncia corporal. Os computadores
vestiveis, abrem novas oportunidades para o design
téxtil, exploram novos processos de construgdo e
novos pensamentos sobre as capacidades do corpo.
"Les textiles a fonctions actives sont des



ambassadeurs de valeurs visibles et invisibles. Ils
nous interrogent sur la place du high-tech dans
notre quotidien, sur les changements réels que ces
"deuxiemes peaux" impliquent. Ils insufflent de
nouveaux comportements créatifs qui forcent a
l'optimisme" [9]. O téxtil poderd conter
computadores pequenos o suficiente para caber
numa fibra, reagindo e criando altera¢cdes quimicas
ou desencadeando instru¢des pré-programadas
[10].

Toda a envolvéncia atual insere o uso de
sistemas digitais méveis. Henry Jenkins introduz o
conceito “Cultura da Convergéncia” [2], referindo-
se ao fluxo de contetddos que nos atingem através
dos suportes medidticos, salientando a cooperacdo
entre os mercados medidticos e o comportamento
migratério dos ptblicos pelos meios de
comunicag¢do e defendendo que o acontecimento da
convergéncia nos media, passa pelo uso e pela
relacdo estabelecida entre as ideias e os
suportes. Segundo o autor, a Cultura da
Convergéncia, serve para caracterizar o
comportamento  do  consumidor  medidtico
contemporaneo, que interage com Sistemas
complexos, criados para serem dominados de
forma coletiva. As habilidades adquiridas nestes
processos apresentam implicagdes considerdveis
no modo como aprendemos, trabalhamos e
participamos  na  sociedade. = Encontram-se
vivenciadas na ciberarte, que André Lemos [1]
apresenta como uma arte interativa e
hibrida (espago, tempo e corpo), tem no processo
de virtualizacdo, digitalizagdo e desmaterializacdo
do mundo, a sua for¢a e particularidade. E nessa
circulacio de bits que estd o cerne da arte
electrénica, da cultura digital ou cibercultura, da
cultura da convergéncia e da cultura participativa
que inevitavelmente estd a entrar no mundo do
Design, do Artesanato e da Moda, alterando o seu
conceito primdrio tradicional. Emerge uma
simbiose entre o corpo e o aparelho, dando ao
utilizador capacidades consideradas para além do
que € geralmente concebido para um ser humano.
Citando Lucia Santaella [3] ”"No corpo
biocibernético revisitado, a técnica apenas amplia
0 nosso aparato perceptual: (...) no seu movimento
do interior para o exterior, o corpo cibernético jd
teve inicio com as tecnologias mecdnicas da era
industrial, cujo paradigma estd patente na cdmara
fotogrdfica. Como extensdo da visdo, a cdmara
aumenta o potencial desse orgdo sensorio na sua
funcdo  perceptiva-explanatoria. O que ¢é
importante notar €é que, na sua capacidade
extensora, ao acoplar-se a visdo, esse tipo de
mdquina dilata, amplia o corpo em direcdo ao
exterior “.

Esta ambiéncia incita a inovagdes na drea téxtil,
ao nivel das técnicas de fabricacdo e dos novos

processos de acabamento. Tecidos de alta
tecnologia podem dar ao vestudrio o potencial de
alterar a sua forma e aparéncia [11], absorver o
impacto [12], reconfigurar as superficies e as
temperaturas  [10]-[13]. A incorporacdo de
tecnologia portdtil no vestudrio, exige fontes
moveis de energia. Nesta linha de exploragdo estao
os tecidos fotovoltaicos, seguros para serem
usados, geram energia quando expostos a luz (o
tecido Energear [14], reflete ou mantém o calor do
corpo segundo a necessidade). A eterna juventude
num corpo 100% sauddvel, € outra &drea de
pesquisa onde téxteis impregnados de vitaminas e
substancias revitalizantes [15]-[16] podem ser
usados como base para computadores vestiveis.
Tudo indica que a moda vai avangar na busca de
roupas e calgado permanentemente limpo
[10]-[17], téxteis feitos de fibras com acabamentos
desenvolvidos  pela  nanotecnologia,  com
superficies tdo estruturadas que dificilmente se lhes
adere algum tipo de sujidade [10]-[18]. A
autenticidade dos téxteis e e-materiais serd
garantida com informacdo codificada em RFID
(Radio-Frequency Identification)?, garantindo a sua
originalidade e permitindo verificar a procedéncia
do objeto comprado [10].

No limiar do século XXI, a problemdtica
centra-se na maximiza¢do e envolvéncia de um
corpo biocibernético, que comunica e induz a
novos parametros da cultura.

III. Introdug¢do ao Projecto

O artefacto digital Tempus, define-se como um
computador vestivel para uso real, uma
envolvéncia sensivel do utilizador, extensdo do
corpo com capacidades para medir caracteristicas
fisicas (movimento da m3o e batimentos
cardiacos), detectar e responder a alteracdes do
meio ambiente que o rodeia (temperatura, luz, cor e
som). E um computador vestivel sob a forma de
um vestido, confecionado num textil
contemporaneo selecionado - pele artificial - cor
preta, trabalhada com técnicas inovadoras de
recorte a laser.

Tempus, sustenta um conceito que nos remete
para os periodos, quente “tempus veranus” (festa,
temperatura, movimento, som, cor e alegria) e frio
“tempus hibernus” (brisa, luminosidade inferior,
tristeza e saudade).

? A tecnologia de RFID pode criar ligagdes automaticas
entre conteudos on-line ¢ objetos do mundo real. As
etiquetas RFID podem ser embutidas em qualquer objeto
do mundo real, digitalizadas por dispositivos moveis e
com links a contetidos online.



Delineamento do estudo conceptual:

Sensores Actuadores

UVeLuz A proximidade de uma fonte de luz

visivel ambiente (quente), activa um

(vestido) BUZZER e a intermiténcia de um
conjunto de LED’s

Som LED’s piscam de acordo com a

(vestido) frequéncia do som ambiente

Cor LED’s adquirem a cor do

(vestido) ambiente/objecto mais préximo

Temperatura | LED’s adquirem a cor quente ou

(vestido) fria, segundo a leitura da
temperatura ambiente

Acelerémetro | Anel de NEOPIXEIS, responde ao

(luva) movimento da mao do utilizador

Batimentos LED’s piscam apds batimento

cardiacos cardiaco; como acessorio de moda,

(acessorio) transmite informacdo ao Processing

(software) [19] que a interpreta em
gréfico.

Fig. 1.

Artefacto  digital “TEMPUS”.
A - acelerémetro; B - sensor de batimentos; C - sensor
de UV e luz; D - sensor de som ambiente; E - sensor de
temperatura; F - sensor de cor.

Legenda:

O desenho da narrativa de Tempus, assenta numa
sequéncia cronoldgica de inputs e outputs, cuja

atividade resulta no desenho da mensagem global
interativa que envolve o utilizador, o espectador e
0 meio ambiente. O processo de meditacdo estética
e experiéncia humana ao nivel dos estimulos e
atencdo, relaciona-se exclusivamente com a
natureza perceptiva dos vdrios componentes do
artefacto através da forma, cor, som, textura, ritmo,
funcionalidade, imersdo sensorial e inovagdo
tecnoldgica, forcas que incrementam a criagdo de
novos discursos estéticos.

O desenvolvimento do artefacto que culmina na
concretizacdo do artefacto fisico final, passa pela
realizacdo de cendrios de uso real para
compreensdo da funcionalidade dos materiais
electrénicos, para os quais utilizimos o modelo de
prototipagem em branco [20] (vis@o rdpida onde o
desenho em papel € substituido por e-materiais
fisicos e a avaliagdo da usabilidade é imediata e
efetiva ap6s a ligacdo de cada circuito), desenho do
esquema do circuito electrénico (em Fritzing) [21],
programacdo do codigo (em Arduino) [22],
desenho dos vectores para corte a laser (em
Hllustrator) [23] e corte e costura dos téxteis
tradicionais e equipamentos electrénicos [24].

Figs. 2 e 3 — Cendrios de uso: sensor de UV e luz visivel;
acelerémetro.

Fig. 4 e 5 - Cendrios de uso: sensor de som ambiente;
sensor de batimentos cardiacos.

Fig. 6 e 7 - Cendrios de uso: sensor de cor; sensor de
temperatura.



A exposicdo do artefacto justifica dois
momentos: a) numa situacdo de desfile de moda,
usado por um modelo humano; b) exposto num
busto de costureira, num espago interior de
3.0x3.0m, com luz difusa e reguldvel. Numa
posicdo estdtica, o artefacto pode ser ligado a um
ecrd, para mostrar em Processing, o grafico dos
batimentos cardiacos do utilizador.

Como exercicio estético, os elementos da
linguagem pléstica interagem com os componentes
tecnoldgicos e estes com o utilizador e o ambiente.
Percebe-se pela leitura, que os elementos
estruturais - ponto, linha, textura, cor, intensidade
luminosa/sonora e outras caracteristicas eminentes
nos e-materiais, funcionam como uma gramdtica
visual interativa, protagonista da obra.

O desenho da base do artefacto mostra uma
composicdo de linhas rectas e curvas, abertas e
fechadas, interceptando-se entre si para criar
espacos circulares destinados a aplicacdo do
material electrénico.

Apesar da democratizacgdo da obra de
Média-Arte Digital, ao nivel do acesso fisico que
advém da interacdo com o utilizador, piblico em
geral e meio ambiente, o artefacto Tempus (ou
outro computador vestivel em que o uso depende
das medidas do utilizador), confronta-se com a
limitacdo de apenas poder ser usado/vestido por
utilizadores que possuam as medidas do artefacto,
a menos que durante a confecgdo, sejam
produzidos diferentes tamanhos do mesmo modelo.

IV. Consideragdes finais

No contexto de investigacdo em Média-Arte
Digital, focando as nossas pesquisas no
desenvolvimento conceitual e experimental dos
e-materiais em interse¢do com o design, a moda, a
arte e a ciéncia, concebeu-se e implementou-se o
artefacto digital que se documenta neste artigo. E
um computador vestivel* sob a forma de vestido
inteligente, que reconhece e responde a sinais vitais
de quem o usa, assinala e alerta para valores de luz,
cor, som e temperatura do meio ambiente e expde
funcionalidades interativas, que lhe conferem uma
nova expressdo de identidade e o transformam
numa interface dinamica, elegendo-o como uma
extensdo do proprio corpo.

A importancia do trabalho, tem a ver com a
exploracio  de  plataformas de inovacdo
tecnolégica, novos processos de constru¢do e
novos pensamentos sobre as capacidades de um
corpo biocibernético, que sustenta a comunicacio e
a identidade cultural na Pés-modernidade.

4 Pele artificial, cor preta, recortada a laser.

Os métodos centraram-se na pesquisa de
tecnologias, recursos téxteis e materiais, numa
perspectiva de andlise, referenciacdo e exploracio
de téxteis inteligentes e elementos electrénicos.

A obra de Média-Arte Digital Tempus, pode ser
lida como um exercicio estético, onde os elementos
da linguagem pldstica - o ponto, a linha, a textura,
a cor, a intensidade luminosa/sonora e outros -
interagem com o0s componentes tecnolégicos,
funcionando como uma gramdtica visual interativa,
protagonista da obra.

Pela reflexdo, percebe-se que cada sistema de
computacdo vestivel deve ser analisado segundo
trés eixos: o homem, o computador, e a aplicagdo.
O eixo humano enfatiza e define a interacao entre o
corpo humano, o computador vestivel e as
funcionalidades dindmicas e ergonémicas. Ao eixo
computador cabe-lhe situa¢des relacionadas com a
construcdo do sistema, codigo, software e interface
do utilizador. O eixo aplica¢do enfatiza o artefacto
digital na sua globalidade, desafios de design e
mapeamento eficiente de resolucdo de problemas
relacionados com o processo de comunicagao.

No limiar do século XXI, a problemitica
centra-se na maximiza¢do e envolvéncia de um
corpo biocibernético, projetado em matrizes de arte
e tecnologia, que apelam aos nossos sentidos e se
fundem com 0s nossos percursos culturais.
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