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E num contexto de pesquisa em design, explorando os
limites dos Computadores Vestiveis em intersegdo com
o design, a moda, a arte e a ciéncia ao nivel da
metodologia e prdtica do desempenho, que se
desenvolve esta tese, focada na investigagdo conceitual
e experimental dos Materiais Eletronicos aplicados ao

Design de Moda.






Resumo

Explorando e-materiais na constru¢ao de um novo design da

moda.

A Moda no século XXI, emerge sob uma nova forma de expressdo e de comunicacdo
resultante da interagao entre o Design e a Tecnologia. Desta simbiose, surgem novos e
fascinantes mundos visuais, onde o aleatdrio é trabalhado em analogias artisticas que
trazem consigo dois conceitos, “Ser digital” e “Mobile”. Nas sociedades atuais, assiste-se
a globalizagdo da eletrénica portatil, aos avangos no campo da tecnologia de
miniaturizagao sem fios e em rede e fomenta-se o uso diario de dispositivos eletrdnicos

portateis.

As possibilidades oferecidas por determinadas linguagens de programacgao,
nomeadamente o Processing - e microprocessadores, como é exemplo o Arduino,
alteraram o papel e o trabalho do Designer de Moda colocando-o perante uma mudanca
de paradigma que vai levar a novos dominios da criacdo artistica e a adog¢ao de novos

materiais e materialidades.

A tese que aqui apresentamos teve como base esta realidade, reflete o nosso percurso
de investigacdo que se objetivou na exploragdo das potencialidades criativas dos materiais
com caracteristicas computacionais - de controlo, de interacdo e de projecao grafica e
auditiva, hoje comummente designados por Tecnologia Wearable - quando aplicados ao

Design da Moda.

Palavras-chave: Artefactos Artisticos Vestiveis, Design de Moda Tecnoldgica, Design

Generativo, Tecnologia Wearable, Téxteis Inteligentes.
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Abstract

Exploring e-materials in the construction of a new fashion design.

The Fashion in the twenty-first century, emerging in a new form of expression and
communication resulting from the interaction between the Design and Technology. This
symbiosis, new and fascinating visual worlds arise where the random is working on artistic
analogies that bring with them two concepts, "Being Digital" and "Mobile". In today's
society, witnessing the globalization of portable electronics, the advances in wireless
technology and miniaturization in network and fosters-daily use of portable electronic

devices.

The possibilities offered by certain programming languages, namely Processing - and
microprocessors, as exemplified by the Arduino, changed the role and work of the Fashion
Designer putting him before a paradigm shift that will lead to new areas of artistic creation

and the adoption of new materials and materiality.

The thesis presented here was based on this reality reflects our journey of research that is
aimed at exploiting the creative potential of the materials with computer features - control,
interaction and graphic and audio projection, now commonly referred to as Technology

Wearable - when applied to the Design of Fashion.

Keywords: Artefacts Artistic wearable, Design Technology Fashion, Generative Design,

Wearable Technology, Smart Textiles.
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Résumé

Exploration e-matériaux dans la construction d'un nouveau

design de mode.

La mode dans le XXle siecle, émergeant dans une nouvelle forme d'expression et de
communication résultant de l'interaction entre le design et la technologie. Cette symbiose,
nouveaux et fascinants mondes visuels surgissent ou le hasard travaille sur des analogies
artistiques qui apportent avec eux deux concepts, "Being Digital" et "Mobile". Dans la
société d'aujourd'hui, témoin de la mondialisation de I'électronique portable, les progres
de la technologie sans fil et de la miniaturisation dans le réseau et favorise-utilisation

guotidienne des appareils électroniques portables.

Les possibilités offertes par certains langages de programmation, a savoir traitement - et
des microprocesseurs, comme en témoigne I'Arduino, a changé le role et le travail du
créateur de mode le mettre avant un changement de paradigme qui va conduire a de
nouveaux domaines de la création artistique et I'adoption de nouveaux matériaux et de

matérialité.

La thése présentée ici est fondée sur cette réalité refléte notre voyage de recherche qui
vise a exploiter le potentiel créatif des matériaux avec des caractéristiques de I'ordinateur
- le contrdle, l'interaction et la projection graphique et audio, maintenant communément

appelée technologie Wearable - lorsqu'il est appliqué a la conception de la mode.

Mots-clés: Artefacts Artistiques Portables, Design de Mode Technologie, Conception

Générative, Wearable Technology, Intelligents Textiles.
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“[...] hd certamente uma definicdo e eu chamaria Arte Digital, a tudo
aquilo que resulta da exploragdo das tecnologias, seja como matéria
prima, seja como ferramenta, seja até como conteudo para gerar um
artefacto, que é uma peca que poderd ser voldtil, estdtica, dindmica, mas

que no limite, ndo deixe indiferente o utilizador.”

Adérito Marcos, entrevista RTP2 (2011)

Programa da Universidade Aberta.
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CAPITULO 1 | INTRODUCAO

Durante séculos, as pessoas submeteram-se aos mais variados tipos de rituais que
inscreviam no seu corpo as marcas e obrigacdes prescritas pela ordem coletiva. O individuo
contemporaneo emerge segundo uma identidade cultural e bioldgica que se predispde a
intervencdo tecnoldgica. A conducdo da vida, depois de se ter guiado por normas religiosas,
politicas e morais, hoje pauta-se também, por principios tecnoldgicos que apontam para
um devir ciborgue, assumindo-se o pés—humano1 como superag¢ado do sujeito, ndo apenas
pelo ciborgue, mas por qualquer alteragdao no corpo num processo performativo. Ja nao se
guestiona se seremos pds-humanos porque essa via ja se p6s em marcha, mas sim o tipo
de pds-humanidade que possuimos.

A arte contemporanea, na sua fusdao com a tecnologia, apresenta-se como uma arte
de formas ludicas, disjuntivas, ecléticas e fragmentadas, que se exprime combinando,
mesclando e apropriando-se. Uma arte digital, cujo motor principal é a possibilidade de
recombinacdes sucessivas de informacdo, numa comunicagdo interativa e em rede.
Encontra-se vivenciada na ciberarte, que André Lemos (2013) apresenta como
uma arte interativa e hibrida (espaco, tempo e corpo), mais sensual e intuitiva
do que racional e dedutiva, tenta produzir novos espacos de experiéncias estéticas, sob a
energia do digital. Tem no processo de virtualizagao, digitalizacdo e desmaterializagao do
mundo, a sua forga e particularidade. E nessa circulagdo de bits que estd o cerne da arte

digital, da cultura digital ou cibercultura, da cultura da convergéncia e participativa
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(Jenkins, 2009), que inevitavelmente estd a entrar no mundo da moda, alterando o seu
conceito primario tradicional e por consequéncia o conceito de corpo, numa simbiose entre
o corpo e o aparelho e dando ao potencial utilizador, capacidades consideradas para além
do que é geralmente concebido a um ser humano. Tendencialmente, a futura geragdo de
consumidores de moda, pode ser considerada como geracdo de seres humanos
transcendentes’, individuos cuja capacidade melhorada tecnologicamente se aproxima do
conceito mais contemporaneo de pds-humano. E no contexto de pesquisa em Design,
explorando os limites dos e-materiais, intersetando-os com o design, a moda, a arte e a
ciéncia ao nivel da metodologia e pratica do desempenho, que se procurou desenvolver
este trabalho, focado essencialmente na origem e desenvolvimento conceptual e
experimental dos e-materiais, aplicados ao Design de Moda.

O projeto de investigacdo que apresentamos sob o tema “Explorando e-materiais na
construcdo de um novo Design da Moda”, insere-se na area das Técnicas Artisticas
Audiovisuais e Digitais, no dominio cientifico especifico da Engenharia de Programacao e
Sistemas Informaticos. Visa responder a necessidade de aprofundar conhecimentos sobre
a moda contemporanea como artefacto artistico interativo e investigar as capacidades
criativas dos materiais eletrénicos, quando aplicados ao design da moda, com vista a
concecdo de modelos de moda tecnoldgica e a validacdao da sua usabilidade como arte
digital vestivel, numa perspetiva de corpo pds-humano.

Para a aplicabilidade experimental e validagao do conceito de base, recorreu-se ao desenho
e implementagdo de cinco prototipos que se apresentam no capitulo trés.

A temdtica que escolhemos como nucleo de pesquisa, revela-se um campo aberto e
estimulante em termos de inova¢do e uma area cuja evolucdo constante e célere, deixa
antever no futuro proximo, grandes transformagdes no sistema da moda ao nivel da
tecnologia interativa, combinada com tecidos que podem ser inteligentes, do qual
emergem computadores vestiveis, que enriquecem o utilizador com capacidades sensoriais

e Ilhes permite viver a experiéncia quotidiana, em melhor sintonia com o meio ambiente.
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A dimensado do tema a abordar, da-nos a ideia do enorme interesse que a temdatica desperta
em diferentes niveis do Design, Ciéncia, Arte, Tecnologia e Cultural. A contemporaneidade
da conduta “Ser digital” - uma imensa abrangéncia de digitos que o utilizador fornece ao
interagir com conteudos cada vez mais inteligentes e mais direcionados - torna a tematica
de acentuada relevancia profissional.

O fator decisivo para a escolha do tema, incide no potencial tecnolégico atualmente a
disposicio dos designers, nomeadamente peles robdticas’>, microprocessadores
e circuitos eletronicos, fios condutores, sensores e atuadores (flexiveis, adaptaveis ou
inclusos em téxteis), entre outros elementos caracteristicos das ciéncias computacionais
que transformam a moda vanguardista deste século nao apenas pela sua interatividade -
gue altera a forma como a moda é concebida e usada - mas também como é fabricada e
vendida.

A motivagdo para a pesquisa desta tematica, esta no gosto e na envolvéncia com o mundo
da tecnologia computacional, a constante interagdao com dispositivos eletrdnicos, a
exigéncia de habilidades especificas como utilizador, a importancia da arte digital
contemporanea e a necessidade de adquirir conhecimentos para produzir artefactos em
média-arte digital, a curiosidade em explorar e conhecer o novo conceito de computadores
vestiveis e porque acreditamos que no futuro, as roupas irdo fornecer solucdes para muitos

dos dilemas que enfrentamos hoje e serao refugio para as tensdes da vida quotidiana.
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Com vista ao desenvolvimento do projeto de trabalho e de forma a responder ao problema

enunciado na tematica escolhida para estudo, “exploracdao dos materiais eletrénicos na

construcdo de um novo design de moda”, formularam-se trés questées de investigacao,

transcritas a seguir:

De que forma, os artefactos vestiveis sao extensdes do proprio corpo?

Que potencialidades criativas apresentam os e-materiais, quando aplicados

como matéria-prima para o Design da Moda?

De que forma os e-materiais poderao reativar o interesse pelos bordados

tradicionais?

Como linha de estudo visando a resposta, é possivel formular um conjunto de oito

objetivos a atingir, bem como os principais resultados e contributos associados a

realizacdo de cada um dos mesmos, a saber:
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Estudar e relacionar os conceitos de media, mensagem e interatividade;

Explorar NOVOs processos de constru;ﬁo € novos pensamentos sobre as

capacidades do corpo cibernético;

Refletir sobre a relagdo corpo/téxteis inteligentes/materiais eletréonicos, numa

perspetiva Humano 100% saudavel e P6s-humano;

Conhecer, analisar e referenciar téxteis inteligentes e elementos eletrénicos

aplicaveis a materiais vestiveis;

Percecionar as potencialidades dos e-materiais;
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6. Explorar e testar os e-materiais como matérias-primas para o Desigh de Moda;

7. Explorar e construir artefactos digitais vestiveis, numa plataforma de moda

tecnoldgica;

8. Experimentar o cruzamento entre a tradi¢ao e a tecnologia, ao nivel dos bordados

tradicionais.

O primeiro objetivo - estudar e relacionar os conceitos de media, mensagem e
interatividade - leva ao enquadramento e clarificacdo dos conceitos associados ao processo
de comunicacado dos artefactos artisticos vestiveis, como uma extensdo do corpo, sendo a
sua superficie interativa uma extensao da pele — segundo Quinn (2012), peles de moda
feitas de couro, fibras naturais, fibras metalicas ou materiais que podem ser inteligentes,
carregadas de significado, em multicamadas multidimensionais, projetadas segundo
processos criativos altamente interativos.

O segundo objetivo - explorar novos processos de constru¢do e novos pensamentos sobre
as capacidades do corpo cibernético — relembrando Giannetti (2012), transporta-nos para
um revisitar da literatura no sentido de conceitualizar a tematica ao nivel da interface
humano-maquina, num sistema Auto poético de canais de entrada e saida, que regulam e
transmitem diferentes processos de codificacdo e representacbes simbdlicas num
acoplamento direto e contiguo entre elementos bioldgicos e digitais.

O terceiro, quarto e quinto objetivo, vao incidir na revisdo tedrica sobre a relacdo
corpo/téxteis inteligentes/eletrénica, numa perspetiva Humano 100% saudavel e
Pés-humano, objetivando o conhecimento sobre as carateristicas técnicas dos materiais
eletrénicos, novos téxteis e matérias ativas, referenciando e listando téxteis inteligentes e
materiais eletrdénicos, e percecionando as suas potencialidades criativas quando aplicados
ao design da moda.

O sexto objetivo incide no processo de experimentacdo e exploracao, testando os materiais
eletrénicos como matéria-prima para a construgao de um Design de Moda Tecnoldgica.

O sétimo objetivo prende-se com a implementacdo dos protétipos de artefactos artisticos

vestiveis, apresentados no capitulo trés.
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O oitavo e ultimo objetivo - experimentar o cruzamento entre a tradigao e a tecnologia ao
nivel dos bordados tradicionais - teve a sua concretizacdo num encontro de saberes
contemporaneos e de tradicdo® - com as bordadeiras de Olho Marinho, Obidos (Retiro
Doutoral de 2013). “[...] o didlogo sincero, experimentalista e tateador, atento aos saberes
e aos métodos de artesaos e de artistas, ousando arriscar a busca de pontes e de caminhos

de reciprocidade, a explorar, a criar e a desenvolver” (Prof.2 Adérito Fernandes Marcos) >,
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Para auxilio no desenvolvimento do projeto de produgdo criativa, adotamos a metodologia
de investigagcdo proposta em Marcos (2009), que se tornou fundamental na sua génese e
nos ciclos de reflexao. Segundo o autor, o criativo de arte digital durante o ciclo de criacao,
imerge num processo de intensa reflexao, que resulta do amadurecimento gradual da sua
visdo inicial (theoria), da experimentacdo pratica com as tecnologias e os materiais (praxis)
e da construcdo efetiva ou materializacdo de protdtipos do artefacto (poesis), que refina
ou abandona, enquanto redefine o seu significado e forma. O autor acrescenta ainda que,
existe um processo interior de questionamento ao nivel do “eu”, dos varios “eus” e dos
“outros”, que assume a forma dos materiais, das tecnologias, e dos atuais e futuros
observadores, utilizadores e experimentadores da obra.

As estratégias de investigacdo e desenvolvimento deste projeto de produgdo criativa,
incidiram sobre o cruzamento das estratégias de investigacdo em arte (Scrivener, 2000) e

a as linhas de desenvolvimento do trabalho de produgao criativa (Marcos, 2012).

Estratégias de investigagdo em arte (Scrivener, 2000):

1 - Demonstrar que o tema proposto é um problema com solugdo;

2 - Demonstrar que as solugdes irdo resultar em produtos/conhecimentos novos ou
melhorados;

3 - Demonstrar a utilidade da solucao;

4 - Considerar a aplicabilidade geral e a transferéncia de conhecimento;

5 - Desenvolver um trabalho de pesquisa, considerando as questdes definidas para a

investigacgao.

Linhas de desenvolvimento do trabalho de produgdo criativa (Marcos, 2012):

e Desenho do Conceito: a ideia/conceito ou visdo originou um conjunto de esquicos
e desenhos informais, de um caminho tangivel para a exploragao das potencialidades
criativas dos E-materiais, quando aplicados como material prima para o Design de

Moda.
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Fig. 1 - Esquema do processo de criagGo em arte digital, sequndo Marcos (2012).

Desenho da Narrativa: construgcdo de eventos que permitiram arquitetar a
mensagem em cada um dos artefactos, considerando o envolvimento do

espectador/utilizador, numa narrativa suportada pelos préprios artefactos.

Desenho da Experiéncia: planeamento da experiéncia humana em cada evento da
narrativa, levando em linha de conta aspetos importantes da natureza humana ao
nivel dos estimulos, da atencdo, de conhecimentos e competéncias de dreas como
a psicologia percetiva, ciéncia da cognicao, desenho ambiental, haptica, desenho

de conteldos informativos, desenho de interacao, regras de design, entre outros.

Meditacdao Estética: momentos de contemplacdo onde foi revisitada a visdo
seminal, a luz das decisbes tomadas durante o desenho e desenvolvimento do
artefacto, identificando-se dois vetores: Apreensao Estética, processo de reflexao
com vista a concecdo e a integracdo de caracteristicas no artefacto, que
eventualmente proporcionem uma experiéncia de prazer, significacdo e satisfacao,
provenientes especificamente de manifestacdes e estimulos sensoriais gerados a
partir do artefacto, por via da sua forma, cor, imersdo sensorial, som, textura,
design ou ritmo, entre outros; Inovagao Tecnoldgica: processo de reflexdao com
vista a concecdo e integracdo de aspetos inovadores, na remodelacdo, utilizacao,
combinacdo e exploracdo da tecnologia digital, que da forma e concretiza o

artefacto.
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Desenho do Artefacto: desenho do sistema computacional, abarcando todos os

seus componentes com vista a concretizagdo do artefacto final.

Implementagao do Artefacto: desenvolveu-se em trés momentos que objetivaram
a programacao de sistemas e aplicagdes, a integracao de tecnologia e aimplantagdo

final do artefacto como obra terminada.

Avaliacao da usabilidade dos protoétipos: trabalhada de acordo com a avaliagao do
Design de Interagdo, incidiu na experimentagdo da interagdo utilizador/artefacto

utilizando tarefas de benchmark, walkthroughs e simulagao de uso real.

Avaliagdao da aplicabilidade e potencialidades criativas dos e-materiais:
registou-se durante o processo de implementagdo dos artefactos artisticos

vestiveis, que se apresentam no terceiro capitulo.

Planeamento da Exposi¢ao do Artefacto: foi concretizada de forma a responder a
todas as questdes relacionadas com o planeamento, a montagem e a exibicdo dos
artefactos no espaco fisico de uma galeria de arte e/ou em espago virtual na

Internet®.
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Em termos estruturais, procuramos descrever a sequéncia dos trabalhos que foram
realizados, para dar cumprimento aos objetivos propostos e resposta as questdes de
investigacdao. O conteudo desta tese esta dividido em cinco capitulos.

Neste primeiro capitulo fazemos um enquadramento geral do estudo, iniciamos com uma
breve introducao ao tema e ao projeto, apontamos os fatores decisivos para a escolha
tematica e motivagao para a pesquisa. Enunciamos o problema, definimos os objetivos e
as questdes de investigacdo, referenciamos a metodologia utilizada no ambito das
estratégias de investigagao.

O segundo capitulo é espago para a revisdao tedrica, fornece o contexto de estudo e
demonstra a atualidade e pertinéncia do mesmo, permitindo a sistematizacao dos
conceitos necessarios a conce¢do dos protétipos e desenvolvimento dos projetos.
Iniciamos com uma breve referéncia a moda e cultura no Séc. XX e XXI, globalizacdo e
democratizagdo da moda, comunicagdao interativa e identidade cultural na
Pés-modernidade; abordamos a média-arte como sistema, ressaltamos a interacao
humano-maquina e a cronologia dos artefactos interativos; prosseguimos com uma
abordagem geral a diversos artefactos artisticos vestiveis, fazemos alusao aos TUT (Téxteis
de Uso Técnico) e uma sinopse da Moda Tecnoldgica; no ultimo ponto, falamos do corpo
transumano e de Fashionable Technology, apresentamos exemplos, refletimos sobre as
estéticas da arte contemporanea em geral e da arte cibernética em particular,
apresentamos os ciborgues atuais e terminamos com breves consideragdes finais.

O terceiro capitulo, focaliza a apresentacdo e implementagdo dos protdtipos, instrumentos
de investigacao e materiais utilizados. Descrevemos o processo de criagdo dos artefactos
artisticos, a metodologia geral usada como processo experimental com vista ao
cumprimento dos objetivos definidos e a resposta para as questdes de investigagao
formuladas. Deste modo o terceiro capitulo descreve os artefactos artisticos “Tapete
Interativo Obidos/Oppidum”, os vestidos interativos “Tempus” e “EcoTechnoDress”, a luva
interativa “E-to Heart” e a faixa autocolante “Find You”.

No capitulo quatro é feita analise e discussao dos resultados alcangados, dando resposta

ao enunciado do problema e as questdes de investigagdao formuladas. Procedemos a
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validacao da aceitacdo e usabilidade dos protétipos, cujo design de interacdo foi suportado
por testes de exploracdo, programacdo e usabilidade de microprocessadores, sensores e
atuadores, materializados na concegao e desenvolvimento de artefactos artisticos vestiveis
gue se afirmam como uma interface dindmica potenciadora de uma nova expressao da
identidade e eleita como uma extensao do préprio corpo.

Finalmente, apresentamos de forma pormenorizada o quinto momento ou etapa do nosso
projeto, onde se faz o reconhecimento do trabalho realizado, elencamos as conclusées
resultantes da discussdo do trabalho como um todo, recapitulando-se em sintese os
resultados obtidos e discutidos, refletindo-se sobre eles, elencando-se a sua importancia,
alcance dos mesmos, implicagdes e limitagdes, e intentamos propostas para trabalho
futuro.

A parte pds-textual inclui a lista de referéncias bibliograficas e anexos, surge na parte final

e contribui para a legitimagdo do trabalho.
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Humans perceive the world through sensory input and future
garments will gave the ability to heighten our perception of our bodies
and environments in which we live.’

(Quinn, 2012: 6)
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CAPITULO 2 | REVISAO TEORICA
2.1 MODA E CULTURA

2.1.1 Introdugao

A moda sempre foi mais do que simples vestuario. A funcdo de protecdo, o papel de
diferenciador social, de expressdao da personalidade, revelador de caracteristicas sociais,
prioridades, aspiracdes, necessidades emocionais, liberalismos ou conservadorismos, fez
do vestuario um reflexo mdvel da identidade, do status e da cultura da época.

Hoje, a moda em juncdao com a tecnologia, leva a descoberta de novas utilidades para
materiais e técnicas tradicionais, inspira novas formas de confecdo e recria-se utilizando
tecidos de alta tecnologia. A criatividade subjacente aos modelos e as encenacgdes de
divulgagao - os desfiles e a fotografia - consolidam a moda contemporanea, como uma

forma de arte, que prima em renovar a imagem do corpo humano.

Fig. 2 - Quaquaversal Showg, Iris Van Herpen, coleg¢do primavera/verdo (2016).

2.1.1.1 Definicdes e Conceitos

Moda

A palavra moda, surge do latim modus, que significa modo; algo novo, apreciado e
comumente aceite; que reflete a personalidade e o gosto do utilizador, mutdavel, efémero,
ciclico, seletivo, diverso, evolutivo, cultural.

Podemos definir moda, como um comportamento comunicativo e diferenciador de uma
sociedade/cultura, que segue as suas proprias leis no que concerne a beleza, cores, linhas,

formas, conceitos comunicativos e de interpretagao do mundo.
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Citando o dicionario®, moda é “uso passageiro que regula, de acordo com o gosto do
momento, a forma de viver e de se vestir”. Como refere Hopkins (2012), com a aprovagao
de um numero significativo de pessoas e a aceitagdo da sociedade em geral, a moda é mais
do que um simples vestido ou traje, € um fendmeno comportamental humano. Clark e
Paulicelli (2009) associam a moda a Teoria das Motivacdes Humanas, como necessidade
gue integra um sistema de desejos do consumidor. Waddell (2004) referencia a moda,
como um mecanismo necessario a construcdo da personalidade do ser humano.

Em analise a cronologia da moda no século XX, foi considerado moda o que fez historia e
se perpetuou através dos meios de comunicacdo, como imprensa, televisdo, cinema,
fotografia. A moda no século XXI, recorre a estes meios e também a internet e as redes
sociais para se divulgar e consolidar.

Podemos concluir que, o sistema de moda moderno, define-se segundo os principios desde
sempre considerados - filoséficos, politicos, estéticos e comerciais de cada época - por
guestdes globais, ambientais e éticas, recebendo influéncias dos lugares e movimentos

sociais a que esta sujeito.

O Sistema de Moda organiza-se em estilos ciclicos, com diferentes periodos de tempo. Um
estilo, pode levar meses ou anos para atingir a plena integragao social. Souh (2004)
considera estilo de moda, quando a indumentdria é adotada por um grande numero de
pessoas, de muitos e diferentes grupos etdrios e sociais.

Para se compreender a evolugdao dos estilos de moda ao longo das diferentes épocas,
faz-se uma analise ao que é moda na cultura e sociedade da época, antevendo-se as
perspetivas para o futuro. O estilo vigente é abandonado a favor de outro novo, quando
for explorado ao extremo e se tornar vulgar ou simplesmente fora de moda. O estilo, tende
a ser regenerado em intervalos de tempo (Blanchard, 2004; Clark, 2011), periodo que varia
segundo a flutuacdo dos mercados, estilos de vida e habitos de consumo.

O estilo de moda é baseado em silhuetas de caracteristicas formais idénticas, com
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pequenas variacdes nos detalhes (comprimento da saia, cor, tipo de tecido, elementos
decorativos - botoes, fechos, etc.).

A silhueta é o todo de um modelo. E o visual total que determina o estilo. E concebida, a
partir dos fatores que ditam a moda e moldam o corpo, segundo o que é a moda no

momento.

2.1.2 Moda e Cultura no Século XX

N3do é facil conceituar cultura, ainda mais sintetizar a ideia numa definicdo. No nosso
trabalho, consideramos o termo “cultura” definido por Sinclair (2015), como as
caracteristicas particulares de uma regidao geografica, civilizacdo ou grupo num periodo de
tempo especifico, podendo incluir os habitos, atitudes, crencas, valores e politica de um
determinado grupo de pessoas, num determinado periodo da Histdria e a histéria mostra,
como mudangas na sociedade afetam as nossas praticas culturais e a forma como nos
expressamos através da moda e das artes.

Sendo a moda uma incessante busca do novo, é inevitavel que, quaisquer mudangas
fundamentais que ocorrem no contexto mais amplo da sociedade ou das artes, sejam
aproveitadas para servir de inspiracdo, tanto para a moda como para o design téxtil. Sinclair
(2015) afirma que, as mudancas na sociedade, ndo s os avancgos tecnoldgicos, politicos,
guerra, viagens e descobertas, contribuiram para moldar a evolugdao das artes
performativas (musica, danca e teatro), das artes literdrias (escrita criativa) e artes visuais
(pintura, ceramica, escultura, cinema e design), também a moda “[...] incita os grandes
mecanismos da mudanca estética.”*? (Slade, 2009:1).

Pensamos que ndo se pode falar de moda como hoje a entendemos, antes do séc. XX. Era
pertenca da aristocracia, significava poder, ndo chegava ao povo, sé uma elite muito
reduzida associava o belo a roupa. O conceito de moda desta elite, foi descrito por Oscar
Wilde (1890) no prefacio do seu livro “O Retrato de Dorian Gray”. Diz que, aqueles que

encontram significados belos nas coisas belas sdo as pessoas cultivadas, para eles ha
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esperanca, sao os eleitos para quem as coisas belas significam apenas beleza [...] a beleza
é uma forma de génio [...] € mais sublime que o génio por ndo precisar de qualquer
explicagao, é um dos grandes factos do mundo, como a luz do sol, ou a primavera [...] é
inquestiondvel [...] (wild, 2010).

Com a sociedade industrial surge o conceito de moda que traz associado outro conceito, o
de consumo. S3o as classes mais altas que mais facilmente tem acesso a moda e ao
consumo. F. Scott Fitzgerald (1925) frisou-o de forma sublime, dizendo que o espelho onde
se reproduziu a sociedade americana ndao mostra apenas os seus tiques e ambigdes, exibe
o seu conceito de status, que se passeia entre festas e protocolos de conduta tao balizados
no dinheiro e no modus operandi” de quem o tinha, como no modo de vestir. Nesta altura,
os designers abrem caminho a uma moda que define uma personalidade e que busca
incessantemente, o novo. Assiste-se, no inicio do século XX, a transformacdo da moda
artesanal em industrial.

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 repercussao de novos
valores e, consequentemente, nas transformacdes sociais diretamente relacionadas com a
aparéncia e aceitagao social. 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
diferenciagdo compdem as colegdes 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.

2.1.3 Moda e Cultura no Século XXI

»12

“Atecnologia foi sempre a esséncia da moda”™" (Quinn, 2012: 14). A transi¢do para o século

XXI, alargou-nos o conceito do que é moda. Vestir uma t-shirt e umas calgas de ganga,
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significa praticamente o mesmo, que vestir um blazer e calgar sapatos de salto alto. Nao
passa de um estado de espirito. Nao ha exclusividade na oferta. A ideia de que a moda
somos nads que a fazemos, dilui-se numa amalgama de opg¢des uniformizadas.

Em termos culturais, a arte experimenta os desafios da realidade e as potencialidades dos
meios técnicos. Confronta-se com a tecnologia digital a mudar a realidade do nosso dia a
dia. Os artistas, concentram os seus esforgos na interface entre os humanos e a tecnologia.
O que acontece na obra de arte interativa, depende inteiramente das decisdes individuais
do utilizador que cria as suas proéprias histérias, segundo os parametros que tem a sua
disposi¢do. A tecnologia da realidade virtual (RV), ndo se limita a oferecer ao utilizador,
acesso a uma paisagem artificial criada por computador, também proporciona a
possibilidade de, na forma de um corpo artificial, entrar nessa paisagem e interagir com os
outros utilizadores do sistema.

Hoje, um dos desafios centrais para os artistas, no dominio da televirtualidade é testar e
desenvolver linguagens corporais substitutas. E o caso da obra de Stelarc, em que os
objetos podem ser acionados por controlo remoto e coreografados através do estimulo
muscular.

Com o século XXI, nascem novas visGes e novos futuros para a moda (Diamond, 2002 &
Guerrero, 2009). A relacdo dos téxteis com a moda sempre existiu, a distancia entre a moda
e os téxteis diminui a medida que novos materiais e tecnologias digitais (Martin, 2010 &
Quinn, 2012), ditam as nuances da mudanca e da sua ligacdo com a evolucdo dos téxteis
futuros (O'Mahony, 2011).

Os avangos tecnoldgicos continuam a afirmar-se como inovacdo na producdo de roupas,
computadores inclusos em téxteis, fibras eletrénicas capazes de conduzir impulsos
elétricos e transmitir dados a partir de componentes eletronicos miniaturizados, vestuario
que funciona como dispositivo de computagdao, transmite informagdes através de
pequenos atuadores, circuitos, chips ou sensores e troca dados com sistemas remotos
através de transmissores e antenas.

Outras inovagdes podem influenciar a moda no século XXI, a tecnologia do corte a laser

aplicada ao tecido, o scanning do corpo, a evolugao da nanotecnologia, dos tecidos
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sensiveis a temperatura, sem necessidade de lavagem e materiais de mudanca de fase que,

combinados com a tecnologia, potenciam o seu desempenho.

2.1.3.1 A Globalizagdo e a Democratizagdo da Moda

No século XXI, a moda é mais onipresente do que nunca. A sua globalizacdo e a producao
em massa generalizada, torna-a mais democratica, prontamente disponivel, muito menos
dispendiosa e o consumo é baseado no desejo e nao na necessidade. Estes fatores
influenciaram uma mudanga de comportamento do consumidor, a década de 90
trouxe-nos uma visdo de moda descartavel, € comum uma peca de vestudrio ser vestida
apenas algumas vezes para depois ser descartada e substituida - o ciclo comega de novo -

este fendmeno é conhecido como fast fashion.

"A tendéncia atual [...], é o crescimento da moda a baixo preco e das roupas “descartaveis”.
H&M, Topshop e Inditex sdo exemplos de empresas que vendem moda a precgos relativamente
baixos, através de meios de comercializagdo flexiveis e rapidos. Sdo cadeias de lojas que,
apresentam cole¢Ges de vestudrio, que podem ser mudadas a cada duas a trés semanas. Isso
incentiva os consumidores a comprar com mais frequéncia e o numero de itens comprados
anualmente aumenta. Em resposta a esta tendéncia, supermercados como a Asda, Tesco e
cadeias de vestuario, como Primark e Matalan, desenvolveram marcas de moda a pregos
muitos baixos. Em alguns casos, sdo capazes de fazer cépias rapidas de itens de moda de
designers famosos. Em 2005, 19% do vestudrio e calgado foi comprado em cadeias de vestuario
descartavel: a combinacdo de conveniéncia e acessibilidade é atraente.”™ (Allowood, et al.,
2006: 38).

Ha a considerar a reacao a fast fashion que comeca a surgir. No seu artigo para o Telegraph
Fashion: “Fast Fashion: a festa acabou?” Belinda White (2011), escreve:

“A rdpida enxurrada de moda descartdvel na rua, nos ultimos anos levou inevitavelmente a
perguntas: sobre onde se fazem estas roupas? Quem as faz e em que condi¢des? Quais os
efeitos ambientais da producdo em massa e do desperdicio chocante [...] parece que a maré
pode finalmente recuar [...] no Ultimo trimestre de 2010, a moda descartavel viu os seus lucros
cair 11 %. O site especializado em comparagao de moda Stylecompare.co.uk, informou que as

vendas ano-a-ano de distribuidores “fast fashion” diminuiram em 21%, enquanto os
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consumidores migram para uma gama média e marcas ecoldgicas [...] a ideia de comprar um
vestido apenas para uma noite de sabado na cidade, parece bastante desatualizado. Muito
simplesmente, os consumidores estdo a tornar-se mais conscientes do valor do investimento
em pecas de moda, particularmente num momento em que ser consciente com os gastos é

uma obrigagéo."14 (white, 2011 apud Sinclair, 2015: 622).

De acordo com white (2011), neste inicio do século XXI, as op¢Oes de compra comegcam a
afastar-se da fast fashion, da produgdao em massa, dos bens baratos e de baixa qualidade
em geral, um novo desejo de individualidade esta a ganhar terreno, dando origem a uma
tendéncia crescente para os produtos de qualidade, concebidos artesanalmente, que
representam uma novidade emocionante para uma geragdo que cresceu com as
tecnologias de computador e roupa fast fashion, mas que nunca aprendeu a costurar,
tricotar ou a fazer crochet. E uma geragdo para quem, a costura e bordados @ m3o, sdo
habilidades perdidas, que desapareceram com a geracao dos seus avos.

A exposi¢do “MANUS X MACHINA, Fashion in Age of Technology”™, ocorrida entre 5 de
maio a 14 de agosto de 2016, no The MET Fifth Avenue (Metropolitan Museum of Art), Nova
lorque (ver o video aqui®®), reflete o que aqui se expressa. Esta exposicdo de moda, mostra
obras de alta costura e do pronto a vestir avant-garde, onde estilitas de renome exploram
a jungdo do artesanal/manual com a confegdo a maquina. Com mais de 170 conjuntos que
datam do inicio do século 20 até o presente, a exposi¢ao aborda a alta costura no século
XIX, a invengdao da mdaquina de costura, a emergéncia de uma distingdo entre, moda feita a
mao (manus) e feita a maquina (machina) no inicio da producdo em massa, a dicotomia
mado/maquina, ferramentas discordantes mas que se completam no processo criativo,

questiona a distingdo entre alta-costura e prét-a-porter, e termina descodificando o
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processo mdo/maquina em casos de alta costura; destaca-se o vestido de noiva
confecionado por Karl Lagerfeld para a Chanel, com cauda de 7 metros de comprimento,

bordado a mao com cristais, pérolas e pedras preciosas e pintado a ouro.

Fig. 3 - Vestido de casamento, Karl Lagerfeld para a Chanel, cole¢éo outono/inverno (2014-2015).

Fig. 4 - Pormenores do bordado a mdo.

Na contemporaneidade, a confecdo a mdo e a mdaquina junta-se a impressdao em 3D,
invadindo o mundo da moda e tornando-se uma alternativa ao téxtil, original, criativa, de
extrema precisdo e vanguardista. A Fig.5, mostra um modelo de Iris Van Herpen,

apresentado na exposicdo referida, em que o corpo é impresso em 3D.
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Fig. 5 - Alta costura com corpo impresso em 3D, Iris Van Herpen, colegéo primavera/verdo (2010).

Os circulos de tricot das geracdes anteriores comecam a ser substituidos pelo conceito
craftivism ou craftism (combinagdo das palavras “oficio” e “ativismo” - palavra inventada
em 2003 pelo escritor Bestsy Greer) que emerge sob a forma de movimento de artes e
oficios, e tem como objetivo, recuperar o artesanato, o tricot e a costura,
usando-os para fazer declaracdes politicas (principalmente antiguerra, anticapitalistas, ou
pro-liberdade: idéntico ao trabalho de Banksy'’) dando-lhe um significado importante e
elevando-os ao estatuto de arte.

Em 2006, num gesto simbdlico de craftivism, em protesto contra o envolvimento da
Dinamarca na guerra do Iraque, a artista dinamarquesa Marianne Jorgensen colocou sobre
um tanque do exército, um cobertor rosa gigante, feito em tricot, com um pompom sobre
o cano da arma - em referéncia ao tanque de guerra diz que, quando estd coberto de rosa

torna-se completamente desarmado e perde a sua autoridade.

Fig. 6 - Pink Tank, Marianne Jorgensen, Aarhus, Denmark™.
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Neste campo, é importante referenciar o artista Christo e a sua companheira
Jeanne-Claude, cuja intervencdo artistica consiste em cobrir/embalar objetos, prédios,
ilhas... obras por vezes gigantescas, sempre conceptuais e percecionais, voltadas para um
publico que possa observa-las livremente sob o impacto da percecao de um lugar. O seu
objetivo principal, é fazer com que as pessoas percebem algo que ndo percebiam antes da
sua intervencdo como artistas, resignificando o objeto, estruturando-o ao olho humano,
focalizando a sua forma, integrando-o no ambiente onde estd inserido e ajudando na

percecao da composicdo das formas e linhas estruturais.

Fig. 7 - Obras artisticas de Christo e Jeanne-Claude™.

Acreditamos que na moda, o momento atual dita o fator distdpico da globalizacdo, o medo
da homogeneizacdo e a producdo em massa, sem rosto, incentivam o desejo da
individualizagdo. Assiste-se ao inicio de um ciclo de moda onde se prioriza a exclusividade.
Chama-se one-off e comega a ser tendéncia. Embora a individualizagao e a exclusividade
ndo sejam acessiveis na generalidade, por associacdo a alta-costura e a precos muito
elevados, as Tecnologias de Informacdao e Comunicacdo como a internet entre outras,
permitem que os clientes possam especificar os seus requisitos de exclusividade, para um
determinado produto que é fabricado automatizado. Este processo é conhecido como
personalizacdo em massa, e é definido como “producdo de bens e servicos, para atender
as necessidades individuais e exclusivas do cliente, com a eficiéncia da producdao em
massa.””° (white, 2011 apud Tseng & Jiao, 2001: 685).

Com a tendéncia one-off, as empresas especializadas podem oferecer aos clientes pecas de
vestuario personalizado, a um prego baixo. Num artigo do New York Times, o colunista

Michelle Slatalla descreve a empresa Mass-Customization como “Empresa Interativa de
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Roupa Personalizada” (IC3D)*'. Com um click, os clientes podem desenhar a sua peca ideal,
escolhendo o tecido, a cor, o corte de acordo com as suas medidas, cor do botdo, peso do
tecido, numero de bolsos e largura da abertura do tornozelo e outras especificacdes. O
software da empresa é 100% fidvel tendo a capacidade para gerar padrdes de alta precisao.
Com as novas tecnologias associadas a moda, comega a ser vidvel a individualizagao e
exclusividade na personalizagdo em massa de vestudrio. O futuro parece trazer, uma
industria da moda mais democratica, onde a individualidade e a liberdade de escolha estado

ao alcance de todos os gostos e padrdes de corpo, sem um custo inflacionado.

2.1.3.2 Media, Mensagem e Interatividade

Abordando a tematica de forma sequencial, iniciamos citando Montez & Becker (2005) que
afirmam que no cendrio contemporaneo da comunicacao, a propria linguagem é muitas
vezes descrita como interativa, o ato de comunicar é por si uma interacao que pode ocorrer
entre dois ou mais atuantes, ao contrdrio da interatividade que precisa ser mediada (ou
intermediada) por um meio eletrénico, normalmente um computador.

Manovich (2001), considera o termo interatividade muito abrangente por ser um conceito
muito amplo, referindo que a interface do computador ja é por si interativa, o que permite
controlar o computador em tempo real por meio da manipulacao da informacdo que se
mostra no ecrd. O autor acrescenta que, para se produzir uma mensagem interativa é
preciso ter um raciocinio matematico e ndao somente um olhar artistico ou capacidade de
comunicagao.

Primo (2008), refere-se ao termo interatividade como um termo “impreciso e
escorregadio”, circula em programas de radio e TV, software informatico, jogos eletrénicos,
além dos trabalhos cientificos do universo académico.

Numa visdo mais global, Jenkins (2008) defende que tanto os novos como os antigos media,

vao interagir em maior grau de complexidade. Para o autor, nesse momento de
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transformacgdes e redefinigdes de conceitos que assumem novos significados, os media e a
industria medidtica voltam a convergéncia para encontrar um sentido.

Para alguns autores o conceito de interatividade, é recente, sendo a sua origem associada
ao advento dos meios digitais e relacionada com o conceito de convergéncia descrito por

Jenkins (2009) na sua obra “A cultura da convergéncia”:

“0 estouro da bolha ponto com, jogou agua fria nessa conversa sobre revolugdo digital. Agora,
a convergéncia ressurge como um importante ponto de referéncia a medida que velhas e
novas empresas tentam imaginar o futuro da industria de entretenimento. Se o paradigma da
revolugdo digital presumia que os novos medias substituiriam os antigos, o emergente
paradigma da convergéncia, presume que novos e antigos medias irdo interagir de formas
cada vez mais complexas.” (Jenkins, 2009: 30-31).

Alguns estudos, consideram que a definicao do conceito “interatividade” ndao é assim tao
recente. Montez e Becker (2005) afirmam que o termo foi incorporado no dicionario da
lingua portuguesa nos ultimos 40 anos. Para distinguir interatividade de interagdo, os
autores comparam a definicdo da palavra interagdo com outras e defendem que na
comunicagado mediada por computador, é necessario um meio eletrénico entre os
atuantes e que a interatividade, esta relacionada com o quanto o utilizador pode
participar, influenciando a forma e o contelddo de um ambiente computacional. McLuhan
(2008) descreve as formas de interacdo a partir dos meios, dividindo-os em meios quentes
e meios frios. Os meios quentes, aqueles que nao permitem ou possibilitam pouca
interagao do utilizador porque as mensagens sao distribuidas ja prontas, da os exemplos
do radio, cinema, fotografia e teatro. Os meios frios, os que despertam no utilizador
interesse em participar. Dessa forma, além de se abrir o canal para a interagao, deve-se
criar no publico, a vontade para participar. Acrescenta que, existem lacunas nestes meios,
que podem ser preenchidas pelo utilizador, como por exemplo, televisao, telefone,
computador e ciberespacgo - nestes dois ultimos, para que a interatividade acontega nao
necessitam sé do estimulo, o utilizador é imprescindivel para que os meios existam.

No entanto, Primo (2008) refere que, tentar diferenciar interacdo de interatividade pode
ser um problema, visto que tanto o cligue num icone da interface quanto uma conversa na
janela de comentdrios de um blog, sao interagdes. Na opinidao do autor é necessario
diferenciar qualitativamente as situacles, porque o uso generalizado do conceito de

interatividade, corre o risco de ndo representar o que deveria.
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“Quando se fala em “interatividade”, a referéncia imediata é sobre o potencial multimédia do
computador e de suas capacidades de programacdo e automatizacdo de processos. Mas ao
estudar-se a interagdo mediada por computador em contextos que vao além da mera transmissao
de informac¢des (como na educac¢do a distancia) tais discussGes tecnicistas sdo insuficientes.
Reduzir a interagdo a aspetos meramente tecnoldgicos em qualquer situacdo interativa, é
desprezar a complexidade do processo de interacdo mediada. E fechar os olhos para o que ha
além do computador. Seria como tentar jogar futebol olhando apenas para a bola, ou seja, é
preciso que se estude ndo apenas a interagdo com o computador, mas também a interagdo por
meio da maquina.” (Primo, 2008: 30-31).

Montez e Becker (2005), remetem o principio da interatividade a um programa proposto por Doug

Ross em 1954, que permitia desenhar num monitor. Mas, na opinido destes autores o verdadeiro

impulso para a interatividade, foi dado por Ivan Sutherland (1963), com o programa Sketchpad, o

gual permitia ao utilizador, desenhar diretamente no monitor com uma caneta (pen light).

Apesar das controvérsias a volta do principio da interatividade nos anos 50 e 60, o0 uso em

massa deu-se na década de 80 com os jogos eletrénicos, que mostraram a capacidade das

Fig. 9 - Programa Sketchpad23.

Consolas - novas maquinas eletrdnicas que
representavam as acdes indicadas pelos
utilizadores, caso contrario, ndo haveria interacao
(Montez & Becker, 2005). Ainda na década de 80,
segundo Martins (2008) da-se outro grande
momento que vai ajudar na definicdo do conceito
de interatividade - o jornal San Jose Mercury News
(Califérnia, Estados Unidos), marca o inicio do
jornalismo no ciberespaco com uma producdo
voltada para um publico segmentado, incitando a
populacdo ao acesso a internet, aos computadores
e dispositivos moveis e favorecendo a

interatividade no ciberespaco.

53



O avango da tecnologia também tem influéncia no comportamento das pessoas, como
descreve Manovich (2001) quando se refere a prépria utilizagdo do termo utilizador, em
vez de espectador, devido a percegao de que, na pdés-modernidade o homem passou a

atuar como agente ativo e ndo meramente passivo.

“0O novo media é interativo. Ao contrario dos media tradicionais onde a ordem de apresentacao
era fixa, o utilizador pode agora interagir com o objeto do media. No processo de interagdo, o
utilizador pode escolher quais os elementos a mostrar ou quais os caminhos a seguir, gerando
entdo um Unico trabalho. O utilizador torna-se coautor do trabalho.”** (Manovich, 2001: 66).

Manovich (2001) alerta também, para a rela¢do do utilizador com o computador como
media, diz que ndo é uma interagdo meramente fisica, mas também psicoldgica. Na sua
opinido, a interagdo com o computador exterioriza e objetiva as operagdes mentais, tal
como o principio utilizado nos hyperlinks, base da media interativa, objetivada no processo
de associagao, muitas vezes tomado como central para o pensamento humano. O utilizador
ao mover-se de uma pagina para outra, escolher uma imagem, abrir um link entre outros
processos, segue as associacdes existentes e pré-programadas por algoritmos. Lévy (1993)
afirma que a memadria humana é estruturada de modo a que possamos compreender e
reter melhor o que esta organizado conforme as nossas relagdes espaciais. Ja 0s
hipertextos propdem vias de acesso e orientagdao em forma de redes e mapas manipulaveis
e dinamicos. Segundo o autor a multimédia interativa, gragas a sua dimensao reticular ou
nao linear, favorece uma atitude exploratdria ou mesmo ludica, face ao material a ser
assimilado.

Levando em consideragdo as opinides dos varios autores sobre o conceito de
interatividade, podemos concluir que o significado do termo é amplo e ndo ha uma unica
definicdo em comum entre eles, apesar de existir um consenso - citando Primo (2008) e
gue vai ser operativo para o meu trabalho - de que a interatividade no ambito da
comunicagdo esta relacionada com a mediagdo por um computador e necessita da

interagao de um utilizador.
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23 (Marinetti, 1924: 199). As atuais questdes sobre

“A visual sense is born in the fingertips
comunicagado interativa, centram-se na eventual possibilidade de adequar a arquitetura
dos diferentes sistemas aos problemas especificos da comunicagao humana. As interfaces
técnicas (Human Computer Interfaces), desempenham um papel semelhante ao dos
‘meios’ que os seres humanos necessitam para comunicar e facilitam a jungdo entre
diferentes sistemas de comunicagao. Neste processo, trata-se de procurar a redugao da
distancia e do tempo de comunicagao e alcancar a otimizacao do tempo de reacdo e da
flexibilidade na interagdo. Essa otimizagcdo implica reconsiderar a compreensao das
posicOes assumidas por cada sistema — sujeito e maquina - que intervém no processo de
comunicagado: o sujeito deixa de ser o operador que controla consciente e integralmente
uma ferramenta, e a mdaquina experimenta um crescimento progressivo no grau de
independéncia do seu funcionamento, isto é, ja ndo é uma ferramenta inerte no sentido
tradicional (Giannetti, 2012). A mesma autora, refere Niklas Luhmann®® qguando fala do
contexto dos sistemas de comunicagdo, das estruturas e dos processos de um sistema, em
relacdo a um determinado contexto. Esta interdependéncia indica que ndo é possivel
pensar ou gerar um sistema interativo de forma independente, que n3o seja aplicado a
posteriori como produto acabado, num contexto qualquer. Na presenca de pessoas, 0s
sistemas interativos desenvolvem-se a fim de resolver, por meio da comunicacdo, o
acoplamento estrutural a processos cognitivos comunicativos e ndo controlaveis. Para que
um sistema artificial interativo seja efetivo, é necessario criar uma componente que
mantenha a equivaléncia entre agao-reagao: a interface humano-maquina.

Paralelamente ao contexto, o fator tempo é outro referente que desempenha um papel
relevante, na perspetiva de tempo de reagao de ambos os sistemas.

Enquanto a imagem tradicional é um fendmeno localizado, sempre associado a um lugar
ou a um suporte fixo ou movel, a imagem digital (na sua forma eletrénica) ndo aparece
designada exclusivamente para um lugar reservado, mas mantém-se sempre localizavel.

Giannetti (2012) chama-lhe um fenémeno translocal. A esse espaco virtual soma-se um
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tempo simulado, que confunde o tempo da mdaquina com o tempo do sujeito, ndo existe
autonomamente, uma vez que esta vinculado ao utilizador do sistema interativo.

Esse espago-tempo simulado e artificial, pode ser entendido como uma forma de
representacdo digital da realidade, ja que emprega simbolos, signos e linguagem
audiovisual, criados como ferramentas para a comunicagao e simulando uma terceira
‘natureza’ constituida como cenario artificial.

Finalmente, outra questdo determinante centra-se no conceito da traduc¢do. Do ponto de
vista da construgao técnica, a interface assume a fungao de traduzir e transmitir a
informacdo entre os sistemas conectados. Se as interfaces sdo necessarias para possibilitar
a interagdo entre dois ou mais sistemas organizados distintamente, as formas e as
estruturas dos sistemas implicados, devem desenvolver um meio de comunicagao
inteligivel, mediante a tradu¢do adequada (Giannetti, 2012).

Os dispositivos de interagao e as interfaces funcionam como elementos de controlo, com
o objetivo de moderar a comunicagdo. O controlo — consciente ou inconsciente — é uma
preocupacdo bdsica das areas de investigacdao em sistemas interativos.

Ainda segundo Giannetti (2012) parte do controlo encontra-se no sistema, intermediado
pela interface, uma vez que as possibilidades de interacdo e geracdao de outputs estao
limitadas ao proprio universo de dados de cada programa, que constitui o contexto no qual
atua o utilizador. Enquanto se mantiver essa funcdo do controlo, a hipotética realidade,
gerada artificialmente, nao podera ser uma réplica perfeita do mundo em que vivemos,
visto que, seria incontrolavel como ele.

Na interagdo humano-maquina, enquanto o controlo for o eixo principal, o computador
nao poderd assumir a posi¢ao de interlocutor numa comunicagdao com seres humanos, pois
a maquina funciona como meio de comunicacdo, como potenciador ou ampliador das
funcbes humanas.

Este é justamente o ponto de controvérsia entre as diferentes correntes, tanto no contexto
das ciéncias informaticas, como no contexto da média-arte. Alguns artistas acreditam ser
possivel estabelecer um didlogo entre o sujeito que interage com a obra e o sistema
computadorizado. Outros destacam-se afirmando que, as determinacdes psicoldgicas e

culturais do utilizador, limitam a capacidade do sistema (obra) para produzir no espectador
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reacbes antes inexistentes, o que descarta qualquer possibilidade de transformar a
maquina num interlocutor. Uma terceira posicdo entende a maquina como intermediario
técnico, que permite estabelecer um didlogo entre dois ou mais utilizadores.

Segundo o grau de interatividade humano-maquina dos modelos de sistemas interativos,
Giannetti (2012), distingue trés tipos de interatividade mediada por imagens,
representagdes, sons, sistemas robéticos, etc.:

1. Sistema Mediador, que se baseia na reacdo pontual, simples, normalmente bindria
a um dado programa;

2. Sistema Reativo, que envolve a intromissdo num programa, por meio da
estruturacdo do seu desenvolvimento, no ambito de possibilidades dadas (trata-se
de uma interatividade, que implica a possibilidade de acesso a informagdes para a
execugdao de operagdes predeterminadas pelo sistema e, portanto, limitadas a
este);

3. Sistema Interativo, na estruturagdo independente de um programa, quando
um recetor pode atuar também como emissor (trata-se de uma interatividade
de conteudo, na qual o utilizador dispde de um grau maior de possibilidades
de intervir e manipular as informagdes audiovisuais ou de outra natureza — como
as robodticas — ou, em sistemas mais complexos, gerar novas informacdes).

Edmond Couchot®’ sugere uma diferenciacdo adicional entre interacdo externa e interna.
A interacao externa baseia-se na interface humano-mdaquina em interacdao com as formas
oferecidas pelo meio, cujos dados sdao processados pelo computador por intermédio de
diferentes interfaces.

A interagdo interna corresponde, pelo contrdrio, ao comportamento comunicativo entre
os proprios objetos virtuais (por exemplo, os elementos constitutivos da realidade virtual -
RV), podendo gerar modelos de comportamento para a animacdo dos chamados atores de
sintese.

Visto sob outra perspetiva, que tem como ponto de referéncia o comportamento e a

/28

consciéncia, Peter Weibel”" distingue trés niveis de interagdo:
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1. Interagdo sinestésica, consiste na interacdo entre materiais e elementos, como por
exemplo, imagem e som, cor e musica;

2. Interagao sinérgica, que se produz entre estados energéticos, como em obras que
reagem a mudanca do meio;

3. Intera¢dao comunicativa ou interagdo cinética entre pessoas e entre pessoas e
objetos. Em qualquer dos casos, o ambiente ou contexto da obra é determinante
para a efetivagdao da mesma.

A introducdo do elemento contexto no processo de interacdo, pde em evidéncia a sua
condicdao como fator influente no processo de comunicagdo. Logo, o limite ou a
abrangéncia da interacdo esta diretamente relacionado com o limite ou abrangéncia
‘informacional’ do contexto interativo. A atuacdo do utilizador acontece pela interacao
indireta com o contexto virtual, que Ihe permite estar no sistema, intervir na obra e
controld-la. Consequentemente, as interfaces desempenham um papel, ndo tanto de
veiculo de intercomunicacdo do sujeito, mas de extensao do préprio sistema.

A interface de ambientes diretamente vinculados a pessoas ou sociedades (arte, jogos,
etc.), além de definir a relacdo entre utilizador e maquina, sdo lugares no qual a maquina
e a cultura se ligam. De instrumento, a interface passa a ser um artefacto cultural, um
recurso do imaginario para a produgdo de ambientes virtuais experimentaveis, cognitiva e
sensorialmente, estando em grande parte vinculada e determinada pelos parametros

culturais e humanos.

2.1.3.3 A ldentidade Cultural na Pés-modernidade

Atualmente, assiste-se ao declinio das identidades que refletem um individuo unificado e
gue, por tanto tempo, estabilizaram o mundo social (Hall, 2011). Emergem novas
identidades e fragmentagdes, num individuo contemporaneo que recebe influéncias das
diversas paisagens culturais de classe, do género, da sexualidade, da etnia, da raca e
também das diversas nacionalidades e transformacdes, que mudam as nossas identidades

pessoais e abalam a ideia que temos de nds préprios, como sujeitos integrados. A esta
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perda de um "sentido de si" estdvel, Hall (2011) chama-lhe deslocamento ou
descentralizagdo do sujeito. O sujeito tendo uma identidade unificada e estavel, esta a
tornar-se agora num sujeito fragmentado, composto ndao de uma Unica, mas de vdrias
identidades, resultantes da influéncia exercida por diferentes “paisagens” sociais. Segundo
o autor, o préprio processo de identificacdo, através do qual nos projetamos nas nossas
identidades culturais, tornou-se mais provisério, varidvel e problematico. Esse processo
produz o sujeito pés-moderno, contextualizado como nado tendo uma identidade fixa,
essencial ou permanente. A identidade torna-se uma "celebragdo movel": formada,
transformada continuamente em quem nos rodeia (Hall, 1987). Na medida em que os
sistemas de significagdo e representagdo cultural se multiplicam, somos confrontados por
uma multiplicidade desconcertante e cambiante de identidades possiveis, com cada uma
das quais nos poderemos identificar, nem que seja temporariamente.

E o impacto da "globalizacdo" sobre a identidade cultural. Como Marx disse sobre a

modernidade:

“[...] € o permanente revolucionar da producdo, o abalar ininterrupto de todas as condigOes
sociais, a incerteza e o movimento eterno [...] Todas as rela¢Ges fixas e congeladas, com seu
cortejo de vetustas representagées e concepgoes, sdo dissolvidas, todas as relagées recém-
formadas envelhecem antes de poderem ossificar-se. Tudo o que é sélido se desmancha no
ar.” (Marx & Engels, 1973:70).

Segundo Hall (2006) a contemporaneidade, ndo é definida apenas como a experiéncia de
convivéncia com a mudanga rapida, abrangente e continua, mas é uma forma altamente
reflexiva de vida na qual as praticas sociais sdo constantemente examinadas e reformadas
alterando o seu carater.

A interconexdo entre as diferentes areas do globo, emitem ondas de transformacao social
gue atingem virtualmente a terra (Giddens, 1990).

Nas palavras de David Harvey (1989), a contemporaneidade é caracterizada por um
processo sem-fim de rupturas e fragmentagdes internas. Para completar este raciocinio é
importante referir aqui o pensamento de Ernest Laclau (1990), no sentido em que este usa
o conceito de "deslocamento". Uma estrutura deslocada é aquela cujo centro é deslocado,
ndo sendo substituido por outro, mas por "uma pluralidade de centros de poder". Segundo
o autor, as sociedades contemporaneas ndao tém nenhum centro, nenhum principio

articulador ou organizador Unico e ndo se desenvolvem de acordo com o desdobramento
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de uma Unica "causa" ou "lei". Argumenta que as sociedades modernas, sdao caracterizadas
pela diferenca, sdo atravessadas por diferentes divisGes e antagonismos sociais, que
produzem uma variedade de diferentes posi¢cdes de sujeito/identidade. Se tais sociedades
nao se desintegram totalmente, nao é porque elas sejam unificadas, mas porque os seus
diferentes elementos e identidades podem, sob certas circunstancias, ser conjuntamente
articulados. Mas essa articulagdo é sempre parcial: a estrutura da identidade permanece
aberta.

A descontinuidade, a fragmentagdo, a ruptura e o deslocamento contém uma linha
comum, chamada "globalizagao".

Hall (2006) quando fala de "globalizagdo" refere-se a processos atuantes numa escala
global, que atravessam fronteiras nacionais, integrando e conectando comunidades e
organizagdes em novas combinagdes de espago-tempo, tornando o mundo, em realidade
e em experiéncia, mais interconectado. A globalizacdo, implica um movimento de
distanciamento da ideia sociolégica cldssica da "sociedade", como um sistema bem
delimitado, em substituicao é dada uma perspectiva, que se concentra na forma como a

"29 Essas novas caracteristicas

vida social esta ordenada, ao longo do tempo e do espaco
temporais e espaciais, que resultam na compressao de distancias e de escalas temporais,
estdo entre os aspectos mais importantes da globalizagdo, com efeitos sobre as identidades
culturais.

A contemporaneidade é inerentemente globalizante. David Harvey (1998) argumenta que,
a medida que o espagco se encolhe para se tornar numa aldeia "global" de
telecomunicagdes e numa "espagonave planetdria" de interdependéncias econdmicas e
ecoldgicas e a medida que os horizontes temporais se encurtam até ao ponto em que o

presente é tudo o que existe, temos que aprender a lidar com um sentimento avassalador

de compressao dos nossos mundos espaciais e temporais.

“Nas sociedades pré-modernas, o espac¢o e o lugar eram amplamente coincidentes, uma
vez que as dimensOes espaciais da vida social eram, para a maioria da populacdo,
dominadas pela presenca [...] por uma atividade localizada [...] A modernidade separa, cada
vez mais, o espa¢o do lugar, ao reforgar relagdes entre outros que estdo ausentes ou
distantes de qualquer interacdo face-a-face. Nas condi¢cdes da modernidade [...] os locais
sdo inteiramente penetrados e moldados por influéncias sociais bastante distantes deles. O
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que estrutura o local ndo é simplesmente aquilo que esta presente na cena; a forma visivel
do local oculta as relagbes distanciadas que determinam a sua natureza.” (Giddens,
1990:18).

Hall chama pds-modernidade global a tendéncia a uma maior interdependéncia global, o
que esta a levar ao colapso todas as identidades culturais fortes, dando origem a uma
fragmentagao de cédigos culturais, uma multiplicidade de estilos, uma énfase no efémero,
no flutuante, no descontinuado, na diferenga e no pluralismo cultural numa escala global.
Os fluxos culturais entre as nacbes, e o consumismo global criam possibilidades de
"identidades partilhadas” entre pessoas que estdao bastante distantes umas das outras, no
espaco e no tempo. Quanto mais a vida social se torna mediada pelo mercado global de
estilos, lugares e imagens, pelas viagens internacionais, pelas imagens de media e pelos
sistemas de comunicagdo globalmente interligados, mais as identidades se tornam
desvinculadas e desalojadas de tempos, lugares, histdrias e tradi¢gdes. Somos confrontados
por uma gama de diferentes identidades (cada qual a fazer-nos apelos, ou melhor, a
fazer-nos apelos a diferentes partes de nds) dentre as quais parece possivel fazer uma
escolha. A grande consequéncia da globalizagcdo, é a homogeneizagao das identidades
globais. Consideramos certo que a globalizagdo tem o efeito de contestar e deslocar as
identidades centradas e "fechadas" de uma cultura nacional. Tem também um efeito plural
sobre as identidades, produzindo uma variedade de possibilidades e novas posicoes de
identificacdo, tornando as identidades mais posicionais, mais politicas, mais plurais e
diversas e menos fixas e unificadas. Entretanto o seu efeito geral permanece contraditério.
Embora algumas identidades gravitem a volta do que se chama de "tradigdao", tentando
recuperar a sua pureza anterior e repor o que foi perdido. Outras estdo sujeitas ao plano
da histdria, da politica, da representacdo e da diferenca, parecendo-nos improvavel que
sejam outra vez unitdrias ou "puras"; e essas gravitam a volta do que (Hall, 2006) chama
de "traducdo". Concordamos com este autor quando refere que, num quadro mais amplo
e global, as identidades cuja conceptualizagao é feita em relagdo ao futuro da
modernidade, exigem uma oscilacdo entre “tradicdo” e “traducdo” que se torna mais
evidente num quadro global. Por toda a parte emergem identidades culturais que ndo sao
fixas, mas que estdo suspensas, em transicao entre diferentes posicdes, que retiram os

seus recursos em simultaneo de diferentes tradi¢des culturais e que sao o produto desses
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complicados cruzamentos e misturas culturais cada vez mais comuns num mundo
globalizado. Pode ser tentador pensar na identidade na era da globalizagdao, como estando
vivenciada num lugar ou noutro, retornando a suas raizes ou desaparecendo através da
assimilagao e da homogeneizagdo. O conceito “tradugao” descreve aquelas formagdes de
identidade que atravessam e intersectam as fronteiras naturais, compostas por pessoas
que foram dispersadas da sua terra natal. Essas pessoas retém fortes vinculos com os seus
lugares de origem e as suas tradi¢cdes, mas sem a ilusao de um retorno ao passado. Elas sao
obrigadas a negociar com as novas culturas onde vivem, sem simplesmente serem
assimiladas por elas e sem perderem completamente as suas identidades, carregam os
tracos das culturas, das tradi¢des, das linguagens e das histérias particulares pelas quais
foram marcadas. A diferenca é que elas ndo sdo e nunca serdo unificadas, porque sao
irrevogavelmente o produto de varias histdrias e culturas interconectadas, pertencem a
uma e ao mesmo tempo, a varias outras culturas. As pessoas pertencentes a essas culturas
hibridas sdo obrigadas a renunciar a redescoberta de qualquer tipo de pureza cultural
"perdida" ou de absolutismo étnico. Elas estdo traduzidas ou melhor, transferidas ou
transportadas entre fronteiras. As culturas hibridas constituem um dos diversos tipos de
identidade, produzidos na contemporaneidade. Alguns autores argumentam que o
"hibridismo" e a fusdo entre diferentes tradi¢des culturais — sdo uma poderosa fonte
criativa, produzindo novas formas de cultura, mais apropriadas a contemporaneidade do
qgue a identidades do passado. Outras argumentam que o hibridismo, com a
indeterminagdo, a "dupla consciéncia" e o relativismo que implica, também tem custos e
perigos. O "hibridismo" é a tendéncia em direcdo a "homogeneizacao global", tem o seu
paralelo num poderoso reavivar da "etnia", algumas vezes de variedades mais hibridas ou

simbdlicas, mas também frequentemente das variedades exclusivas ou essencialistas.

2.1.4 Média-Arte Digital como Sistema

“Albert Einstein afirmou, em certa ocasido, que as teorias cientificas eram criagGes livres da
mente humana. Na sua opinido, o aspeto mais maravilhoso daquelas era o de, apesar do
caracter de criagao livre, poderem chegar a explicar o mundo. Poderiamos dizer o mesmo em
relacdo a arte, pois ela, como criagdo livre da mente humana, ndo explica um mundo
independente, mas reflete sobre a experiéncia do sujeito no mundo em que vive e oferece
formas distintas de explicar o contexto no qual o sujeito e a obra estdo imersos.” (Giannetti,
2012: 64).
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Na perspetiva da autora e com a qual concordo, aquele que cria uma obra de arte ndo so
se articula a si mesmo e ao seu ambiente, mas estabelece um didlogo, por meio da obra,
com outros sujeitos e projeta outras realidades. Este didlogo constitui-se como
comunicagao, que da lugar a criagdo, a transmissao, ao intercambio e a memorizagao de
informagdes. A comunicagao, ou relagao dialégica, enquanto ato dentro da linguagem,
consiste numa operacdo nos dominios da consensualidade que podem expandir-se,
transformar-se, restringir-se ou desaparecer com ou sem a manifestacdo de novas
operacgdes. O julgamento do gosto, ndo contendo finalidade conceptual, leva consigo um
valor estético de universalidade. No entanto, existem muitos dominios da realidade e todos
sao igualmente validos, os significados transmitidos por uma obra de arte, ndao podem
postular nenhuma exigéncia de aceitagao universal, nem podem ser inerentes ao objeto.
O recetor da obra, pode entender a mensagem por se encontrar no mesmo dominio da
realidade, e aceita-la ou reagir negativamente, nesse caso ndo ha comunicacao.

Em média-arte digital, as obras devem operar como convites para que os observadores
tenham acesso ao seu dominio da realidade e se interessem pela sua visdo do mundo. Nao
deve ser a intensao essencial de uma obra, mudar o dominio cognitivo do observador ou
da comunidade, mesmo que isto possa ocorrer, na medida em que, no contexto da sua
estrutura, incorpore uma nova informagao que passe a ser considerada pertinente por
esses sistemas cognitivos. O sentido da Média-Arte Digital e das suas estéticas, pode ser
visto nas fungbes que estas desempenham no interior de cada uma das comunidades
humanas, e na sua capacidade de, mediante um sistema com linguagem prépria (forma,
estrutura, interatividade, etc.), estabelecer didlogos (emocionais e conceptuais) com o
observador ou a comunidade de observadores, ja que, pelo processo comunicativo, as
obras podem passar a fazer parte do dominio cognitivo.

Ao observarmos o ambito especifico da arte digital interativa, constatamos a
transformacgdo do papel do sujeito (criador ou observador). Giannetti (2012), refere que a
relacdo tradicional entre observador e obra de arte, baseia-se na existéncia independente
de ambos e no posicionamento contemplativo do sujeito frente ao objeto artistico, e que
para sustentar essa condicao, a estética circunscreveu-se aos pressupostos ontoldgicos e

restringiu a esséncia do nexo observador-obra a fruicdo ou prazer estético. Segundo a
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autora, a arte digital interativa estabelece a comunicacdo aberta emissor-recetor-meio
(autor/obra/sistema/interface—espectador/interator—contexto) e resulta, por isto, numa
relagdo de interdependéncia e complementaridade entre criador, obra/sistema e interator.
A estrutura aberta e contingente da obra, devido a interagdo humano-maquina, transforma
a concegdo material, objetiva e concluida, e transforma o espago fisico em imaginario. Os
processos interativos de uma obra s6 sao analisaveis e percetiveis em relagdo a um
determinado contexto, e sé podem ser entendidos como processo comunicativo no
interior desse contexto. Segundo a autora, a interatividade na arte é constituida por quatro
elementos idiossincraticos, a saber, a virtualidade, a variabilidade, a permeabilidade e a
contingéncia. Por outro lado, a interface humano-mdquina revela a transformacdo da
cultura baseada nas estruturas narrativas proprias e sequenciais, numa cultura digital,
orientada para o visual, sensorial, retroativo e ndo-linear (hipertextual). Isto demonstra, a
peculiar potencialidade da tecnologia digital, para superar as fronteiras do puramente
instrumental e se transformar em recurso do imaginario, para a geracdo de meios
experimentaveis de forma cognitiva e sensorial.

A partir de todos esses fatores relacionados com a arte digital interativa, constatamos um
claro deslocamento do sentido da arte para o sistema, e consideramos esse fator como
ponto determinante do processo. De modo andlogo, as novas praticas sistémicas baseadas
no uso de tecnologias interativas reclamam uma teoria estética de acordo com os seus
métodos. Giannetti (2012), afirma que, a desconstrucdo dos valores tradicionais da arte e
da estética comegou no interior da mesma, a partir do momento em que incorporou nos

seus métodos, métodos especificos das tecnologias digitais.

2.1.4.2 Cronologia dos Artefactos Artisticos Interativos

Paralelamente ao desenvolvimento dos sistemas de interface, nos anos 1980,
desenvolveram-se os primeiros environments ou instalagdes interativas de Jeffrew Shaw,
Myron Krueger e David Rokeby, assim como as instalagdes interativas com base no
videodisco.

Jeffrew Shaw concebeu, em 1983-84, Points of View, a primeira instalagao interativa

controlada por computador, na qual o espectador se senta em frente a uma projegao e

64



CAP. 2 | 2.1 Moda e Cultura

manipula, por meio de um joystick, a imagem de um cendrio com 15 hierdglifos egipcios,
em gue o movimento dos signos produz mudancas no som.

Entre 1988 e 1991, Jeffrew Shaw desenvolve varias versdes da instalagao interativa The
Legible City, na qual utiliza uma bicicleta como interface entre o utilizador e a cidade virtual
projetada sobre uma grande tela (Manhattan, 1989; Amsterddo, 1990; Karlsruhe, 1991),
metaforicamente construida com grandes letras e palavras que substituem os edificios que
formam no conjunto, um plano andlogo ao da cidade em questdo. Ao pedalar na bicicleta
ou mover o guiador, o publico pode deslocar-se virtualmente e em tempo real pelas ruas
da cidade. O caminho pode ser aleatdrio, ou determinado mediante um pequeno monitor
instalado no guiador. Experiéncias semelhantes podem ser vividas pelo publico em outras
instalacGes interativas de Shaw, como em The Narrative Landscape (1985), Alice’s Room

(1989), Revolution (1990) ou The Virtual Museum (1991).

Fig. 10 - The Legible City (1983-84) 3% ¢ Revolution (1990)31, Jeffrew Shaw.

Antecedente ao artefacto interativo The Legible City de Shaw, surge Movie Map
(1978-79) primeira experiéncia interativa, realizada logo apds o desenvolvimento da
tecnologia do videodisco (1975) pelo Architecture Machine Group, dirigido por Nicholas
Negroponte no MIT. Aqui o espectador pode navegar pelas imagens reais, das ruas da
cidade de Aspen, no Colorado, escolher a direcdo a seguir e procurar informacdo sobre
determinados lugares ou edificios. Movie Map pode também ser considerado o

antecedente do atual sistema on-line de Google Maps.

65



Em 1983, Lynn Hershman criou Lorna (apresentada na Galeria Fuller Goldeen, em Sdo
Francisco), a primeira instalacdo participativa que emprega o videodisco. A complexidade
do tratamento iconografico, contrasta com a simplicidade formal da instalacdo, que se
limita a um ecra, frente ao qual o publico se senta e interage por meio de um comando a
distancia. O videodisco contém 36 breves capitulos (num total de 17 minutos), com

imagens de uma mulher chamada Lorna, que estd confinada no seu apartamento.

Fig. 11 - Lorna, Lynn Hershman (1983)32.

O utilizador pode recolher informacdes sobre a vida e a personalidade de Lorna e
reconstruir a histéria da personagem, tomar decisdes sobre sua vida, ou deixar-se
aconselhar por um comentador ou moderador, que aparece como figura intermedidria
entre o publico e a obra. No final, a histdria tem trés conclusdes possiveis: Lorna continua
a sua vida trancada no seu apartamento, consegue libertar-se e vai viver em Los Angeles
ou suicida-se. Lorna, além de dar um passo na direcdo da arte interativa, incide na
investigacdo sobre a tecnologia da informacao baseada na linguagem hipertextual.

Outro dado importante para o desenvolvimento do que é hoje a interatividade foi o
desenvolvimento dos trabalhos de Theodor Nelson, em 1965, baseados na exploracdo das
potencialidades do hipertexto ou escrita ndo-sequencial, cujos principais elementos eram
os hiperlinks. Nelson expde as suas ideias no livro Literary Machines, publicado em 1981,
no qual define o hipertexto como uma escrita ndo-sequencial, um texto que se bifurca e
permite tanto a participacdo do leitor, como uma resposta adequada do computador.

Trata-se de uma série de blocos de texto, conectados entre si por link que formam

66



CAP.2 |

diferentes itinerdrios para o utilizador. Nos anos 1970, Nelson expandiu essa nog¢do ao
conceito de hipermédia, que se caracteriza por englobar diferentes meios (video,
fotografia, computador, etc.) e varios tipos de informagdo, como imagens fixas e/ou em
movimento, textos, infografias, som, etc., num mesmo suporte digital e, mais
recentemente, telematico. “O sistema digital permite langar mao de principios indefinidos,
finais multiplos ou conclusdes parciais, que acabam por gerar um estilo proprio.”
(Giannetti, 2012: 121).

De meados dos anos 1960 em diante, as nocdes de ndo-linearidade e interatividade
encontram aplicagao também no campo audiovisual. Raduz Cingera desenvolve em 1967,
o filme interativo Kinoautomat: One Man and His Jury, apresentado no pavilhdao da
Checoslovdquia por ocasido da ExposicGo Mundial de Montreal. Durante a projecao, em
determinados momentos a proje¢ao do filme era interrompida e o publico podia
selecionar, por meio de botdes instalados nos bragos das cadeiras, qual o rumo que queria
dar a histéria. Ainda que se tratasse de uma experiéncia limitada, visto que as contribuigdes
do publico consistiam somente na selecdo de um itinerario audiovisual que, mesmo sendo
plural, era preestabelecido, a ideia de romper com a determinagao unidirecional da
narragao tem importantes implicagdes, tanto para a estrutura da obra, como para a atitude
do espectador. Por um lado, a obra adota uma estrutura ramificada e pluridirecional; por
outro, o publico vé-se envolvido na eleigdo subjetiva ou conceptual do desenvolvimento
do roteiro, sentindo-se participante da obra.

A partir da década de 1970, nos mais diversos campos, e muitas vezes de maneira
interdisciplinar, multiplicam-se as investigagdes sobre as possibilidades de participagao do

publico e da aplicagao da linguagem hipertextual.
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Fig. 12 - Kinoautomat: One Man and His Jury, Raduz Cingera (1967) 3,

Citando Giannetti (2012), TV-Helm (Pichler), One Man and His Jury (Cingera), Kyldex
(Schoffer et al.), Glow-flow (Krueger)Very Nervous System (Rokeby), Elastic Movies Disc
(Film and VideoGroup), Lorna, (Hershman), Le Bus (Boissier), The Erl King (Weinbren) ou The
Legible City (Shaw) sao alguns exemplos mais relevantes da primeira etapa , entre os anos
1960 e 1990, da expansao dos environments, instala¢des, cinema, concerto ou experiéncias
participativas, que pesquisam as ideias de observador interno e participante, de interface,
de sistema intrinseco, de hipermedialidade e de hipertextualidade. Estas nocgdes,
empregues de forma criativa, marcam algumas das pautas basicas da arte interativa e
abrem novas perspetivas a experiéncia estética. O proximo passo serd proporcionar ao
observador/utilizador a possibilidade de se situar no contexto da obra, ndo s6 como um
agente que se identifica, mas também como parte integrante da mesma. O processo de
imersdao na obra, marca a diferenga entre os sistemas hipertextuais baseados numa rede
de ligagdes — inputs explicitos — as quais o utilizador tem acesso por meio de interfaces
técnicas externas e os sistemas interativos baseados em interfaces com simuladores de

inputs tacteis ou corporais implicitos.
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2.2.1 Introdugdo

“Together, fashion and technology are finding new uses for traditional materials and
techniques, while also inspiring new types of tailoring and high-tech fashion fabrics.”**
(Quinn, 2012:11). No inicio do século XXI, a moda alia-se a tecnologia. O progresso rapido
da tecnologia complementa a evolugdo estética da moda, comunicando reciprocamente,
num quadro amplo de referéncias e espago para explorar novos horizontes: quando
associamos roupas portateis a tecnologia sem fios, o conjunto da origem a um objeto de
moda madvel, a que chamamos wearable computer.

A forma como experienciamos a moda esta a mudar, e promete ser diferente no futuro.
Uma nova geracao de designers, transformam criativamente as formas, cores e materiais,
em pecas de vestuario tecnologicamente ativo. As técnicas de confecdo exploram a forma
sobre a qual, a superficie do téxtil suporta enfeites e detalhes decorativos, possiveis de
fornecer novas formas de transmissdo de dados. Reinterpretagdes do design de vestudrio,
dao origem a novas silhuetas revolucionarias, que apresentam superficies com novas
funcbes e fornecem um grande potencial para a expressividade criativa e artistica.
Assistimos presentemente, ao renascer de um novo didlogo entre o corpo e o vestudrio,
impulsionado pelo potencial das imensas funcionalidades apresentadas por tantas
aplicacdes e dispositivos tecnoldgicos. A moda comega a mover-se para além das técnicas
artesanais tradicionais e a caminhar em direcdo a um futuro sem fios, tornando-se uma das

expressoes tecnoldgicas mais visiondrias do presente.

2.2.2 Biomimética e TUT (Téxteis de Uso Técnico) >

Podemos afirmar que, hoje a pesquisa em moda incide sobre 3 diretrizes:
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1. Astecnologias de comunicagdes e informacao, ao serem embutidas nas roupas que
vestimos, determinam novos padrdes de comportamento;
2. A nova geragao de tecidos de moda de alta tecnologia, vai desafiar as convengdes
existentes na construgdo das roupas;

3. Téxteis sustentdveis inspirados por biomimetismo.
Até a atualidade, o design de moda concebia uma peca de vestuario acabado. Tudo indica
gue a moda do futuro vai questionar continuamente este principio, no sentido em que uma
peca de roupa nunca podera ser considerada totalmente pronta, mesmo apds a conclusao
da concecdo, fabrico e depois de usada no corpo. A moda do futuro é dinamica e tem vida
propria, quer ao nivel molecular intrinseco, quer ao nivel nos materiais eletrénicos inclusos
ou que entram na sua decoracao, ird responder a estimulos pré-programados que lhes
permite auto atualizar segundo objetivos diferentes dos iniciais ou tendéncias mais atuais
e se autorreparar se danificada, o que promove o desenvolvimento de vestudrio com varios
estdgios de uso em mente. Uma peca de vestudrio que possa parecer uma peca de
vestuario acabado, de facto podera ser apenas uma fase da sua evolugdo. A maneira como
as roupas se encaixam no corpo, ira ser tao importante no futuro como o é hoje, e contara
com cortes inspirados anatomicamente que moldam ativamente o corpo em formas
idealizadas. Painéis de tecido podem acompanhar grupos musculares distendendo-os ou
comprimindo-os de forma a melhorar o seu desempenho, aumentar a circulacdo
sanguinea, fornecer apoio extra para estimular os musculos cansados ou melhorar a sua
resisténcia e forca. Tecidos de compressao irdo pressionar o corpo em formas idealizadas,
excluindo a necessidade de roupas intimas que o suportam (Quinn, 2012).
Como sera facil mudar a cor, a superficie, as silhuetas e texturas poderdo transformar-se
constantemente, como refere Sinclair (2015) a préxima geracdo de moda vai emergir como
uma media mutdvel.
No reino dos téxteis técnicos, um simples fio é sempre mais do que aparenta ser. Um tecido
pode esconder poderes funcionais. Os tecidos antisstress, resistentes a chama, capazes de
matar bactérias, libertar fragancias, esconder as nddoas, absorver a humidade, repelir a
agua, hidratar a pele, combater a celulite, gerir ou revelar a temperatura do corpo vieram

para ficar (Quinn, 2012).
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Em suma, roupas feitas pelos meios tradicionais sao suscetiveis de se transformar e se
reconfigurar, em resposta a sinais eletrénicos que viajam ao longo de suas fibras

condutoras, ou sujeitas a inovacdes criadas com o objetivo de prolongar a sua vida util.

“Algumas inovagdes sdo criadas com o objetivo de prolongar a vida util das pecas de vestuario.
Téxteis limpos para sempre e camisas a prova de suor, irdo transformar o vestuario em auto
limpo ou sem lavagem. Como resultado, as roupas ndo se danificam com as lavagens,
mostram-se limpas por mais tempo e a sua vida é prolongada. E provavel que este tipo de
vestuario possa prevalecer, enquanto o descartdvel possa sair de moda para sempre."g'6 (Quinn,
2012: 20).

2.2.2.1 Biomimetismo

“Biomimética é o termo dado ao trabalho de pesquisa que, examinando modelos, elementos,
processos e sistemas na natureza, visa desenvolver solu¢cdes semelhantes pela tecnologia
convencional. Varias aplicacdes de téxteis inteligentes de inspiracdo bioldgica foram
desenvolvidos e ja estdo disponiveis comercialmente.””’ (Sinclair, 2015: 368).

Fig. 13 - Fibras OMilk, Anke Domaske™.

No cruzamento entre as mais modernas tecnologias e a industria, as novas tendéncias

combinam ecologia, eletrénica e a mimetizacdo da natureza.
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E prova disto algumas inovagdes, como é exemplo, os novos fios da Qmilk®®, nascidos da
proteina do leite pela bidloga alema Anke Domaske.

Os laboratérios Sandia National Laboratories (EUA), investigam a capacidade que certas
espécies de peixes, tem em mudar a cor quando em contacto com o meio ambiente™. A
fonte de energia para esta mudanca de cor, tem base numa capacidade de um combustivel
celular, chamado adenosina trifosfato (ATP), que liberta energia quando se quebra. ATP é
responsavel pela transferéncia de energia intracelular em todas as células vivas, e
transporta energia quimica dentro das células para o metabolismo. Cinquenta por cento
desta energia é absorvida pelas proteinas que agregam e dispersam cristais do pigmento
da pele nas células, reorganizando a exposi¢dao de cor. Sandia acredita que, no prazo de
cinco a dez anos, terdo desenvolvido um tecido que usando o combustivel celular utilizado
pelos peixes, terd a capacidade de mudar automaticamente de cor segundo os diferentes
ambientes, tecnologia que podera ser usada para fins militares.

Alguns tecidos da Schoeller, decididos a reproduzir os segredos escondidos na pele de
alguns animais como é exemplo a criagdo de roupa leve e confortavel a medida da
necessidade de cada um, ou a solucdo Solar+, que promete agarrar os raios de sol para
gerir o calor mantendo a temperatura do corpo estdvel, ideia que teve como base as
caracteristicas do revestimento dos répteis.

Outros toépicos de pesquisa biomimética, interessante no momento, sdo: a forca da
estrutura da teia de aranha, a capacidade do réptil gecko (ou osga) para andar/fixar-se em
tetos, o uso da pele do tubardo para reduzir o atrito da dgua, a adaptacdo da asa de
borboleta para as estruturas ultraleves e as capacidades da pele de urso polar para manter

a pele quente e seca, ao nadar na agua fria do artico.
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2.2.2.2 TUT (Téxteis de Uso Técnico)

E um facto que os mundos da moda e da ciéncia dos materiais, estdo a fundir-se. Como
substratos, despontam materiais e fibras tecnoldgicas com grande potencial para a
inovacdo no design de moda. Téxteis eletrdnicos, materiais de mudanca de fase, fibras de
bioengenharia e revestimentos reativos, abrem novos horizontes para as roupas,
aproximando-as da tecnologia. Fibras de alto desempenho, juntamente com materiais
condutores, podem transformar pegas de vestuario em dispositivos interativos, com a
capacidade de intercomunicar, interagir, mudar de cor, textura e forma. Os materiais
avancados ddo ao vestudrio uma série de novos recursos, aumentam a funcionalidade das
roupas e ampliam as capacidades para as quais foram criadas. Os materiais que mudam de
forma quando detetam o calor do corpo, permitem adaptar automaticamente a roupa a
morfologia do utilizador, garantindo um ajuste perfeito. Na base dos téxteis, podem ser
criadas explosdes cromaticas ou de padrdes, adaptando fibras éticas ou diodos emissores
de luz (LED’s), programados para reconfigurar superficies, pulsar ou iluminar. Outros
tecidos sdo fabricados com o objetivo de revelar novas cores, texturas e motivos a medida
qgue se desgastam e degradam através do uso diario. Téxteis projetados por cientistas e
bidlogos, apresentam-se sob a forma de tecido vivo, vestindo o corpo com uma segunda
pele de bactérias vivas.

Estes materiais marcam a atualidade num momento especifico de transicao na moda.
Hoje, a moda tal como a arte, emerge sob uma caracterizacdo mesclada, surgindo como
hibridos complexos e multifuncionais. A sua capacidade de imitar os processos naturais
estd a mudar a forma como o corpo humano é experienciado, enquanto a sua capacidade
de interagir com as tecnologias esta a influenciar a forma como os sistemas tecnoldgicos
sao construidos. A concegao de tecnologias wearable e, consequentemente do préprio
vestudrio, tende para a comunicacdo sem fio e parametros de utilizacdo amigavel do
ambiente.

Estamos perante uma mudanga no papel central do utilizador, cujo campo de necessidade,
determina os objetivos formulados para o desenvolvimento de tecidos e materiais de
moda. Na contemporaneidade, a inovagao téxtil transforma o nosso mundo. A moda

caracteriza-se por inovagdes tecnoldgicas e silhuetas marcantes. No futuro, a moda podera
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ser definida pelos materiais de que é feita. TUT — téxteis de uso técnico, surge como
conceito recente para uma abordagem cientifica aos novos téxteis. Nao existe ainda, uma
norma estandardizada para a categorizagdo TUT - Téxteis de Uso Técnico*’. Bost & Crosetto

(2014) refere que se destacam desde os anos 1990 sob o nome de “neotéxteis"*

,englobam
0s novos tecidos e apresentam-se agrupados em trés categorias:

1. Téxteis Ativos;

2. E-Téxteis;

3. Eco-Techno Téxteis.

De acordo com o autor, os e-téxteis necessitam de uma fonte de energia exterior, para
funcionarem. Os e-téxteis e téxteis ativos surgiram no ano de 1990, os eco-techno téxteis
guatro ou cinco anos depois, apds o esforco de uma tecnologia eco-responsdvel e com
incidéncia ambiental ao nivel da despoluicao e protecdo do ambiente. Estes produtos
téxteis com funcdes ativas e tecnologias de insercdo, estdo sujeitos a trés estratégias no
processo de fabricagao:

a) Atecnologia pode ser integrada no fio. Por exemplo, durante a fiagdo, a fibra pode
tornar-se antibacteriana ou tecida/tricotada com fibra dtica;

b) A tecnologia é anexada ao tecido ja fabricado e a funcionalidade é aplicada a
superficie, por técnicas de costura, impressao, colagem ou soldadura ... no processo
de acabamento da pega;

c¢) Combina as duas primeiras situacdes, uma parte da tecnologia é integrada no
tecido, outra é anexada ao tecido. Por exemplo, a inclusdo do fio condutor, feita
durante o fabrico dos tecidos, sendo o dispositivo eletrénico cosido ou fixo ao téxtil,
posteriormente.

Os sistemas eletrénicos aplicados aos téxteis sdao constituidos por trés partes

fundamentais: sensor, microprocessador e atuador, todos geridos por controle de dados.
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Por exemplo, os dados da temperatura corporal monitorizada pelo sensor, sao transferidos
para o processador, que calcula uma solu¢gdo com base na informacao recebida, enviando
um comando ao atuador, para que a temperatura seja regularizada. Para Tao (2001) os e-
téxteis podem ser classificados pela sua funcionalmente em:

1. E-Téxteis passivos podem sentir o ambiente, mas ndao respondem a qualquer
atividade;

2. E-Téxteis ativos sdo téxteis inteligentes ativos, sentem o estimulo do ambiente e
executam uma funcdo de atuacdo. O téxtil cujo material muda de fase (PCM
absorve e liberta calor com base na temperatura do ambiente) sente a temperatura
e em seguida, executa uma fung¢do segundo os valores da entrada. De acordo com
o autor, tal como o PCM, todos os outros tecidos que interagem com o utilizador

ou com o ambiente sao chamados tecidos inteligentes ativos.

[ 3 ]

Fig. 14 - Jaqueta Lumalive, Philips Research, Eindhoven, Holanda®.

Fazendo referéncia a Schwartz (2002), os TUT (téxteis de uso técnico) surgem em trés
categorias:

1. Téxteis inteligentes ou tecidos inteligentes, interagem com o ambiente. Com base nas
informacgdes recebidas, realizam acdes predeterminadas, repetidamente e, muitas vezes
de forma reversivel, tal como as propriedades de mudanga de fase, apresentadas pelo
tecido Outlast*® que potenciam a capacidade do téxtil, em regular a temperatura do corpo
(como ja foi referido), quando sobe acima de um determinado ponto o tecido arrefece o
corpo absorvendo o excesso de calor, quando a temperatura desce, o calor é devolvido ao

utilizador. Tecido Memoria de Forma da Diaplex é outro exemplo de matéria téxtil
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inteligente. A estrutura molecular das fibras, alteram com as variacdes de temperatura,

transformando a ventilacdo e a permeabilidade a humidade.
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Fig. 15 - Tecido inteligente regulador da temperatura, fabricado pela Outlast.
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No campo dos téxteis inteligentes, o autor refere o trabalho experimental de Ludwik
Leibler, que consiste na criacdo de um tecido com uma estrutura molecular em que
combina dacidos gordos com moléculas de amida-hidrogénio, surgem acopladas numa
estrutura idéntica a formada pelas moléculas de dgua, o que da origem a um material com
a textura e flexibilidade da borracha, da mesma maneira como a dgua, o material tem uma
capacidade notdvel para se reconfigurar e formar novas formas. Quando o material se
guebra, as extremidades podem ser recolocadas, ‘colando’ uma ponta a outra ponta
- quando as extremidades se juntam durante quinze minutos, as pontas ligam-se
novamente, reparando eficazmente a rutura. O material pode ser esticado sobre o seu

comprimento, varias vezes, o que o torna ideal para o vestudrio que necessita de muita
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Fig. 16 - Material com capacidade para se reconfigurar45.
Segundo Leibler, do ponto de vista quimico, a utilizacdo de derivados de acidos gordos

elasticidade.

permite construir materiais multifuncionais que associados a estruturas moleculares a base
de ligagdes de hidrogénio, abrem novos caminhos para o desenvolvimento de produtos

téxteis.
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2. E-Téxteis ou Téxteis Eletronicos, possuem tecnologia Wearable, sdao téxteis que
apresentam componentes eletrénicos cosidos, colados, impressos ou soldados ao material
téxtil; o téxtil em si ndo apresenta propriedades inteligentes. Sdo exemplo os wearable

computers.

Fig. 18 - Produgdo de téxteis tecnoldgicos, Maggie Orth (LIFM)" .
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3. Téxteis tecnicamente avangados, sdo materiais que tém propriedades especiais, mas
ndo sdo interativos, o material permanece inalterado apesar das mudancas ambientais.
Roupas da marca Gore-Tex sdao repelentes a d4gua, protegem do vento e sdo
simultaneamente respiraveis, o téxtil é tecnicamente muito avancado, mas ndo é
considerado téxtil inteligente, as suas propriedades sdo sempre estdticas e ndo reage a

alteragdes ambientais.

Fig. 19 - Gore-Tex, téxtil tecnicamente avangado48.

Como é possivel verificar, a terminologia TUT — téxteis de uso técnico, ainda varia de autor
para autor o que é compreensivel porque os padrdes que definem estes novos materiais,
estdo presentemente a desenvolver-se. Vemos uma relacdo de complementaridade entre
a caracterizacdo de Bost & Crosetto (2014) e de Schwartz (2002), pelo que, a nossa
abordagem a temadtica dos TUT-Téxteis de Uso Técnico — apresentada
pormenorizadamente como complemento de pesquisa, no anexo lll — incide sobre os

principios enunciados pelos dois autores, apresentando-se categorizada da seguinte forma:

1. Téxteis inteligentes;

2. E-Téxteis ou Téxteis Eletrdnicos;
3. Téxteis tecnicamente avancados;
4

Eco-Techno-téxteis.
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2.2.3 Cronologia dos Artefactos Artisticos Vestiveis

Em 1990 surgem os primeiros protétipos de computadores vestiveis. O material eletrénico
aparece cosido ao tecido de casacos ou coletes e os cabos e conectores fixos por alfinetes
ou costurados ao longo das costuras, golas e punhos. Equipamentos eletrénicos como o
MP3, estiveram entre os primeiros a serem parcialmente incorporado em produtos téxteis.
Os primeiros wearable computers eram estranhos e desconfortaveis, incentivando a
procura de uma nova geracao de dispositivos eletrdnicos, que pudessem ser plenamente
integrados na roupa. Paralelamente ao desenvolvimento desses computadores vestiveis
portateis, cientistas pesquisavam sistemas portateis de diagndstico de saude e
especialistas militares desenvolviam equipamentos tecnoldgicos de combate. O primeiro e
mais inovador computador vestivel, foi a “Camisa Inteligente”, exemplo de tecnologia de
diagnodstico desenvolvido em 1996 por Sundaresan Jayaraman, professor do Instituto de
Tecnologia de Gedrgia, (financiado pela DARPA - Agency Defense Advanced Research
Projects). E conhecido como o primeiro artefacto de pesquisa e desenvolvimento, do
Departamento de Defesa dos Estados Unidos. A “Camisa Inteligente” foi desenhada com o
objetivo de monitorizar os movimentos do utilizador, o ritmo cardiaco, a respiracao, e a
temperatura corporal, transmitindo os dados a um sistema remoto. O modelo foi
produzido entrelagando fios e sensores entre as fibras, de forma a criar um substrato de
tecido flexivel, caracteristica importante para uma camisa que se pretendia sportswear.
Embora, a camisa inteligente tivesse sido pioneira em termos de diagnodstico, esta muito
longe do vestudrio hoje confecionado pela industria da moda. O conhecimento tecnoldgico
que a sustenta, é explorado desde entdo e aplicado a um novo estilo de vestuario
tecnoldgico, conhecido inicialmente como “technofashion”, “techwear” ou “intelligent
clothing”, hoje chamado de “fashionable technology” ou “wearables”. As pecas de
vestuario de “fashionable technology” ou moda tecnoldgica, sdo desenvolvidas de acordo
com principios tecnoldgicos, aplicados em rigorosos estilos que seguem as tendéncias da
moda contemporanea. Equipas formadas por técnicos e designers de moda, projetam e
concebem roupas tecnoldgicas pioneiras. Essa colaboracdo combina as praticas
tradicionais do vestudrio com o mundo da tecnologia e a ciéncia dos materiais. A sinergia

entre eles, esta a abrir novas possibilidades para cada um e a aperfeigoar a interagao com
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os computadores vestiveis de forma mais confortavel. Apesar de nos ultimos anos, estes
artefactos se terem tornado mais amigos do utilizador, atualmente ainda sao restringentes
para uma postura sentada ou em pé, e limitam a interacdo as pontas dos dedos. Os
conhecimentos dos designers de moda sobre proporg¢des e posturas do corpo, bem como
a sua visdo sobre as caracteristicas ao toque de diferentes texturas, podem ser cruciais na

forma como o corpo, possa ser envolvido em interagao com o computador.

Arquitetura Sensorial da Camisa Inteligente
de Sundaresan Jayaraman

Microfone

Fibra otica
Grelha
basico
Data Bus
Sensor

Microprocessad(
multi-funcional

Fig. 21 - Camisa Inteligente, Sundaresan Jayaraman (199649).

No futuro, com computadores totalmente integrado no vestudrio, a roupa poderd ser
mais um meio de armazenamento de dados, incluindo uma grande variedade de
microprocessadores, sensores e atuadores, ou outros dispositivos como acelerdmetros,
microfones ou GPS’s, entre outros. Preocupacdes sobre os riscos de salde associados ao
desgaste das baterias e transformadores quando em estreita proximidade com o corpo,
sdo motivo de estudo para os investigadores, que procuram formas alternativas a energia
elétrica, sendo a energia solar a mais vidvel, posicionada nas camadas mais exteriores do

vestudrio torna-se mais facil aproveitd-la e distribui-la de forma eficiente em toda a peca.

“As pecas de vestudrio sdo redefinidas como ambientes de rede mdvel, transformam a esfera
intima do ser humano num meio de acesso a redes de ideias situadas ao longo do tempo e
do espacgo. Embora hoje as vestes sejam concebidas como estruturas individuais, as interfaces
tecnoldgicas que as caracterizam no futuro irdo torna-las parte de sistemas globais."50 (Quinn,
2015: 19).

No verdo de 1998, Cédric Brochier, apresenta no seu desfile de alta costura, o primeiro

vestido luminoso confecionado utilizando a fibra ética (Bost & Crosetto, 2014).
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Em 2000, surge a jaqueta Philips/Levis ICD+, amplamente considerada por ter sido a
primeira oferta comercial para o publico em geral, foi projetada com o objetivo de integrar
plenamente uma variedade de produtos eletronicos de consumo. Com os componentes e
os fios escondidos dentro do casaco, surge com um acabamento limpo e arrumado,
permitindo ao utilizador, um facil acesso a todos os dispositivos eletrénicos.

A pega projetada em quatro estilos diferentes, todos apresentam um cinto removivel onde
se ligam os dispositivos eletrdonicos portateis, bolsos estratégicos para o telemdvel Philips
Xenium, o MP3 player e fones, os canais para os fios surgem construidos propositadamente
através do vestudrio. Todos os dispositivos sdo conectados, através de um maddulo de
controle central que permite ao usuario alternar entre eles e controlar as suas fungdes

separadamente.

Fig. 22 - Jaqueta Philips/Levis ICD+ (2000}51.

A jaqueta Philips/Levis ICD+, seguiu-se em 2003, a jaqueta e mochila Burton Amp, com
possibilidade para controlar o iPod Apple.

Em 2004 a empresa alema Rosner, comercializa a jaqueta MP3 player.

Em 2005 a O‘Neill comercializa a jaqueta Hub; um casaco de snowboard com faixas de
tecido condutor, as quais se liga o microprocessador, um teclado em tecido e alto-falantes
embutidos no capuz. Ligado ao microprocessador, apresenta um leitor MP3 com Bluetooth,

através do qual se pode controlar um telemdvel. Quando o recurso de telefone é utilizado,

o sistema de som funciona com os fones. O microfone esta integrado na gola do casaco.
—l]
o+

Fig. 23 - Jaqueta e mochila Burton Amp, Burton (2003)52 e jaqueta Hub, O’Neill (2005)53.
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Em 2006, fez histéria a Hug shirt, uma peca de vestudrio de alta tecnologia que simula a
experiéncia de ser abracado. Quando um amigo |he envia um abraco virtual, o seu
telemodvel notifica a T-shirt, via Bluetooth, que em seguida, recria o abraco, replicando o

seu calor, pressao, duracdo e piscar de olhos. Foi introduzida pela CuteCircuit (Londres).

Fig. 24 - Hug Shirt, CuteCircuit (2006)".
Em 2007, de importancia relevante, regista-se a jaqueta de Ermenegildo Zegna, a primeira
a recorrer a energia solar. Dois mdodulos solares, um de cada lado, convertem a energia do
sol em eletricidade que é encaminhada através de cabos téxteis condutores para uma
bateria, usada para carregar um dispositivo diretamente ou armazenar o poder até ser

necessario.

Fig. 25 - Jagueta Ermenegildo Zegna (2007)55.

Ao longo do tempo, sempre com o objetivo de acolher o iPod e/ou telemdvel, outros
exemplares foram criados pelas empresas M&S, Bagir, Koyono, Kempo, JanSport, Quiksilver
e Craghoppers. Os wearable computers seguintes, concebidos para serem comercializados
e dignos de realce foram: NavJacket com GPS, de O’Neill; LEDJacket movida a energia solar,
de Bogner-Osram’s; luvas aquecidas Heat-GX, de Zanier; pelgas com transferéncia de calor

de Therm-ic e X-tecnologia suica (McCann & Bryson, 2009).
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Fig. 26 - Navlacket’®, LEDJacket’ e Luvas Aquecidassg.

A decoracdo dos téxteis, aplicando e programando LED’s ou outros materiais
luminescentes, é uma atividade que faz parte de um mundo fascinante para os designers
de moda, mas o processo manual, muito lento, caro e fragil, foi travando a sua criatividade.
As superficies de média digital mais revolucionarios até a data foram criadas pelo designer
de moda britdnico Hussein Chalayan. Em 2007, mostra-nos as primeiras superficies
mecanizadas, programadas por computador, como podemos ver Mechanical Dress ao

minuto 2:15 do filme em link “Colecgao Primavera/Veréosg, 2007).

Fig. 27 - Mechanical Dress®, Hussein Chalayan (2007).

Em 2008, Hussein Chalayan trabalha em colaboracdo com o especialista em design

interativo, Moritz Waldemeyer (Londres), na concecdo de vestidos de video, capazes de
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projetar imagens em movimento. A frente de cada vestido mostra uma tela eletrénica
como superficie, criada por 15.000 LED’s bordados no tecido. Num vestido, um filme em
loop mostra em sequéncia uma rosa a florescer, enquanto outro vestido mostra imagens
de tubardes nadando num mar com espuma. O efeito é fascinante na sua ambiguidade: um
tecido branco coberto de LED’S, mostra imagens indeléveis, que parecem pulsar de dentro

para fora do vestido.

Fig. 28 - Video Dress, Hussein Cha/ayanﬂ (2008).

Mais tarde, Chalayan e Waldemeyer, criam vestidos que projetavam raios laser nas suas
superficies. Waldemayer montou centenas de diodos de laser motorizados e integrou-os
na peca de vestuario; cada diodo era capaz de rodar em varias diregdes. Os diodos laser
foram emparelhados com cristais Swarovski, posicionados para desviar os raios laser ou
para absorver a luz, dependendo do angulo do feixe. Quando os raios lasers incidiam
diretamente nos cristais, estes brilhavam e refletiam a luz que viajava no espaco
circundante, muito para além da superficie da peca de vestuario. O espetaculo resultante
criou uma explosdo de luzes que transformou as superficies, em ecrds em constante
movimento. Os feixes de radiacdes laser, projetados para além da superficie do vestido,
estenderam os limites da sua silhueta, fazendo parecer sem fronteiras. O limite entre o
tecido e o espaco circundante tornou-se indefinido, chegando-nos como imagem uma

explosdo de luzes, em vez de um vestido bem definido e brilhante.

85



Fig. 29 - Laser Dress, Hussein Chaluyan62 (2008).

Uma revolugdo recente no mundo dos wearable computers, acontece em outubro de 2013,
guando o TITV - Instituto Alemao de Téxteis Técnicos e Materiais Flexiveis, na Alemanha,
apresenta na JEC América (feira de comércio americano para compdsitos) em Boston, a
magquina de bordar ZSK (da marca de Greiz) com capacidades para automatizar a ligacao
entre o processo de engenharia da luz e o téxtil. A nova tecnologia adapta a técnica de
montagem de microcomponentes da industria eletrdnica aos fios téxteis, um grande passo
para a industria de moda tecnoldgica, introduzindo de forma facil e rapida, potencialidades
tecnolégicas ao vestuario, sem custos adicionais significativos na fase de producdao, mesmo
para pequenas séries de pecas (Sinclair, 2015).

O futuro da democratizagao e globalizagao da fashionable technology comega aqui.

‘CCW‘,“‘!"’
- " |

Fig. 30 - Mdquina de bordar materiais eletronicos (ZSK)63 e exemplo de bordados®.
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Neste ano de 2013, a CutCircuit desenha e confeciona o vestido “Aurora” uma das pegas
mais representativas da colegao CutCircuit - Alta Costura. Feito em tafeta de seda, recorre
a tecnologias luminosas capazes de controlar um grande numero de LED’s, tais como
multiplexagdo, charlieplexagdo ou o uso de acessérios com possibilidade de registo de

deslocamento e chips extensores PWM.

Fig. 31 - Vestido Aurora, Cut Circuit® (2013).

No final de 2013, Mongi Guibane desenha o vestido “Robe de Mariée”, em 2014 os
laboratérios da Brochier Technologies fazem a sua confeg3o. E um vestido de colecionador,
gue se destina a exposicdo no Museu Confluence, com o objetivo de ilustrar a industria
téxtil em Lyon. E constituido por um corpo sem algas em seda, poliéster e fibra tica em
motivos pequenos, uma saia superior nos mesmos materiais e motivos em formato maior

e uma saia inferior em poliéster, poliamida e fibra dtica.

Fig. 32 - "Robe de Mariée”ss, Mongi Guibane (2013).
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Recentemente, Estilista Helen Storey Britist, colabora com o cientista Tony Ryan para
desenvolver um téxtil soluvel em agua (PVOH-dlcool polivinilico). As roupas feitas a partir
deste material desintegram-se quando embebidas em dgua, certamente irdo criar novas
oportunidades para a moda, tornando-a descartavel no sentido real da palavra e
dando-lhe a capacidade de autodestruicdo. Storey apresentou o conceito deste téxtil, em
conjunto com um projeto de design de embalagem, que consiste num frasco de xampu que

desaparece com as ultimas gotas (Sinclair, 2015).

O conceito de moda descartavel que auto se
destrdi, foi apresentado por Hussein Chalavan,

este ano (2016), na Paris Fashion Week. Ao

minuto 2:15 do filme em link, podemos
observar um vestido a primeira Vvista,
perfeitamente normal, mas que se destrdi
totalmente sobe o efeito da chuva dissimulada,
transformando o seu potencial e revelando
uma outra criacdo, um vestido bordado com

cristais Swarovski, de cores preta e branca.

Fig. 33 - Vestido soluvel em dgua, Moda

. 7
Descartdvel”’.

Fig. 34 - Fig. 32 - Vestido soltuvel em dgua , Hussein Chalayan, colecdo Primavera/Verdo (2016).
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2.2.3.1 Sustentabilidade na Moda

Estd na ordem do dia o uso de substitutos de origem natural, materiais reciclados ou
cultivados organicamente (por exemplo o algodao organico), a exploracdo do conceito de
zero residuos (onde as roupas a confecionar sdo projetadas para eliminar qualquer tipo de
residuos na producao), sistemas de producdo "em circuito fechado" (que ndo tenham um
impacto negativo sobre o meio ambiente), ou pesquisa em dreas que suportam a
sustentabilidade (por exemplo, téxteis bioldgicos, fibras recicladas, corantes amigos do
ambiente e a impressdo 3D). A moda produzida usando qualquer um destes métodos é
conhecido como moda sustentavel ou moda verde.

A atual reagdao negativa ao fast fashion tem o ponto fulcral na sustentabilidade, tema
prioritdrio nos ultimos anos. Literalmente, sustentabilidade significa "a capacidade de
sustentar". Nos séculos XX e XXI, a palavra passou a representar a ideia de proteger o meio
ambiente para apoiar o equilibrio ecoldgico a longo prazo e garantir as necessidades
ambientais das geragdes atuais e futuras. "Sustentabilidade é a conservagao da vida através
equilibrio ecolégico.” (Brown, 2010:6)

No campo da moda, sdo grandes os problemas relacionados com a sustentabilidade do
meio ambiente, incidem principalmente nos residuos da produgdo téxtil e tecidos
sintéticos, essencialmente materiais plasticos que podem demorar até 150 anos para se
decompor. As preocupagdes com as questdes ambientais, tém levado algumas empresas
de moda e design téxtil, a repensar as suas praticas atuais e a considerar métodos de
producdao mais sustentaveis.

A reacao final para os excessos da fast fashion ou moda descartavel é a tendéncia crescente
para a slow fashion, onde o comportamento do consumidor é exatamente o oposto do
personificado pela fast fashion. Slow fashion, determina regras que envolvem um maior
cuidado na concegdo e produgdo de pegas de vestuario; com os custos iniciais mais altos
associados aos materiais de melhor qualidade e fabrico cuidado, sdo compensados por uma
maior expectativa de vida de cada pega, que em ultima andlise representa maior valor. A
reciclagem de pecas de vestudrio é outra caracteristica apresentada pela tendéncia slow
fashion. Presentemente assiste-se a uma estratégia que é delineada para prolongar a vida

atil das pecas de vestudrio, baseia-se na ideia de conceber roupas que apresentem
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carateristicas para suportarem varias vidas. Fletcher (2014), no seu livro “Moda e Téxtil
Sustentavel”, apresenta um projeto conceptual desenvolvido em 1993, que consiste em
projetar a mesma peca de vestudrio para varias vidas. Segundo a autora, para a primeira
vida, seriam utilizadas fibras virgens sem corantes com vista a producdo de vestuario de
alta qualidade; para utilizagao em vidas seguintes, as fibras sdao transformadas em tecidos
volumosos e de qualidade inferior, apropriado para o desgaste das roupas de crianca (a
qualidade diminui apds cada ciclo); no final da linha as fibras sdo tingidas, originando pegas
coloridas para o mercado infantil.

Outro conceito a considerar no campo da sustentabilidade é o conceito de design cradle to
cradle, concebido pelo quimico Michael Braungart e o arquiteto William McDonough. O
principio de cradle to cradle, é refazer a forma de se fazer coisas (Braungart & McDonough,
2009). O principio apoia a ideia de que os produtos, incluindo produtos de moda, devem
ser concebidos de modo que o fim de um ciclo de vida possa representar o inicio de outro.
Tudo indica que a longo prazo, a reciclagem de um produto ou matéria, ndo resultara num
produto inferior, a ideia de salvar o planeta, levara ao desenvolvimento de um modelo de
design de moda que nos incentiva a aprender a viver nele harmoniosamente e de forma
sustentdvel. Outro conceito a considerar nesta abordagem, é o conceito de moda ética,
termo que aborda a concecao, fornecimento e fabricacdo de roupas que maximizam os

beneficios para pessoas e comunidades, minimizando o impacto sobre o meio ambiente.

2.2.3.2 Made in Portugal

Wearable Computers em portugués, importa referir que ha neste momento varios projetos
em curso, embora alguns em fase de acabamento. Destacamos o blazer azul, de corte
impecavel e peso pluma, ndo tem forro, entretelas, ou costuras, mas é impermeavel. E um
protétipo da Manifesto Moda®, empresa portuguesa que aposta em fazer a ponte entre a
inovagado tecnoldgica, o universo téxtil e o design de moda. Paulo Gomes, diretor criativo
da marca Manifesto Moda, que fez a apresentagao ao publico internacional, em Frankfurt
em Junho de 2013 - apoiado pela associagao Seletiva Moda e o QUERN - referiu que o

modelo é um lifting tradicional, na confegao foi usado um tecido hidrorrepelente, o corte
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é a laser e as diversas partes dos moldes, foram termo coladas. O objetivo da Manifesto
Moda, é levar a funcionalidade da roupa ao extremo, combinada em diferentes gamas e
precos. HA meias com microcdpsulas hidratantes, t-shirts anti mosquitos, edredons

interativos ou uniformes escolares com acabamentos antinddoas e antibacterianos.

Fig. 35 - Blazer Azul, Manifesto Moda®.

Para um principe saudita, a equipa da “Manifesto Moda” criou um blusdo de caga, ignifugo,
a prova de agua, termorregulador e com resisténcia reforgada. A marca “Manifesto Moda”
assina ainda, camisas brancas confecionadas em tecido anti odor e antirrugas para
combinar com colarinhos e punhos de diferentes cores e desenhos.

A estilista Maria Gambina estd a trabalhar com tintas fotocromaticas para criar
t-shirts e puldveres.

O CENTI — Centro de Nanotecnologia e de Materiais Técnicos, Funcionais e Inteligentes,
criou com a téxtil A. Sampaio e Filhos, uma nova malha, da espessura de uma folha de
papel, completamente hidrdéfila do lado interior e capaz de repelir a dgua do lado exterior.
Com a P&R —Téxteis, especialista em vestudrio desportivo de alta competicao, desenvolveu
um casaco para alpinistas com isolamento térmico, sensores de temperatura externa e
corporal, sistema de localizacdo por GPS e botdes para comunicar com a base.

Em Portugal, os projetos sdao muitos, desenvolvidos sempre em parceria entre empresas
téxteis, institutos de investigacao e designers de diferentes nacionalidades. Outro projeto
nascido em Famalicdo, é o PPS2 Cleaning, um téxtil pronto a utilizar as radiacbes

ultravioletas para limpar as nédoas. Destina-se aos estofos dos autocarros da Caetano Bus.
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2.3.1 Introdugdo

E certo que a revolugdo tecnoldgica estd a transformar tanto a moda, como o corpo. A
moda relaciona-se diretamente com a realizacdo humana, alinha-se com os valores
humanistas que contribuem para a sociedade como um todo. A tecnologia wearable sera
diferente dos dispositivos de computacdo normais, porque fornece maneiras de ajudar as
pessoas a encontrarem a felicidade pessoal valorizando os seus proprios interesses e,
programada de acordo com as mais altas aspira¢des do ser humano, ird fornecer os meios
para transformar as experiéncias quotidianas. A moda tecnoldgica, podera facilitar a
dindamica de grupos, conectando individuos uns com os outros. Quinn (2012) afirma que, o
futuro de moda vai refletir uma verdade sobre nds proprios: temos muito mais potencial
do que aquilo que realmente somos. A geracdo de consumidores de moda que emerge,
pode ser considerada como uma geragao de seres humanos transcendentes, individuos
cujas capacidades melhoradas tecnologicamente se aproximam do conceito futurista do
hipotético péds-humano ou seres transumanos (termo que vamos utilizar neste trabalho e
foi cunhado em 1949 pelo filésofo francés Pierre Teilhard de Chardin) que irdo adaptar toda
a tecnologia ao seu corpo e, assim, cruzar o limiar de um novo tipo de existéncia.

E nesta perspetiva que surge o corpo enquanto expansdo enunciativa diante da cultura
tecnoldgica, deixa de ser limite, emerge como meio/objeto/instrumento na criacdo de
sistemas interativos, que segundo Franke (1974), propiciam uma espécie de comunicacao
estética entre o publico e o programa: um tipo de jogo que pode ser executado através de

telas, projecdes e outros meios.

2.3.2 Fashionable Technology

“Do corpo nascem e se propagam as significa¢cdes que fundamentam a existéncia individual
e coletiva; ele é o eixo da relagdo com o mundo, o lugar e o tempo nos quais a existéncia
toma forma através da fisionomia singular de um autor.” (Le Breton, 2010:7). A temdtica

fashionable technology, impulsiona-nos a estudar as potencialidades das novas
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tecnologias, a sua influencia sobre a nossa forma de vida e como o0 nosso corpo passa a
mediar (ele também meio) a nossa relagdo com o espaco, os objetos e outros sujeitos.
Diante dos avangos tecnoldgicos e da experimentagao, tanto ao nivel do biomimetismo
como ao nivel da composi¢ao e da técnica de produgao de téxteis inteligentes, somos
levados a refletir sobre o poder da fashionable technology e a repensar o novo estatuto do
corpo, num ambiente tecnoldgico, onde a habilidade dos sentidos humanos é ampliada e
propiciada pelas novas tecnologias.

A nova expressividade do corpo, resultante de metamorfoses tecnoldgicas e processos de
mutagdao corporal ao nivel do que aqui definimos como Ciborgues, adiciona-lhe
capacidades extras para desempenhar determinadas fungdes e efeitos, e para alterar a
expressividade imagética, possibilitando-nos um repensar do corpo como instrumento
poético. Este corpo de pessoas reais, aparelhado tecnologicamente de maneiras

extraordinarias, veste hoje moda, que podera evoluir para formas inimaginaveis.

“Os wearable computers, [...] permitem o deslocamento do corpo fisicamente, isto é, estar em
qualquer lugar do mundo e manter a comunicagdo com qualquer outro ponto. Tem-se ai um
corpo onipresente por meio da comunicacdo digital, mesmo sem se deslocar fisicamente. Esses
aparatos geram formas corporais inéditas, bem como novos funcionamentos do corpo.
Trata-se, na verdade, da possibilidade de criar novos corpos, novos seres, sugerindo a criacdo
de seres hibridos. Atuamos entdo, como verdadeiros designers do corpo - o corpo passa a ser
um projeto de engenharia e design. Essa possibilidade de redesenhar, recriar, planejar e
resignificar o corpo acabam por fazer emergir diversas propostas de corpo, ou melhor de
seres.” (Avellar, S. apud Wu & Junior, 2012: 4).

Neste sentido, o wearable computer apresenta-se como uma interface, com potencial para
reorganizar as atividades e relagdes humanas no tempo e no espago, transformando a
moda numa extensao do corpo, constantemente operacional e acessivel. Ao ser
incorporado pelo utilizador no seu quotidiano, evoca diferentes atitudes e
comportamentos, admitindo-se que dotara o corpo de estratégias para gerar o lugar que
habita. E da nossa concordancia a expressdo dos autores acima citados, quando afirmam
gue o corpo sendo aparelhado, adquire nova consciéncia das potencialidades das praticas
onde se envolve. Assim, é possivel ampliarmos a possibilidade de desejar. A partir do
dominio relacional do ser, consigo préprio e com o seu ambiente, o corpo adquire um novo

significado, amplia as suas percecdes, criar um novo mundo, o seu.
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2.3.2.1 Caress of Gaze

Caress of Gaze é um Wearable, que recorre a impressao em 3D. Nasceu de uma parceria
entre o Autodesk Pier 9 e Madworkshop. E um wearable interativo que deteta o olhar de
quem o olha e responde com diferentes movimentos. Ver o video aqui’®.

O conceito inerente a sua concecdo, é o de que, a nossa pele esta constantemente em
movimento. Caress of Gaze expande-se, contrai-se € movimenta-se em resposta a
estimulos externos de temperatura e humidade, e psicolégicos que abarcam sentimentos

como medo, excitacdo e raiva.

Fig. 36 - Caress of Gaze (2015)71.

Caress of Gaze, oferece uma visdao do futuro, explora a possibilidade de fabricar uma
segunda pele, usando multimateriais impressos em 3D. E um projeto que responde a uma
série de questdes cruciais para o desenvolvimento dos wearable computers. Primeiro,
demonstra como a mais recente e mais avancada tecnologia de impressdao 3D, pode
contribuir para o futuro da moda, na medida em que explora as propriedades tecténicas
dos materiais utilizados, na impressdao 3D feita com as impressoras Objet500 Connex,
pioneiras na fabricagao de materiais compdsitos com flexibilidades, densidades e formas
variadas. A informacdo captada pela camara é interpretada por sensores, com capacidade
para detetar a idade, o género e a orientacdo do olhar da pessoa que olha. Uma camara
com tecnologia de detecdo de imagem comunica com um microcontrolador, que responde

ativando e controlando os “nds” impressos em 3D.
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Fig. 37 - A informagdo captada pela cémara é interpretada por sensores’’.

Fig. 38 - Uma cdmara com tecnologia de detegdo de imagem comunica com um microcontrolador”.
Segundo os fabricantes, em primeiro lugar este equipamento foi inspirado pelo
comportamento flexivel da prépria pele’®, sendo capaz de apresentar comportamentos
diferentes - variando a suavidade e a dureza - consoante as partes do corpo que pretende
reproduzir. Em segundo lugar, Caress of Gaze abre caminho na exploracdo do potencial dos
sistemas de atuacdo (que sdo hoje objeto de estudo na drea da criagdo de musculos
artificiais, onde sdo usados os atuadores de Memoéria de Forma SMA - ja aqui mencionados
e descritos em pormenor no anexo Il) que respondem ao movimento da pele e aos
estimulos recebidos. Em terceiro lugar, a investigacdo que deu vida ao projeto Caress, é o
inicio de uma linha de estudo onde as tecnologias de visdo por computador, em juncao
com novos materiais e outras tecnologias, transformam o nosso vestuario em interface

principal do processo de comunicagdo interativa, com as pessoas e o0 ambiente que nos
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rodeia. Por ultimo, vemos no projeto Caress, a possibilidade de atenuar a situacdo de
isolamento fisico, a que nos conduz o mundo tecnoldgico.

Caress of Gaze aborda o campo emergente das estruturas que mudam de forma e dos
sistemas interativos que ligam os mundos da moda, da arte, da tecnologia e do design.
Fa-lo, implementando principios de design e movimento, inspirados em sistemas naturais,
que nos fazem repensar a relagdo entre os nossos corpos e o ambiente envolvente. Na
nossa opinido, este projeto, embora seja visto por alguns como especulativo, abre

possibilidades totalmente radicais, para o vestuario interativo de vanguarda.

2.3.2.2 Adrenaline Dress

Adrenaline Dress é um controlador biométrico, apresentado ao mundo em 2015, na
Semana de Moda de Nova York, foi concebido na empresa Chromat””, pela Designer Becca
McCharen em colaboracio com Intel® Curie™ (ver o video aqui’®).

Com Adrenaline Dress, a moda da um salto irreversivel para o mundo digital através de um

novo caminho, a biometria.
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Fig. 39 - Adrenaline Dress (Set. 201577).
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Adrenaline foi concebido, utilizando hardware Intel/® Curie™, na base estd um
microprocessador muito pequeno - do tamanho de um botdo - e sensores que detetam o
calor do corpo, a transpiracao e a respiracao, indicativos para a resposta visivel no vestido.
Adrenaline é um projeto multidisciplinar, além dos designers da Chromat e dos
engenheiros da Intel, teve a colaboracdo do arquiteto McCharen que acredita que, se
podemos controlar o clima num edificio, também conseguimos controlar a nossa roupa,
usando para tal, novos materiais com capacidades sensoriais e novas tecnologias

computacionais de reproducdo em 3D.

00

Fig. 40 - Designer Becca McCharen (Chromat) e Engenheira Karli Cengija, com o sistema (Intel® Curie”“’)78.

Francis Bitonti (UK), designer responsdvel pela impressdo em 3D presente no vestido
Adrenaline, afirma que este novo tipo de impressao é fundamental para que a moda se
mantenha inovadora, o mundo da moda exige pensamentos profundos sobre novos
materiais, novas ferramentas e novas técnicas de fabricacao.

O aparelho de expansao e contracao visivel na parte de tras do vestido foi feito a partir de
fibras de carbono, Material com Memoéria de Forma (SMA) que origina o movimento de
origem biométrica. Para tal, introduziram-se biossensores na liga dos (SMA), ajudando a
encontrar uma maneira de trazer o movimento natural, silencioso sem o uso de servos
mecanicos, o que levou a um design elegante cujo movimento parecia ser uma extensao

bioldgica do utilizador”.
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Fig. 41 - Adrenaline Dress, pormenor do trabalho em impressdo 30%.

2.3.3 Estéticas da (Média) Arte Contemporanea

A linha evolutiva da tecnologia caminha numa simbiose com o corpo, levando-nos a
reflexdo sobre, como se processa e quais os reflexos desta simbiose. Na nossa tese, vamos
considerar o corpo humano intervencionado, num processo de hibridacdo do corpo como
acao artistica, condicdo estética que pensamos estar relacionada com o deslocamento do
corpo humano para corpo transumano®’. Este deslocamento é transgressivo com a ordem
estabelecida pela cultura dominante, mas abre um leque de parametros estéticos relativos
a novas aparéncias a concec¢des de vida, que desafiam os paradigmas instituidos em relacao

ao conceito de ser.

% Reimpresso de: http://ig.intel.com/future-tech-fashion-styles-hit-nyfw-runway/.

“ Que vai além do humano. "transumano", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-
2013, http://www.priberam.pt/dlpo/transumano [26 de junho de 2016].
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O corpo tornou-se uma das tematicas mais importantes da cultura contemporanea. Ao
longo do século XX, foi-se tornando cada vez mais, suporte e condicdo da arte. De objeto
representado, o corpo passou a ser o sujeito e objeto de arte, sobre uma multiplicidade de
aspetos e dimensdes que colocam em evidéncia a impressionante plasticidade e
polimorfismo do corpo humano. Passou a ser questionado, o corpo como algo vivo, a sua
vulnerabilidade, o seu estar no mundo, as suas transfiguracdes (Santaella, 2004) e desta
forma foi-se tornando objeto nuclear das artes da cultura, porque as mutagdes pelas quais
o corpo vem passando, produzem inquietacdes que se incorporam no imaginario cultural.
Numa tentativa de perceber as atuais questdes, em torno da arte/corpo/tecnologia,
elaboramos o esquema 1, sintese das informacdes recolhidas nas fontes: Lucia Santaella
(2004), Adérito Marcos (2011) e Claudia Giannetti (2012). Embora seja generalizada a
opinido, de que se assiste hoje a uma simbiose da arte com a tecnologia, tal como temos
vindo a referir, analisando cada autor, conclui-se que, ndo é possivel fazer uma catalogacao
rigida e estanque, dos diversos tipos de arte contemporanea e hibridagdes do corpo, ha
uma correlagao entre os conceitos artisticos e as dimensdes hibridas que representam o
‘eu’ na contemporaneidade. Talvez porque, segundo Santaella (2004), o corpo estd em
crise. Na opinido da autora, nos nossos dias, a necessidade humana de se encaixar em
padrdes estéticos evidenciados como indicativo de beleza, num jogo de sedugao e imagens,
onde se veicula uma representacdo da beleza associada a determinados ideais de saude,
magreza e atitude, parece desencadear uma imagem em crise, demonstrando-se através
de uma série de sintomas como o aumento das proteses, a criacdo de ciborgues, a
clonagem, as intervengdes da engenharia genética, da biologia molecular ou das novas
técnicas cirurgicas, ou substancias quimicas. A autora afirma que a crise do corpo é
consequéncia da crise dos fundamentos da nossa cultura, associando-se também a crise do
proprio sujeito, todo o cuidado com o corpo e todas as técnicas que se desenvolvem no
interesse da sua preservagao, nao fazem mais do que demonstrar a crise do corpo e a crise

da contemporaneidade.
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EXPLORANDO E-MATERIAIS NA CONSTRUGAO DE UM NOVO DESIGN DA MODA

SER
HUMANO

Dimensdo
Concreta

Corpo Simulado*

Esquema 1 - Estéticas da Arte Contemporéneagz.

8 Fontes: 1 - (Santaella, L. 2004); 2 — (Marcos, A. 2011); 3 — (Giannetti, C. 2012).
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As novas tecnologias, a relagao dos homens com o mundo, dos homens entre si e de cada
um consigo mesmo, a definicdo de espaco e de tempo, a distincdo entre o real e o
imaginario, como referimos quando falamos de comunicagao interativa, sdo fronteiras que
estdo a ser questionadas pelas novas tecnologias, especialmente pela Internet e pela
realidade virtual. Como refere leda Tucherman (2004), este corpo estd a desaparecer, por
motivos que se relacionam com a crise do sujeito moderno, perplexo diante das simula¢ées
e dos duplos que pdem em questdo a sua principal nocdo de realidade, tradicionalmente
associada a presenca tangivel e ao suporte material.

Em Arte, os meios de produgao digitais e as relagdes de produgao artistica sdo interiores a
propria arte, as suas formas configuram-se a partir de dentro, os meios de producdo da
arte ndo sao meros aparatos estranhos a criagao, mas determinantes dos procedimentos
de que se vale o processo criador e das formas artisticas que eles possibilitam (Santaella,
2004).

A arte que se baseia nas novas tecnologias, como a computer art, dispde das
potencialidades necessarias para alcangar uma simbiose entre o pensamento racional e a
criacao estética. Como forma artistica relacionada com o mundo tecnocientifico, serve-se
de elementos estéticos praticamente excluidos das artes plasticas tradicionais,
apresentando-se como modelo de inter-relagdes profundas entre a arte, a ciéncia e a
técnica, principalmente aquelas técnicas vinculadas com o processamento de informagao
por meios informaticos (Giannetti, 2012).

E importante fazer uma leitura aprofundada as consideracdes do Professor Adérito Marcos,
em Marcos (2011), onde fundamenta a (Média-)Arte Digital, como a arte que explora o
media computacional, tanto como ferramenta de criacdo como matéria prima, sendo o
media computacional, o conjunto das tecnologias digitais, eletrénicas e robdticas, desde os
formatos digitais até as infraestruturas e ferramentas de comunicacdo e de processamento
de informagao e os engenhos mecanicos, que podem ser definidos com um “médium
artistico continuo” explorado pelos artistas para produzir artefactos digitais e eletrénicos;
define conteudo digital como matéria informativa codificada em formato digital que abarca
a possibilidade de ser acionada (processada) para transmitir uma mensagem; Média-Arte

Digital como a “arte que utiliza a tecnologia dos medias digitais como (meio) e/ou como
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produto (resultado final) e média digital, como o media computacional de cariz

estritamente digital explorado para comunicar.

VIRTUALITY

INTERACTIVITY Interactive Electronic Artifacts RANDOMNESS COMPUTING

Fig. 42 - A/r/tografia: uma metodologia de investigagGo em média-arte digital (Marcos, 2011).

2.3.4 Arte Cibernética

“[...] estética cibernética e a computer art [...] sao modelos estéticos [...] que proporcionam a
computer art [...] criar sistemas interativos que propiciem uma espécie de comunicacdo
estética entre o publico e o programa: um tipo de jogo que pode ser executado através de
telas, proje¢Ges e outros meios.” (Giannetti, 2012: 45).

Como retrospetiva a arte cibernética, referimos que a partir de meados dos anos 50,
artistas influenciados pelos enfoques e métodos cibernéticos, iniciaram a criacdo de obras
de arte, chamadas environments. Eram baseadas em sistemas eletrénicos, com sensores,
células fotoelétricas e outras tecnologias disponiveis na época.

Em 1954, para o Salon des Travaux Publics em Paris, Schéffer construiu, em colaboracao
com o compositor Pierre Henry e o engenheiro Jaques Bureau, a Torre Cibernética,
de 50 metros de altura, com varios amplificadores instalados. A partir de 1956, Schoffer
comecou a desenvolver a série de esculturas cibernéticas Cysp (hnome formado pelas iniciais
de Cybernetic e Space-Dynamism). A sua segunda torre Cibernética, projetada em 1961
para o Parque La Bouverie, em Luttich, tinha 52 metros de altura. Nela estavam instalados
66 modulos de espelhos controlados eletronicamente que produziam manifestacdes

audiovisuais lumineo-dinamicas.
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Fig. 43 - Torre Cibernética, Nicolas Schéffer (1961)83.

Estas e outras obras de Schéffer demonstram, além do carater interdisciplinar, a sua
vontade de integrar o objeto de arte no meio e transformd-lo num sistema em constante
processo. Para o artista, as obras de arte teriam que mudar como os seres humanos e a
natureza, deviam evitar o estado inerte. Para o conseguir nos seus projetos, Schéffer
programava elementos indeterministas influenciaveis tanto por fendmenos naturais - que
respondem, por meio de sensores eletrénicos, as mudancas climdticas ou a presenca de
pessoas — como pela acdo de intérpretes — que respondem a manipulacao do espectador
(Giannetti, 2012). Nesta proposi¢cdo encontram-se fundamentos bastante importantes para

contextualizar a Media-Arte.

Fig. 44 - Abstragdo eletrdnica, Ben Laposki (1952)84.

Entre os anos 1950 e 1960, surgem também as primeiras obras geradas em computador,
gue abrem o caminho a computer art. As primeiras imagens geradas por computador,
utilizando aparelhos eletréonicos e tubos de raios catddicos, foram executadas pelo

norte-americano Bem Laposki e chamam-se Abstragdes Eletronicas ou Oscillons.
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Nesta etapa inicial, as obras de arte cibernética, trabalharam os conceitos de informacao e
comunicacdo como sistemas abertos, possibilitando a conexdo entre meio, artista e obra,
obra e publico ou obra e meio ambiente (Giannetti, 2012). Ressaltamos a sua importancia
como alicerce, para a arte interativa contemporanea, na medida em que introduzem o
principio de comunicagao bidirecional, a elas chegavam informagao, do espectador ou do

meio.

2.3.5 Ciborgues Contemporaneos

Relembrando que hoje se considera transhumanismo, como sendo o movimento de
pessoas que acreditam que o corpo humano ja esta a ficar obsoleto,® e que n3o s6
podemos, mas devemos interferir na sua estrutura através do uso da tecnologia, o que
servira principalmente para que melhor nos adaptemos ao momento em que vivemos, nos
aperfeicoemos e exploremos as nossas capacidades intelectuais e fisicas, para além do que
os humanos sdo naturalmente capazes. Hoje o conceito de ciborgue, aplica-se a um ser
transumano, que mantém um corpo bioldgico ao qual fazem aderir dispositivos
tecnoldgicos para reparar ou superar deficiéncias fisicas e mentais.

Com a cibernética, emerge a era do corpo como um sistema eletrénico. Em 1960, surge o
neologismo Ciborg, (cib-ernético mais org-anismo), inventado por Manfred E.
Elynes e Nathan S. Kline, para designar os sistemas homem-maquina, quando ambos
aplicavam a teoria do controle cibernético aos efeitos que as viagens espaciais provocavam
sobre a neurofisiologia do corpo humano. Foi o inicio da revolugdo em que, o poder da
cibernética aplicado a redefinicdo do conceito de vida, convergia para a teoria da
comunicacao e das praticas de engenharia.

Referenciando Santaella (2004), temos a certeza de que o ser humano, esta imerso numa
era pos-bioldgica a que se chama pds-humana.

Ao nivel da interface humano-maquina desse novo ser humano, como refere Giannetti
(2012), é exatamente no conceito de ‘traducdo’ que se encontra o problema, pois além de

conectar distintos canais de entrada e saida, tem que regular e transmitir diferentes
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processos de codificacdo. Ademais, ao tratar-se de uma interface humano-maquina os
canais de entrada e saida podem ser adaptados entre eles, uma vez que as pessoas, como
sistema autopoiético®, ndo os possuem; ou n3o se pode falar de uma traducdo de
processos e codigos, ja que as formas de representacdao subsimbdlica do sistema nervoso
humano (ainda) ndo foram decifradas. Isto é valido também, para as expectativas da
neurobiologia e da neurociéncia, que pretendem, com projetos de investigacao especificos,
chegar a uma simbiose entre células nervosas e silicio. O propdsito dessas investigacdes é
conseguir um sistema sem ‘tradutor’, que permita o acoplamento direto e contiguo entre

elementos bioldgicos e digitais, como poderia ser a implantacdo da interface diretamente

no cérebro humano.

2.3.5.1 Neil Harbisson

. . . . . . . . .. 87
Fig. 45 - Transumanismo hoje. Neil Harbisson, o primeiro ciborgue sono cromdtico™" .

Neil Harbisson é portador da doenca rara chamada acromatose, que faz com que o seu
portador veja apenas o preto e o branco. O desejo de apreciar as cores levou Neil Harbisson
a colaborar com o professor britanico, de Cibernética, Adam Montandon, especialista em
tecnologia para expandir os sentidos. Foi ele que, em 2004 construiu e implantou o olho
cibernético de Neil Harbisson, chamado Eyeborg, para que Neil pudesse ver/ouvir as cores.
Para que isto acontecesse, Neil teve que implantar um chip no cranio, através do qual
chegam ao seu cérebro, comprimentos de onda de um espectro, muito superiores ao
normal no ser humano, (consegue perceber o infravermelho e o ultravioleta) o que lhes

permite “ouvir” cores.
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Desde que comecou a usar o eyeborg, Neil Harbison procura transmitir a cor dos sons
através da sua carreira artistica, na primeira fase compds musica através da cor, em vez de
partituras. Agora os seus projetos artisticos sdao chamados de Sound Portraits e City Colours,
onde Harbisson cria acordes musicais cromaticos, a partir de sons/cores de rostos de

pessoas famosas e capitais da Europa.

2.3.5.2 Sterlac

Fig. 46 - Ear on Arm, Sterlac®®.

Em Sterlac, o questionamento da sua obra é o limite do corpo humano que a partir dos
conceitos da Body Art, testa métodos de hibridizacdo com procedimentos cirdrgicos que
interagem diretamente com seu corpo. Para Sterlac, “nao faz mais sentido ver o corpo
como um lugar para a psique ou o social, mas sim como uma estrutura a ser monitorizada
e modificada. O corpo ndo é mais visto como sujeito, mas como um objeto, ndo um objeto
de desejo, mas um objeto de projeto.” (Domingues, 1997: 54). Sterlac faz uso do seu
proprio corpo para as suas criagdes, usando de forma imprescindivel a tecnologia para
representar artisticamente o seu conceito. Stelarc criou obras como Hexapod e A Terceira
Mdo (1980-2002), e ja fez mais de vinte suspensdes corporais por meio de ganchos, que
entram na pele, em diferentes partes do corpo.

A orientacdo fisico-corporal das performances e acdes das décadas de 60 e 70 salientavam,
frequentemente, a funcdo do corpo como elemento de coesdo numa cadeia de relagdes:
arte e vida, vida e sociedade, sociedade e meio. Os artistas investigavam, sobretudo, as
possibilidades do corpo como recipiente da identidade ou individualidade, como via de

representacdo do discurso, como matéria ou objeto, como mediador no cruzamento de
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disciplinas, como destinatdrio e testemunha das estratégias do sistema; em suma, como

elemento de identificacdo do sujeito em e com o seu contexto (Giannetti, 2012).

Fig. 47 - Amplified Body, Starlec®.

A obra de Sterlac demonstra como o corpo humano esta obsoleto em relacdo aos avancos

da tecnologia, mas ao mesmo tempo, hibridizado com ela, para melhorar as suas fungdes.

2.3.5.3 Kevin Warnick

Podemos ver, por exemplo as investigacdes de Kevin warnick, do Instituto de Cibernética
da Universidade de Reading, Inglaterra, que em 1998 implantou uma capsula com
microchips no antebrago, o que Ihe permite interagir de forma direta, com elementos de

uma casa inteligente.

Fig. 48 - Kevin Warwick apresenta o microchips que colocou no antebra;ogg.

Nesta linha, outro exemplo relevante é o IBVA-System (Interactive Brainware Visual

Analyzer), que permite o emprego das ondas cerebrais em bio-feedbacks que facilitam a
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interagao direta por meio da fungdo neuronal, que envia ordens simples de execugdo a um

computador (Giannetti, 2012).

2.3.5.4 Nancy Tilbury

Atualmente, ao nivel da fashionable technology, existe um trabalho de investigacao, que
nos desperta particular interesse, chamado Digital Skins Body Atmospheres. E realizado
pela designer de moda Nancy Tilbury, (o video de apresentacdo pode ser visto aqui’’) e
prevé que, um dia a roupa possa surgir a partir de nano particulas de gds e outros ativos.
Defende que no futuro, a Nano Ciéncia e Nanotecnologia manipulara a matéria, atomo
a atomo e a sua autorreplicacdo podera ser aplicada de forma a que as particulas
resultantes quando programadas, possam formar uma peca de roupa.

Os “corpos atmosfera ", sdo essencialmente uma nuvem de particulas que se transformam
numa peca de roupa, quando entram em contacto com o corpo do utilizador. Estas
particulas de montagem rdpida, surgem em gaz ou suspensas num liquido e aplicado em
forma de uma logdo sobre o corpo, onde se unem de acordo com um desenho da forma
pré-programada.

Nancy Tilbury, Diretora do Curso de Pds-Graduagao em Moda, na Universidade
de Kingston, explora também os sinais elétricos origindrios no olho (olhos digitais), antevé
que o futuro da alta-costura, passe pelas peles digitais cultivada em atelier de
nanotecnologia, nanobits elétricos que viajam através das veias, ou sob a forma de

guimicos em forma de comprimidos digeriveis.

‘/m \

Fig. 49 - Olhos Digitaisgz de Nancy Tilbury.

Como se pode ver no video atrds referido, Nancy Tilbury cria um retrato evocativo e

francamente sensual do futuro da moda de “Alta-nanotecnologia” prevista para o ano de
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2050. Ao contrdrio de outros retratos de ficcdo cientifica dos ciborgues e a mistura de carne
humana com a tecnologia, Nancy Tilbury imagina um futuro radical onde a carne vai ser
cultivada a partir de experiéncias bioldgicas que excitam a mente, corpo e alma. Para ela,
a Moda, tornar-se-a uma extensdao de nds sensuais e experimentais, que se expressa em

forma de atmosfera, em torno do corpo.

4.

Fig. 50 - Pele digital, Nanorobots programados viajam através das veias®™.

2.3.5.5 MC10

Uma outra linha de investigacdo que merece destaque na nossa tese, é o trabalho
desenvolvido pela MC10 (Cambridge) que consiste em criar e testar computadores sob a
forma de pequenos adesivos autocolantes, de forma retangular. Estes micro e complexos
computadores, apresentam-se com antenas sem fio, sensores de temperatura e de

batimentos cardiacos, acoplados a uma pequena bateria.

Fig. 51 - Computador autocolante para o corpo produzido pela MC1 0™,
Recentemente a MC10 uniu-se com John A. Rogers, professor de Ciéncia dos Materiais e
Engenharia na Universidade de lllinois em Urbana-Champaign (EUA), para aperfeicoar
dispositivos computacionais, flexiveis que podem ser usados sobre a pele ou ser

implantados internamente.
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O conceito de corpo remete a questao da natureza e da cultura, abre um leque diferenciado
de posicionamentos tedricos, filosoficos e antropolégicos. O corpo ndo se revela apenas
engquanto componente de elementos organicos e mais recentemente tecnoldgicos, mas
também enquanto fator social, psicolégico, cultural e religioso. Faz parte da vida
quotidiana, como meio de comunicagdo, através de signos ligados a linguagem, gestos,
roupas e tecnologia. Na sua subjetividade, produz representagdes da nossa cultura,
desejos, afetos, emogdes... do nosso mundo simbdlico. E socialmente construido. No inicio
do século XXI, vive-se a revolucdo do corpo, a nossa existéncia corporal estd imbuida num
contexto, relacional e cultural, pelo qual as nossas relagdes sao construidas e vivenciadas.
Na verdade, assistimos a um processo de exaustdo do corpo na sociedade ocidenta
contemporanea, processo que abre caminhos libertadores em seres transumanos,
imbuidos de tecnologia que penetram e transformam a nossa experiéncia pessoal e
introduzem na nossa subjetividade, o peso dos imperativos sociais. Nesta reflexao,
propusemo-nos demonstrar que a nossa experiéncia corporal é o resultado das influéncias
culturais da sociedade em que vivemos e das relagdes que experienciamos sob uma forca
invencivel, que nos invadem e modelam numa condi¢ao aberta e dinamica agora e no

futuro.
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Em média-arte, a profunda mudanca introduzida pela tecnologia digital incide
principalmente na forma de fazer nascer e transmitir a informacdo e na prépria esséncia
da mesma. A média-arte abre-se ao recetor por meio de agdes interativas centradas no
processo co criativo de rececdo a obra, que suprime a intencdo de autoria Unica do artista,
ja que a obra ndo é entendida como propriedade individual, mas como elemento inerente
ao sistema no qual tem origem: o autor transforma-se também em intérprete. As obras
permitem o acesso do observador a experiéncia criativa de uma maneira ndo s6 mental,
como estética, factual e explicita. Os sistemas interativos digitais, sdo sistemas complexos,
abertos e pluridimensionais, nos quais o recetor além de atuar mentalmente no espago da
obra, desempenha um papel pratico, fundamental na sua efetivagdo. Tanto o processo de
integragdo ativa do observador como as peculiaridades do sistema digital interativo dao
lugar a novas questdes sobre os paradigmas estéticos e incitam a uma revisao essencial das
posturas sobre a relacdo entre criacdo e rececao, sobre a funcdo de recetor e o significado
de autor.

Uma ampliacao radical dos nossos marcos conceptuais como supde a media-arte, implica
também mudancgas importantes na forma de percecdo originada por esse tipo de obras. O
estudo da percecao é fundamental, ja que a obra deve reagir ante a conduta humana, isto
é, ‘interpretar’ corretamente a agao do interator, e deve existir uma consciéncia por parte
do publico da capacidade de ‘entender’ a proposta de didlogo que oferece a obra. Isto
significa dar uma nova dimens3o ao sistema e ao recetor, por conseguinte os aparelhos
informaticos utilizados na obra devem, além de processar informacao, captar e ‘perceber’
as mensagens enviadas pelo publico. Por outro lado, o observador entra em contacto com
a obra, modificando-a segundo as suas opc¢des. Trata-se de instaurar um canal de
intercambio de informagdo obra/interlocutor/obra, onde ndo circulam somente dados,
mas por meio do qual acontece a comunicacao.

E com base nesta sintese de opinido introdutdria que partimos para a descricdo do percurso
que foi a percegao das potencialidades dos e-materiais, a exploragdo e experimentagdo dos
e-materiais como matérias-primas para o Design da Moda e a exploragao, construgao e

implementagao dos artefactos em média-arte digital que se apresentam neste capitulo.
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Como mencionado no capitulo 2 assiste-se hoje a uma tendéncia crescente, para
o0 bem-projetado e confecionado a mao, para o artesanato de alta qualidade que
representa uma novidade emocionante para uma geragao que cresceu com as tecnologias
de computador. Confirma-se com as exposi¢des “MANUS X MACHINA, Fashion in an Age of
Technology” jd referenciada no ponto 2.1.3.1 e a exposicao "NEW CRAFT", patente ao
publico na XXI Trienal Internacional de Mildo, cuja problematica incidiu no cruzamento do
know-how do artesdo com a inovacao tecnoldgica e a cultura do design. Segundo o curador
Stefano Micelli, a revolugdao tecnoldgica esta a transformar os modos de produgao e
consumo, inevitavelmente a transformar a forma do design; o digital permite ultrapassar
as limitacdes tradicionais de processos de producdo que prefiguram um mundo livre de
produtos em série; uma nova geracao de artesdos alavanca concecdes e visa explorar novas
tecnologias para promover a variedade e a personalizagao. A forca desses artesaos
tecnologicamente avangados, tem renovado a tradicional sequéncia operacional
ideia-prototipagem-materializagdo-distribuicdo, = que  caracterizou a era do
desenvolvimento industrial, com foco na rede como uma plataforma para o didlogo e
contaminagdo. Nas palavras de Stefano Micelli, a revolugdo tecnoldgica de hoje, esta a
transformar a maneira como os objetos sdo produzidos e consumidos, inevitavelmente a
mudar a forma como eles sdo projetados; a fabricacdo digital oferece a chance de superar
limitagbes tradicionais no processo de produgdo, prefigurando um mundo livre da
producdo em massa’. A exposicio “New Craft” apresenta uma selecdo de objetos
produzidos por empresas que fabricam e se concentram na revolugao digital e a sua
influéncia na forma como o artesanato é concebido e produzido hoje. Na imagem seguinte,
podemos ver a secdo de acessorios de moda muito tecnologizada, a area da escultura em

pedra com a vertente interativa e a impressao em 3D de objetos decorativos.
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Fig. 52 - Vistas da Exposi¢cdo New Craft%.

3.1.1 Encontro de Saberes

A problematica contemporanea do know-how do artesao, em cruzamento com a inovagao
tecnoldgica e a cultura do design, abordada nas exposi¢cdes “MANUS X MACHINA, Fashion
in an Age of Technology” e “New Craft” atras referenciadas, veio confirmar a pertinéncia
da questdo de investigacdo “de que forma os e-materiais poderdo reativar o interesse pelos
bordados tradicionais?” que foi objeto de estudo nesta tese. Para documentar a resposta
e consciente do impacto da revolucdo digital na mudanca do artesanato que é concebido
e produzido hoje, desenvolvi e implementei o artefacto “Tapete Interativo
Obidos/Oppidum” que se apresenta a seguir e considerei a possibilidade de revisitar o
artesanato tradicional - intervindo e contribuindo para a sua divulgacdo e reconhecimento
como obra de arte contemporanea com fungdes estéticas - aceitando participar num

“Encontro de Saberes” com as bordadeiras de Olho Marinho. Aconteceu em julho de 2013,
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durante o | Retiro Doutoral do Doutoramento em Média-Arte Digital (ver o video aqui®’).

Neste encontro, foram trocados os saberes contemporaneos sobre a utilizacdo de

materiais eletrdnicos aplicados ao téxtil com as técnicas de bordados tradicionais, sendo

objetivo comum, experimentar o cruzamento entre a tradicdo e a tecnologia ao nivel dos

bordados tradicionais. O texto® do Professor Amilcar Martins® apresenta de forma

emblematica, o que foi o encontro de saberes.

LR

Fig. 53 - Encontro de Saberes:
aplicacdo de materiais eletronicos
em tecido.

Fig. 54 - Encontro de Saberes:
trabalho de uma Bordadeira de

Olho Marinho.

Fig. 55 - Artenautas: perfil de
Intervengdo, Encontro de
Saberes, Obidos (2013).
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"Muitos dos progressos mais estimulantes e promissores das
expressdes artisticas na multiplicidade das suas linguagens,
encontraram o seu toque de harmonizacdo e de sustentabilidade
ecoldgica, na auscultacdo e leitura sobre os sinais do didlogo fecundo
entre os fluxos da tradicdo com os fluxos da inovagao.

Uns e outros — saberes de tradicdo e saberes de inovacdo
contemporanea — muito podem beneficiar deste provavel didlogo
aberto, atento e inclusivo, quicd transformando-o numa matriz de
esperanca verdadeiramente impregnada de horizontes potenciadores
de um real desenvolvimento continuado, ligado e eminentemente
integrador e futurante.

O desafio que nos assiste para o Encontro com as Gentes de Olho
Marinho, é o de praticarmos este didlogo sincero e menos frequentado,
certamente experimentalista e tateador, atento aos saberes e aos
métodos de fabrico de artesdos e de artistas ditos "populares", ousando
arriscar a busca de pontes e de caminhos de reciprocidades a explorar,
criar e desenvolver.

Talvez praticando convictamente a atitude, o gesto e a acdo
consequente de que a arte digital contemporanea se quer como uma
linguagem hibrida nascente da imaterialidade, especialmente atenta a
sua contribuicdo na promocgdo estética de comunidades humanas."

Ainda, da experiéncia que foi o “I Retiro Doutoral, DMAD” e
o “Encontro de Saberes”, ha a registar as imagens do
ArteNauta Oppidum Ad Astra e da Mandala Oppidum Ad
Astra, criadas sob um perfil de intervencdo pelas artistas
Teresa Alexandrino e Margarida Videira. Oppidum Ad Astra
é uma designacdo latina criada pelo Professor Amilcar
Martins, e que significa: Obidos até aos astros ou Obidos até

ao infinito ou Obidos para além dos astros.
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3.1.2 Tapete Interativo Obidos/Oppidum

3.1.2.1 Introdugdo

O Tapete interativo Obidos/Oppidum é um artefacto digital, construido em téxtil de linho
(frente) e ndo-téxtil autocolante (verso), num formato de 900x1200mm. Surge na vertical,
envolvido por um debrum em bordé.

Foi objeto de estudo e experimentacdo para responder a duas questdes formuladas para
investigacdo nesta tese: que potencialidades criativas apresentam os e-materiais, quando
aplicados como matéria-prima para o Design da Moda e de que forma
os e-materiais poderdo reativar o interesse pelos bordados tradicionais?

Integrou a Exposicao de Trabalhos dos alunos do Doutoramento em Média-Arte Digital,
| Retido Doutoral, Universidade Aberta, Obidos, de 13 a 19 de julho de 2013, como resposta
a tematica “Intervencao na Diversidade Cultural”; no ano seguinte foi parte da exposicao
de trabalhos dos alunos do DMAD, por ocasido do Il Retiro Doutoral realizado em Silves,
sob a tematica “Poéticas Digitais em Al-Mu’tamid, inovacao, poesia, inclusdo”, de 12 a 18

de julho de 2014.

Fig. 56 - Tapete Interativo Obidos/Oppidum, Silves (2014).

3.1.2.2 Quadro Conceptual
Obidos/Oppidum Ad Astra™®, tema do | Retiro Doutoral e da Exposicdo de trabalhos dos
alunos do DMAD foi inspiracdo para conceptualizar o “Tapete interativo Obidos/Oppidum”,

artefacto artistico digital que estuda a interacdao entre os materiais eletrénicos e uma

1% conceito criado pelo Professor Amilcar Martins (Universidade Aberta) para traduzir as expressoes:

“Obidos até aos astros” ou “Obidos até ao infinito” ou “Obidos para além dos Astros”.
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técnica tradicional — a da tapecaria (ver o video aqui'®*), sob a forma de um protétipo que

exibe um grafismo estilizado do castelo de Obidos.

A comunicabilidade do artefacto de média-arte digital Obidos-Oppidum, diz respeito a
capacidade da interface® comunicar ao utilizador a l6gica do projeto de design: foi minha
intensao criar um artefacto téxtil de média-arte digital, que pudesse impulsionar através
dos novos materiais eletrdnicos, a redescoberta de técnicas tradicionais, propor novas
leituras para o objeto tapete — apresentando-o como uma tapegaria contemporanea, com
funcdo mais estética que pratica — e permitir que o artesdo seja visto como artista original
e inovador. Os principios de interagao resultantes da concretizagao de todo o processo, e
descritos no ponto 3.1.2.3.2 Arquitetura do Sistema, resultam das decisdes tomadas
durante todo o processo de design do artefacto ja referido.

Os artefactos em média-arte e também o tapete interativo Obidos-Oppidum, expandem o
seu discurso estético, através da capacidade intrinseca de se reconfigurar. Pretende-se
criar além de uma composicdo estética uma proposta inovadora, que servira de base a
geracao de outras formas criativas para utilizacdo dos novos meios e de novas leituras do
objeto tapete. E importante observar que a intensdo de que o utilizador compreenda a
l6gica do design, e que obtenha uma compreensdo pragmatica e utilitaria das agdes-
reacdes que determinam o comportamento do sistema interativo, sendo que o
entendimento dessa logica de design permite que se tire o melhor proveito da tecnologia
e que se siga as estratégias adequadas a cada situacao de uso. A l6gica do design reflete as
decisdes tomadas sobre: a quem se destina o sistema, para que serve, qual a vantagem em
utilizad-lo, como funciona e quais os principios gerais de interagdo sistema/utilizador. A
nossa proposta reflete a resposta a estas questdes, comunicando através da interface o
alicerce conceptual do artefacto, que é desconstruir a logica imdvel e estatica do tapete,
de forma a que seja reinventado e reintroduzido no imaginario contemporaneo. A
interacdo utilizador/artefacto acontece apés a projecdo do utilizador e/ou através de a¢des

de proximidade sobre os componentes eletrénicos, cuja narrativa visual programada é
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desconstruida através de gestos do utilizador, numa sequéncia de estimulos visuais e
sonoros.

A interagdo interator/sistema interativo (presente na parte superior do tapete), acontece
através do gesto do utilizador, quando este interage com o tapete ao nivel do sensor de
luz, ou quando aciona o interruptor com potencial para iniciar o sistema.

A utilizacdo da zona inferior do tapete é opcional. Destina-se a projecdo da imagem do
utilizador, captada por uma cdmara web e sujeita a uma programacdo em Arduino™® e
Processing’®; é inicialmente projetada sob um ecrd totalmente negro, fica visivel
sequencialmente apds o movimento do corpo humano, o que adquire importancia, uma
vez que o utilizador usa 0 movimento macro ou micro, longe ou perto, para responder com
funcdes visualizaveis no tapete. Outros pontos de relevada importancia na concecdo do

projeto foi a capacidade apelativa e a expectativa que o objeto iria criar no publico-alvo.

Fig. 57 - Interagdo utilizador/artefacto Obidos/Oppidum.

% software apresentado no ponto 3.1.2.3.4 Computacdo Fisica.

104
Idem.
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Fig. 58 - Projecdo como resposta a interagdo utilizador/artefacto Obidos/Oppidum.
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Fig. 60 - Pormenor do artefacto Obidos/Oppidum com e-materiais em modo OFF.
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3.1.2.3 Desenvolvimento do Protdtipo

Na definicao dos requisitos gerais para desenvolvimento do protdtipo, procuramos levar
em linha de conta orientagdes que se tornaram fundamentais na génese e nos ciclos de
reflexdo, propostas em Marcos (2012). Segundo o autor o criativo de arte digital durante o
ciclo de criagao, imerge num processo de intensa reflexdao, que resulta do amadurecimento
gradual da sua visdo inicial (theoria), da experimentagdo com as tecnologias e os materiais
(praxis) e da construcdo efetiva ou materializacdo de protdtipos do artefacto (poesis).
Deste processo resultou uma tapecaria bordada com e-materiais que se objetiva em:

- Ser modelo de experimentacdo de materiais eletrdnicos aplicados ao téxtil;

- Demonstrar que a problematica que assenta na necessidade de inovar o artesanato téxtil,
€ um problema com solugao;

- A solugdo encontrada resulta num produto/conhecimentos novos;

- A sua aplicabilidade é ampliada a outros produtos e formas de artesanato, promovendo
uma transferéncia de conhecimento.

As linhas de desenvolvimento do trabalho de producdo criativa, que Marcos (2001) refere,
foram aplicadas no desenvolvimento do protétipo que se descreve:

- O desenho do conceito, o desenho da narrativa e o processo de comunicagao interativa
gue permitiu arquitetar a mensagem, aconteceu ao nivel de desenhos informais e esquigos,
que foram passados a desenho “a ndo ler” para o verso do tapete (ndo-tecido);

- Planeou-se a experiéncia de interagdao em cada evento da narrativa, levando em linha de
conta estimulos da atencdo e competéncias de areas como a psicologia percetiva, ciéncia
da cognigdo, desenho ambiental, haptica, desenho de conteudos informativos, desenho de
interagao, regras de design, entre outros;

- Em cada fase, aconteceram momentos de contemplacdo estética, onde foi revisitada a
visdo original, a luz das decisdes tomadas durante o desenho e desenvolvimento do
artefacto, identificando-se vetores da apreensao estética e inovagdo tecnolégica;

- Desenhou-se o artefacto como um sistema que abarca todos os seus componentes, para

a implementacgdo e concretizagao do artefacto final.
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Fig. 61 - Desenho da narrativa no verso (ndo-tecido) do artefacto Obidos/Oppidum.

Quando falamos de comunicagao interativa concluimos que interatividade no ambito da
comunicacdo, estd relacionada com a mediacdo por um computador e necessita da
interagao de um utilizador. A definigao de sistema interativo como um sistema que tem
interagcdo em que o seu estado é dependente da entrada de dados, é clara e de consenso
geral. O gesto humano e o computador sdo meios de comunicacao.

Para que um sistema artificial interativo seja efetivo, é necessario criar uma componente
gue mantenha a equivaléncia entre acdo-reacdo: a interface humano-maquina. Na
presenca de pessoas os sistemas interativos desenvolvem-se a fim de resolver por meio da
comunicacdo, o acoplamento estrutural a processos cognitivos comunicativos e nao
controlaveis.

O Sistema presente no tapete Obidos/Oppidum é interativo porque os seus atuadores
dependem dos seus sensores, estes sdo controlados pelo utilizador, que atua
simultaneamente como recetor e como emissor. Trata-se de uma interatividade de
contelddo, na qual o utilizador dispde de possibilidades de intervir e manipular as
informagdes do sistema, gerando novas informagdes de forma completamente aleatéria.
Nesta perspetiva, o sistema interativo de Obidos-Oppidum, é considerado um instrumento
gue auxilia o utilizador a realizar a interacdo descrita pelo encadeamento de ag¢des que se
iniciam e terminam com o ligar e o desligar do interruptor e por sua vez do sistema. O
processo de interacdo é o encadeamento de agdes sobre a interface, mais concretamente
sobre o interruptor (sob a forma de pressao), sobre o sensor de luz (gesticulando) e reacdes
de resposta dos atuadores a utilizagao do sistema. O contacto com a interface ocorre sobre
o hardware, ao qual responde o software programado num encadeamento de

acOes/reacBes a que chamamos de interacdo. Concluindo, o sistema interativo é um
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sistema que tem interacao, portanto o seu estado é dependente da entrada de dados. A
interacdo acontece porque os atuadores dependem dos sensores, que sdao controlados

pelo utilizador/interator.
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Fig. 62 - Hardware do sistema interativo (artefacto Obidos/Oppidum).

A arquitetura do sistema é baseada num microprocessador LilyPad Arduino central, que
controla diretamente um sensor de luz e os atuadores: LED’s brancos, amarelos, rgb, piezo
buzzer e vibe board. O sensor de luz recebe dados do ambiente envolvente. A interagao
com o tapete Obidos/Oppidum passa pela alteragdo da luminosidade ambiente ou pela
utilizagao de micro gestos junto a célula fotoelétrica - tapando ou destapando - ou macro
gestos com o movimento do corpo quando este cobre ou descobre a fonte de luz. Sempre
gue a intensidade luminosa se altera por uma destas razdes, caso se verifique o interruptor
em “on”, o tapete responde com o piscar das luzes dos LED’s, com o som agudo de um
piezo buzzer e um som mais suave associado a0 movimento vibratério de um vibe board.
Um interruptor bloqueia ou desbloqueia o sistema. A interface do sistema interativo é
constituida por:

e 1 Microprocessador LilyPad Arduino USB-ATmega32U4BOARD;

e 3 LilyPad LED’s luz branca;

e 3 LilyPads LED’s luz amarela;

e 1 LilyPad Light Sensor;

e 1 LilyPad Tri-colour LED;

e 1 LilyPad Piezo Buzzer;

e 1 LilyPad Vibe Board"™;

e 1 Interruptor.
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Fig. 63 - Interagdo utilizador/artefacto Obidos/Oppidum (pormenor).

3.1.2.3.3 Desenho Esquematico
Para o desenho esquematico do sistema recorremos ao software Fritzing (apresentado no
ponto 3.1.2.3.4 Computacdo Fisica) que nos permitiu desenhar o circuito em modo

protoboard, que se apresenta a seguir.

LILYPAD LILYPAD LILYPAD LILYPAD ARDUINO LILYPAD LILYPAD LILYPAD LILYPAD
VIBE BUZZER TRI-COLOR USB - ATmega32U4 LIGHT LED LED SLIDE
BOARD LED BOARD SENSOR YELLOW WHITE SWITCH

Made with [ Fritzing.org

Fig. 64 - Esquema em Fritzingws do sistema Obidos/Oppidum.
Com o interruptor LilyPad Slide Switch em “ON”, o microprocessador LilyPad Arduino é o
nlcleo do sistema. E ele que recebe os dados relativos a luminosidade captada pela célula
fotoelétrica LilyPad Light Sensor e da indicacdo aos atuadores: LED’s brancos, amarelos,

RGB, Buzzer e Vibe Board, que respondem de acordo com a programacdo desenhada para
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http://fritzing.org/.
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o efeito. Considerdmos o tamanho das ligacdes que devem ser o mais curtas e retas
possivel e o atrito do fio evitando a sobreposicdo do fio (+) com o fio (-).

Num processo anterior & implementacdo concreta do artefacto Obidos/Oppidum, a
programacao de sistemas e aplicac¢des, integracdo de tecnologia no téxtil e a implantacao
final e exposicao do artefacto como obra terminada, delinedamos e esquematizamos as

acOes/reaces interativas do qual resultou o seguinte esquema:

LED’s
Brancos

/ Piezo\‘
\ Buzzer/
\T y/
T~ Sensor "\
Interruptor —— de Luz LED’s
v, RGB
St
P
e -
/
y / vibe
‘\Board y
o A
LED’s
Interface Amarelos

Fig. 65 - Esquematizagdo das agcdes/reacdes no processo interativo em Obidos/Oppidum.

3.1.2.3.4 Computac3o Fisica*®’

Atualmente, existem muitas possibilidades de hardware das quais se instancia o LilyPad
Arduino (consultar o anexo Il - complemento de pesquisa sobre tecnologia). Este tipo de
hardware é constituido por plataformas de prototipagem baseadas num principio de inputs

e outputs. Os inputs sdo usados em forma de botdo, interruptor ou sensor. Som,
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movimento, temperatura e luz podem ser processados pelo microprocessador, da mesma
forma que permite conectar uma grande quantidade de entradas e controlar
simultaneamente uma grande escala de produgdes outputs - luz e movimento ou saidas
mais complexas, como o envio de SMS’s.

O LilyPad Arduino é um microprocessador de cédigo aberto, destinado a computadores
vestiveis e téxteis inteligentes. Pode ser cosido ao tecido junto a fontes de alimentacao,
sensores e atuadores. A placa é baseada no ATMEGA168V (a versdo de baixa poténcia do
ATmegal68) ou o ATmega328V. O (+) no LilyPad, aceita 2.7v-5.5v. Possui um botdo reset
para reiniciar qualquer programa. Permite lavagem a mao com um detergente suave. O
processo de costura ao téxtil é feito utilizando um fio condutor, fino, resistente, construido
a base aco inoxidavel (ver ponto 3.1.2.5 Técnica de Costura de E-materiais ao Téxtil).

O software Processing™¢, foi criado em 2001, por Casey Reas e Ben Fry, no MIT Media Lab.
Segundo Reas & Fry (2008), o Processing é, uma linguagem de programacdo de codigo
aberto, especifica para produgdao de obras em Design Generativo. Destina-se a
programac¢ao informatica num contexto visual, artistico e interativo. Foi utilizado como
recurso informatico para comunicar via serial com o Arduino, na programacao da aplicacao
projetada na zona inferior do tapete.

O software Arduino IDE, foi fundado pela equipa Massimo Banzi, David Cuartielles, Tom
Igoe, Gianluca Martino, e David Mellis. Como refere Banzi, o Arduino é uma plataforma de
computagdo fisica de cdédigo aberto baseado em entradas/saidas simples
(I/ O). Pode ser usado para desenvolver objetos interativos autonomos ou em interligacdo
com outros softwares, nomeadamente Flash, Processing ou Max/MSP.

O software Fritzing'”, é um software de cddigo aberto, especifico para o desenho de
circuitos eletronicos de forma acessivel e criativa, apresentando-os sob a forma
esquematica ou protoboard. Contém varias bibliotecas de icones alusivas a diferentes
componentes de diversas marcas e a possibilidade de processamento de diferentes

Arduino. Da possibilidades de construcdo de sistemas de interagao criativos, que permitem
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aos utilizadores documentarem os seus protétipos, compartilha-los com outros, ensinar

eletrénica em sala de aula e construir layouts de sistemas.

3.1.2.4 Técnica de Costura

Enquanto ndo se generalizar o acesso a maquina de bordar ZSK, da Greiz (ver cronologia
tecnoldgica wearable) - que apresenta capacidades para automatizar a ligagdo entre o
processo de engenharia da luz e o téxtil e que vem revolucionar a técnica de montagem de
microcomponentes da indUstria eletrdonica nos téxteis, adicionando de forma facil e rapida,
potencialidades tecnoldgicas ao vestuario, sem custos adicionais significativos na fase de
producao, mesmo quando esta em causa apenas uma pequena série de pecas - costurar os
materiais eletrdonicos ao téxtil é uma situacdo associada a morosidade do processo e a
fragilidade dos materiais. Para contornar estas limitagdes, é conveniente considerar
as seguintes indica¢des (em imagem na fig. 64):

1. Comegar por enfiar uma agulha com o fio condutor. Puxar a linha através do buraco
da agulha até 30 cm de comprimento. Dar um né no extremo do fio;

2. Enfiar a agulha pela parte detras do tecido, ajustando o n6 de forma firme.
Empurrar novamente a agulha através do tecido, a cerca de 5 mm de distancia.
Desta vez, a agulha desloca-se da frente para o verso do tecido;

3. No né de acabamento, trazer a agulha para o lado de tras do tecido através de seu
ultimo ponto. Terminar com um pequeno lago de fio na superficie do tecido. Selar
com um pouco de cola ou verniz das unhas, de forma a evitar que o fio condutor
alargue e altere a condugao;

4. No artefacto téxtil, o bordado é construido sobre um desenho a partir do verso
daobra, de preferéncia sobre um tecido ndo-téxtil autocolante; primeiro as ligacdes
(-), depois as ligacdes (+) e finalmente os componentes, fazendo a certificacdo das
ligagdes entre cada componente, individual e progressivamente;

A nossa experimentacdo levou-nos a concluir que, os bordados tradicionais, devem ser

realizados na frente do tecido, numa etapa anterior a montagem do sistema eletrénico.
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Fig. 66 - Fases™™® da aplicagdo de materiais eletronicos ao téxtil.

3.1.2.5 Consideragdes Finais

Este texto documenta o processo desde a conce¢do a implementacdo do artefacto de
média-arte digital Obidos/Oppidum. O objetivo principal & implementac3o deste trabalho
teve incidéncia no reavivar dos bordados tradicionais num processo dicotémico de
valorizacdo do artesanato téxtil e conceitualizacdo dos materiais eletrénicos aplicados num
sistema artistico, funcional e estético, confinando-se entre o estdtico e classico dos

bordados tradicionais e a dinamica do sistema tecnoldgico interativo contemporaneo.
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CAP. 3 | 3.1 Artesanato Téxtil Interativo

O desenvolvimento dos sistemas interativos aplicados ao téxtil, apresentam-se como
processos a considerar no caminho a seguir para a modernizacdo do artesanato téxtil e
transformacdo do objeto tradicional tapete em obra de arte interativa contemporanea.
Fisicamente, apresenta-se um artefacto interativo em algodao, bordado com materiais
tradicionais, sobre os quais sdo aplicados os componentes eletrdnicos e programados sob
principios de design interativo.

A narrativa visual envolve icones de um castelo estilizado, onde a interagdo do utilizador
suportada por gestos de mais ou menos aproximacao, € materializada pelo préprio
artefacto numa experiéncia proveniente dos estimulos sensoriais gerados a partir da
textura, cor e som.

Sobre a interacdo observador/artefacto, aconteceu o que era suposto de acordo como o
programado. Os visitantes quando em contacto com a obra, manifestam uma primeira
reacdo de pura contemplacdo estética. Algum movimento detetado pelo sensor, aciona a
resposta dos atuadores, o que leva o visitante a focar a sua atencdo e a interagir com a
obra, gesticulando.

Em Silves, a exposicdo do artefacto Obidos/Oppidum, n3o aconteceu como o programado.
As condic0es fisicas da sala de exposicdo, impossibilitaram a implementacao da projecao
do observador na zona inferior do tapete.

Todo o processo de experimentacao foi imbuido de dificuldades, quer ao nivel da
exploragdo e aplicagao dos materiais eletrénicos quer ao nivel do processo de costura e
bordados artesanais. A experimentacdo contribuiu para um processo de aprendizagem

constante e evolutiva de técnicas ancestrais dos bordados tradicionais, aplicadas a

producao de artefactos digitais.

Fig. 67 - Exposicdo do Tapete Interativo Obidos/Oppidum, Silves (2014).
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A computagdo vestivel como forma de codificagdo do corpo humano, institui-se como
“uma segunda pele”, ndo altera a materialidade do corpo humano ao ponto de reconfigurar
sua organicidade, nem reside no fato das roupas e acessorios passarem a ter uma dimensao
informacional, mas sim desta dimensdo estar codificada digitalmente, comunicar com os
demais objetos do ambiente e ser capaz de mensurar e potencializar as capacidades do
proprio corpo humano através da leitura, analise e comunicacdo destas informacdes, tanto

para o préprio utilizador, quanto para os objetos ao seu redor. A computagao vestivel tem

III III

também, o potencial de diminuir as fronteiras entre o “real” e “virtual” através da
construgao de uma realidade “mediada”, possibilitando tanto a sobreposicdao de
informacgdes virtuais a camada do real, criando uma realidade aumentada, quanto a
diminuig¢ao das cargas informativas do real, criando uma “realidade diminuida”. Diferente
da realidade virtual, os dispositivos de computagdo vestivel ndo produzem experiéncias de
imersdao numa realidade simulada, mas produzem uma realidade potencializada pela
aproximagdo e programag¢ao da camada de informagdes virtuais no “real” através dos
dispositivos computacionais vestiveis. Além da mediacdo, os dispositivos computacionais
vestiveis permitem a ampliagdo dos sentidos humanos, objetivando-se como forma de
aperfeigoamento e expansao da cognig¢ao e da ergonomia humana. O computador vestivel
tem papel de demarcagdo de espago pessoal de informagao nos ambientes de ubiquidade
computacional. Como tecnologia acoplada ao corpo, o computador vestivel sera uma das
formas pelas quais o homem serd mensurado pelo ambiente e se comunicard com os
demais sujeitos inteligentes, podendo ser o “controle remoto” através do qual o utilizador
programa e interage com o ambiente de ubiquidade computacional. Esta indumentaria
carrega consigo um poder simbdlico que esta muito atrelado a prépria personalidade do
sujeito. Portanto, além de funcionais, os dispositivos vestiveis precisam significar algo para
aquele que o utiliza e para aqueles que interagem com eles.

Neste trabalho foi nosso objetivo explorar os e-materiais como matéria prima do design de

moda e perceber de que forma os artefactos vestiveis sdao extensdes do proprio corpo.
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CAP.3 |

3.2.1 Vestido Interativo Tempus

A problematica que envolve o projeto Tempus centra-se nas pesquisas associadas as
potencialidades criativas dos e-materiais quando aplicados como matéria-prima para o
Design da Moda. O que McLuhan (2008) preconizou (e atras referido), eleger os artefactos
vestiveis como extensdes do proprio corpo, hoje é possivel, através da aplicacdo dos
materiais eletrénicos ao téxtil.

A significancia do trabalho tem a ver com a integragdao de novas aplicagdes multifuncionais
de valor acrescentado, resultantes da exploracdo de plataformas de inovacao tecnoldgica,
novos processos de construcao e novos pensamentos sobre as capacidades de um corpo
bio cibernético (Santaella, 2004) que sustenta a comunicagdo/identidade cultural na
Pés-modernidade.

Os métodos centram-se na pesquisa e exploracdo de tecnologias e materiais, numa
perspetiva de analise e referenciagdo das potencialidades criativas, dos elementos

eletrénicos aplicaveis a materiais vestiveis.

3.2.1.1 Quadro Conceptual

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 (voz) e detetar/responder a alteracdes do meio ambiente
(temperatura, luz, cor e som). Surge sob a forma de um vestido, confecionado num téxtil
sintético, de cor preta. Foi projetado para maximizar o potencial do corpo, equipando-o
com competéncias para reagir a voz do proprio utilizador, ao som e a outras caracteristicas
do meio ambiente, prometendo transformar as experiéncias quotidianas de quem o ira
vestir. Como artefacto vestivel em média-arte digital, transforma o utilizador
simultaneamente em meio e interator, com possibilidades de interferir no conceito
artistico da obra e alterar ou definir novas linguagens estéticas, que serdo contributo para
uma nova gramatica visual da obra de arte contemporanea que se denomine artefacto

vestivel em média-arte digital.
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Concordamos com a opinido de Quinn (2012) quando afirma que, a geracdao que emerge
adeptos da fashionable technology, pode ser considerada como uma geracdo de seres
humanos transcendentes, individuos que se aproximam dos seres transumanos devido as
suas capacidades melhoradas tecnologicamente pela moda que vestem; acrescentamos
gue esses seres, além de tudo isso, também serdo elementos estéticos, meio artistico e

interatores ativos nos artefactos vestiveis em média-arte digital.

Fig. 68 - Tempus, Artech-7th International Conference on Digital Arts, Obidos (2015).
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Em Tempus, o corpo emerge como meio/objeto/instrumento, conceito primordial para a
temadtica em estudo, para o momento em que vivemos e especifico para a moda que
emergem sob uma caracterizacdo mesclada, hibrida, complexa e multifuncional. A
capacidade de imitar os processos naturais e interagir com as tecnologias, esta a mudar a
forma como o corpo humano é experienciado.

Numa analise mais objetiva, as novas capacidades da interface corpo-mdquina, poderao
determinar o grau e tipo de influéncias que agora atingem esse corpo aparelhado com
vestuario que o protege, o monitoriza, Ihe da saude e interage com o ambiente como
escudo protetor. E essa monitorizac3o eletrénica do corpo, ao nivel da voz e ambiente, que
tentamos reproduzir em Tempus, uma peca de moda tecnoldgica, que nos remete para o
tempus veranus (festa, temperatura, movimento, som, cor e alegria) e tempus hibernus

(brisa, baixa luminosidade, tristeza e saudade).

3.2.1.2 Desenvolvimento do Prototipo Tempus

O desenvolvimento do artefacto Tempus culmina em dois modelos fisicos. O primeiro, a
experimentagao e a descoberta dos novos materiais eletrénicos e processos de construgao
levaram a implementacdo de um artefacto que se objetivou para a exposicao patente na
Artech - 7th International Conference on Digital Arts — Creating digital e-Motions, Obidos,
Portugal, de 18 a 20 de Margo de 2015. Este artefacto ndo correspondia na integra ao
conceito original, levando a que apds varios momentos de contemplagdo estética e
revisitada a visdo seminal, fosse concebido e implementado um segundo modelo fisico,
melhorado estética e tecnologicamente, que integrou a XVIII Bienal de Cerveira, de 18 de
julho a 19 de setembro de 2015. Ambos se baseiam no mesmo conceito e apresentam a
computacao fisica idéntica. Por isso consideramos irrelevante separar a descri¢gao dos dois
modelos, no texto seguinte referimo-nos a um protétipo unificado, a que se chamamos
Tempus.

O desenho da narrativa em Tempus, assenta numa sequéncia cronolégica de inputs e
outputs, cuja atividade resulta numa mensagem global interativa que envolve o utilizador,
o espectador e 0 meio ambiente. O processo de mediagdo estética e experiéncia humana

ao nivel dos estimulos e da atengao, relaciona-se exclusivamente com a natureza percetiva
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dos varios componentes do artefacto através da forma, cor, som, movimento,
temperatura, textura, funcionalidade, imersao sensorial, inova¢ao tecnoldgica e linhas de
forca atuais, que incrementam a criacdo de novos discursos estéticos.

O desenvolvimento deste artefacto, culmina na concretizacdo do objeto fisico final, passa
pela realizacdo de cendrios de uso real - para compreensao da funcionalidade dos materiais
eletrénicos; desenho esquematico dos subsistemas em Fritzing; programacao do codigo,
em Arduino; corte e costura dos téxteis tradicionais e costura dos equipamentos
eletrénicos.

Como exercicio estético, os elementos da linguagem plastica interagem com os
componentes tecnoldgicos e estes com o utilizador. Percebe-se pela leitura, que os
elementos estruturais - ponto, linha, textura, cor, intensidade luminosa/sonora,
interatividade e outras caracteristicas eminentes nos artefactos em média-arte digital,
funcionam como uma gramatica visual interativa, protagonista da obra.

O desenho de base do artefacto mostra uma composicao de linhas retas e curvas, abertas
e fechadas, intercetando-se entre si para criar espacos circulares, destinados a aplicacdo
do material eletrénico.

Apesar da democratizagao da obra de Média-Arte Digital, ao nivel do acesso fisico que
advém da interacdo com o utilizador, publico em geral e meio ambiente, o artefacto
Tempus, confronta-se com a limitagdo de apenas poder ser usado/vestido por utilizadores
gue possuam as medidas do artefacto, a menos que durante a confecao, sejam produzidos
diferentes tamanhos do mesmo modelo. 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 espaco interior de 3.0x3.0m, com luz difusa e regulavel.

Fig. 69 - Microprocessador do sistema cromdtico (pormenor).
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CAP. 3 | 3.2 Fashionable Technology

3.2.1.2.1 Sistema Interativo

O sistema interativo presente no artefacto vestivel Tempus é constituido por cinco

subsistemas interativos indicados na fig. 70.

Fig. 70 - Tempus, layout dos subsistemas interativos™’.

A. Subsistema que reage a luz ambiente. E constituido por um microprocessador e
um sensor de luz LilyPad Arduino, conectados a 4 atuadores — LED’s LilyPad Arduino
(amarelos). Na auséncia de luz os LED’S acendem, em presenca de uma fonte

luminosa intensa os LED’s apagam.
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B.

Subsistema que interage com o som da voz ou ambiente. E constituido por um
microprocessador Flora Adafruit, um sensor de som e oito atuadores neopixeis
Adafruit, que respondem com brilho alternado e mais ou menos intenso, de acordo
com a frequéncia do som ambiente.

Subsistema que lé a cor do ambiente mais préximo. E constituido por um
microprocessador Flora Adafruit, um sensor de cor Adafruit e trés neopixeis
Adafruit. O sensor de cor recolhe os dados do objeto mais préximo, transmite-os ao
microprocessador que aciona os LED’s, acendendo-os com a mesma cor.
Subsistema que reage ao movimento. E constituido por um microprocessador e
um acelerémetro LilyPad Arduino. O LED incluso no acelerémetro, acende como
resposta ao movimento.

Subsistema que l& e responde consoante a temperatura do ambiente. E
constituido por um microprocessador LilyPad Arduino, um sensor de temperatura
e cinco LED’s LilyPad Arduino. O microprocessador ao receber os dados referentes
a temperatura, informa os atuadores (LED’s LilyPad Arduino) que respondem

piscando com mais ou menos intensidade, caso a temperatura ambiente aumente

ou diminua, tendo como referéncia a temperatura inicialmente programada.

"

Fig. 71 - Tempus, pormenor do sensor de movimento.



CAP. 3 | 3.2 Fashionable Technology

3.2.1.2.2 Desenho Esquematico

Como ja referimos, o sistema interativo global do artefacto vestivel Tempus,
é constituido por cinco subsistemas (A, B, C, D, E), cada um responsavel por um processo
de interagao.

Utilizou-se o software Fritzing, para o desenho esquematico (Fig. 72). Do ponto de vista da
construcdo técnica, o vestido funciona como interface e assume a funcdo de traduzir e
transmitir a informacdo recolhida pelos cinco sistemas conectados, constituindo-se como

meio de comunicacao inteligivel, mediante traducao adequada.

Fig. 72 - Tempus, desenho esquemdtico dos subsistemas interativos.

Para esbocar os pares de acbes-reacOes a delinear no desenvolvimento do sistema

interativo e na implantacao do artefacto, concebemos o seguinte esquema figurativo:
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Fig. 73 - Esquematizagdo das agbes/reagdes no processo interativo em Tempus.

3.2.1.2.3 Computacao Fisica

Em Tempus a computacdo fisica acontece através de hardware e software especifico para
a concecao de fashionable technology e outros objetos com um conceito wearable.

Ao nivel do hardware, recorreu-se a microprocessadores LilyPad Arduino e Flora Adafruit,
conectados a sensores - de luz, cor, som, temperatura e movimento — e a atuadores - LED’s
LilyPad Arduino, neopixeis (Adafruit) e amplificador de som.

O software utilizado para programar os subsistemas interativos, que compdem Tempus, foi
o Arduino IDE. Desenhou-se o esquema (protoboard) dos circuitos dos sistemas em Fritzing,

software ja apresentado no ponto 3.1.2.3.4 desta tese.

3.2.2 Vestido interativo EcoTechDress

O vestido interativo EcoTechnoDress, foi confecionado com garrafas pet, t-shirts e jeans
usados, com o objetivo de participar no concurso de Moda Tecnoldgica, promovido pela
British Council, Associagao Seletiva de Moda e CITEV, em setembro de 2015. Expande-se

através de Realidade Aumentada. O video pode ser visto aqui'*?.
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3.2.2.1 Quadro Conceptual

A moda é uma expressao externa da nossa identidade, repetimos, disso ndo temos duvidas.
Um dos papéis do design de moda tem sido a criacdo de produtos de moda mais
sustentdveis, na nossa opinido, o seu papel potencialmente mais poderoso e
transformador sera o de influenciar as escolhas de consumo e aspiragdes de estilo de vida.
O método de design ‘participativo’ utilizado no vestido interativo EcoTechnoDress, tem
como objetivo langar um alerta para a sustentabilidade na moda, colocar as necessidades
e as aspiragoes dos utilizadores no centro do processo de um design que recicla, é amigo
do ambiente, que reutiliza materiais com grandes potenciais criativos e de inovacao,
portador de uma gramatica visual e linguagem estética muito prépria, mas de grande
evidéncia artistica.

No processo de concecao foram consideradas como premissas, trés fatores essenciais para
o design de moda: o corpo como primeira interface do mundo; a sustentabilidade como
objetivo prioritario para a humanidade que luta e implementa uma melhoria das atitudes
em relacdo ao ambiente; e a capacidade de influenciar as escolhas que caracterizam a
moda e que coloca as necessidades e aspiracdes do consumidor, no centro do processo de
design de produtos que comunicam, ajudando na mudanga das normas sociais para estilos
de vida mais sustentdveis. O artefacto digital EcoTechDress, define-se como um protétipo
wearable de Moda Verde. Apresenta-se sob a forma de um vestido interativo sustentavel.
O protdtipo esta aparelhado com um sistema tecnolégico interativo que o transforma
numa peca de fashionable technology em simultaneo sustenta os conceitos vanguardistas

slow fashion e cradle to cradle.

Fig. 74 - EcoTechDress (pormenor).
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3.2.2.2 Desenvolvimento do Protdtipo EcoTechDress

O vestido sustentdvel e interativo EcoTechDress, foi confecionado utilizando t-shirts, jeans
usados e garrafas pet, branco transparente. Neste caso, os tecidos usados ndo foram
tingidos, mas sofreram um branqueamento. O algoddo das t-shirts foi a principal
matéria-prima: feito em fio, foi tricotado dando origem a parte do top e laterais da saia;
cortado em formas triangulares imperfeitas, foi colado sobre pedacos de jeans usados e
branqueados, posteriormente engomados, sendo a matéria-prima para a construcao da
parte frontal do vestido e restante top. As garrafas pet, entram no protétipo como
elemento decorativo, simulam pecas produzidas em impressdao 3D. Numa possivel
concretizacdo do protdtipo, pretende-se que a matéria-prima para a impressao destas

pecas, sejam as garrafas pet entre outros plasticos'*>.

Fig. 75 - Artefacto artistico vestivel EcoTechnoDress..

o Ekocycle Cube, impressora 3D fabricada pela 3DSYSTEMS, cuja matéria prima é o plastico das garrafas pet.
http://www.3dsystems.com/.
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CAP. 3 | 3.2 Fashionable Technology

3.2.2.2.1 Sistema Interativo

Fig. 76 - Vestido EcoTechDress (pormenor do sistema de interagdo com Realidade Aumentada).

Relembrando, o artefacto artistico EcoTechDress foi construido com o objetivo de
participar no concurso de Moda Tecnoldgica, promovido pela British Council, Associacao
Seletiva de Moda e CITEV, situacdo que forcou o cumprimento de certas limitagdes
ao longo da implementagdo do seu sistema interativo. Embora houvesse abertura em
relacdo ao uso de outros materiais, uma limitacdo era a obrigatoriedade de usar o kit
enviado pela British Council, o que deu origem a interacdo descrita no ponto relativo ao
corpete e visivel na (Fig. 73). Expande-se através de Realidade Aumentada™*.

O sistema interativo presente no corpete do vestido, interage com a luz ambiente. Fica
inativo com a luz diurna. A auséncia ou alteracdo (para mais escuro) da luz ambiente, ativa

a intermiténcia do conjunto de LED’s e do som de um buzzer com varias intensidades. A

abertura ou fecho do interruptor, bloqueia ou desbloqueia o sistema.

"% para visualizar o video em Realidade aumenta, gue a parte frontal do Top de EcoTechDress apresenta, siga

os seguintes passos: 12 Instale a app Auras no seu dispositivo movel, smartphone ou tablet,
http://aurasma.com; 22 No browser, digite o seguinte endereco: http://auras.ma/s/M4KnJ.
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3.2.2.2.2 Desenho Esquematico

1300mAh

Piezo Buzzer
- \ ﬁ
‘. DO e Vout

NeoPixeis
D1, Vout
e GND

Sensor de
Luminosidade
D2 e GND

Fig. 77 - EcoTechDress, desenho esquemdtico do sistema de intera¢éo apresentado no corpete.

Para esbocar os pares de acdes-reacOes a delinear no desenvolvimento do sistema

interativo e na implantacao do artefacto, concebemos o seguinte esquema figurativo:

Sensor
de Luz

A

Realiade
Aumentada

Interface

Interator
Ambiente

N

Fig. 78 - Esquematizagdo das agbes/reagdes no processo interativo em EcoTechDress.
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A arquitetura tecnolégica do artefacto interativo EcoTechDress apresenta-se dividido em
trés subsistemas. Subsistema 1: top, interacdo luminosa; subsistema 2: saia, interacado
sonora; subsistema 3: interacdo cromadtica (interacdo descrita nos pontos 2 e 3

correspondente a computacao fisica descrita no artefacto vestivel Tempus).

O subsistema eletrénico presente no corpo do vestido é constituidos por:

A.  Um microprocessador Gemma V2, da Adafruit. Este microprocessador, apresenta-se
sob a forma de uma placa muito pequena, especifica para integrar plataformas
wearable. E alimentado por uma Attiny85 e programavel em Arduino IDE, através de
ficha USB. O seu reduzido tamanho, da-lhe caracteristicas de leveza e discricdo que
facilitam o uso em fashionable Technology. Caracterizando a ATtiny85 on-board, 8K do
flash, de 512 bytes de SRAM, 512 bytes de EEPROM, o oscilador interno é executado
em 8MHz. Com ultrabaixa poténcia, consome apenas 9 mA durante a execugao
bootloader USB, possui um indicador LED, um regulador de energia 3.3v com
capacidade de saida 150mA. Liga-se através de ficha USB ou através de bateria que vai
comutar automaticamente, apresenta um interruptor de reiniciacdo para entrar no

bootloader ou reiniciar o programa*™>.

Fig. 79 - Microprocessador Gemma v2'e,
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Fig. 80 - Sensor de luminosidade Mini

Photocell™’.

8

Fig. 82 - NeoPixeis RGB, Adafruit’ ™.

Fig. 83 - Switch Tactile On/Off"°.

Um sensor de luminosidade Mini Photocell, é
um sensor de luz muito pequeno, também
chamado de foto-detetor, foto resistor, células
CDs ou células fotocondutoras. Tem uma
resisténcia a luz no intervalo de cerca de

5-10KQ a200KQ.

Um Piezo Buzzer, é usado para emitir sinais
sonoros, sons e alertas. Funciona a 3v. Para os
tons mais altos, deverd ser programado a
4 KHz, mas funciona muito bem os 2KHz e os

10KHz.

D. Trés NeoPixeis RGB FLORA, de tecnologia muito

recente, estes NeoPixeis Flora, sdo especificos
para  projetos wearable. S3o LED’s
ultra-brilhantes, apresentam uma capacidade

de cor de 24 bits.

Um Switch Tactile On/Off, é um interruptor,
pequeno de tamanho, mas um grande
interruptor de alimentacdo. Pode lidar com
até 14V e 2A. Comprimento dos fios:
190 milimetros, peso: 4,4g, dimensdes do

corpo: 16mmx15mmxémm.

Y Reimpresso de: https://www.adafruit.com/products/161.

118 Reimpresso de: https://www.adafruit.com/products/160.

e Reimpresso de: https://www.adafruit.com/products/1260.

0 Reimpresso de: https://www.adafruit.com/products/1092.
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3.3 MONITORIZACAO DE SAUDE E ESPACO

Para Quinn (2012), esta no horizonte uma nova gerac¢do de roupas “segunda pele”, roupas
de protecdo e sportswear de alto-desempenho, inspirada por fontes surpreendentes,
desde a inovacdo dos materiais até aos préprios processos da natureza numa cépia
biomimética.

Salientamos que muitos sistemas tecnoldgicos podem ser integrados na roupa em forma
de circuitos suaves, fibras condutoras, painéis sensiveis a pressdo e sistemas de
monitorizacdo de saude, tornando possivel criar roupas que reagem e respondem ao
impacto, a for¢a, ao movimento, a condigdes atmosféricas, entre outras.

121 cujo movimento intelectual visa transformar a condig3o

E de referir também que, o H+
humana, utiliza as tecnologias hoje amplamente disponiveis para aumentar as capacidades
intelectuais, fisicas e psicoldgicas do homem.

Todas estas teses apontam para uma globalizagao de sistemas tecnoldgicos programados
qgue indicam, monitorizam ou superam as capacidades e os sinais vitais do ser humano,
eventualmente capazes de os transformar em diferentes seres com habilidades tao
grandemente expandidas de modo a merecerem o rotulo de pds-humano. A
conceptualizagao destes sistemas tecnoldgicos anuidos de caracteristicas estéticas, sao
premissa para os artefactos em média-arte digital. E sob esta premissa que idealizdmos,
concebemos e implementamos os dois wearables que a seguir se descrevem, onde a
linguagem estética da média-arte se alia aos principios de funcionalidade do design: uma
luva interativa que interage com o utilizador, monitoriza e informa sob os batimentos
cardiacos a que chamamos E-To Heart, e a faixa autocolante Find You, que através de um

sistema GPS monitoriza o espago, envolvente e guia o utilizador por caminhos

desconhecidos.

3.3.1 Luva interativa E-to Heart
A luva interativa E-To Heart, € um wearable computer que se apresenta com um sensor de

frequéncia cardiaca (Pulse Sensor Amped - PSA), conectado a um processador LilyPad
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Arduino e a quatro LED’s. O PSA possui um anel em fita de velcro, quando colocado no dedo
indicador capta a frequéncia dos batimentos cardiacos, envia a informacdo ao
microprocessador que a torna visivel sob a forma de luz branca em quatro LED’s de

alto-brilho e em simultdneo sob a forma de som produzido por um buzzer.

Fig. 84 - Luva E-To Heart: monitorizagdo dos batimentos cardiacos.

3.3.1.1 Quadro Conceptual

Explorar novos processos de construcdo e novos pensamentos sobre as capacidades do
corpo cibernético — relembrando Giannetti (2012), transporta-nos para um revisitar da
literatura no sentido de conceitualizar a temdtica ao nivel da interface humano-maquina,
num sistema auto-poético de canais de entrada e saida, que regulam e transmitem
diferentes processos de codificacdo e representacdes simbdlicas num acoplamento direto
e contiguo entre elementos biolégicos e digitais. E a funcionalidade como raiz para
concecdo do objeto de arte, onde o discurso ndo é funcional.

Podemos definir o quadro conceptual de E-To Heart, como um sistema interativo que
monitoriza as fungdes vitais e simultaneamente, ser conceptualizado como artefacto em
média-arte digital, porque o corpo funciona como modelo fisico para a conversao ético-
iconografica digital, e como corpo-interface que permite o acesso a morfogénese do

imagindrio multimedial.
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CAP. 3 | 3.3 Monitorizacdo da Salde e Espago

3.3.1.2 Desenvolvimento do Protdtipo Luva Interativa E-to Heart

Para o desenvolvimento do protétipo e construcao fisica da luva, recorremos a t-shirts
usadas, desfiadas e tricotadas, conceito e técnica utilizada no artefacto EcoTechDess.

O sistema interativo consiste num microprocessador LilyPad Arduino, conectado ao
sistema de monitorizagcdo dos batimentos cardiacos Pulse Sensor Amped, a quatros LED’s
de alto brilho e a um Piezo Buzzer.

O software que se instancia é o Arduino IDE, para programacao da LilyPad Arduino e o
Processing que recebe informacdes via serial, e torna visivel em ecra, o grafico com a

amplitude e frequéncia dos batimentos cardiacos.

Fig. 85 - E-to Heart: Desenho esquemadtico, ligagdo microprocessador/sensor de batimentos cardiacos.

Para esbocar os pares de acdes-reacdes a delinear no desenvolvimento do sistema

interativo e na implantacao do artefacto, concebemos o seguinte esquema figurativo:

LED’s
Brancos

./ Sensor de
|, batimentos
cardiacos

Interface

Fig. 86 - Esquematizago das agbes/reagcdes no processo interativo em E-To Heart.
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3.3.2 Faixa Autocolante Find You

A faixa autocolante Find You, que no protdtipo em estudo se apresenta colada na parte
superior de um sapato, reage a localizacao do utilizador alterando a cor da luz dos LED’s.
Possui um sistema GPS que rastreia as coordenadas e, em seguida, informa o utilizador

guando chega ao destino programado.

Fig. 87 - Sapatos com faixa autocolante Find You em exposigdo na XVIll Bienal de Cerveira (2015).

3.3.2.1 Quadro Conceptual

Em termos conceptuais, a faixa autocolante Find You apresenta-se como um artefacto de
média-arte digital em forma de acessério para calcado, com uma funcionalidade — a
indicacdo de um caminho — e com caracteristicas percetivas suficientes para contrariar a
vontade do utilizador que o calga, levantando a questdo que esta na base da sua concecao:
quem esta ao servico de quem? E o corpo do utilizador que anda e controla o artefacto, ou
é o artefacto que determina o percurso a ser percorrido pelo utilizador?

A programacao do sistema interativo objetiva-se na implementagdao de um artefacto com
vontade prépria. Na sua programacao sao incluidos diversos mapas de pontos de interesse
e funcionalidades que ficarao disponiveis ao utilizador, orientando-o pelas visitas culturais
gue aleatoriamente vao surgindo como proposta a visitar, o que visitar nessa proposta e a
duracdo da visita. Em termos conceptuais pretende-se que seja o artefacto a tomar o
controle sobre o corpo, e ndo o corpo a controlar o artefacto (o que podera ser conflituante
com o utilizador, ja que este pode aceitar ou ndo a sua orientacdo). Este prototipo estd em
estudo, cuja concretizacdo se prevé que aconteca numa fase de investigacdo posterior a

este doutoramento.
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CAP. 3 | 3.3 Monitorizacdo da Salde e Espago

3.3.2.1 Desenvolvimento do Prototipo Faixa Autocolante Find You
Os materiais eletronicos que constituem a base do sistema interativo (ainda em estudo)
gue define o artefacto Find You, é um microprocessador Flora Adafruit, um GPS Flora

Adafruit, quatro neopixeis e uma bateria, de acordo com o seguinte desenho esquematico.
B

Fig. 88 - Pormenor de Find You, em exposi¢do na XVIIl Bienal de Cerveira (2015).

seseeaas

Fig. 89 - Fita autocolante Find You: desenho esquemdtico do sistema interativo™?.

3.3.3 Consideracgodes Finais

Tempus e EcoTechDress sao computadores vestiveis, que emergem sob a forma de vestidos
inteligentes. Exploram plataformas de inovagdo tecnoldgica, novos processos de
construgao e novos pensamentos sobre as capacidades do corpo. A metodologia utilizada
centra-se na pesquisa de tecnologias, recursos téxteis e materiais, numa perspetiva de
analise, referenciacdo e exploragdo de téxteis inteligentes e elementos eletrénicos.
Ambos apresentam uma gramatica visual interativa, resultante da adicdao dos elementos
da linguagem pldstica com os componentes tecnoldgicos.

Pela reflexao, percebe-se que cada sistema de computacdo vestivel deve ser analisado

segundo trés eixos: o homem, o computador, e a aplicacdo. O eixo humano enfatiza e

149



define a interacao entre o corpo humano, o computador vestivel e as funcionalidades
dinamicas e ergondmicas. Ao eixo computador, cabe-lhe situacdes relacionadas com a
construcdo do sistema, coddigo, software e interface do utilizador. O eixo aplicacdo enfatiza
o artefacto digital na sua globalidade, desafios de design e mapeamento eficiente de

resolucdo de problemas relacionados com o processo de comunicacao.

No limiar do século XXI, a problematica centra-se na maximizagao e envolvéncia de um
corpo biocibernético, projetado em matrizes de arte e tecnologia, que apela aos nossos
sentidos, funde-se com os nossos percursos culturais e caminha para a definicdo de uma
cultura transumana.

Sob investigacdo desta tematica, de modo a refletir sobre a relagdo entre o corpo/materiais
eletrénicos numa perspetiva humano 100% saudavel e pds-humano - um dos objetivos da
nossa tese - e responder a questdo de investigacdo - de que forma, os artefactos vestiveis
sao extensodes do préprio corpo, concebemos e implementdmos os artefactos artisticos
vestiveis E-To Heart e Find You que aqui se descrevem, sao acessorios de moda equipados
com sensores que lhes ddo a capacidade de monitorizar em tempo real o ser humano ou
ajudar na interacdo com o espaco envolvente. Acreditamos que os dados sobre o corpo,
capturados através da computacao vestivel, sdo dados de intimidade e devem ser pensados
como uma nova forma de expressdo e de extensdo da subjetividade do individuo
contemporaneo.

Do que nos foi dado estudar, podemos concluir que estes quatro exemplos de wearables,

uma vez implementados certamente irdo contribuir para que o ser humano viva melhor.

Fig. 90 - Variante do modelo Tempus, XVIII Bienal de Cerveira (2015).
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CAPITULO 4 | REFLEXAO SOBRE O PERCURSO REALIZADO



EXPLORANDO E-MATERIAIS NA CONSTRUGAO DE UM NOVO DESIGN DA MODA
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CAPITULO 4 | REFLEXAO SOBRE O PERCURSO REALIZADO

“De vestido digital a costura de controle remoto, a moda techno expde-se como uma interface
revolucionaria entre moda contemporanea e tecnologia. Camaras wearable, comunicadores sem
fio, [...] e bordados eletrdnicos podem parecer coisas de ficcdo cientifica, mas sdo dispositivos
reais utilizados para revolucionar o significado e a fun¢cdo da moda para sempre. Neste momento,
as equipas de farmacéuticos, fisicos, estilistas e engenheiros preocupam-se em criar o futuro da
alta tecnologia aplicada a moda. As roupas de amanha vado contribuir para uma boa aparéncia e
para nos sentirmos bem: elas terdo uma inteligéncia propria.” 123 (Quinn, 2002: 1).

Ao longo da nossa tese, foi feita referéncia a um conjunto de projetos que poderdo ser
incluidos num tipo de moda, conhecida coletivamente como fashionable technology ou
moda tecnoldgica. As capacidades técnicas deste tipo de moda, resultam da integragao do
material eletrénico no téxtil ou mais recentemente acoplado no processo de impressdao em
3D (ver “Caress of Gaze”, Fig.36).

Todos estes sistemas sdo ativados por sensores que respondem a software de
reconhecimento de voz, temperatura, movimento do corpo e mais recentemente a fatores
psicolégicos que abarcam sentimentos de medo, excita¢do e raiva. E esta nova moda
tecnoldgica, com um novo potencial que pode ter profundas implicagdes para as nossas
experiéncias do corpo e da mente, para as nossas habilidades de comunicagao, cuidados
de saude e estilos de vida e também para inovar materiais tradicionais e reavivar o
artesanato.

Porque o futuro da moda caminha lado a lado com o futuro da tecnologia, o nosso estudo
podera ser um importante meio para entender a dinamica que envolve as novas
abordagens a fashionable technology como forma artistica, potenciadora de capacidades
criativas e inventora de outros mundos e de outras realidades.

Neste capitulo, vamos refletir sobre o nosso percurso de estudo, descrever procedimentos

seguidos e analisar os resultados, em sintonia com as questdes de investigagao formuladas.
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Motivada pela novidade dos wearable computers, iniciei o0 meu percurso com um plano
para investigar a tematica abordada nesta tese, fiz uma revisdo tedrica com preocupacao
de consulta bibliogréfica recente e trabalho experimental para desenvolvimento dos
protdtipos ja referidos.

A tematica abordada teve como base as questdes de investigacdo e os objetivos
apresentados no capitulo introdugao, que se fundamentam como partes confluentes para
o conhecimento sobre as atuais teorias relativas a comunica¢do interativa, corpo
biocibernético, téxteis de uso técnico, as capacidades criativas dos elementos eletrdnicos
como matéria-prima para o Design da moda e uma breve abordagem ao que hoje se chama

de “New Craft”.

4.1.1 Técnicas de Prototipagem
Sendo a prototipagem geralmente orientada a sistemas funcionais muito complexos e de
grandes dimensdes, consideramos pertinente abordar aqui de forma resumida, a
problematica da prototipagem, visto entendermos serem protoétipos as varias experiéncias
resultantes do percurso de criagdo de uma interface interativa, desde a concegao a
implementagdo e exposicao do artefacto considerado final (é exemplo, as duas versées do
artefacto Tempus).
Neste sentido estamos de acordo com Preece (2004) quando afirma que a prototipagem
ajuda os designers a tomarem decisdes, recolhendo informagdes dos utilizadores em
relacdo a:

e Funcionalidade necessaria do sistema;

e Sequéncia de operacgoes;

e Apoio as necessidades dos utilizadores:

e Representagdes obrigatdrias;

e “Look and feel” da interface.
Garantir que um sistema proposto tem a funcionalidade necessaria para as tarefas que os
utilizadores pretendem realizar é uma parte importante dos requisitos de recolha e analise

de tarefas de um sistema interativo.
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O mesmo autor apresenta diferentes tipos de protétipos que permitem obter diferentes

tipos de informagao. Prototipagem por:

Animagdo de requisitos - sdo demonstrados possiveis requisitos (geralmente
funcionais) que podem ser apreciados pelos utilizadores;

Prototipagem rapida - é usada para recolher informagdes sobre os requisitos e
sobre a adequacdo dos projetos. Na prototipagem rapida, o protdtipo ndo é
utilizado no produto final, embora seja um recurso importante durante o
desenvolvimento do projeto;

Prototipagem incremental - permite que sistemas de grande porte sejam
instalados por etapas;

Protétipo completo - como o nome sugere, contém a funcionalidade completa,
embora com menor desempenho;

Um protdétipo horizontal - mostra a interface do utilizador, mas ndo tem nenhuma
funcionalidade por detras dos sensores;

Um protétipo vertical, contém todas as funcionalidades de alto e baixo nivel de
uma parte restrita de um sistema;

Prototipagem de video de alta-fidelidade - parece tdo préximo quanto possivel da
interface final;

Prototipagem de baixa fidelidade - envolve o uso de materiais que estdao mais longe
da versdo final, que tendem a ser mais baratos e que permitem um
desenvolvimento mais rdpido;

Prototipagem Chauffeured - envolve o utilizador enquanto um membro da equipa,
testa se a interface atende as necessidades do utilizador;

Prototipagem Magico de OZ - envolve um terceiro elemento que interage com o

utilizador sem que este tenha conhecimento do mesmo.

Segundo Preece (2004) adapta-se o uso de diferentes tipos de protétipos, aos diferentes

estagios de um projeto interativo.

No caso concreto dos artefactos artisticos apresentados nesta tese, o percurso de

desenvolvimento dos prototipos, foi o seguinte:

Iniciamos o trabalho com uma prototipagem rdpida — para reconhecimento das
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carateristicas dos materiais eletrénicos de acordo com os requisitos do projeto, esta
fase terminou com uma proposta de um design Unico para o projeto inicial;
e Prosseguimos para uma animagao de requisitos - onde foram testadas as
funcionalidades apreciadas pelos utilizadores;
e Termindmos com um protétipo completo onde os sistemas apresentam o
desempenho previsto.
Para auxiliar o desenvolvimento dos projetos de producdo criativa sob a forma de
artefactos artesanais interativos, artefactos vestiveis interativos e monitores de saude e
ambiente, adotamos uma metodologia de investigacdo que se tornou fundamental na fase
de criacdo e nos ciclos de reflexdo. Na visdo inicial (theoria) foram projetadas as ideias e
conceitos, desenhado a narrativa e planeado a experiéncia humana em cada narrativa, o
gue deu origem a esquicos e desenhos informais, de caminhos tangiveis e potencialidades

criativas.

Fig. 91 - Projeto grdfico para Obidos/Oppidum (1€ versdo).
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O processo de experimentacdo das tecnologias e dos materiais (praxis) aconteceu em
varias fases. Numa primeira fase simuldmos os sistemas em projeto recorrendo a pontas
de teste e aos materiais eletrdnicos fisicos. Planeou-se a experiéncia humana em cada
evento da narrativa levando em linha de conta, aspetos importantes da natureza humana
ao nivel dos estimulos, da atencdo, de conhecimentos e competéncias de areas como a
psicologia percetiva, ciéncia da cognicdao, desenho ambiental, haptica, desenho de

conteudos informativos, regras de design de intera¢do, entre outros.

Fig. 92 - Simulagdo de circuitos.

Em relacdo ao design de interagdo, primeiro procurdamos compreender os requisitos de
cada artefacto consultando produtos semelhantes, sites de fornecedores, fichas técnicas
de microprocessadores, sensores e atuadores, seguiu-se a analise aos sistemas existentes
de forma a descobrir os problemas e limitacdes dos modelos em estudo. Nesta fase nao foi
detetado nenhum problema nos sistemas implantados.

Hoje percebemos que o percurso da criacdo artistica, na fase de desenvolvimento de um

artefacto, poderd envolver uma variedade de representacbes — a que chamamos
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protoétipos - até chegar a um produto final adequado, aquele que é bem integrado e ao
gual temos acesso nos catdlogos e redes sociais. Marcos (2012) chama a estes momentos
do percurso de Meditagao Estética: momentos de contemplagdo onde é revisitada a visao
seminal a luz das decisdes tomadas durante o desenho e desenvolvimento do artefacto,
identificando-se dois vetores: Apreensdao Estética, processo de reflexdo com vista a
concegao e a integragao de caracteristicas no artefacto que eventualmente proporcionem
uma experiéncia de prazer, significagdo e satisfacdo, provenientes especificamente de
manifestagdes e estimulos sensoriais gerados a partir do artefacto por via da sua forma,
cor, imersdo sensorial, som, textura, design ou ritmo, entre outros; Inovagao Tecnoldgica:
processo de reflexdo com vista a concegdao e integracdo de aspetos inovadores na
remodelagao, utilizagdo, combinacdo e exploragdao da tecnologia digital que forma e
concretiza o artefacto.

Do nosso percurso experimental fazem parte artefactos que, durante a fase de
desenvolvimento foram sujeitos a uma meditacdo estética, resultando deste processo a
identificagdo de elementos e situagdes que justificavam uma reformulagao e que levaram
a implantagdao de novos modelos do artefacto, concretamente foram os artefactos
Obidos/Oppidum, Tempus e E-To Heart.

- No caso de Obidos/Oppidum o primeiro projeto concebido em esquico
na Fig. 89, revelou problemas a dois niveis: ao nivel do comprimento do fio condutor
utilizado - grande distancia entre o microprocessador, sensores e atuadores; e ao nivel do
numero de LED’s, este projeto apresentava 17 LED’s. Apds leituras e experimentagdes,
percebi que para um Unico processador o nimero maximo sdo 10 LED’s. Solucionado este
problema, o segundo artefacto foi implementado com sucesso, tendo sido elemento
participante na exposi¢ao que ocorreu em Silves, por ocasido do Il Retiro Doutoral (Fig. 89).
- O vestido interativo Tempus surge numa primeira versdao apresentada na Artech
Internacional (2015) em imagem na Fig. 68, foi revisitado ao nivel do melhoramento
estético e tecnoldgico (som), implantado com sucesso como artefacto final e exposto na
XVl Bienal de Cerveira (2015).

- A luva interativa E-To Heart sofreu alteracdes ao nivel funcional e estético, a primeira

versdo foi apresentada ao publico sob a forma de uma pulseira em plastico rijo, de cor
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preta, que suportava o sistema e que apds o uso mostrou ser incomoda; foi melhorada ao

nivel das caracteristicas estéticas e conceptuais — surge agora sob a forma de um acessoério

de moda verde; o sistema nao foi alterado.

Fig. 93 - E-To Heart, primeira e sequnda versdo.

Apds a fase de meditacdo estética, com todos os avancos e recuos atrds mencionados,

passdmos ao desenho do sistema abarcando todos os seus componentes, para

concretizacdo dos artefactos finais.

Realizdmos uma anadlise a programacao, integracdo de tecnologias e implementacao final

do artefacto como obra terminada, considerando os principios de Design de Interagao com

aplicabilidade a Fashionable Technology apontados pelos autores Preece (1994) e que a

seguir se descrevem:

O processo de implementacdo do artefacto implicou a participacdo ativa de
utilizadores no processo de design, feita de forma abrangente com experimentacao
sempre que a situacdo o justificava, obrigatoriamente para definir caminhos de
sucesso ao longo do percurso, nos diferentes momentos da metodologia de
investigagao utilizada;

Preocupamo-nos com a reducdo da carga cognitiva, para que a interacao
utilizador/artefacto acontecesse de forma intuitiva. Em cada artefacto
consideramos varias alternativas com mais ou menos carga cognitiva para uma
dada interacao, tendo-se optado sempre, pela alternativa que apresentava menos

carga cognitiva;

No que se refere ao design de interagao, os artefactos foram implementados considerando

o design de uma forma holistica. Nos artefactos, a forma como a interface comunica
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fisicamente com os utilizadores (Holistic Design) é baseada na atencao, focada na aparéncia
visual da interface e do seu comportamento Preece (1994).
Fazemos alusdo a caracteristicas do Sistema Humano de Processamento de Informacao, no

Anexo IV — Complementos de pesquisa.

4.1.2 Avaliagao da Usabilidade da interface dos Artefactos Artisticos Vestiveis

Pensamos que é de considerar a abordagem a temdtica da avaliacdo da usabilidade da
interface dos artefactos artisticos vestiveis, visto ser um elemento importante na forma de
apreensdao dos didlogos estéticos, definindo-se de forma global, como a facilidade de
utilizacdo do sistema em interacdo com o utilizador. Segundo Preece (1994), qualquer
sistema interativo, concebido para ser usado por seres humanos deve ser util, conter
fungdes que as pessoas realmente necessitem, facil e agradavel de usar, e nods
acrescentamos: de percegao facil e imediata. As caracteristicas de usabilidade que
consideramos nos sistemas interativos implementados, formam:

e Capacidade de aprendizagem - tempo e esforco requerido para alcangar um
determinado nivel de desempenho de uso (também descrito como “facilidade de
aprendizagem”);

e As tarefas realizadas pelos utilizadores experientes - a velocidade de execucdo da
tarefa e os erros cometidos (também descrito como “facilidade de utilizacdao”);

e Flexibilidade na medida em que o sistema pode acomodar mudancas nas tarefas,
ambientes e utilizadores;

e Gerar uma atitude positiva nos utilizadores do sistema.

Nos artefactos artisticos de Fashionable Technology, o estudo da usabilidade foi realizado
utilizando a observagdo que incidiu em tarefas de benchmark, walkthroughs e simulagao
de uso. O estudo da usabilidade estd intimamente ligada ao processo de avaliagcdo do
design de interagdo, da indicagdes da satisfagao do utilizador e do desempenho global do
sistema. O resultado desta observagdo foi considerado no processo de desenvolvimento

do artefacto e documentado com imagens, a seguir:
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1. Design de Interagao
Os métodos de avaliacdo do design de interacdo utilizados foram classificados em quatro
grupos:
a. Observagdo do sistema e acompanhamento do utilizador;
b. Experimentacdo e avaliacdo do desempenho;
c. Recolha das opinides dos utilizadores e observadores;

d. Interpretagdao de acontecimentos.

Fig. 94 - No Design de Interagdo, foi considerada a opinido dos utilizadores e observadores.

2. Experiéncias e Tarefas de Benchmarking
Estas experiéncias permitiram manipular as varidveis associadas aos projetos e estudar os
seus efeitos. Os estudos-piloto sdo importantes para determinar se o delineamento
experimental é adequado. A engenharia de usabilidade é baseada numa forma de
experimentagao conhecida como tarefas de benchmark. Nos artefactos de FT, estas
experiéncias foram realizadas ao nivel da experimentac¢ao dos sistemas que interagem com
0 ambiente envolvente, concretamente na mudanca dos valores da temperatura, som e

luz.

Fig. 95 - Obidos/Oppidum, testes para controle das tarefas a realizar pelo utilizador.

3. Walkthroughs

Walkthroughs envolveu a construcao de tarefas cuidadosamente definidas a partir de uma

especificacdo do sistema. Determindmos exatamente a tarefa, o contexto em que seria
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realizada e os pressupostos sobre a populacdo de utilizadores. Percorremos a tarefa,

revisitdAmos as acdes necessarias para a sua realizacdo e fizemos a previsdo de qual o

comportamento mais provavel para a populacdo de utilizadores assim como os problemas

com que se iriam deparar.

Fig. 96 - Experiéncias e tarefas de benchmark, para determinar o delineamento experimental.

4.1.3 Planeamento da Exposi¢cao dos Artefactos

Foi feito o planeamento de forma a responder a todas as questdes relacionadas com a

montagem e exibicao dos artefactos no espaco fisico das seguintes galerias:
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3.

| Retiro Doutoral, Obidos, de 13 a 19 de julho de 2013, como resposta a tematica
“Intervencao na Diversidade Cultural”, apresentdmos a primeira versao incompleta,
do tapete interativo Obidos-Oppidum, um estagio no desenvolvimento do projeto
de experimentacdo e exploracdo dos materiais eletrénicos aplicados ao téxtil. Nao
se verificou o objetivo formulado para o artefacto, que se prendia com a capacidade
de comunicar novos discursos para o objeto tapete aproximando-o de uma obra de
arte contemporanea.

Il Retiro Doutoral, Silves, de 12 a 18 de julho de 2014, como resposta a tematica
“Poéticas Digitais em Al-Mut’amid”, concretizou-se com sucesso a exposicao do
artefacto “Tapete Interativo”, apresentando-se como obra de média-arte digital
integra, cujos discursos estéticos ja foram aqui apresentados.

ARTECH 2015. 7th International Conference on Digital Arts — Creating Digital e-
Motions, Obidos, Portugal, de 18 a 20 de marco de 2015, foi momento para
exposicdo do primeiro prototipo de Tempus, situacdo que demonstrou o insucesso
de alguns elementos do sistema interativo e a necessidade de alterar alguns

discursos estéticos.
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Il Retiro Doutoral, Vila Nova de Cerveira, de 25 a 31 de julho de 2015, em
simultdneo com a VXIII Bienal de Cerveira, alusivo a tematica “Olhar o passado,
construir o futuro”, foi espaco para exposicdo da versdo corrigida com sucesso, do
artefacto final Tempus.

Fashion-Tech, Concurso de Moda Tecnoldgica promovido pela British Council,
setembro de 2015, foi espaco para amostragem e participacdo no concurso com o
artefacto vestivel de média-arte digital EcoTechDress.

IV Retiro Doutoral, Lisboa, 18 a 23 de julho de 2016, foi oportunidade para divulgar
e expor o artefacto EcoTechDress, implementado com vista ao concurso de moda
tecnolégica Fashion-Tech. Pensamos ter atingido aqui, um estado de consciéncia
gue nos permite identificar as dificuldades ao nivel da exploracdo dos materiais
eletrénicos e encontrar a solugao nos conhecimentos adquiridos ao longo do
percurso que foi este programa de doutoramento.

Na web, nos sites https://industriacriativa.pt/maria-teresa-barradas-penacho

(Tempus, EcoTechDress, E-To Heart e Find You) e http://eexpor.recardi.com

/works/view/2965 (Tapete Interativo Obidos-oppidum).

Fig. 97 - Fashionable technology, exposi¢céo dos artefactos artisticos vestiveis.
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4.1.4 Dificuldades Enfrentadas
Ao longo do processo de aprendizagem vivemos um percurso de muito estudo e tempo de
experimentacao. Despendemos de muito esforco na descoberta de conceitos e
aprendizagem de habilidades totalmente novas e necessarias para a implementacao de
hardware, software, design de interacao e confecao fisica dos artefactos vestiveis.
Enfrentamos dificuldades ao nivel de:

1. Hardware:

a. Listar, catalogar e relacionar materiais eletrénicos — o contacto com a
novidade dos materiais forgou a um enorme trabalho de reconhecimento;

b. Desenho e implementacdo de circuitos interativos - trabalho de
experimentacdo levado a cabo apds muita pesquisa e trabalho pratico;

c. Equipamentos auxiliares - dominio do ferro de soldar, amperimetro, e
colagem a quente entre outros.

2. Software:

a. Arduino IDE e Processing - contam-se muitas horas de estudo e pratica para

dominar a programacao de artefactos.
3. Confegao fisica dos artefactos:

a. Conceber e coser um artefacto em téxtil, para que fique bem implantado
depois de pronto é um trabalho dificil; para se atingir a perfei¢ao, requer
conhecimentos de software especializado para a confecao de produtos de
moda e muito treino de costura a mao e a maquina.

Acredito que o esforco despendido na ultrapassagem destas dificuldades, foi certamente
uma oportunidade para aumentar a minha experiéncia, forcando-me a adquirir
um conhecimento mais profundo sobre a tematica em estudo. Pelo percurso que fiz, é
possivel afirmar que, as dificuldades ultrapassadas resultaram em inspiragdo, em

conhecimento e em inovagao.

4.1.5 LimitagOes Detetadas
Sob um ponto de vista global, identificdmos alguns problemas e limitagdes aos quais

demos resposta e que a seguir se descrevem:
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As dificuldades vividas na construcdo do tapete interativo “Obidos/Oppidum” (12
artefacto digital), coser metros de fio condutor e material eletrdnico, corrigir as
ligacdes uma apds a outra; trabalho terminado, aparentemente artefacto
implementado com sucesso; apds algumas horas, o sistema bloqueado. Esta
situagdo deveras incomoda, impediu o sucesso da exposicdo do artefacto no
primeiro Retiro Doutoral, Obidos 2013. A resolu¢do do problema foi motivo de
muita pesquisa e horas de experimentagao. Apos rever a bibliografia sobre o
vestido “Aurora” confecionado pela “Cut Circuit e aprofundar o estudo sobre o
método utilizado para ligagao dos LED’s, detetei o problema: maior nimero de leds
para a capacidade do microprocessador. Para tecnologia luminosa que controla um
grande numero de LED’s, existem técnicas especificas, tais como multiplexacao,
charlieplexagdéio ou o uso de acessorios, tais como registos de deslocamento e chips

extensores PWM.

Apesar da democratizagao da obra de Média-Arte Digital, ao nivel do acesso fisico
gue advém da interagao com o utilizador, publico em geral e meio ambiente, o
artefacto Tempus, confronta-se com a limitacdo de apenas poder ser usado por
utilizadores que apresentem as medidas do artefacto. Este problema parece ter
duas solugdes: primeira, durante a confecdo, que sejam produzidos diferentes
tamanhos do mesmo modelo; a segunda solugdo possivel, tem a ver com os
conceitos Slow Fashion e One-off, que refere a tendéncia para a personalizacdo em
massa e que apresentamos de forma mais pormenorizada no ponto sobre “A

Globalizagdo e Democratizagao da Moda”.

O que pode ser um problema, refere-se a pratica da técnica que é normalmente
utilizada para aplicar manualmente os materiais eletrénicos — microprocessadores,
sensores e atuadores, nos téxteis ou outros materiais flexiveis. E uma atividade que
faz parte de um mundo fascinante para os designers de moda, mas o processo
manual, muito lento, caro e fragil, trava a sua criatividade. Este problema podera

ter uma solugdo viavel, quando for comercializada a maquina de bordar ZSK, da
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GREIZ, que apresenta capacidades para automatizar a ligacdo entre o processo de

engenharia da luz e o téxtil. Até a sua comercializacdo o problema mantém-se.

Ainda sobre as limitacdes dos materiais eletronicos para wearables, queremos
registar que, embora os fabricantes da marca LilyPad Arduino e Adafruit afirmem
gue estes materiais podem ser lavados a mdo ou a maquina num programa suave
e a baixas temperaturas, pelo processo de experimentacdo posso afirmar que é
possivel lavar a mao, mas com alguns cuidados. Apds lavagem, deve-se proceder a
secagem com muito cuidado sendo de registar que apds algumas lavagens alguns
materiais interrompem o sistema, situacdo muitas vezes provocada pela prdépria
linha condutora. Esta limitacdo identificada como um problema, certamente sera
motivo de estudo pelos fornecedores e a sua resolucdo fard parte da evolucao

destes materiais para um futuro com sucesso.

. . .. s A . -124
Fig. 98 - Linha condutora usada para coser os materiais eletronicos ao téxtil=".

4.1.6 Andlise Comparativa entre Tempus e The Crying Dress

Neste ponto, pretendemos fazer uma comparagao entre os modelos de vestidos interativos

Tempus e The Crying Dress, salientar os aspetos concordantes e discordantes e fazer o

ponto da situacao em relacdo a nossa prestacao.

" Reimpresso de: https://www.adafruit.com/products/640.
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The Crying Dress foi concebido e implantado por Hannah Perner-Wilson e Mika Satomi e
apresentado em Viena, Austria em julho de 2012. O vestido TCD é descrito pelos seus
criadores como uma situacdo imaginada, trata-se de um vestido eletrdnico requintado,
pensado para ser usado num funeral pela esposa do comissdrio que o encomendou. Criado
para o ano de 2028, foi inspirado na pratica generalizada de chorar como uma resposta a
morte, este artefacto tem um capacete que contém agua e que escorre para o vestido,
conceptualizando deste modo as ldgrimas de tristeza. A medida que a 4dgua escorre pelo
vestido e vai atingindo os circuitos bordados a mao, a resisténcia elétrica da agua é
traduzida em frequéncias audiveis, através de alto-falantes cosidos ao bordado. O vestido

chora. Outros componentes elétricos adicionais sao soldados e bordados a mao.

Fig. 99 - The Crying Dress'®, Mika et Hannah (2012) e Tempus (2014).
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Comparando The Crying Dress e Tempus, em termos fisicos salta a vista a conceptualizagao,
gue parece ser bastante forte em ambos, mas discordante, enquanto TCD é nitidamente
um vestido triste, o téxtil parece ser o algoddo que frequentemente é visto em roupas que
simbolizam o luto, as mangas compridas e a decoracdo com penas junto ao pescoco,
lembra o conceito sob o qual foi produzido — vestido de funeral, requintado e tecnolégico.
Tempus é um vestido para ser usado por jovens da chamada geracdo C, que optem por uma
nova expressao da identidade, identificando-se com o movimento transhumanista da
cultural pés-moderna.

Em relagdo aos materiais eletronicos, no primeiro estdao invisiveis, escondem-se e
misturam-se com o bordado de cor prateada, feito a mdo. Tempus mostra-nos os
componentes, as ligacdes e os subsistemas. Como nos é dado ver pela descrigao do
processo de confecdo de TCD, podemos concluir que em ambos foram utilizados o mesmo
tipo de componentes eletrdnicos, e as ligagdes e subsistemas implementados de acordo os
principios cientificos para utilizagdo destes materiais. Registamos uma diferenca
significativa de realce, enquanto no vestido Tempus cada subsistema surge com uma
funcdo independente, no vestido TCD, os subsistemas sdo partes de um sistema global que
é o vestido total.

Comparando a complexidade da computagao fisica, em Tempus foram implantados
subsistemas interativos simples, baseados na acdo/reacdo direta; pelo que nos é dado ver,
TCD nado tem interagdo, o vestido simplesmente simula o choro com a agua que corre do
capacete, num processo dinamico, mas nao interativo.

Fazendo o ponto da situagdo em relagdo a nossa prestagdao, reconhecemos que a
manuteng¢do do sistema como um todo é crucial no desenvolvimento de um produto
acabado e bem integrado. De muita importancia é também o caminho percorrido, as
aprendizagens resultantes da vivéncia das experiéncias e dificuldades ultrapassadas apds
cada projeto implementado, que revertem em conhecimento adquirido. A capacidade de
trabalhar bem todas as areas de um artefacto interativo vestivel, é uma habilidade que

pretendo desenvolver de forma aprofundada, fora desta experiéncia.
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Neste ponto de reflexao sobre o percurso realizado, procuramos destacar os aspetos mais
relevantes, organizando-os de forma a responderem as questdes de investigacao
apresentadas no capitulo 1, formuladas para o objeto de estudo “explorando e-materiais
na construgao de um novo design de moda”.

A explanagao tematica foca trés pontos que serviram de suporte a nossa analise: artefactos
vestiveis como extensdes do corpo, potencialidades criativas dos e-materiais aplicados
design da moda e de que forma os e-materiais poderao reativar o interesse pelos bordados

tradicionais.

4.2.1 Artefactos vestiveis como extensdes do corpo

Os cinco artefactos aqui apresentados foram projetados para maximizar o potencial do
corpo, interagindo com o utilizador e com o ambiente envolvente. A tecnologia wearable
programada e embutida no téxtil sintético de cor preta (T) e téxteis usados (ETD),
da-lhes o potencial para equipar o corpo com novas competéncias fisicas, psicologicas e
intelectuais, ao nivel da audicdo de sons, da visdo de luz e cor, sentir a temperatura
ambiente, responder ao movimento de uma parte do corpo ou reagir a um batimento
fisioldgico — E-To Heart. Estes artefactos vestiveis, fornecem maneiras de ajudar as pessoas,
valorizando os seus interesses/aspiracdes e os meios para transformar as experiéncias
guotidianas, contribuindo para o bem-estar do ser humano.

Do trabalho experimental do qual resultou a implementagdo dos artefactos enunciados,
somos levados a reconhecer as potencialidades das novas tecnologias, quando aplicadas
nas roupas que vestimos constatamos a sua influéncia sobre o nosso comportamento,
sobre o corpo humano que passa a mediar a nossa relacdo com o espaco e objetos
envolventes, forgando-nos a repensar um novo estatuto para o corpo, num ambiente
tecnoldgico, onde a habilidade dos sentidos humanos é ampliada e propiciada.

Neste sentido, o que temos vindo a chamar de fashionable technology, apresenta-se como
um novo estilo de moda mais contemporanea, com potencial para se transformar numa

extensdo do corpo, com uma nova consciéncia das potencialidades inerentes as praticas
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onde se envolve, consigo proprio ou com o ambiente adquirindo um novo significado,
ampliando as suas percegdes e criando um novo mundo, o seu. Este tipo de moda
vanguardista, recorre a tecnologia de ponta (nomeadamente a impressdo em 3D
multimateriais compdsitos) e a avancgos cientificos (ao nivel da nanotecnologia), para
ocupar um lugar visionario e refletir o futuro, na medida em que o presente explora a
possibilidade de atribuir a moda capacidades emocionais, ou materializar-se a partir de
novos materiais téxteis bacterianos.

Ao longo do nosso estudo, certificamo-nos que o corpo do séc. XXI funciona como
elemento de coesdao numa cadeia de relacGes: arte e vida, vida e sociedade, sociedade e
meio. Investigdmos as possibilidades do corpo como expressao de identidade e concluimos
qgue atualmente emergem novas identidades e fragmentagdes, num individuo que recebe
influéncias das diversas paisagens culturais de classe, do género, da sexualidade, da etnia,
da raca e também das diversas nacionalidades e transformacdes, que mudam as nossas
identidades pessoais e abalam a ideia de sujeitos integrados que atualmente temos de nds
proprios. O homem estd a tornar-se num sujeito fragmentado, composto ndao de uma
Unica, mas de varias identidades, sendo obrigado a confrontar-se com uma multiplicidade
de identidades possiveis, com as quais se pode identificar, nem que seja temporariamente.
Do nosso trabalho concluimos que, a multiplicidade de identidades se devem a globalizagao
gue acontece pela compressao de distancias e escalas temporais, numa tendéncia para o
pods-moderno global, para uma fragmentagdo de codigos culturais, para a multiplicidade de
estilos, com énfase no efémero, no flutuante, no descontinuado, na diferenca e no
pluralismo cultural.

O corpo como interface, foi outro ponto forte do nosso estudo. Pela nossa reflexao,
podemos afirmar, que o corpo se tornou uma das tematicas mais importantes da cultura
contemporanea. O nosso trabalho experimental incidiu sobre um corpo enquanto
expansdo enunciativa diante da cultura tecnoldgica, que deixa de ser limite, emerge como
meio/objeto/instrumento na criagdo de sistemas interativos. “Do corpo nascem e se
propagam as significacdes que fundamentam a existéncia individual e coletiva; ele é o eixo
da relagao com o mundo, o lugar e o tempo nos quais a existéncia toma forma através da

fisionomia singular de um autor” (Le Breton, 2010: 7). A fashionable technology concebe e
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implementa uma nova expressividade ao corpo, adiciona-lhe capacidades e altera a
expressdo imagética dos corpos, possibilitando-nos um repensar do corpo como
instrumento poético. Este corpo de pessoas reais, aparelhado tecnologicamente de
maneiras extraordinarias, veste hoje a moda que podera evoluir para formas inimaginaveis.
Esta moda que promove e incita o transhumanismo, movimento que num futuro préximo,
podera servir para que melhor nos adaptemos ao momento em que vivemos. Tudo indica
gue essa simbiose corpo e tecnologia ajudar-nos-a a aperfeicoar e a explorar as nossas
capacidades intelectuais e fisicas, para além do que os humanos sao naturalmente capazes.
Ocorre-nos aqui mencionar o conceito de ciborgue, ser transumano que mantém um corpo
biolégico ao qual se fazem aderir dispositivos tecnoldgicos para reparar ou superar
deficiéncias fisicas e mentais.

Estamos certos de que o ser humano estd imerso numa era pds-bioldgica a que chama pds-
humana. Tudo indica que dessa pds-humanidade podera emergir uma cultura cibernética
ainda em embrido, mas potencialmente indiciadora de uma nova era para o corpo

aparelhado.

4.2.2 Potencialidades criativas dos e-materiais quando aplicados ao design da moda

Em reflexdao do que nos foi dado estudar podemos concluir que a fashionable technology,
€ uma obra de arte digital. Articula-se a si mesma e ao seu ambiente, comunica projetando
outras realidades, dando lugar a criacao, a transmissdo, ao intercambio e a memorizacao
de informagdes em relagdo dialdgica, consistindo em operagdes nos dominios da
consensualidade que podem expandir-se, transformar-se, restringir-se ou desaparecer
com ou sem a manifestagao de novas operagoes.

Olhando os artefactos digitais que foram objeto de estudo, podemos conceptualiza-los
como convites a realidades do corpo ou do ambiente envolvente. O seu sentido pode ser
visto na sua capacidade de, mediante uma gramatica prdpria interativa (forma, textura,
cor, som, luz, movimento, etc.), estabelecerem didlogos conceptuais, processo
comunicativo que os leva a fazer parte do dominio cognitivo do utilizador, o que indicia um
claro deslocamento do sentido da arte para o sistema e como referimos no nosso texto,

ponto determinante do processo da arte digital. A interagdo com base na interface
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humano-maquina marca uma mudanga nas formas de comunicagdao baseada nas
estruturas narrativas préprias e sequenciais, numa cultura digital orientada para o visual,
sensorial e ndo-linear. Isto demonstra a potencialidade da tecnologia digital para superar
as fronteiras do puramente instrumental e se transformar em recurso do imaginario
criativo, para meios que se experimentam de forma cognitiva e sensorial.

Assim concluimos que a génese de toda a arte contemporanea, ao nivel da hibridagao
inorganica e arte digital, esta na interatividade, cujo desenvolvimento das potencialidades
do hipertexto ou escrita ndo-sequencial (hiperlinks), pela primeira vez proporcionou ao
utilizador a possibilidade de se situar no contexto da obra como parte integrante da
mesma, num processo de imersao no sistema interativo.

A partir deste ponto as interfaces apresentam-se como simuladores de inputs tacteis ou
corporais implicitos. Nos casos em estudo de fashionable technology sdao novas interfaces
gue vestimos que comecam a determinar os novos padrées de comportamento e uma
mudanga ao nivel do papel central do utilizador, cujas necessidades definem as linhas de
desenvolvimento para criar tecidos e materiais de moda - onde estao incluidos os materiais
eletrénicos wearable - e que sao reflexo movel de identidade, status e da cultura da época
contemporanea.

A interface humano-maquina, sempre localizadvel e translocal, estd relacionada a
interatividade que determina o grau de participagao, ou influéncia na forma e no conteudo
de um sistema computacional. Ao espago virtual soma-se um tempo simulado, que
confunde o tempo da maquina com o tempo do sujeito, ndao existe autonomamente uma
vez que estd vinculado ao tempo que o utilizador demora a controlar o sistema interativo.
Esse espdacio-temporal simulado e artificial pode ser entendido, como uma forma de
representacdo digital da realidade, j3 que emprega simbolos, signos e linguagens
audiovisuais, criadas como ferramentas para a comunicagdo e que simulam uma terceira
‘natureza’ constituida como cenario artificial.

Finalmente outra questdo determinante centra-se no conceito de traducdo. Do ponto de
vista da construgao técnica, a interface assume a fungao de traduzir e transmitir a
informacdo entre os sistemas conectados. Se as interfaces sdo necessarias para possibilitar

a interagdo entre dois ou mais sistemas organizados distintamente, as formas e as
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estruturas dos sistemas implicados, devem desenvolver um meio de comunicagao
inteligivel, mediante a tradugdo adequada. No caso concreto dos artefactos digitais que
concebemos e implementamos, no campo da fashionable technology, entende-se os
materiais fisicos como intermedidrios técnicos, que permitem estabelecer um didlogo
entre utilizadores. Sdo sistemas interativos - com a estruturacdo dependente de um
programa que acontece quando um recetor atua também como emissor e vice-versa - de
interagdo externa que consiste na interface humano-maquina, assim como nas formas
oferecidas pelo meio ambiente, cujos dados sdo processados pelo computador por
intermédio de diferentes interfaces.
Apresentam um nivel de Interagdo sinérgica, que se produz entre estados energéticos,
como em obras que reagem a mudanga do meio e Interagdo comunicativa ou interagao
cinética entre pessoas e entre pessoas e objetos. Em qualquer dos casos, o ambiente ou
contexto da obra é determinante. A introdugdao do elemento contexto no processo de
interacdo coloca em evidéncia a sua condicdo como fator influente no processo de
comunicagado. O limite ou a abrangéncia da interagao esta diretamente relacionado com o
limite ou abrangéncia ‘informacional’ do contexto interativo.
O vestido interativo EcoTechDress mostra-se como um protdtipo que nos permite
referenciar algumas premissas essenciais para o futuro da moda que, tudo indica que seja
wearable. Neste protdtipo os fatores essenciais no design de moda - o corpo como primeira
interface do mundo; a sustentabilidade como objetivo prioritario para a humanidade que
luta e implementa uma melhoria das atitudes em relacdo ao ambiente; e a capacidade de
influenciar as escolhas que caracteriza a moda e que recoloca as necessidades e aspiracdes
do consumidor - objetivam-se de forma concreta e estruturada, neste protétipo que
pretende integrar o artesanato téxtil numa moda que se pretende ética.
Para o futuro wearable, a drea da salde serd também uma tendéncia a explorar. Estd em
foco o estudo e desenvolvimento de wearables que contribuam para informar e
monitorizar sinais vitais ou intervir na medicagao do ser humano:

e As grandes empresas olham para o mundo dos jogos, da musica e do

entretenimento, como possivel ligagao. Estudos apontam alguns caminhos para a
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implementacdo e o sucesso, que passam pela novidade, recompensa, incentivos,
percecao e flexibilidade;

e Os autocolantes da MC10 ja aqui referidos, chegam ao utilizador sob a forma de
computadores em adesivo autocolante, com antenas sem fio, sensores de
temperatura e capacidades para uma monitorizagdo constante de sinais de saude;

e Os téxteis regenerativos, desenvolvidos para fornecer vitaminas e medicamentos
através da pele do utilizador (ver anexo Il | complemento de estudo sobre “TUT —
téxteis de uso técnico”);

e Tecnologia robdtica usada para produzir pecas de vestudrio que proporcionam fontes

adicionais de forga, apoio dos movimentos e aumento do desempenho

(ver anexo Il | complemento de estudo sobre “TUT — téxteis de uso técnico”).

Sob o ponto de vista da investigacdo desta tematica com aplicacdo a area da salde, de
modo a refletir na relagdo corpo/materiais eletronicos numa perspetiva humano 100%
saudavel e pds-humano, concebemos e implementamos os objetos E-To Heart e Find You
apresentados no capitulo 3; sdo acessorios com sensores que lhes dao a capacidade de
monitorizar em tempo real a salde do paciente e ajudar na interacdo com o espaco

envolvente, respetivamente.

4.2.3 Materiais Eletrénicos aplicados aos bordados tradicionais.

Hoje as comunidades de artesdos que trabalham com microprocessadores, sensores e
atuadores, prosperaram no ambiente virtual da internet, que se tornou uma ferramenta
indispensavel para as industrias criativas. E através da consulta de sites e féruns, que os
artesdos encontram desde fichas de dados, catdlogos de fornecedores, descricdes de
praticas experimentais até apoio a educacdo. A forte capacidade dos designers para criar
novas ferramentas de forma transversal, intensificam cada vez mais a procura destes sites,
havendo dois que se destacam pela flexibilidade, clareza, qualidade e diversidade dos

127

materiais que pdem a disposicio, sdo a Sparkfun'*® e a Adafruit'?’. Os materiais eletrénicos

174



CAP. 4 | 4.2 Reflexao

apresentam a capacidade de interacdo, quando aplicados ao artesanato téxtil, contribuem
para uma experiéncia desconstruida numa sequéncia de estimulos visuais e sonoros que
transportam o utilizador para uma fusao dos saberes artesanais dos bordados tradicionais
e a contemporaneidade dos e-materiais. Consciente do impacto da revolugao digital na
mudanca do artesanato que é concebido e produzido hoje, revisitdmos o artesanato
tradicional em Olho Marinho, Obidos, com as Artesds Bordadeiras, num processo de
intervengdo e transformagdo do artesanato téxtil, em obra de arte contemporanea com
funcdes estéticas, como pode ser confirmado pela apresentacdo do artefacto artistico

digital, tapete interativo Obidos/Oppidum.

4.2.4 Consideragdes Finais

O capitulo quatro relativo a analise de resultados esta dividido em dois subcapitulos:
metodologia e andlise de varidveis. Neste espa¢o abordamos a metodologia que utilizamos
no nosso trabalho experimental e refletimos sobre as varidveis observadas e os resultados
obtidos, apoiando-nos na base tedrica das referéncias consultadas.

Consideramos assim, concretizada a tese inicialmente proposta, em que nos propunhamos
explorar os e-materiais na construcdao de um novo Design da Moda. Trabalho que se foi
desenvolvendo e sedimentando ao longo dum programa de aprendizagem e

experimentagao que foi o percurso do meu doutoramento, materializando-se nos cinco

artefactos artisticos apresentados no capitulo 3 e que culmina nesta tese.

Fig. 100 - Exposicdo dos artefactos "Tempus" e “Find You”, XVIII Bienal de Cerveira (2015).

175



176



CAPITULO 5 | CONCLUSOES E FUTURA INVESTIGACAQO



EXPLORANDO E-MATERIAIS NA CONSTRUGAO DE UM NOVO DESIGN DA MODA

178



CAPITULO 5 | CONCLUSOES E FUTURA INVESTIGACAO

Ao longo deste trabalho, concebemos e implantamos cinco protétipos de artefactos
artisticos em téxtil, que denomindmos de “TAPATE INTERATIVO OBIDOS/OPPIDUM”,
“TEMPUS”, “ECOTECHDRESS”, “E-TO HEART” e “FIND YOU”. Pretendemos com a
implantagao dos protétipos refletir sobre, de que forma os artefactos vestiveis sao
extensdes do préprio corpo, exploramos os e-materiais para detetar potencialidades
criativas quando aplicados ao Design da Moda e como estratégia para reavivar os bordados
tradicionais.

Com base na reflexdo do percurso realizado poder-se-a concluir que a moda sempre
refletiu mudangas sociais, estratégias econdmicas e assuntos politicos. Continuara a fazé-
lo no futuro, mas de uma forma diferente. Sob a influéncia da uma cultura digital e de
convergéncia, numa era em que o tempo e 0 espago sao minimizados perante o efeito da
globalizagao, a moda surge mais diversificada e multifacetada, impulsionada pela evolugao
tecnolégica e pelo conhecimento interdisciplinar de dareas como a engenharia(s),
biotecnologia ou outras necessarias a investigacdo cientifica, potenciadoras do impacto
sobre a forma como o vestuario é concebido, usado e experienciado.

Os materiais eletronicos aplicados ao design da moda, inovam na forma como apresentam
a informagao, transformam os corpos em interfaces, sao determinantes de novos padrdes
de comportamento, contribuindo para alteragdes nas atitudes e preferéncia do
consumidor.

A atitude do consumidor de fashionable technology é determinada por fatores estéticos,
de conforto ou de silhueta que implementam uma nova expressividade ao corpo alterando
a expressao imagética, e possibilitam um repensar do corpo como instrumento poético,
possuidor de capacidades e novas competéncias fisicas (sensoriais, movimento e superficie
- interior e exterior - do corpo), intelectuais (valorizando os interesses e aspiracdes) e
psicolégicas (fornecendo os meios para transformar as experiéncias quotidianas,
contribuindo para o bem-estar do ser humano). Nesta ambiéncia o corpo funciona como

elemento mediador e de coesdo entre arte, vida, sociedade e meio; amplia as percegdes,

179



reflete novas expressdes de identidade e fragmentagdes resultantes das influéncias das
diversas paisagens culturais influencidveis para o ser humano; descobre-se como expansao
enunciativa tecnoldgica e emerge como meio/objeto/instrumento sendo imprescindivel na
implementacdo dos sistemas de arte contemporanea interativa. O corpo aparelhado
tecnologicamente pela moda, caminha para uma era pds-biolégica/pds-humana,
promovendo e incitando o transumanismo.

O Design da moda tecnoldgica é arte contemporanea interativa. Articula-se com o meio,
comunica mediante linguagens polivalentes interativas, estabelece didlogos conceptuais,
adquire novas funcionalidades, revela-se desafiador no tragado do imaginario criativo e
indicia um deslocamento dos artefactos vestiveis para o sistema artistico interativo, partes
de uma cultura digital orientada para o visual, sensorial e nao-linear, onde o utilizador que
veste a moda, se situa vivendo o contexto da obra de arte. A forma como nos vestimos sera
radicalmente diferente no futuro. O caminho é longo, com muitos cruzamentos ao nivel da
criatividade, protegdo e inovagdo. A criatividade, linha mestra para o design da moda, é
explorada no artefacto vestivel desde que nasce - na fase do desenho do conceito, da
narrativa, da experiéncia — na forma como é implantada - as superficies eletrdnicas
apresentam capacidades para imitar a aparéncia de uma variedade de materiais, texturas,
cores e motivos - até a fase final, caminhando-se para a autodestruigdo.

Ainovagado é explorada ao nivel dos TUT - Téxteis de Uso Técnico através da introdugao de
novos materiais, projetados para absorver o impacto, reconfigurar as superficies, a
temperatura ou revitalizar o corpo. A protegao é outro caminho que demarca o futuro da
moda que sera maxima em desempenho. As linhas de exploragdao das fontes de energia
wearable - estdo nos tecidos e materiais fotovoltaicos que geram energia quando expostos
aluz; na energia solar e electroestatica em que partes tecnolégicas integradas emitem ides
positivos e negativos; energia cinética despendida pelo utente através do movimento é
reconvertida; e energia térmica cujas linhas de investigagao incidem no aproveitamento do
calor do corpo. E prioritario inovar no desenvolvimento da tecnologia wearable e das
técnicas necessarias para incorporar os materiais eletrénicos no tecido.

Ao nivel do artesanato, os materiais eletrénicos alavancam concec¢bes e técnicas que

promovem a variedade e a personalizacdo, focando-se na comunicacdo em rede como
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plataforma para o didlogo e divulgacdo. A revolucdo digital oferece a chance de superar
limitacdes tradicionais no processo de producdo, muda a forma como o artesanato é
concebido e produzido hoje, intervindo, revisitando-o, contextualizando-o no tempo atual
e transformando-o em obra de arte contemporanea com funcdes mais estéticas que
praticas, transformando o artesdo em artista original e inovador.

O processo experimental de concecao e implementacgdo dos artefactos, foi essencial para
delinearam as conclusdes que aqui se apresentam e que constituem o principal contributo
desta tese de doutoramento, no que respeita a novas abordagens tanto ao design da moda
tecnolégica como ao artesanato num processo de multiplicidade de linguagens e didlogos
entre a tradigdo e a inovagao, que alids, é também, uma abordagem inovadora introduzida

neste trabalho.



O ciclo de trabalho que agora encerra, ndo se apresenta como definitivo, levantando duas
novas linhas para investigacao futura. A primeira mais imediata, acessivel e abrangente
incidira no prolongamento da experimentagao do cruzamento entre a tradicdo e a
tecnologia, ao nivel da transformag¢ao do artesanato tradicional em obra de arte
contemporanea. A segunda linha de pesquisa incide naquilo que é - segundo a nossa
perspetiva - uma das tematicas mais importantes da cultura contemporanea - o corpo - que
se apresenta como meio para uma interface que ¢é projeto de arte e usa
imprescindivelmente a tecnologia para se representar conceptual e artisticamente. No
futuro, consideramos investigar as possibilidades deste corpo como recipiente de
identidades, de discursos artisticos e culturais, mediador no cruzamento de disciplinas,
destinatario e testemunha das estratégias de sistema artisticos interativos, que se auto
revitaliza e auto expande, tanto ao nivel artistico interativo como das capacidades de

diagnodstico de saude.

Sistematizadas as principais conclusdes desta tese e apresentadas as linhas para uma
investigacao futura, podemos concluir que o nosso intento inicial chegou a bom porto e
acreditamos ter dado respostas bastantes satisfatdrias as hipdteses iniciais que nos

levaram ao desenvolvimento desse projeto.
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Anexo | | Complemento de pesquisa sobre: “Cronologia da Moda”

A palavra alfaiataria remonta ao século Xlll. O termo Moda como o conhecemos hoje,
surgiu no séc. XV com o Renascimento, periodo de transicdo entre a idade medieval e
moderna, entre os conceitos velhos e novos, religiosos e profanos, autoritarios e
individualistas, periodo das novas ideologias - humanismo, individualismo, naturalismo,
cosmopolitismo, nacionalismo e estadismo - das invengdes e dos descobrimentos na
geografia, nas ciéncias da natureza e nas ciéncias do espirito, da renovagdo nas letras e nas
artes (Grande Enciclopédia Portuguesa Brasileira, vol. 25: 84).

O Renascimento, periodo de crescente estabilidade politica e de expansdao econdmica da
Europa, foi indutor de novas mudancas culturais, entre as quais o vestuario. As pessoas
passaram a vestir-se segundo as influencias recebidas pelo seu meio social e cultural. Do
Oriente chegavam sedas, brocados, novas técnicas de tingimento, perfumes e joias. As
tunicas longas que cobriam o corpo da cabeca aos pés na idade média, foram substituidas
por silhuetas volumosas, espartilhos™*® e crinolinas'?, concebidas a partir de construcbes
complexas que necessitavam de conhecimentos tecnoldgicos para moldar e manter a

forma.

130

Fig. 101 - Leonora di Garzia di Toledo™ ™" (1555) e Henrique it (1540).

Em oposicdo ao Renascimento, surge o Barroco, uma estética que substitui a linha pelas
massas, o equilibrio pelo movimento, a cor uniforme pela policromia, tem um caracter

essencialmente dinamico, pelas suas curvas e contracurvas. Partiu das artes pldsticas,
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atingindo o seu apogeu entre os séculos XVII e XVIII. A arquitetura foi marcada pelo ondear
de curvas em elementos concavos nas naves e fachadas; na escultura, as figuras agitam as
suas vestes, em atitudes movimentadas, na pintura as linhas de perspetiva fogem fazendo
das paredes uma ilusdo e os tetos ascendem numa fuga vertiginosa onde colunas e
balaustres tocam nuvens teatrais (Grande Enciclopédia Portuguesa Brasileira, vol. 4: 296).
Na moda o rufo vai dando origem a golas e punhos elaborados com rendas, as roupas
femininas continuam volumosas, pesadas e luxuosamente decoradas; os trajes masculinos
passam a ser muito enfeitados: chapéus de abas largas e pluma, cabelos longos ou uso de
perucas, bermudas amplas sobre meias de seda coloridas com grandes lacos em renda,

sapatos com laco ou botas até ao joelho.

Fig. 102 - A moda no periodo Barroco™.

O Barroco tornou-se mais evidente com o estilo Rococ6é'™

, refletindo-se numa moda
luxuosa, caracterizada pela abundancia de formas e elementos decorativos: rendas,
arabescos, flores e lacos. O requinte era acentuado pelos tecidos de cetim, brocados e

rendas, principalmente em tons pastel.

Fig. 103 - A moda feminina no periodo Rococé: Madame de Pompadour134.
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A moda masculina no periodo Rococé, apresenta-se ricamente decorada com bordados,
fitas e rendas. Carateriza-se por casacos acima dos joelhos, coletes médio-compridos,

calcas até ao joelho sobre meias brancas.

Fig. 104 - Moda masculina no periodo Rococd™.

No Séc. XVII, a Franca passa a ditar a moda na Europa. Braga (2006), atribui a Luis XIV a
origem da moda. Rei de Franca, criador do luxo, do status e da sofisticacdo, deixou-nos
como heranca os perfumes, os sapatos de salto, a gastronomia, o champanhe, os saldes de
cabeleireiro e os primeiros criadores de alta costura. Surge a moda sazonal e foram criados

os primeiros jornais alusivos ao tema.

Fig. 105 - Rei Luis XIV*®.

Segundo Laver (1989), as novas linhas do pensamento resultantes das influéncias do
movimento cultural da elite intelectual europeia do século XVII, a que se chamou
iluminismo, marcam fundamentalmente o Século XVIIl. A imagem de Maria Antonieta,
arquiduquesa da Austria e rainha consorte de Franca e Navarra, estd extremamente
associada a este periodo, devido a sua contribuicdo nas mudancas do comportamento e
estilos da época. Pelas suas extravagancias pode ser considerada a maior mecenas cultural
deste periodo. As roupas femininas eram ainda mais volumosas, as saias pelo tornozelo e
muito estendidas lateralmente, sendo a parte de cima do corpo, afinada pelo uso de

espartilhos.

195



Fig. 106 - Rainha Maria Antonieta (1 779)137.

Sumptuosidade, luxo, beleza, glamour, ostentacdo sdao algumas palavras que definem a
moda no periodo que vai da década de 1880 até ao inicio da Primeira Guerra Mundial
(em 1914), conhecida como a Belle Epoque. A moda refletia a cidade da luz como mostra a

pintura de Toulouse-Lautrec, Paris era a capital do luxo.

Fig. 107 - Danga no Moulin Rouge, Henri de Toulouse-Lautrec (1890)138.

E no séc. XIX, periodo — das indUstrias, do comércio, dos bancos, do dinheiro e da burguesia
—em que o vestuario passa por transformacdes importantes que delinearam o caminho da
moda contemporanea, no que respeita a sua democratizacdo, sofisticacdao, diversidade e
processo de confe¢do que o torna mais elaborado. A histdria da moda deste século pode
ser resumida numa palavra: mudanca. A transformacao social altera radicalmente o modo
de ser e de pensar da sociedade, tendo o vestudrio uma fungdo muito importante na
comunicacdo semiética, transmitindo o papel e a posicao social de quem o vestia.

Os vestidos eram compostos por diversas pecas, todas com muito tecido e ornamentos. No
estilo alternativo™® é notéavel a influéncia inglesa de caracter mais funcional do que

estético.
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Fig. 108 - a) Moda, Pari5140,' b) Moda, Inglaterra, estilo "alternativo", séc. xix4,

Braga, no seu livro refere que:

Aos poucos, a evolucdo no vestuario foi acontecendo. No século XIX, a moda passa entdo a
atender as necessidades de afirmacdo pessoal do individuo como membro de um grupo e
também a expressar ideias e sentimentos. Antes, ndo havia distingdo entre os tecidos usados
por homens e os usados por mulheres; é no século XIX que o vestudrio desses dois grupos se
afasta cada vez mais”. (BRAGA, 2006: 73).

E de referir, uma corrente de relativa importancia para a histéria da moda, que se estende
desde o final do século XVIIlI e durante o século XIX, a que se chamou, dandismo. Um
“dandy” € um homem que da particular importancia a sua aparéncia fisica, a linguagem
refinada, a passatempos de lazer, muitas vezes esforcando-se por imitar o estilo de vida de
um aristocrata, apesar de ter a sua origem numa classe média**.

Inserida na Belle Epoque, a primeira década do século XX foi marcada por grande
ostentacao e excessos. Uma de suas caracteristicas foi a notdria adogdo dos temas
orientais, através de cores fortes e de saias afuniladas. Estiveram em evidéncia os vestidos
excessivamente enfeitados com bainhas que tocavam o chao. Os botdes foram destaque,
como elemento decorativo. A silhueta feminina desenha-se em forma de “S”, bustos
volumosos e cinturas disciplinadas por corseletes®. Com a primeira guerra mundial
(1914-1918) as mulheres afirmam-se no mercado de trabalho, o figurino feminino passou
de fragil para funcional: surgiram os cabelos curtos e as roupas foram reformuladas de

modo a constituir uma silhueta que nao valorizava o corpo.
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Anos 20

Fig. 109 - A moda feminina no séc. XX (1)".

Na década de 20, destaca-se a estilista Coco Chanel que muda a fisionomia da moda, com
0s seus cortes retos, capas, blazers, cardigans, colares compridos, boinas e cabelos curtos.

Os anos 20 sdo reconhecidos como periodo de prosperidade.

Fig. 110 - Gabrielle Bonheur Chanel (Coco Chanel) .

Com o final da | Guerra Mundial, a mulher adota comportamentos mais liberais, pernas e

colo a mostra em silhuetas tubulares, vestidos mais curtos, leves e elegantes.

Anos 30

Na década de 30, redescobre-se as formas femininas através da elegancia. As saias ficam
longas, os cabelos comegcam a crescer. Os vestidos ficam justos e retos, de corte enviesado
e decotes profundos nas costas elegendo-as como o novo foco de atencdo. Nesta época
surgem as boutiques’® com os primeiros produtos em série assinados pelas grandes
marcas.

No final dos anos 30, com o inicio da Segunda Guerra Mundial, as roupas adotaram uma

linha militar.
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No século XX, a primeira influéncia da arte na criacdo da moda, vem do Orfismo**®

A pintora russa Sonia Delaunay (1885-1979), associou a vanguarda da arte a vida
guotidiana, adotou uma abordagem revolucionaria para o design de moda, interpretando
0 corpo como uma tela. As suas roupas e desenhos para téxteis, eram o resultado da
aplicacdo de tendéncias estéticas da arte contemporanea.

O Cubismo é inspiracdo para a criacdo de roupas, os padrdes abusavam das formas
geométricas em negro e cores vibrantes, sobre uma figura natural, sem reformular ou
modificar o corpo.

Entre 1920 e 1930, Delaunay produziu uma série de desenhos para tecido, vibrantes e

originais. Sao famosos os lengos, reconhecidos pelas influéncias da obra de Paul Klee.

Fig. 111 - Téxteis e vestidos de Sonia Delaunay147

h**®. Em Berlim, Marlene Dietrich

Uma década depois, a europa era fulminada pelo /// Reic
em “O Anjo Azul”, aparece de cinto, ligas e cartola, no meio de uma propaganda que faz

guestdo de abolir modas. Hugo Boss desenha os uniformes.

Fig. 112 - Marlene Dietrich em "O Anjo Azul" (1930)™*.
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Em 1930, a estilista italiana Elsa Schiaparelli (1890-1973), inspira-se no Surrealismo.
Também Paul Poiret, reconhecido historicamente por ter libertado as mulheres do
espartilho, nos ultimos anos da sua carreira vai buscar inspiracdo ao surrealismo. Os
modelos de vestudrio que nasciam desta influéncia eram excéntricos e inovadores, fizeram
histdria o "vestido lagosta” e “chapéu sapato” modelos resultantes de uma parceria entre

Schiaparelli e Salvador Dali (1904-1989).

Fig. 113 - "Vestido Lagosta" e "Chapéu Sapato w130,

Da América, chega a imagem de Al Capone como um heréi. A Mafia italiana é por si um
estilo apetecivel. O mundo apaixona-se pelos jaquetdes, os fatos riscados, as gravatas

coloridas e os chapéus.

Anos 40

Nos anos 40 do séc. XX, o new look de Christian Dior é o marco. A Il Guerra Mundial trouxe
escassez também nos tecidos, o que fez com que fossem adotados materiais alternativos,
como a viscose e as fibras sintéticas. Na Gra-Bretanha, o Fashion Group of Great Britain,
criou 32 pecas de vestudrio para serem produzidas em massa. Surgem os conjuntos cujas
pecas podiam ser combinadas entre si. Em 1947, o francés Christian Dior surpreendeu na
sua primeira colecdo, com as saias rodadas e compridas, cintura fina, ombros e seios
naturais, luvas e sapatos de salto alto. O cinema traz a moda para a rua. Humpherey Bogart
e Ingrid Bergman, em “Casablanca” (1942), sdo modelos a seguir.

As gabardinas cobrem os fatos, casacos, lengos e outros acessdrios chegam com o fim da |l

Guerra Mundial, em 1945.
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Anos 50

A década de 50 foi liderada por Christian Dior, tornando a silhueta da mulher
extremamente feminina e jovial. A alta costura viveu o seu apogeu. No final da década a
confecdo apresenta-se como a grande oportunidade de democratizacao da moda.

Coco Chanel cria o tailleur™ na década seguinte. Serd imortal no universo da moda,
gue se torna cada vez mais camalednica. E ainda mais por ter sido a escolha de Jaqueline
Kennedy para vestir em Dallas, a 22 de novembro de 1963. Milhares de americanos iriam

vestir Tailleurs Chanel durante muito tempo.

153

Fig. 115 - Tailleur, Coco Chanel; Jaqueline Kennedy

A década de 50 é marcada pela definitiva chegada da moda as massas pela mao da
contracultura made in USA. O glamour sexy de Marilyn Monroe, figura mais que
incontorndvel do imaginario feminino no que respeita a criacdo de um visual, seja ele o de
sedutora ou de mulher despreocupada de chapéu a cowboy e camisa de lenhador, acaba
com o recurso as revistas de moda, a alta-costura parisiense e aos esquissos feitos dentro

de ateliers. O rock’n’roll de Elvis Presley muda o estilo a cada homem e traz as pin-ups™*
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para o centro da aparéncia. A beat generation’>, exortada por Jack Kerouac em “On the

Road” (1957) e o jazz de Charlie Parker colocam a moda num patamar tribal.

Fig. 116 - Imagem do filme: On the Road, Walter Salles (2011)156.

Nasce uma maneira cool de vestir: calgas de ganga, camisas por fora das calgas, botas de
cowboy... o estilo é unissexo pela primeira vez.

Enquanto nos EUA John Cage, descobre o fendmeno do siléncio como o equivalente
musical ao puro nada e Allan Kaprow discipulo de John Cage inventava o Happening™’, a
beat generation chama para a rua um vestuadrio cool. Em Inglaterra Twiggy usava e abusava

da minissaia — uma revolugao.

8

Fig. 117 - Twiggyls .
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Nesta década, surge um movimento artistico na Gra-Bretanha, que veio revolucionar o
mundo da moda. A Arte Pop - termo derivado de "arte popular" - surge como rejeicao dos
pontos de vista da arte tradicional - particularmente da arte abstrata e em resposta ao
consumismo das massas, no periodo pés-guerra. Subverte a arte tradicional inspirando-se
em imagens comuns da cultura popular, como por exemplo, banda desenhada, produtos
de supermercados, outdoors e imprensa. Etiquetas e logotipos de produtos familiares
ocuparam um lugar de destaque no imagindrio dos artistas pop, como é exemplo as “latas
de sopa Campbell” de Andy Warhol (1962). Diz-se que foi a arte para o povo, coloca grande
énfase no banal e introduz a producdo de arte em massa, explorando a utilizacdo de

métodos mecanicos de transformacado ou reproducao, como por exemplo, a serigrafia.

Anos 60

Os anos 60 viveram uma explosdo de juventude em todos os aspetos. A moda era nao
seguir a moda, atitude que representava um grande desejo de liberdade e
comportamentos da chamada geracdo beat, que se opunham a sociedade de consumo
vigente. Com este cenario a transformacdo da moda iria ser radical. A minissaia, foi a peca
mais resistente da década. Igualmente forte, foram os vestidos “tubinho” de Yves Saint
Laurent inspirados nos quadros neoplasticistas de Mondrian.

O unissexo ganhou for¢ca com os jeans e as camisas sem gola. Pela primeira vez, a mulher
ousava vestir-se com roupa tradicionalmente masculinas como o smoking, lancado para
mulheres por Yves Saint Laurent em 1966, as roupas de malha foram adotadas de forma
irrestrita. Foram abertas as primeiras lojas de venda por catalogo, especializadas em moda

juvenil. Os grandes armazéns abriram seccdes onde se vendia somente “moda jovem”.

Fig. 118 - Vestido Mondrian, Yves Saint Laurent™.
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Mary Quant, provavelmente a mais conhecida designer de moda britanica da década de

1960, revolucionou a moda introduzindo um tipo de vestuario com énfase na juventude,

na liberdade e na diversao.

Fig. 119 - Minissaia, Mary Quant™.
Os vestidos simples e sem quaisquer entraves, tornaram-se populares, seriam uma tela
perfeita para a Pop Art, cujas influéncias se infiltraram em todas as areas do design,
incluindo moda e design téxtil. Consequentemente, a moda é fortemente influenciada

pelos codigos das vestes das celebridades que gozavam da cobertura dos media.

AL

Fig. 120 - Colegdo de moda Pop Art, Gianni Versace (1991)161.

A invencdo do vestido de papel*®® sublinhou o humor 'descartavel' da Pop Art, incluindo o
célebre "Soup Dress” produzido por Campbell para uma campanha publicitdria, que

referenciava as “latas de sopa Campbell” de Andy Warhol.

Fig. 121 - Soup Dress, Andy Warhol*®,
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Em 1960 surge outro movimento de arte que deixa a sua marca na moda. Nome derivado
de "arte otica" a Op Art seguiu-se a Pop Art, foi tipificada pelo uso da ilusdo de ética, muitas
vezes em preto e branco. Os seus expoentes mais famosos foram os pintores, inglés Bridget
Riley (n 1931) e hungaro Victor Vasalery (1906-1997).

Na sequéncia de uma exposi¢cdao chamada "The Responsive Eye" (1965), no Museu de Arte
Moderna de Nova York, a Op Art invadiu a publicidade televisiva e a impressa, sendo motivo
decorativo na moda e interiores. Os vestidos de deslocamento e vestidos de papel que

serviram de tela mével a Pop Art, tiveram a mesma oportunidade para Op Art.

© WY

Fig. 122 - Fragment (5, 3, 1, 7), Bridget Riley (1965) .

DOITOOU

Op-Art, Pop-art, musica Rock, os Beatles — no dominio das artes, predominavam as
experiéncias novas, a rotura com o que era considerado obsoleto e a procura do novo e do
espetacular. O conceito destes tempos resume-se a trés termos: rapido, reprodutivel e

consumivel.

N3o se consegue definir com clareza, a moda nos anos 70. Usou-se de tudo. A moda fica
mais desportiva, o espirito pratico que dominou a época determinou uma série de
tendéncias na moda.

As saias subiam e desciam: mini, micro, longa, midi. As roupas “unissexo” ganham forga,
com os conjuntos de saia ou calcas e casaco, e os conjuntos de jeans. Anti moda era a
palavra-chave dos anos 70. Desde as calcas boca de sino, os trajes de algodao barato até
aos trajes de alta costura, tudo era permitido desde que nado tivesse um aspeto normal. Os
jeans estabelecem-se como o uniforme dos nao conformistas, sendo disseminados por
todo o mundo. Surgem variantes para os jeans: o desbotado, o transformado a partir do
classico, em calca de boca de sino, calcas afuniladas, com dobras, pregas ... sob inimeras
variantes os classicos jeans transformaram-se em pecas chiques, etiquetadas pelas grandes

marcas Fiorucci, Pierre Cardin ou Calvin Klein.
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Fig. 123 - A moda feminina no séc. XX (3)165.

Na década de 70, o Rock e o Punk surgem como reacao aos excessos - efeitos musicais
autoindulgentes, ostentacdo e exibicionismo tecnoldgico - a partir de 1970 a musica a que
se chamou de rock, era rapida, agressiva e enérgica, musicas punks eram tipicamente
curtas, com pouca instrumentacao e poemas antiautoritarios. Em 1976, bandas como
Sex Pistols e The Clash em Londres e The Ramones em Nova York, foram reconhecidos como
a vanguarda de um novo movimento musical, que no ano seguinte se espalhou pelo mundo
e passou a criar um importante fendmeno cultural no Reino Unido.

Em 1971, Malcolm McLaren fundador e gestor dos Sex Pistols, abre uma loja de roupa punk
situada na 430 Kings Road, em Londres e que viria a definir o visual do movimento Punk.
Em 1974, a loja assume a marca Sex, nome estampado em letras de pldstico rosa acima da
porta. Foi aqui que a companheira de Malcolm McLaren, Vivienne Westwood, colocou
Londres no epicentro do movimento Punk, um movimento 'anti-moda' que usava a roupa
rasgada, t-shirts contenciosas, fetiches, cabedais desgastados e vestuario salpicados com

alfinetes de seguranga.

s

Fig. 124 - Boutique SEX, 430 King Road, Londres™®.

Embora a moda de Vivienne Westwood tivesse desempenhado, um papel enorme na
construg¢ao daimagem do movimento Punk no Reino Unido, foram as declaragdes de moda

feitas pelos fas e seguidores dos Sex Pistols que desenvolveram e popularizaram o estilo.
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Fig. 125 - Vivienne Westwood (punk}167.

Associa-se a Vivienne Westwood a origem do conceito e desenvolvimento do estilo de

moda Punk.

Fig. 126 - Cultura Punk (anti moda)wg,

Muitos outros designers passaram a ser influenciados pelo movimento Punk. E exemplo
Zandra Rhodes, designer téxtil e autodidata como designer de moda, langou a sua primeira
colecdo de vestudrio em 1969. Na década de 1970, Rhodes afasta-se dos tecidos impressos
afirmando que, vestidos femininos e estampados ndo pareciam mais apropriados. Ao longo
da sua carreira como designer de moda, geriu os seus projetos assumindo uma linha mais
dura. Inspirada pelo movimento Punk, todos os projetos de Zandra Rodes, incluindo a alta
costura, foram inspirados num design feito com recurso a "alfinetes de seguranca,
abrangendo buracos cortados em jerseys, esteticamente costurados e com aplicagdo de

joias” (Rhodes, 2005: 73). Hoje com 74 anos, apresenta na semana de moda de Londres a
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sua colecdo primavera-verdo de 2016, onde se sente a sua identidade - muito rosa, tecidos
impressos, costuras expostas e uso estilistico de alfinetes de seguranca, joias e as lagrimas

de influéncia Punk.

Fig. 127 - Moda Punk, Zandra Rhodes, cole¢éo conceptual chic, (1977—1978)169.

Os herdis da literatura, da musica e do cinema sao os grandes veiculos dos estilos que agora
comegam a definir culturas urbanas. O cool extravasa todas as fronteiras, quando associado
as maximas de liberdade que os anos 60 trazem consigo. Os protestos nos Estados Unidos
contra a guerra do Vietname e a revolta estudantil de maio de 68, em Franga, vestem-se
de calgas largas, camisas as flores, maxissaias e colares de missangas. Janis Joplin e Jimi
Hendrix sobem aos palcos e tém como assisténcia multiddes de jovens que pensam como

eles. E a geracdo hippie.

Fig. 128 - Cultura Hippie - Janis Joplin e Jimi Hendrix'”.
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Os anos 80 serdao eternamente lembrados como uma década onde o exagero e a
ostentacao foram marca. A moda responde aos desejos criados pelas series de televisao
mais vistas na altura, como o Dallas, e aos movimentos sociais como os yuppies'” .
Ostentava-se o logo das marcas conhecidas, no maior tamanho possivel e a pregos altos.
Consagrou-se a sapatilha/ténis como calgado para toda a hora. As cores eram vibrantes,
destacando-se os tons fortes e fluorescentes. Os modelos eram muitos e diversificados.
As mulheres, que nesse momento ingressaram macicamente no mercado de trabalho
a procura de cargos de chefia, adotaram o visual masculino. A silhueta da década
constrdi-se a volta das pregas e drapeados, cinturas altas e ombros marcados por grandes

ombreiras.

Fig. 129 - Princesa Diana: icone de moda dos anos 80",

O estilo pés-moderno que marcou todas as formas de arte da década de 80, marcou
também o design de moda. Foi recriada a moda fetiche e o brilho algo frivolo dos clubes
noturnos e das estrelas de Hollywood, mesclados com a introducdo dos elementos
desportivos. Nesta década, ao contrdrio do que possa parecer, estes dois estilos
completam-se, tém algo em comum, ambos elegem o corpo como o seu foco de interesse.
Nos anos 80 comegou uma verdadeira onda de fitness, uma verdadeira invasdo aos
gindsios. A descoberta dos beneficios da ginastica acabou levando os tecidos, conceitos e
modelos do ginasio para o dia-a-dia. As roupas de lycra, justas, coloridas e brilhantes,

tornaram-se numa caracteristica marcante do visual dessa época.
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Michael Jackson e Madonna sao verdadeiros simbolos da moda com uma grande influéncia
e poder. As jaquetas coloridas e extravagantes do cantor, decoradas com fechos zip e pecas
de roupas com um toque militar, eram o que causava mais sucesso. Madonna com o seu
estilo, faixas de tule amarradas na cabeca, pérolas, ombreiras, minissaias, legging,
maquilhagem pesada, com os olhos marcados e batons vibrantes, era influencia na moda
dos anos 80. Os cabelos, pela altura dos ombros e com penteados armados, tinham um

visual rebelde, mas chique.

Fig. 130 - Michael Jackson e Madona: anos 80"

Anos 90

A década de 90 é marcada pela diversidade de estilos que convivem harmoniosamente.
Foram langados, os jeans coloridos e as blusas segunda pele, que colocaram em evidéncia
a lingerie. Isso alavancou a moda intima, que criou pecas para serem usadas a vista, com
novas cores e materiais. A moda seguiu todas as tendéncias, produzindo pecas para cada
tipo de consumidor e para todas as ocasides. A preocupacao ecoldgica ganhou status e fez
com que paises e populacdes conscientes (como aconteceu na Alemanha) exigissem
mudangas por parte dos governos e fabricantes de bens de consumo. Na segunda metade

da década a moda inspira-se nos estilos anteriores, revisitando os anos 60 e 70.

Fig. 131 - A moda feminina no séc. XX (4)174.
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O conservadorismo instala-se em Inglaterra e conquista o mundo ocidental. As revoltas e
tumultos que levaram para a rua hippies e punks, criticos do consumismo, do dinheiro e do
poder, sdo esquecidos nos anos 80 com um retorno a sofisticacdo que tem o seu apogeu
nos Young Urban Professionals, vulgo yuppies. Amantes do requinte, apologistas do
consumo, avidos de poder, vestem-se com aprumo. O individualismo é palavra de ordem,
a imagem visual quer-se exclusiva. Na era da globalizacao, as regras que criam tendéncias,
sdo para todos e todos lhes obedecem. Estdo nos outdoors, nos filmes e séries de TV, nos
videoclips, nos ecris de computador. S30 os anos do disco sound. Elogia-se o kitsch'” na
roupa que se usa. Na mesma altura, o underground torna-se chic. A queda do Muro de
Berlim (1989), a derrocada do comunismo e a Guerra do Golfo deixam cair um manto
cinzento sobre o mundo ocidental. Toda a gente se veste de preto na ultima década do
século XX. A cultura Grunge dita a moda para os seguidores dos Nirvana e para os fas de
Courtney Love. O Rap chega para dar voz ao submundo black e o estilo fecha-se no
individuo, cada vez mais o centro de um mundo global. A massificacdo é uma realidade. O

contrassenso é total.

Fig. 132 - Cultura Grunge, anos 90"°.

https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/236x/ed/8f/07/ed8f07edb7725c399c1ea95

af5b53420.jpg
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Anexo Il | Complemento de pesquisa sobre: “TUT - Téxteis de Uso Técnico”

Tal como foi referido no ponto 2.2.2.2 TUT - Téxteis de Uso Técnico, detetamos uma
relacdo de complementaridade entre a caracterizacdo dos novos téxteis apresentada em
Bost & Crosetto (2014) e em Schwartz (2002), pelo que, a nossa abordagem a tematica
incide sobre os principios enunciados pelos dois autores, categorizada da seguinte forma:
1. Téxteis inteligentes;
2. E-Téxteis ou Téxteis Eletrdnicos;
3. Téxteis tecnicamente avancados;
4

Eco-Techno-téxteis.

A pesquisa e a fabricagdo dos téxteis inteligentes tem em vista, a sua aplicagao nas areas
da saude, bem-estar, seguranca militar e ocupacional, sendo a salde uma das principais
areas, onde se espera no futuro, uma modernizacdo do conceito ‘cuidados de saude’
(Langenhove, 2007). Sensores e sistemas de diagndstico aplicados em téxteis inteligentes,
tornam-se otimas ferramentas para monitorizar pacientes, gerenciar e formular
diagnodsticos mais precisos, acompanhamento infantil, libertagao de drogas, implantes
cirdrgicos, tratamento de feridas ou aplicacdo em robdtica, desporto e monitorizacao de
desempenho do exercicio, frequéncia cardiaca, temperatura corporal, detalhes de
movimento, entre outras coisas.

Na seguranga militar, os téxteis inteligentes incluem sensores incorporados nas camadas
de base de vestuario para monitorizar os sinais vitais do utilizador, bem como sensores
eletrénicos nas camadas mais externas para monitorizar as condi¢des ambientais. A
informagdo resultante pode ser transmitida para o centro de comando, através da

comunicac¢do sem fio. (Textronics, 2010).

Os téxteis com tecnologia PCM (Phase-Change Materials) com capacidade de
armazenamento térmico e usados para regularizar as flutuacbes de temperatura do

utilizador - foram criados no inicio dos anos 1980, pelo programa de investigacdo espacial
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da NASA. Controlam a transferéncia da temperatura através de ligacdes quimicas que,
armazenam e libertam calor ou alteragdes ao nivel da fase - do estado sélido para liquido
e vice-versa - podendo aquecer ou arrefecer o utilizador através de estruturas téxteis junto
a pele (Makinen, 2006) e mantendo a temperatura do microclima a um determinado nivel,
sendo que o microclima é a fina camada de ar entre a pele e a peca de roupa. E de destacar
a sua importancia no isolamento térmico de pecas de vestudrio, cujas funcionalidades
podem ser melhoradas com o tratamento PCM, de forma a que:
a) O calor corporal excedente seja absorvido criando um efeito de arrefecimento;
b) O isolamento da estrutura téxtil, crie uma barreira térmica que impec¢a a emissao
de calor do corpo;
c) O efeito termorregulador mantenha a temperatura do microclima dentro de uma
zona de conforto desejavel.
O calor é armazenado quando ocorre a mudanca do estado sélido para liquido e libertado
guando a fase se inverte e o téxtil volta ao original. Pretende-se que os téxteis PCM, sejam
nado-téxicos, quimicamente estaveis e de baixo custo. Durante os Ultimos anos, a pesquisa
PCM foi amplamente focada em sais hidratados, ceras de parafina e compostos organicos
e nao-organicos (Farid, Amar, Khudhair, Razack, & Al-Hallaj, 2004). Atualmente a

comercializacdo é feita pelas empresas Outlast'’” e Schoeller.

Fig. 133 - PCM: Phase-Change Materials (Schoeller) 78,

Em Portugal, no CeNTI (Centro de Nanotecnologia e Materiais Técnicos, Funcionais e
Inteligentes) em Vila Nova de Famalicdo, a equipa de Nelson Cardoso esta a desenvolver
uma nova geracao de fibras de poliéster termorreguladoras, com aplicacdes que vao da
roupa de todos os dias, aos edredons, passando pelo vestudrio protetor para adeptos de

ambientes extremos. A nova fibra com PCM do CeNTI, além dos componentes de origem
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possui outro ingrediente ativo a superficie do téxtil: um pigmento que reflete os raios
infravermelhos, adicionando mais uma nova funcionalidade a este tipo de téxteis - e em

especial os de cores escuras — que é, aquecer quando expostos ao sol.

Shape Memory Polymers - SMPs, mudam da forma previamente programada em resposta
a estimulos externos, e muitas vezes voltam a sua forma original quando o estimulo é
removido. De acordo com Hu (2007) materiais com memdria de forma, podem ser
classificados como materiais muito inteligentes, voltam a sua forma original uma vez que
o estimulo externo desaparega.
Os téxteis com memoria de forma, possuem na sua composi¢ao polimeros com memoria
de forma (SMPs). Estes téxteis foram desenvolvidos no Japdo, em 1984. Os estimulos
externos que causam uma mudanca de forma sdo a temperatura, o pH, produtos quimicos
e a luz. A regulagao da temperatura, a permeabilidade ao vapor, a permeabilidade ao ar, o
volume de expansividade e a resisténcia eldstica sdao as propriedades mais importantes
para a exigéncia de conforto na utilizagao do vestuario confecionado com estes téxteis.
“Diaplex” é um tecido com memdria de forma desenvolvido pela Mitsubishi Internacional.
E um filme sélido laminado sobre uma tela de nylon n3o porosa. E resistente a agua e
bastante respiravel. Em presenca de temperaturas elevadas, aumenta a energia cinética e
altera a configuracdo molecular, criando milhGes de pequenas aberturas para permitir a
saida do excesso de energia térmica e humidade. Quando a temperatura baixa, a estrutura
molecular torna-se sélida, formando um isolador que conserva o calor e a humidade do
corpo. O tecido “Diaplex” é fabricado utilizando SMPs termorreguladores.
A Universidade Politécnica de Hong Kong é um dos centros de pesquisa que se concentra
na investigagdao do téxtil inteligente. No futuro, esperam-se tecidos inteligentes com
beneficios em trés areas (HU, 2007):

a) Tecidos respirdveis, a prova de fogo e de agua, para produtos de vestuario;

b) Sem necessidade de passar a ferro (pecas de vestuario livre de vincos);

c) Vestuario esteticamente ativo, que possa mudar os padrdes da forma ou da

decoragado da superficie.
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Téxteis inteligentes atualmente no mercado:

Polymet é um tecido banhado a metal condutor. Nao rasga, é escudo
' ‘ contra altas temperaturas e protege contra a contaminagdo quimica. Os
polimeros que o formam criam uma estrutura téxtil tridimensional

microporosa que permite que o material ao ser galvanizado figue com uma
Fig. 134 -

Tecido camada de protec¢do. Pode ser fabricado, denso ou muito fino.
Polymet™"".

Auxetic é uma fibra que apresenta uma surpreendente reacao
RN e
SO S

'ﬁ', uwg ao impacto e a tensdo. Comprime-se no ponto do impacto,
R ey & .

&#&'&'ﬁ 3 ‘mi tornando-se extremamente densa. E fabricado pela Zetix.

PP B0 ML

Fig. 135 - Fibra Auxetic™®.

D30 é desenvolvido a partir de uma estrutura eldstica cujas fibras
se comprimem durante o impacto. Revelagdao de novo potencial

para o material elastico, que interage com o corpo e com o meio

a sua volta.
Fig. 136 - Superficie fabricada

em D30™.
Comercializado pela INVISTA, o téxtil Lycra T400, apresenta
muita elasticidade e grande resisténcia ao uso, as lavagens e ao
cloro. Suporta branqueamento e técnicas de lavagem com

excelentes resultados.

Fig. 137 - Jeans em Lycra
182

T400°™. Polietileno de ultraelevado peso molecular (UHMWPE), é
introduzido em fibras resilientes, como a Dyneema® ou a

Spectra®, leves, elasticas e ultra fortes. Usado em vestudrio para

Fig. 138 - Luvas em Dyneema desportos extremos.
(UHMWPE) ®*%,

215



EXPLORANDO E-MATERIAIS NA CONSTRUGAO DE UM NOVO DESIGN DA MODA
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Fig. 139 - Elemento metdlico construido em Nitinol*®,

Téxteis com memodria de forma, que possuem na sua composicdo o Nitinol (uma liga
metdlica de niquel e titdnio) tém a habilidade de mudar de forma em resposta a uma
reducdo da temperatura e, em seguida, voltar a sua forma original quando aquecida acima
da sua temperatura de transformacdo. Em teoria, é possivel produzir um vestido de verao

curto e sem mangas que se expande quando a temperatura diminui.

1.3 Materiais Cromaticos

A alteracdo de cor é a caracteristica principal dos materiais cromaticos. A mudanca de cor
é causada por estimulos externos, quando desaparece o estimulo a cor volta ao normal,
invertendo-se em contacto com novo estimulo. Estes materiais também sdo chamados de
Materiais Camalednicos. Materiais cromaticos ou camalednicos, sao classificados de
acordo com o estimulo que provoca a mudanca de cor (Sinclair, 2015:365):

a) Fotocromatico - estimulo luminoso;

b) Termocromatico - estimulo de calor;

c) Electrocromatico - estimulo elétrico;

d) Piezocromadtico - estimulo de pressao;

e) Hidrocromatico - estimulo liquido;

f) “Carsolchromic” — estimulo por feixe de eletrGes.
Um dos problemas atuais com corantes e tintas cromaticas é que, o impacto da mudanga

de cor ndo é muito estdvel, desaparece quando a roupa é lavada repetidamente.
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Os materiais fotossensiveis que mudam de cor devido a mudanca da intensidade de luz,
sdo o grupo mais comum de materiais cromaticos. Normalmente sdo incolores com pouca
luz ou no escuro, mas quando expostos a luz solar, as mudangas na estrutura molecular
exibem as cores das tintas subjacentes nas pinturas. A alteracdo cromatica tem sido uma
propriedade utilizada, como processo decorativo de roupas'® - logotipos bordados ou a
impressao direta em t-shirts. Os materiais camalednicos inteligentes, estao a ser estudados
e aplicados na camuflagem de tecidos para as forgas de defesa.

Os materiais termocromaticos, mudam de cor sob uma temperatura predeterminada para
a transi¢cao cromatica. Estes materiais apresentam na sua constituicdo cristais liquidos,

¥ A mudanca de cor é bastante

compostos organicos ou inorganicos, polimeros ou sol-ge
percetivel, nalguns casos muito intensa. Para preparar os tecidos e os fios para a mudanga
de cor, sdo normalmente utilizados corantes organicos trabalhados™®’.

Materiais electrocromadticos mudam de cor em resposta a campos elétricos, retornam para
a sua cor original uma vez que o campo é invertido. As dreas de aplicagdao incluem
monitores especializados, livros eletrénicos, displays, etc. As tintas eletrénicas podem ser
usadas para imprimir imagens sobre os téxteis que reagem, por exemplo, acendendo uma
luz sob um campo elétrico.

Fotdnica € uma abordagem de pesquisa que lida com a emissdo, transmissao, comutagao
e detecdo de luz. Sob este tema, materiais eletrocrémicos, fibras éticas, fios condutores e
LED’s podem ser combinados com uma superficie téxtil, para a exibicdo de luz, imagens ou
cores™®®. A empresa pioneira na pesquisa da tecnologia fotdnica, foi a “France Telecom”

com um painel em fibra ética, cujo visor projetava imagens e mensagens enviadas a partir

de um telemovel.
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Tecido impresso com substancias que reagem a toxinas do ar
— — ou a contaminagdo por bactérias, alerta o utilizador para a
presenca desses perigos. Estes téxteis podem ser dotados de
propriedades antibacterianas, incorporando anticorpos

capazes de destruir microrganismos contaminantes (Quinn,

2010).

Fig. 140 - Uniforme impresso

com tinta sensivel
aelementospatolo’gicoslgg. L. .. .
Materiais termocromaticos, substancias capazes de alterar a
cor através de mudangas na temperatura, sao sistemas
operacionais de inovacdo na moda. Motivos invisiveis

impressos com corantes termosensiveis, tornam-se visiveis

quando expostos ao calor ou ao frio. Pigmentos

Fig. 141 - Cachecol Jack Frost

de Diana Eng, altera a cor

. 190
quando exposto ao frio™"".

termocromaticos podem ser combinados com borracha,
pldstico e espuma e aplicados a peca de vestudrio como um
revestimento que combinado com a tecnologia de cristal

liquido, origina um substrato téxtil que se altera com a energia.

Os téxteis eletrénicos ou E-téxteis sdo condutores, precisam de uma fonte de energia
elétrica para funcionarem.

Nos e-téxteis ou téxteis eletrdnicos, o téxtil é o substrato que vai suportar os dispositivos
eletrdénicos, integrados na tecelagem ou cosidos ao tecido com fio condutor. O sistema
eletrénico consiste num microcontrolador conectado a dispositivos de entrada - sensores
e switches — e dispositivos de saida como amplificadores de som, écrans, LED’s e baterias
que transformam o estado passivo do téxtil em téxtil interativo. Logo que corra a
programacao dao-nos a ilusdo que sdo inteligentes, sendo apenas uma concec¢do complexa

de cenarios informaticos.
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Entrada de dados

Energia T
Bateria, ( )
energia fotovoltaica, ... a

Fig. 142 - Microcontrolador e tecnologia incorporada

Entrada de dados
Temperatura,

pressdo, gaz ... Interruptor, telecomando ...
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Os e-téxteis adaptam o seu comportamento de acordo com as caracteristicas do corpo ou
as circunstancias ambientais (Hu, 2007). Um sensor é uma parte passiva, mas muito
importante de um sistema téxtil eletrénico — é incluido no téxtil durante a tecelagem ou
cosido ao téxtil utilizando fios electro condutores. Os sensores monitorizam a frequéncia
cardiaca, posicdo, velocidade, temperatura, humidade e a pressdao. Outro elemento
importante é o atuador - atuadores reagem a sinais provenientes de sensores, como o
movimento, o som ou libertagdo de substancias. Atuadores térmicos podem ser utilizados
para aquecimento ou arrefecimento. A libertacdo de substancias quimicas para o cuidado
da pele ou suplementos alimentares, pode ser feita através de atuadores independentes
ou integrados na estrutura téxtil. Painéis flexiveis, células solares, baterias flexiveis e
energia cinética captada a partir do movimento do corpo sao exemplos de fontes de

energia integradas.
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Sao muitos os desafios que as fontes de energia incorporadas nos téxteis terdo que

enfrentar tais como a flexibilidade, a dgua da lavagem a maquina e o calor do ferro de

engomar. A comunicagao entre uma pecga de roupa eletrdnica e o seu utilizador, pode ser

feita através da comunicagao sem fio, com as antenas e os transmissores cosidos aos

téxteis. As fibras oticas e telas flexiveis, podem ser cosidas ou coladas a superficie téxtil e

usadas para a exibi¢io de mensagens e imagens™>>. Exemplos de e-téxteis:

Fig. 143 - El Wire Dress, Diana Englg .

4

Fig. 144 - Tecidos em Fibra Otica™*.

Fig. 145 - Circuito impresso flexivel
DuPont™ - Kapton® polyamid195.

3
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Fios Eletroluminescentes podem iluminar uma drea da
superficie ou criar padrdes e cores que se acendem
guando se pressiona um botdo de pressdo. As baixas
frequéncias criam tons de cores suaves ou tons pastel,
enguanto as altas frequéncias tornam as cores mais
intensas (Quinn, 2012).

Fibras Oticas fabricadas pela Luminex®, permitem a
transmissao de luz a partir de materiais como a silica.
Ndo sdao passiveis de interferéncia eletromagnética.
Sao flexiveis, fortes e compativeis com a maioria dos
substratos téxteis. As fibras éticas podem ser usadas
como sensores para medir a tensdo, temperatura e
pressdo arterial (Quinn, 2012).

Sensores Téxteis integram a estrutura dos tecidos,
tornando-os suscetiveis de transformagdes ao nivel da
temperatura, da luz ambiente, da pressdo e do

movimento.
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2.1 Materiais Téxteis Electro Condutores

Materiais téxteis condutores elétricos, sdo materiais ndo inteligentes. Nao reagem a

estimulos do ambiente, mas fazem acontecer os téxteis inteligentes, especialmente os que

monitorizam as fung¢des do corpo. Sao amplamente utilizados em sensores, comunicacao,

téxteis e roupas de aquecimento. Sdao normalmente construidos utilizando na sua

composicdo, metais altamente condutores tais como cobre, prata e aco inoxidavel. Podem

originar chapas ou fios muitos finos, flexiveis, macios e durdveis com possibilidades de

serem tecidos ou tricotados™®®.

O plastico pode ser transformado em matéria condutora, se a sua composicdao forem

adicionados polimeros com carga condutiva como por exemplo, o negro de fumo ou

particulas metalicas.

Fig. 146 - Luva em EeonTex™”.

Fig. 147 - Fio Liberator™®®,

8

7

EeonTex™ é uma gama de tecidos, fios e espumas
produzidas pela empresa Eeonyx (EUA). Apresentam
um revestimento condutor em nano escala, onde o grau
de condutividade é determinado pela espessura do
revestimento tornando as capacidades elétricas do
tecido totalmente personalizadas (Schmeder and Feed,

2013).

Liberator™, é um fio de metal condutor, produzido pela
empresa Syscom Advanced Material's, a partir da fibra
vectran™. Com baixo peso, grande flexibilidade,
durabilidade e resisténcia, permite altas performances

elétricas e mecanicas.
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Fig. 148 - Fibra Angelinalg .

9

Fig. 149 - Cabo Ohmatex®.

Fig. 150 - Fibra Aragonzw,

Angelina Aluminum Fibres, é um fio decorativo de alta
performance, produzido por Meadowbrook Inventions.
Revolucionou a indUstria dos téxteis e ndo téxteis. E muito
apelativo, brilhante, numa grande gama de cores,
respiravel, muito macio, e possui a capacidade térmica
junto com outras fibras. Anti microbial, anti-inflamatério e
anti estatico, é electro condutor, termorregulador, e
oferece protecdo contra o meio ambiente através de um
escudo eletromagnético. Angelina pode ser misturado
com outras fibras para criar tecidos destinados aos

Wearable Computers.

Cabeamento Ultra-flexivel, desenvolvido nos laboratdrios
da empresa Dinamarquesa Ohmatex®, a fita téxtil
condutora pode ser costurada em roupas para ligar placas
de circuitos, sensores e fontes de energia. A versao
avangada, conhecida como cabeamento ultraflexivel, é
forte e flexivel. Abre oportunidades como um novo
elemento de design ao nivel de controlo remoto. Pode ser
fornecida em qualquer numero de cores e com impressao

téxtil.

Fibra Aracon, forte suficiente para ser considerada como
alternativa ao metal, é construida a partir da fibra Kevlar
revestida por 100% niquel ou niquel/prata combinados.
Desenvolvida pela DuPont é leve, altamente flexivel,
condutora elétrica, anti estdtica e barreira para os campos

eletromagnéticos e de radiofrequéncia.
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3. Téxteis Tecnicamente Avanc¢ados
3.1 Tecidos Metalicos

Geralmente considerados materiais duros e muitos fortes, os metais podem ser usados
fluidos como uma camada muito fina de ago inoxidavel ou pulverizados sobre o téxtil de
base.

Uma folha fina de metal cortado em tiras ou incluido na trama como um fio muito fino, sao
técnicas que podem ser usadas para criar tecidos ou para decorar superficies. Mais
vulgarmente, o metal é usado como nucleo de outros materiais tais como o algodao, a 13
ou a seda de forma a tornd-los flexiveis e fortes. Os téxteis metdlicos podem ser elasticos
quando utilizados numa construgao de malha ou combinados com um fio de elastano. O
cobre é uma boa escolha para um téxtil metalico puro, é forte e ductil. Outros metais
utilizados para criar tecidos metdlicos incluem o aco inoxidavel, o latdo e a prata. Cerca de
15% de prata pura confere beneficios que incluem as caracteristicas anti-estatica,

antibacteriana, anti-odor, termorregulacdo e qualidades respiratorias.

X-Static tecido fabricado pela empresa Noble Fibre

- . . .
Technologies utiliza a prata na sua superficie. Tem amplas

aplicagdes medicinais.

&

Fig. 151 - Téxtil X-Static™™".

3.2 Téxteis de Protecao

A preocupagdo com a seguranga pessoal esta a gerar uma procura crescente por roupas de
protecdo que sejam em simultaneo vestudrio moderno. Materiais desenvolvidos com o fim
de serem utilizados em uniformes de combate militar, fazem hoje parte de cole¢des de
moda, adicionando as roupas do dia-a-dia revestimentos a prova de intempéries, texturas
resistentes a abrasdo e amortecimento a queda. A necessidade de protecdo estende-se

também a seguranca da propria peca de vestuario.
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02

Fig. 152 - Téxtil C Changez .

Fig. 154 - Identificador de tecido,

Fig. 153 - Téxtil Deflexion.

sistema DNAtex.

Fig. 155 - Tecnologia P2i
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O Téxtil C Change é fabricado pela empresa téxtil
Schoeller, que o descreve como uma "membrana
climatica bidnica - protege do vento, é a prova d'agua e
reage as mudancas de temperatura. A estrutura do tecido
abre-se com o aumento do calor do corpo e vice-versa,
mantendo uma temperatura corporal ideal e ajudando a

manter o utilizador seco.

Téxtil Deflexion é desenvolvido pela Dow Corning. E um
material de protecdo contra o impacto feito a base de
silicone, apresenta uma protecao de armadura com o
conforto de um tecido. E suficientemente flexivel para ser

utilizado em vestuario de protecdo de alto desempenho.

DNAtex, da Scheller ¢ uma solu¢cdo que marca tecidos
com uma gama de significados invisiveis tornando-os
Unicos. Esses significados podem ser lidos através de um
sensor eletrénico portdtil, proporcionando um meio

eficiente de identificar e autenticar o tecido.

Tecnologia P2i, é fabricada pela empresa Nanocoating
(Gra-Bretanha), lider mundial em processo de
Nanocoating liquido repelente, uma tecnologia que
protege os tecidos e previne que sejam danificados pela

agua, produtos quimicos ou sujidade.
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3.3 Téxteis Regenerativos

Os téxteis regenerativos destinam-se a area da saude. S3o téxteis desenvolvidos para
fornecer vitaminas e medicamentos através da pele. Roupas com sensores interligados
podem monitorizar em tempo real a saude do paciente. Tecnologia robdtica pode ser usada
para produzir pecas de vestudrio que proporcionem fontes adicionais de forca e apoio nos
movimentos, provocando um aumento de desempenho. Sao tecnologias que vao permitir

qgue o ser humano viva melhor e maximize a sensagao de vitalidade.

Active>silver™ é um acabamento para téxteis a base de sais
de prata, desenvolvido pela Schoeller’s. Reduz a ocorréncia de

odores corporais desagradaveis inibindo a reproducdo de

Fig. 156 - Acabamento téxtil bactérias, acaros e fungos, garantindo que os tecidos
ActivesSilver”®.

permanecem limpos e frescos.

Electroactive Polymer Artificial Muscle (EPAM) é membrana
téxtil que reproduz as caracteristicas do musculo humano. O

material é equipado com atuadores conectados a aplicacdes

. e robdticas que imitam a maneira como o0s musculos
Fig. 157 - Polimero eletroativo

artl]‘lctql, jafransfz’)r.mggdso em funcionam.
aplicagdo robdtica™ .
Energear™ - O corpo humano emite ondas de calor
denominadas cientificamente como raios infravermelhos
(FIR), que irradiam para fora do corpo. O Tecido Energear
reflete os FIR para o utilizador, aumentando a circulacdo
o sanguinea e os niveis de oxigénio no sangue, apresentando
Fig. 158 - Téxtil Energear””zg .

um efeito regenerador, melhora o desempenho fisico, a

capacidade de concentracdo e impede a fatiga prematura.
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Fig. 159 - Substrato do téxtil

Fig. 160 - Revestimento
Téxtil em Nanophere®208.

Fig. 161 - Tecidos
vitaminados da Fujibo

209

4. Eco-Technotéxteis

O substrato do téxtil iLoad™ de Schoeller pode ser impregnado
com medicamentos e substancias terapéuticas para absorc¢do via
transdérmica, lentamente e uniformemente ao longo do tempo.
O téxtil pode ser reabastecido quando as substancias forem

esgotadas.

Revestimento com Nanosphere, ¢ um acabamento desenvolvido
no ambito da nanotecnologia, cria superficies tdo bem
estruturadas que impossibilita a adesdo de moléculas.
Compartilha as caracteristicas do P2i, mas de forma mais
duradoura e capaz de suportar varios ciclos de lavagem, sem
comprometer as caracteristicas fisicas

Téxteis vitaminados é exemplo o téxtil V-Up do fabricante
japonés Fujibo. Consiste numa fibra revestida com uma
substancia que contém vitaminas que podem ser absorvidas pela
pele via transdérmica ao longo de trinta lavagens. A fibra pode ser
tecida e transformada em roupa interior, agasalhos, camisolas e

pijamas.

Como refere Bost & Crosetto (2014), a terceira familia de téxteis com funcionalidade ativa,

(para nds a quarta familia) sdo os eco-techno téxteis. Estes ndo significam "reciclagem" do

produto em si. Falamos, em téxteis eco-techno, novas tecnologias originais que utilizam

uma eco-responsabilidade e que v3o além do ciclo de vida do préprio tecido. E o tema de

pesquisa do momento que consiste em trabalhos desenvolvidos através de parcerias entre

designers industriais e laboratdrios de pesquisa. Aqui, a tecnologia é um catalisador, por
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vezes uma alavancagem criativa para encontrar novos caminhos de pesquisa. E necessario
um olhar lucido e necessdrio para encontrar as solu¢des de amanha.

Exemplos de téxteis fabricados com fibras naturais:

Fig. 162 - Fibras SeaCeI/;3 g

SeaCell® é fabricada pela DuPont. Construida a partir

de algas marinhas. Segundo o fabricante, estas fibras

cuidam da pele e protegem o corpo. E uma fibra de
alta qualidade, forte, suave e muito resistente a

manchas.

5,

)
ECO CIRCLE’
(O3

ECO CIRCLE™ é o primeiro sistema de reciclagem, de

Sell

ciclo fechado, para produtos de poliéster. Foi

\ /C desenvolvido pela Teijin. Recolhe produtos téxteis
Redaim usados, que apds selecionados e tratados criam uma
Fig. 163 - EcoCircle™ nova fibra de poliéster, sem compromissos de

gualidade.

Biophyl é a marca de tecidos produzidos pela
Advansa, sdo feitos com fio de PTT (polytrimethyl
tereftalato) um polimero especial semelhante ao
poliéster, derivado principalmente da sacarose do
milho, eco sustentdvel e amigo do ambiente. Na
versao de inverno, este tecido é polido no interior para
garantir niveis elevados de isolamento térmico. E facil

de cuidar, extremamente macio e muito elastico. Tem

Fig. 164 - Téxtil Biophy!
grande resisténcia aos raios UV.
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Cocona®, fibra feita com polimeros organicos, produzida pela
American Company a partir de carvao ativado resultante de cascas
de coco. Neutraliza os odores e absorve a transpiragao. As fibras

Cocona podem ser usadas em tecidos, malhas ou ndo-tecidos.

Promovem a evaporacdo, o resfriamento e protegem das radiacGes

, o ultravioletas, sendo um excelente material para climas muito frios
Fig. 165 - Téxteis

0212 . . .
cocona ou extremamente quentes. E resistente, macio e suave ao toque.

Microfibras, por definicdo sdo fios de fibra com 1/60th de espessura (cabelo humano
médio) ou menos. As ultra-microfibras agora no mercado, sdo infinitamente finas com a
espessura até 1/200th. De aparéncia suave, delicada, atraente, ultraleve, antirrugas,
extremamente forte, duraveis e com excelentes qualidades para confecdo de drapeados,
as microfibras oferecem a possibilidade de construir tecidos densos suficientemente, para
serem permeaveis e respiraveis, o que significa que podem impedir a entrada da dgua e
em simultaneo, deixar passar a transpiracdo através de vapor de dgua. Estes tecidos podem
manter uma temperatura corporal confortavel, em condi¢cdes extremas de calor e frio
(Clarke & O’Mahony, 2007). As principais microfibras sdo as fibras sintéticas, poliamida,
poliéster, polipropileno, acetato, acrilico, viscose e elastano, a partir das quais derivam
diversos nomes comerciais. Com acabamento liso ou enrugado, podem ser
termocromaticas, antibacterianas, sensiveis a luz, com funcionalidades de desodorizante

ou protetoras dos raios ultravioletas.

Os nao-tecidos, sdo feitos a partir de fibras naturais regeneradas e fibras sintéticas, sendo
estas frequentemente termoplasticas o que lhes permite serem manipuladas. A estrutura
de um nado-tecido é constituida por uma composicdo de fibras, ligadas em conjunto pelo
calor e pressdao em todas as dire¢cdes. Podem ser perfuradas ou sujeitas a cortes complexos

através de laser, dando origem a rendas e tecidos semelhantes.
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O Hardware atualmente disponivel é constituido por plataformas de prototipagem,

13 530 usados em forma de

baseadas em principios simples de inputs e outputs. Os inputs
botdo, interruptor ou sensor. Recebem e calculam os dados obtidos por meio de varias
interfaces que sdo fontes de entrada de som, movimento, temperatura e luz. Podem ser
processados pelos microprocessadores da mesma forma que permitem conectar uma
grande quantidade de inputs e controlar muitos outputs™® em simultaneo - luz,
movimento, calor ou saidas mais complexas como o envio de um SMS.

O microcontrolador é um computador simplificado que corre e armazena um programa,
centralizando os inputs e outputs de informagao. Tem uma placa interna que executa um
programa previamente estabelecido com possibilidade de fazer o up/oad a sua memoria.

Quando alimentado eletricamente ou através de bateria, funciona de forma auténoma. Os

microprocessadores s3o elementos da microeletrénica de natureza numérica®™.

O Arduino é um microcontrolador de cédigo aberto, usado para prototipagem. O Arduino
pode receber dados a partir de sensores que recolhem informacdes do utilizador e do meio

ambiente e controlar outros componentes eletrénicos como LED’s, botdes e motores entre
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outros. Existe uma gama completa de produtos oficiais do Arduino, incluindo boards,
modulos (menores do que as placas classicas), shields (elementos que podem ser
conectados a uma placa para lhes dar recursos extras) e kits. Os microprocessadores mais

basicos sdo faceis de usar e surgem prontos para ligar os componentes.

% STARTER KIT

[+§8 0|

Fig. 166 - Microprocessadores e Kits (Arduino)™®.

Placas com funcionalidades avangadas e/ou performances mais rapidas, destinadas a

projetos mais complexos.

i COGED]: G
— D@ Arduino mega 2560

Fig. 167 - Placas com funcionalidades avangadas (Arduino)’’

e Reimpresso de: https://www.arduino.cc/en/Main/Products.
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Microprocessadores para projetos com aplicagdo em Internet das Coisas.

Fig. 168 - Microprocessadores especificos para aplicagdo em Internet das Coisas”*®.

Microprocessadores especificos para aplicagao em téxteis.

[
‘ Arduino Lilypad
MAIN BOARD

©)° Arduino Lilypad
(0) ( stwpLe snap

Fig. 169 - Microprocessadores especificos para aplicagdo em téxtil.

Microprocessador Arduino UNO (EUA) e Genuino UNO (restantes paises).

Fig. 170 - Microprocessador Arduino UNO (EUA) e Genuino UNO (restantes paises)ﬂg.

o Reimpresso de: https://www.arduino.cc/en/Main/Products.

o Reimpresso de: https://www.arduino.cc/en/Main/ArduinoBoardUno.
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101

Devido

gema

Vitéria Régia

LilyPad
SimpleSnap

LilyPad USB

mega 2560

mega ADK

micro

MKR1000

nano

Pro Mini

Uno

Yun

Zero

De entre os processadores, o mais bdsico e que apresenta uma funcionalidade razoavel,
num pacote acessivel
no ATmega328P. Dispde de 14 pinos digitais de entrada/saida (dos quais 6 podem ser
usados como saidas PWM), 6 entradas analégicas, um cristal de quartzo 16 MHz, uma

conexdo USB, uma tomada de energia, um /ICSP e um botdo de reset. Pode ser conectado a

Intel® Curie

ATSAM3X8E

ATtiny85

ATmegal68V
ATmega328P

ATmega328P

ATmega32U4

ATmega2560

ATmega2560

ATmega32U4

SAMD21 Cortex-
MO +

ATmegal68
ATmega328P

ATmegal68
ATmega328P

ATmega328pP

ATmega328P

ATmega32U4
AR9331 Linux

ATSAMD21G18

Operacional /
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33v/7-12v

33v/4-6V
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27-55V
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5V/V712

5V/V7-12

SV/Vv712

33V/svV

S5V/V79

33Vv/335-12
A

S5Vv/5-12v
33Vv/335-12
v

5v/s-12v

5V/V7-12

5V

33v/7-12v
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daCPU

32MHz

84 MHz
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8MHz
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16 MHz

16 MHz

16 MHz

48MHz

16 MHz

8 MHz
16 MHz

8 MHz
16 MHz

16 MHz

16 MHz
400 MHz

48 MHz

Analog In /

6/0

12/2

1/0

6/0

4/0

4/0

16/0

16/0

12/0

mn

8/0

6/0

6/0

6/0

12/0

6/

10 Digital /
PWM

14/4

5412

3/2

14/6

9/4

9/4

5415

5415

20/7

8/4

14/6

14/6

14/6

14/6

20/7

14710

EEPROM
(k8]

05

0,512

0,512

0,512

SRAM Flash use
(k8] (k8]
24 196 Regular
96 512 2 Micro
05 8 micro
1 16 -
2 32
25 32 micro
8 256 Regular
8 256 Regular
25 32 micro
32 256 micro
1 16 :

Mini
2 32
1 16
2 32
1 32
2 32 Regular
25 32 micro
16MB 64MB
32 256 2 Micro

Fig. 171 - Comparagdo entre placas: Arduino e Genuino®.

¢ o Arduino UNO*'.

um computador diretamente com um cabo USB ou através de adaptador AC-CC.
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Arduino Gemma é um microprocessador produzido pela Adafruit **

. Tem 3 pinos digitais
de entrada/saida (dos quais 2 podem ser usados como saidas PWM e 1 como entrada
analdgica), um ressonador 8 MHz, uma conexdo micro USB, um conector JST para uma
bateria de 3.7v, e um botdo de reset. Contém o necessario para funcionar como
microcontrolador, basta conectd-lo a um computador com um cabo USB ou ligd-lo com

uma bateria.

Fig. 172 - Arduino Gemma®Z.

Arduino Flora é um microprocessador produzido pela Adafruit. O microprocessador FLORA
é muito pequeno, tem 1,75" de diametro, pesa 4,4 gramas e apresenta a possibilidade de
ligacdo ao computador através de porta USB Micro-B, caracteristica que lhe confere a
capacidade de ser programado. O microprocessador Flora tem um botdo de reset para
reiniciar o sistema. A fonte de alimentagao esta concebida para ser flexivel e facil de usar,
apresentando 2 conectores onboard para uma bateria JST e um regulador de 3.3v.

A Adafruit disponibiliza uma versao modificada do Arduino IDE com possibilidades de

instalagdo em Mac ou em Windows.

Fig. 173 - Microprocessador FLORA?®,

Toda a gama Adafruit, foi projetada pela Engenheira da MIT, Limor Fried (LadyAda). A
Adafruit, tém um histérico comprovado de fornecimento de mais de 100 bibliotecas de alta
qualidade para Arduino IDE, centenas de tutoriais, codigos abertos e outras contribuigcdes

para concegdo de projetos.
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Fig. 174 - Limor Fried (LadyAda)zzs.

O microprocessador Arduino LilyPad USB é baseado no ATmega32u4. Possui 9 pinos
digitais de entrada/saida (dos quais 4 podem ser usados como saidas PWM e 4 entradas
analdgicas), um ressonador 8 MHz, uma conexdo micro USB, um conector JST para uma
bateria de 3.7v e um botdo de reset. Liga-se a um computador através de um cabo USB.

Permite lavagens a mao com um detergente suave.

Fig. 175 - Arduino LilyPad USB?.

O Arduino LilyPad Simple Snap é um microprocessador semelhante ao Arduino LilyPad
USB, é excecdo a bateria de polimero de litio e a forma como é feita a costura, ndo pelos
buracos da placa, mas através de snaps condutores. Tem vantagens porque pode ser
removido para lavar a peca de vestudrio e usado em mais que um projeto. Tem 9 pinos
para entrada/saida e um circuito de carga para a bateria. A placa é baseada no
ATmega328. O Arduino LilyPad Simple Snap foi projetado e desenvolvido por Leah Buechley

e SparkFun Electronics.

Fig. 176 - Arduino LilyPad Simple Snap227.
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O Arduino LilyPad Simple Board, tem apenas 9 pinos para entrada/saida, um conector JST

construido com um circuito de carga para as baterias de polimero de litio. E baseado no

ATmega 328.

Fig. 177 - Arduino LilyPad Simple Board™.

PIN

10
11
a2/16
a3/17
a4/18
a5/19

FUNCAO
Ground
Power
Input/output Digital, PWM
Input/output Digital, PWM
Input/output Digital, PWM
Input/output Digital, PWM
Input/output Digital, PWM
Input analdgico, input/output digital
Input analdgico, input/output digital
Input analdgico, input/output digital

Input analdgico, input/output digital
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Fig. 178 - Funcionalidades dos pins de Arduino LilyPad Simple Board™"".

Fig. 179 - Arduino LilyPad Simple Board com FTDI Board e cabo USB mini-B.
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Ha muitos outros microprocessadores e plataformas de microcontroladores disponiveis
para computacdo fisica que oferecem funcionalidades semelhantes. Sdo exemplos o Stamp
Parallax Basic (NetMedia BX-24), o Phidgets e o Handyboard (MIT - Massachusetts Institute

of Technology).

1.2 Software

1.2.1 Arduino

O software Arduino IDE (Integrated Development Environment), é uma plataforma de
prototipagem de cédigo aberto. O Arduino IDE nasceu no Ivrea Interaction Design Institute
como uma ferramenta fécil para prototipagem réapida. E executado em sistemas Mac,
Windows e Linux. A linguagem do software Arduino IDE pode ser expandida através de
bibliotecas C™*. O utilizador que queira entender os detalhes técnicos, pode fazer o salto
do Arduino para a linguagem de programacao AVR-C no qual ele se baseia. Da mesma

forma, é possivel adicionar cédigo AVR-C, diretamente em cddigos de Arduino.

1.2.2 Fritzing

Fritzing é um software de desenho do circuito, de cddigo aberto, que permite desenhar o
diagrama do circuito numa placa de ensaio. A construcao grafica do circuito apresenta-se
de forma criativa e destina-se a refletir na forma como o circuito fisico vai acontecer usando
ferramentas de prototipagem Arduino. Apresenta uma vasta gama de pecas na biblioteca,

que inclui entre muitos outros, componentes Lilypad Arduino e Flora Adafruit.

o=alaill
00o= @
®

cecayromi:
==

X E=3% 3

Fig. 180 - Sketch inicial do Software Arduino; Sketch inicial do Software Fritzing.
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1.3 Sensores

Um sensor é um componente eletrénico que mede aspetos do mundo fisico e converte
essa medida em caracteristicas elétricas, respondendo sob a forma de tensdo ou de
resisténcia. Os sensores podem ser sensiveis a luz, movimento, temperatura, tato, cor,
som, pressao, entre outros. Sob o conceito de interatividade, vale a pena considerar a
ampla gama de sensores disponiveis atualmente. Desta forma deve-se considerar a

tipologia do sensor.

1.3.1 Tipo de Conetor

Dependendo do fabricante e da utilizacdo a que se destina, os sensores apresentam

diferentes tipos de conexdo que ira determinar os restantes materiais necessarios para

.

Fig. 181 - Sensores com diferentes conetores®*°.

construir o seu circuito.

1.3.2 Sensibilidade

O intervalo dos niveis de sensibilidade pode ser enorme, por exemplo, os pequenos
sensores de pressdo (FSRs) podem ser sensiveis até 2 gramas de for¢a, enquanto os maiores

tém um alcance de detecao de 100 gramas a 10 quilos.

Fig. 182 - Sensores de press&oBl,
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1.3.3 Precisao

Existe uma diversidade muito grande em termos de precisdo dos sensores. Os sensores
FSR sdo muito rigorosos porque sdo muito sensiveis. Dependendo da sua gama de

sensibilidade, cada um fornece boas respostas as necessidades do utilizador.

1.3.4 Forma, tamanho e peso

As caracteristicas fisicas de um sensor Flex, interfere na forma como um componente pode

ser usado no corpo.

Fig. 183 - Sensores Flex?*? de vdrios tamanhos.

1.3.5 Saida do Sensor

A saida do sensor é a informacdo que chega ao microprocessador, ou seja, o tipo de
informacdo que um sensor fornece, pode ser lida pelos pinos de entrada analdgica do
Arduino, variando os valores da resisténcia ou transmitindo os dados através de

comunicacao serial.

Fig. 184 - Sensor Maxbotix Ultrasonic®®.

1.3.6 Divisor de Tensao de um Circuito

Componentes que alteram a resisténcia em resposta a mudanca de uma condicdo exterior
apresentam uma resisténcia varidvel, incluem sensores flexiveis, sensores de estiramento,

e sensores de luz.
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Fig. 185 - Sensor de luz LilyPad Arduino®®,

1.3.7 Comunicag¢ao com /12C

Todos os sensores LilyPad proporcionam uma tensdo varidvel que pode ser lida por um
pino de entrada analdgica no Arduino. Mas os sensores Flora da Adafruit, comunicam
valores do sensor ao microcontrolador através de /2C.
A sigla para “Inter-integrated Circuit” é referida como "l ao quadrado C" ou "l-dois-C", 12C
é um protocolo de comunicacao serial de dois fios.
As conexdes entre os sensores 12C e microcontrolador sdo realizadas da seguinte forma:
SCL  Serial clock pin Proporciona a temporiza¢ao para a comunicagao;
SDA Serial data pin Proporciona o envio e a rececdo dos dados reais;
gnd Ligagao a terra com o microcontrolador;

3v  Ossensores Flora precisam de 3v de energia.

Fig. 186 - Acelerometro conectado a um microprocessador Flora Adafruit.
Nos sensores Flora da Adafruit, o SCL e o SDA estao claramente marcados. No Arduino Uno
e LilyPad Arduino, o SDA é o A4 e 0 SCL é o A5.
Um aspeto interessante no trabalho com dispositivos 12C, é que podem ser encadeados
para que ndo ocupam pinos no microprocessador Flora, reduzindo a quantidade de linha

condutora.
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Fig. 187 - Vdrios sensores Adafruit, ligados ao mesmo pin do microprocessador235.

1.3.8 Dados de um sensor

Ao trabalhar com sensores ha a considerar as seguintes condicdes:

Limites, podem ser usados para definir uma fronteira entre uma e outra condicao.
Ao trabalhar com uma gama de valores do sensor, é Gtil definir as varias categorias
de valores disponiveis;

Mapeamento é a maneira de mudar um valor a partir de uma gama de outros
valores. Pode ser usado para criar uma relacdo direta entre uma entrada e uma
saida;

Calibragdao é a maneira de ajustar o cédigo para que responda a um conjunto
especifico de condi¢des. A gama de valores enviada para um sensor varia de acordo
com o seu ambiente e contexto;

Restringimento, por vezes o sensor ird fornecer leituras que estdo fora do desejado.
Para esses casos, o Arduino fornece uma funcdo chamada constrain. Os
parametros necessarios sdo os dados que estdo sendo restringidos, sendo o valor
menor e o valor maior, limites a manter. Se existirem valores que se encontram
abaixo ou acima do intervalo especificado, a fungdo “constrain function”
ird converté-los para os valores desejados mais baixos ou mais elevados;
Suavizagdo, enquanto alguns sensores produzem dados que s3do suaves e
previsiveis, outros oferecem um conjunto de dados menos previsiveis. A suavizacao
pode ajudar a transformar um fluxo de dados erraticos em algo mais limpo e mais

facil de trabalhar.
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1.3.9 Especificidade dos Sensores

Flexibilidade, os sensores flexiveis medem uma zona flexivel ou curva. Adaptam-se
a areas do corpo que se curvam num amplo arco redondo. Trabalham bem em
cotovelos, joelhos, dedos e punhos. Apresentam resisténcias varidveis e devem ser
usados em combinagdo com um circuito divisor de tensao a fim de serem lidos por
um microcontrolador. Ao escolher um sensor flexivel deve-se considerar o

comprimento, a dire¢do e a resisténcia.

K

Fig. 188 - Sensor de flexibilidade236.

Forga, uma maneira de sentir o toque é através do uso de sensores de detecdo de
forca, ou FSRs. Os sensores FSRs apresentam uma estrutura muito idéntica aos
sensores de flexibilidade, mas sdo configurados para serem sensiveis a pressdo, em
vez de flexdo. Tém resisténcia variavel e a forma de ligacdo ao microprocessador é
fina, tal como os sensores de flexibilidade. Existem em diferentes formas e
tamanhos, adequando-se a aplicacGes diferentes: pequeno e redondo (0,16" de
didametro), é muito versatil, melhor para a detecdo do toque em locais muito
especificos; redondo médio (0,5" de didmetro), excelente para sentir a pressao de
um dedo; grande (1,75x1,5 "), adequa-se ao topo da mao, ombro ou peito do pé;
comprido (0,25x24") étimo para detetar a pressdo ao longo do comprimento de um

braco ou perna.

Fig. 189 - Sensores de detegdo de forgaZ37.
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Estiramento, para a curva de um joelho ou para a expansao e contra¢do de uma
caixa toracica em cada inspiracdo e expiracdo, adequam-se os sensores de
estiramento adequadamente posicionados que podem capturar as nuances
flutuantes e as curvas da forma humana. Um sensor de estiramento é simplesmente
um cabo de borracha condutora cuja resisténcia diminui quando fica esticado. E
também um resistor variavel. Os sensores de estiramento vém pré-cortados com
comprimentos diferentes e ganchos em cada extremidade para facil ligacao,
também podem ser incorporados em tecidos através de malha tricotada ou da

tecelagem junto aos fios téxteis.

e
/‘> r & 9\
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Fig. 190 - Sensores de estiramento”>,
Movimento, orientacdo e localizagdao, ao criar-se wearables que reagem a
situacdes de movimento do utilizador, sdo necessarios sensores que detetem o
movimento, como é exemplo a utilizacdo de interruptores de inclinacdo que
medem um ligeiro movimento de inclinagdo ou mais sofisticados como os
acelerémetros que medem a aceleracdo ou as mudancas na velocidade do
movimento, podendo também fornecer a medida da inclinagdo resultante da
relacdo do objeto com a gravidade. Os acelerdmetros apresentam os trés eixos (X,

y e z) relativos as dire¢des em que captam informacao.

Fig. 191 - Acelerémetro LilyPad, ADXL 335 (SparkFun), Acelerémetro Adafruit239.
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O acelerdmetro de triplo-eixo ADXL335 estd disponivel numa variedade de
formatos - tanto num bordo de fuga padrdo, bem como sobre uma placa de LilyPad.
Estas placas apresentam chip iguais, mas sdao destinados a diferentes usos, sendo
um acelerémetro analdgico, significa que a saida de voltagem varia para cada
leitura/eixo. Estas trés saidas podem ser ligadas a trés entradas analdgicas
diferentes no Arduino.

Frequéncia Cardiaca, sensores de frequéncia cardiaca damos como exemplo o
Pulse Sensor Amped utilizado no artefacto “E-To heart”, tem um formato pequeno,
de baixo custo, mede as pulsac¢des cardiacas através do fluxo de sangue geralmente
num dedo ou no lébulo da orelha. Contém um LED que dirige a luz para o tecido
capilar e um sensor de luz que |é o que é refletido de volta. Pode ser conectado a

qgualquer Arduino.

Fig. 192 - Pulse Sensor Amped.

Proximidade, sensores de proximidade sdo Uteis para a detecdo de objetos
proximos, paredes ou pessoas. Ao selecionar um sensor de proximidade, deve-se
considerar a distancia de detecdo, bem como que tipo de largura de feixe é preciso
monitorar. Existem dois tipos de sensores de proximidade: infravermelhos e
ultrassom.

o sensores infravermelhos ou Sensores IR usam a luz para medir a
proximidade. O sensor envia um feixe de luz infravermelha (invisivel ao olho
humano) sobre o objeto, medindo a distancia. Sensores IR sdo a op¢do
menos dispendiosa para sensores de proximidade, mas sdo mais faceis de
enganar pelo calor e luz solar. Leem distancias mais curtas, mais focadas,
entre 3 a 30cm, de 10 a 80cm ou 20 a 150cm. Esses sensores podem ser

conectados, diretamente a entrada analdgica em qualquer placa Arduino.
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Fig. 193 - Sensor de proximidade (infravermelhos)240.

o sensores ultrassonicos funcionam de forma semelhante, mas no lugar da
luz, enviam ultrassons (que ndo podem ser ouvidos por seres humanos). O
som sai e retorna para o sensor. A proximidade é determinada pelo periodo
de tempo do retorno do som. O fabricante Maxbotix apresenta uma linha
sofisticada de sensores ultrassonicos, que atendem a uma gama de
necessidades desde o mais basico até altamente sensivel e robusto. Tém
intervalos de detecdo de comprimento (de 0 a 150 polegadas no seu modelo

mais bdsico). Sdo mais precisos e mais dificeis de enganar.

Fig. 194 - Sensor de proximidade ultrassonico LV-MaxSonar-E20°*.

Luz, o tipo mais basico de sensor de luz é a fotocélula. A sua resisténcia varia de
acordo com o nivel de luz detetada. Nalguns a resisténcia aumenta a medida que
aumenta a intensidade da luz, noutros a relacdo é inversa, o que pode ser
determinada através da analise dos valores no monitor serial. A fotocélula é um
sensor facil de manipular e muito barato. Pode ser usado para detetar os niveis de
luz ambiente, ou para fins menos intuitivos como por exemplo, determinar se um
revestimento é aberto ou fechado. O Flora Lux Sensor é um sensor de luz mais
sofisticado, mede o spectrum total e a luz visivel, o que significa que consegue
detetar a diferenca entre a luz do dia, luz artificial ou mesmo a luz que é invisivel

para os seres humanos. Este sensor tem uma interface 12C.
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Fig. 195 - Sensores de luz: Photocell Sensor, Lilypad Light Sensor, Flora Light Sensor’®.

e Cor, hd muitos sensores de cor, mas o Flora Cor Sensor tem a vantagem adicional

de ser wearable e ter um LED integrado que transmite a cor do objeto.

Fig. 196 - Sensor de Cor Flora (Adafruit)243.

e Som, o microfone amplificador de som Max4466 da Adafruit é um excelente sensor
de som. E pequeno, pode ser conectado diretamente a uma entrada analdgica,
mede o sinal em microvolts. Existem disponiveis em placas de desagregacdao que
apresentam um chip amplificador e outros componentes que permitem a ligacao
direta a um Arduino. Este modelo apresenta um trimpot (um botdo que pode ser
ajustado com uma chave de fenda) na parte traseira que permite fazer ajustes. O

sinal do microfone pode ser lido por um pino de entrada analdgica.

Fig. 197 - Microfone Amplificador de Som, Max4466 (Adafruit)244.
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Temperatura, sensores de temperatura podem ser utilizados para detetar
condi¢des ambientais e o calor do corpo. Cada uma destas unidades trabalham de
diferentes formas, requerendo um pouco de pesquisa e testes. Existem varios
sensores de temperatura, listamos o Termistor com resisténcia variavel, pode ser
ligado ao Arduino com um circuito divisor de tensao simples, ndo é muito preciso,
mas é excelente para comparar temperaturas. Para uma leitura mais precisa,
existem entre outros, o TMP36, o Sensor de Temperatura da Adafruit e o Sensor de

Temperatura da LilyPad (Arduino).

Fig. 198 - Termistor245, Sensor de Temperatura LinPad246, Sensor de Temperatura Adafruit247 e TMP36°".

248

1.4 Atuadores

O Atuador faz acontecer o que foi programado no microprocessador apds a leitura do

sensor.

1.4.1 Luz

e LED (Light Emitting Diode)

Os LED’s (Diodos Emissores de Luz) diferem pelo formato®*, cor, brilho, angulo de luz,

forma de conectar ao microprocessador e op¢des de controle.
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Fig. 199 - LED's de diferentes tamanhos e formatos: cone¢do através de fur0250 ea superficiezs .
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20 LilyPad (Arduino)253.

Fig. 200 - NeoPixel Flora (Adafruit)
No caso concreto dos microprocessadores para téxteis, cada pino de saida de uma LilyPad
Arduino pode alimentar até trés LED’s. Os nove pins digitais de um Arduino LilyPad Simple,
permitem conectar até 27 LED’s situacao que requer uma bateria que forneca a corrente
necessaria, aproximadamente 400pA.
Quando é necessario ligar um grande numero de LED’s a um unico pino, existem disponiveis

frisos de LED’s de baixa tensdo, alimentados por uma bateria de células de 3v.

W
T

M S

Fig. 201 - Fita de tecido com friso de LED's™**,

O controle de um grande numero de LED’s de base individual, pode ser feito através de
técnicas como multiplexacdo, charlieplexacéo ou o uso de acessdrios como registos de
deslocamento e chips extensores PWM (Margolis, M. 2011), é exemplo o vestido “aurora”,
fig. 30, pp.86.

LED’s RGB "Red, Green e Blue” emitem luz de varias cores, apresentam-se com quatro pinos

- trés que correspondem a cada uma das cores de RGB e um anodo comum (para conectar
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a energia) ou catodo comum (para conectar a terra). A cor emitida pelo LED RGB depende

da intensidade do sinal de PWM em cada pino de cor.

Fig. 202 - LED RGB*.

e Fibra odtica

Fibra ética ou fibras oticas sdo fibras flexiveis e transparentes que transmitem luz. Sao
usadas em aplicacdes que vao desde sofisticados sistemas de comunicacdo e transmissao
de dados a projetos artisticos, aplicacdes téxteis e outros projetos simples e acessiveis.

Surgem sob o aspeto de um fio que transmite uma luz de alto brilho na extremidade.

6

Fig. 203 - Fios de Fibra Otica®*®,

Os LED’s sao usados frequentemente como a sua fonte de luz. Existe fibra ética integrada
no téxtil, o que a torna amplamente disponivel. Um LED é suficiente para iluminar o
40x75cm téxtil com fibra dtica, sendo que o LED preso ao téxtil de fibra dtica, pode ser
alimentado e controlado usando a programacado que se usaria para qualquer LED, tal como

com um pino de saida digital num Arduino LilyPad.
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Fig. 204 - Processo de ilumina§50257 de um téxtil de fibra dtica®®.

¢ Materiais eletroluminescentes
Os materiais eletroluminescentes (ou materiais EL), emitem luz quando ligados a corrente.
Sdo constituidos por um fio condutor (normalmente é cobre) revestido com fésforo, cuja

versao final é apresentada sob a forma de fio, fita ou painel.

Fig. 205 - Materiais Eletroluminescentes: Fio, Fita e Painel””.

O fio EL funciona bem para criar padrdes complexos, pode ser cosido a mao usando a linha
regular ou transparente para manter uma forma particular. A fita e o painel sdo 6timos
para criar demonstragdes visuais ousadas. Podem ser transformados através da utilizacao
de matrizes ou de cortes.

Para trabalhar com materiais EL, precisamos ter em conta além do material
eletroluminescente, a utilizacdo de inversores, suportes de bateria, conetores e

sequenciadores, que permitam acender em sequéncia, multiplos fios EL*°.

o https://www.sparkfun.com/videos#all/-syaEeaTrzQ [19 de maio de 2014].
o Reimpresso de: https://www.sparkfun.com/products/12712.
o Reimpresso de: https://www.adafruit.com/category/50.

o0 http://makezine.com/2010/04/27/programming-el-wire-fashion/ [19 de maio de 2014].
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1.4.2 Som

* Buzzer

Os buzzers sdo formas simples de fornecer audio. Sdo dispositivos que criam um som
audivel, como resultado de um sinal elétrico. Existem dois tipos de buzzers:
eletromagnético e piezoelétrico, o primeiro cria um ruido de tensao continuo e o segundo
emite um sinal oscilante. Ambos funcionam com energia a 3v e 5v, sdo uma alternativa
interessante quando trabalhados com LED’s em circuitos analdgicos simples. Ativados
através de um microcontrolador a haste positiva devera ser ligada a um pino de saida digital

e a haste negativa ao pino gnd (terra).

261

e LilyPad Buzzer®®.

Fig. 206 - Buzzers: 5v, 3v
¢ Alto-falante
Os buzzers sao especificos para a producdo de um Unico tom. Para uma gama mais ampla
de sons, com notas especificas, usa-se um alto-falante.
Tanto os alto-falantes como os buzzers piezoelétricos, contém materiais que se movem
quando a tens3o é aplicada. E a frequéncia de comutac3o entre as duas posicdes do ar, que

ao mover-se, cria sons diferentes.

Fig. 207 - Alto-falante de vdrios tip05263.

e Arquivo de Audio
Existe uma variedade de ferramentas compativeis com o Arduino que permitem a

reproducdo de arquivos de dudio digital, como o Adafruit Wave Shield e o Sparkfun MP3
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Player Shield. Sdo componentes especificos para conectar a um Arduino Uno. O LilyPad

MP3 é uma alternativa wearable, disponibilizada com uma variedade de ferramentas de

audio, um cartdo micro SD que permite o armazenamento de arquivos de audio, e um

processador ATmega328 compativel com o Arduino de forma a que possa ser, facilmente

programado.

265 266

Fig. 208 - Sparkfun MP3 Player Shield264, Adafruit Wave Shield™ e LilyPad Arduino MP3™"".

1.4.3 Movimento

Os motores podem gerar uma gama infindavel de movimentos:

D.1. Motores de Vibragao

O feedback de vibracao pode ser intenso ou subtil. Tem o potencial de ser percebido
apenas pelo utente e é ideal para situacdes que merecem privacidade e discricao
ou situacdes em que é inconveniente ou impossivel para o utente, ver ou ouvir.

Os motores de vibracdo sao basicamente motores DC com uma cabeca ponderada
ligado ao eixo. Enquanto o motor gira, o peso gira, levando o motor a balancar para
trds e para a frente. Os motores de vibracao podem surgir expostos ou incorporados
numa peca de vestuario. O baixo custo é uma vantagem destes pequenos motores
de vibragao.

Ha também, motores de vibracdo completamente fechados, adequados para
aplicagdes portateis e muito faceis de trabalhar. E exemplo o usado na placa LilyPad
Vibe. Pode ser diretamente conectado ao Arduino, através de um pino de saida
digital ou analégico, dependendo da necessidade de controlar a intensidade da

vibracdo. Basta conectar uma extremidade do motor para o pino de saida e o outro
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para o solo. A 40 mA permite uma intensidade média de vibra¢do. Para uma maior

intensidade de vibracdo, necessitamos de |hes fornecer corrente adicional.

Fig. 209 - Mini Motor de vibragéio em disco™ e LilyPad Vibe Board”®,

D.2. Servomotores

Os motores sdo usados para realizar movimentos precisos, quer funcionais, quer
estéticos. Os servomotores sdo capazes de realizar movimentos pequenos e
discretos. S3o extremamente precisos na sua posicdo e na maioria das vezes tém
uma gama de viragem de 180°, embora existam modelos com potencial para
realizar uma rotacdo de 360°. Os chamados “Microservos” s30 servo-motores em
miniatura, Uteis para wearables, porque sdo pequenos e leves. Grande parte
necessita de b5v para serem executados, no entanto, existem alguns
micro-servomotores que funcionam a 3v. Os servomotores geralmente vém com
uma série de anexos que podem ser enroscados diretamente ao veio para
proporcionar for¢a de alavanca, permitir a fixagdo de outros materiais, ou para

efeitos mecanicos.

0

. 269 . 27
Fig. 210 - Servomotor~~ e micro-servomotor™"".
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D.C. Motores Redutores
Um motor DC (corrente continua) gira livremente e de forma rdpida, quando a
tensao é aplicada. Um motor redutor, ou motor de engrenagem, € um motor DC
melhorado com um conjunto de engrenagens que reduzem o nimero de rotacdes
por minuto (RPMs). Na generalidade sdo considerados grandes, apesar de existirem
alguns de formato pequeno, 6timos para trabalhar com wearables. Um motor
redutor tende a ser muito mais forte do que um servomotor tipico.
Os motores DC requerem mais corrente do que 40 mA e que o pino de saida do
Arduino pode proporcionar. Nestas situagdes usa-se um transistor - componente
gue permite adicionar corrente a um dispositivo que requer uma quantidade maior
de corrente. Um circuito de transistor, possibilita a um Arduino controlar um motor
gue precisa de mais de 40 mA de corrente.
Tal como acontece com a maioria dos componentes eletrénicos, existem muitos
tipos de transistores para escolher. Dois dos transistores comumente disponiveis,
que funcionam bem com os tipos de circuitos que podem ser encontrados em
wearables, sdo o PN2222 (transistor de poténcia média que pode alternar correntes
até 500mA) e o TIP120 (transistor de média a alta poténcia que pode alternar
correntes até 5A), tem trés pinos com as seguintes fungdes:

1. Base - o que fica conectado ao pino de saida do microprocessador;

2. Coletor - esta ligado a fonte de alimentagdo, muitas vezes com a carga (neste

caso, o motor) em série;

3. Emissor - o que é ligado a terra.
Quando uma pequena quantidade de energia elétrica é aplicada a base, uma
guantidade maior de energia elétrica flui entre o coletor e o emissor.
No circuito, é necessario um LED que permita que a corrente flua apenas numa
diregao, evitando o ricochete da tensao. A tensao pode ser fornecida a um motor,
transformando-o. Esta relacdo também funciona ao contrdrio. Um motor, pode
funcionar como um gerador e produzir tensdo. Se isso acontecer acidentalmente, o

LED evita o retorno da tensdo nao danificando o microcontrolador.
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A melhor maneira de integrar o transistor no circuito é utilizar um LilyPad
Protoboard cujas funcdes se encaixam nessa finalidade. O LilyPad Protoboard vem
com todos os seus pinos ligados entre si, para fazer as conexdes quebram-se as que

nao se vao utilizar.

272 273 274

Fig. 211 - Motor Redutor271, Transistores Bipolares NPN (PN2222°° e TIP12°°°0) e Protoboard LilyPad”"".

1.4.4 Temperatura

Porque o vestuario é muitas vezes usado para fornecer calor e protecdo, os designers de
tecnologia wearable, podem trabalhar com atuadores que fornecem um efeito de
aquecimento e arrefecimento. No caso do frio, ha um numero significativo de pequenos
ventiladores (5v) disponiveis, embora ainda sejam um pouco volumosos para serem
incorporados em vestuario.

Para o aguecimento - criar um wearable que mantenha as maos quentes num dia de
inverno ou sentir uma sensacao de aquecimento quando alguém esta a pensar em nés, o
calor pode fornecer tanto conforto fisico e até mesmo provocar uma resposta emocional
guando manuseado de uma forma interessante - existem as almofadas de aquecimento,
sao finas, flexiveis e faceis de integrar em vestuario wearable. Tal como os ventiladores as
almofadas de aquecimento sdo atuadores de corrente mais elevada e implicam a utilizacao

de um transistor.

1.4.5 Wireless
A variedade de materiais, ferramentas e componentes para criar sistemas interativos no
corpo expande-se com a comunicacdo via wireless que permite projetar sistemas portateis

- que comunicam entre si para além do corpo, através de gestos, dados biométricos, ou
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linguagem corporal - registar dados gerados pelo corpo para um banco de dados

compartilhado ou enviar um sinal de um wearable para outro.

1.4.6 Bluetooth

Bluetooth é um protocolo de comunicacao para trabalhar a onipresenca. Hoje amplamente
usado em fones sem fio, teclados e ratos, computadores, smartphones e tablets.
Especificos para o Arduino, existem disponiveis muitos tipos de sistema de comunicacao
por Bluetooth. E exemplo Bluetooth Mate Silver, fabricado pela SparkFun, semelhante ao
Modem BlueSMIRF Silver (Sparkfun), mas os pinos do primeiro foram dispostos de modo a
gue se conectem facilmente a um Arduino LilyPad, entre outras placas Arduino. Este
dispositivo funciona a 3.3v-6v e consome uma média de 25 mA, tornando-se um dispositivo
de baixo consumo de energia. Este sistema, além das configuragdes padrao, permite a
personalizacdo com uma variedade de configuracdes. A folha de dados para os RN-42,
regista que podem operar num intervalo de até 60 pés (20m) de distancia, em condicbes
ideais, sem obstrugdes ou interferéncias de radio. Para um alcance maior, deve-se
considerar o SparkFun Bluetooth Mate Gold, surge com um RN-41 e um alcance de até 330

pés (100m) de distancia.

Fig. 212 - LilyPad Arduino com SparkFun Bluetooth Mate Gold e SparkFun Bluetooth Mate Silver™”.

Ha muitas op¢Bes para comunica¢do sem fio além do Bluetooth. E exemplo a XBee um
transcetor de rddio que inclui comunica¢do ponto-a-ponto, Rede ZigBee e Internet Wi-Fi.

Pode ser utilizada em pares ou em rede.

Fig. 213 - Mddulo XBee, Série 1, mW, com fio de antena®”®.
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Anexo IV | Complem. pesquisa s/: “Sistema Humano de Processamento de Informac3o”

Do Sistema Humano de Processamento da Informacdo fazem parte trés subsistemas que
interagem entre si, o Sistema Cognitivo, o Sistema Percetual e o Sistema Motor.

O quadro dominante que tem caracterizado o “Human-computer interaction” HCI é o
cognitivo. Em geral, a cogni¢dao refere-se ao conhecimento que adquirimos, inclui a
compreensao, a memdria, o raciocinio, sendo a aquisicdo de habilidades o motor para
criacdo de novas ideias. A fundamentacdo tedrica para essa abordagem resulta da
psicologia cognitiva que explica como os seres humanos ao executarem as tarefas

cognitivas processam a informacao.

2. O Sistema Cognitivo

O modelo SSOA (Syntactic-Semantic Object-Action), aplicavel a construcdo do
conhecimento do utilizador, descreve os processos pelos quais o utilizador apreende as
operacdes necessarias a manipulagdo dos programas informaticos. Distinguem-se a partida
duas formas de aquisicdo do conhecimento operativo: o conhecimento sintdtico (aquele
gue recorre a utilizacdo do vocabulario codificado para a execu¢ao de certas a¢des e que,
pela sua diversidade e dependéncia do sistema, é adquirido por repeticdo e memorizacao)
e o conhecimento semantico (independente do sistema, adquirido por relagdes de sentido
e estdveis na memoaria de longo termo (LTM - long term memory). Segundo Preence J.
(1994) apds a aquisicdo do conhecimento, este é fortemente organizado. Uma das
abordagens mais influente, assumiu que o conhecimento é organizado em forma de rede.
Os conceitos sdo agrupados de acordo com as caracteristicas comuns estando ligados de
alguma forma. N@s, correspondem a objetos ou a classes de objetos, enquanto as ligagdes
correspondem as relacdes entre os objetos.

Outra teoria apresenta o conhecimento como sendo constituido por varios esquemas.
Essencialmente, um esquema é uma rede de conhecimentos gerais com base na

experiéncia anterior. A sua funcao é facilitar a nossa compreensao dos acontecimentos
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comuns, que por sua vez, isso é o que nos permite comportar adequadamente em
situacdes diferentes.

Em cada um destes dominios, o conhecimento divide-se por acdes e objetos, a diferentes
niveis, segundo uma estrutura hierdrquica que vai de acdes sobre objetos (low-level) para
estratégias (middle-level) e para objetivos (high-level). Este modelo funciona como guia
para que o designer de sistemas interativos possa situar os diferentes tipos de
aprendizagem que um utilizador tera que fazer, de modo a definir prioridades em fungao
do perfil dos seus utilizadores. Os designers podem aplicar este modelo, tornando-o
semanticamente claro: em primeiro lugar, as acdes e os objetos relativos a tarefa, depois,
os objetos e acdes referentes ao computador e por ultimo, as informacdes sintaticas. Deste
modo, o design da interface tornar-se-d4 mais acessivel e adaptavel as necessidades do

utilizador.

O principal paradigma da Psicologia Cognitiva foi caracterizar as informagdes processadas
pelas pessoas - visdo, audicdo, tato, olfato e o paladar - tudo o que é percecionado e
processado pela mente. A informagdo entra e sai da mente humana através de uma série
de etapas de processamento de dados.

Na primeira fase a informagdo é codificada em forma de representagao interna. Na
segunda fase, a representagdo interna do estimulo é comparada com as representagdes
memorizadas que sdo armazenadas no cérebro. Na terceira fase, é feita a selecdo da
decisdo sobre uma resposta ao estimulo codificado. A quarta fase, trata da organizacdo da
resposta e das medidas necessarias. O modelo pressupde que a informacgao é unidirecional
e sequencial e que cada uma das etapas leva um certo tempo, dependendo da
complexidade das operagdes realizadas.

As duas principais extensdes do modelo basico de processamento da informagao sao a
inclusao dos processos de atengao e meméoria.

Na memodria as informacdes sdo armazenadas na memaria de curto prazo e posteriormente
transferidas para a memoria de longo prazo. Atualmente, a expressdo memoria de curto

prazo foi substituida pelo termo memdria de trabalho ou short-term memory (STM), é uma

257



EXPLORANDO E-MATERIAIS NA CONSTRUGAO DE UM NOVO DESIGN DA MODA

area em que as informagdes sao detidas temporariamente. A principal caracteristica da
memoria de trabalho é a sua capacidade de reter informagdes limitadas em quantidade e
tempo. Na memoria de longo prazo, as informagdes sao conservadas em memdria durante
um periodo consideravel. Segundo Fiori (2006), o funcionamento da memdria de longo
prazo pode ser descrito em trés etapas: memorizacdo ou codificacdo, conservacdao ou
retengao e restituicdo ou recordacao:

e A memorizagao integra a informagao nas redes associativas multiplas. De qualquer
modo, ela conserva o conteddo da memdria. Apela para diversos sistemas de
codificacdo - semantico, processual, de contexto emocional, etc;

e A retengdo ou conservagao, intervém depois da formagao dos engramas. Existe
conservacdo e consolidacdo daquilo que ja foi memorizado gracas as novas
experiéncias. As conservacoes supdem um regresso a consciéncia daquilo que ja
estd na memoaria, o que consolida a lembranca e explica a preservacao daquilo que
€ mais antigo (porque relembrado);

e A lembranga utiliza as informagdes armazenadas na meméria. E um processo que
intervém constantemente na vida quotidiana (adquirindo com frequéncia a forma
de uma lembranca involuntaria) e sustenta o pensamento (bem como os sonhos).
A evocacao voluntdaria, distinta do reconhecimento, pode adquirir a forma da

lembranga livre ou da lembranga indiciada.

O conceito de modelos mentais tem-se manifestado na teorizacdo psicoldgica e
investigacdo em HCl, numa infinidade de formas. E dificil fornecer uma descri¢do definitiva.
Uma das definicdes mais conhecidas de modelos mentais é dada por Norman (1988) que
diz que, as pessoas tém o modelo de si, dos outros, do ambiente, e das coisas com as quais
interagem. As pessoas formam modelos mentais através da experiéncia, formagao e
instrucao.

Considerando Preece (1994), o conhecimento é representado na memaria como trés tipos

principais:
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e Representagdes analdgicas sdo as imagens, como por exemplo a imagem de uma
maca;

e Representagdes proposicionais sdo abstratas e relacionam-se com a linguagem,
por exemplo “o livro estd sobre a mesa”;

e Representagdes distribuidas sdo redes de nds onde o conhecimento é implicito nas
conexdes entre os nos. Os dois primeiros sao geralmente vistos como
representacdes simbdlicas, enquanto o ultimo é considerado como subsimbélica. A
principal diferenga entre simbdlicas e subsimbdlica no primeiro caso a cogni¢ao

depende da manipulagdo de estruturas simbdlicas, enquanto no segundo nao.

No inicio da década de 1980, foram identificados dois tipos de modelos mentais que os
interatores utilizam quando interagem com os dispositivos: os modelos estruturais e os
modelos funcionais. Um modelo estrutural é aquele em que é assumido que o utilizador
tenha interiorizado a estrutura de como o dispositivo ou o sistema funciona na meméria,
enquanto um modelo funcional pressupde que o usuario interiorize o conhecimento
processual sobre como usar o dispositivo ou sistema.

Em HCI, modelos estruturais sdo usados para descrever os mecanismos internos de um

dispositivo, em termos de componentes.

Ao longo do processo de interagdo com o computador, o utilizador desenvolve
aprendizagens ao nivel das tarefas funcionais e operativas desde a memorizagao de
linguagem de comandos e a compreensao de conceitos e regras a eles ligados, até a
aquisi¢ao de aptidées mentais e conceptuais complexas.
O processo de aprendizagem é facilitado através das seguintes formas (Mayhew, 1992):
e Pela analogia com conhecimentos adquiridos, ou seja, se os utilizadores encontram
alguma relagdo entre a nova informagao e aquela que ja conhecem, torna-se mais
facil recordarem-na;

e Pela organizagdo e estrutura da informagao, ou seja, se as informagdes estiverem
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associadas em grupos e ndo dispersas, é mais facil reté-las na memoaria de curto
prazo e consequentemente integra-las na memdaria de longo prazo facilitando a
aprendizagem. Se a informagao se encontra apresentada de maneira coerente e
organizada, o utilizador despende menos esforco mental na sua organizacao e pode
concentrar-se mais na compreensao e retencdo dessa informacdo. A consisténcia
da interface e o uso de auxiliares mnemadnicos facilitam também o processo de
aprendizagem;

e Pela apresentacdo progressiva da informagcdo em pequenas unidades
independentes, de modo a que a informacdo possa ser apreendida pouco a pouco
segundo o ritmo do utilizador. Como toda a informagdo, antes de ser retida na
memoria de longo prazo (LTM) tem de passar pela memdria de curto-termo (STM),
torna-se mais facilmente apreendida se for segmentada em unidades pequenas e

coerentes.

Primeiro, preocupou-se com a forma de reduzir o erro humano no controle de sistemas
complexos, caracterizando-se os processos de controle de conhecimento dos operadores
em trés niveis: habilidade/base, nivel/base e conhecimento/base. Resumidamente, estes
trés niveis sao definidos como:

O nivel de habilidade/base, refere-se ao modo normal de interagir com o sistema. E
composto por rotinas automatizadas;

Aregra nivel/base, que se refere as situagdes da planta do processo que sdo familiares para
os controladores e resolvidas através da aplicagao de rotinas de aprendiz;

O nivel de conhecimento/base, que se refere aos processos conscientes e analiticos que
ocorrem quando os operadores sdo confrontados com situagcdes novas e inesperadas. E
neste nivel que os operadores devem avaliar os problemas inesperados usando modelos
mentais. A fungdo dos modelos mentais baseados no nivel do conhecimento é de prever
acontecimentos futuros, encontrar as causas dos acontecimentos observados e determinar

as agdes necessarias para provocar mudangas.
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O «espaco» do problema deve ser descrito com um bom modelo conceptual de acordo
com o modelo mental do utilizador. O Modelo conceptual deve ser anterior a escolha das

caracteristicas da interface concreta.

A maior parte das sensagdes visuais tém a sua origem num objeto externo que emite luz -
fonte luminosa ou reflete parte daquela que recebe de uma fonte luminosa, absorvendo o
remanescente. A energia de estimulo a que chamamos luz é proveniente da banda
relativamente pequena de radiagdes a que 0 nosso sistema visual é sensivel. Tais radiagdes
deslocam-se sob a forma de uma onda semelhante as ondas de pressdao que constituem os
estimulos da audi¢dao. Podemos ver brilho se esta radiagao variar de intensidade -
guantidade de energia radiante por unidade de tempo (ex. lampadas de voltagem
diferente). Podemos ver cor se variar comprimento de onda, a distancia entre a crista de
duas ondas sucessivas. A luz que normalmente é por nds percebida, é apenas uma estreita
regido do espectro eletromagnético total, que inclui ondas de radio, raios infravermelhos,
ultravioletas e raios X, é constituida por uma mistura de diferentes comprimentos de onda.
A extensdo dos diversos comprimentos de onda a que 0 nosso sistema responde chamamos
espectro visivel - estende-se entre 400 nandmetros (milionésimos de milimetro) - sensacao
de cor violeta e 750 nandmetros - sensagao de cor vermelho. A luz consiste em feixes de
energia - os quanta - que conjugam as caracteristicas de corpusculo e ondas. Quando a luz
é refletida por um prisma, cada frequéncia é desviada através de angulos ligeiramente
diferentes, de modo a que o feixe emergente sai do prisma como um leque de luz,
originando todas as cores do espectro. Newton descobriu que a luz branca é composta de
todas as cores espectrais ao decompor um feixe de luz solar num espectro e que podia
recombinar as cores para obter luz branca ao fazer passar o espectro através
de um segundo prisma semelhante ao primeiro, mas em posi¢ao invertida. Newton
apontou sete cores no espectro visivel: vermelho, laranja, amarelo, verde, azul, anil e
violeta. Sabemos hoje que cada cor do espectro, ou tonalidade cromatica, é luz de uma

diferente frequéncia (Gregory, 2006).
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A variagao dos elementos simbdlicos afeta os processos percetivos e cognitivos. A mente
humana processa a informagdo em dois estddios: o primeiro (preattentive), envolve a
percecdo sensorial da informacdo; o segundo é controlado pela atencdo consciente,
envolve a observacdo daquilo que foi percecionado e a sua assimilacdo por esquemas
mnemonicos. A pré-atengdo (preattentive perception) tem grande importancia na
compreensao da linguagem grafica, na medida em que pode predispor o leitor a interpretar
a informacdo de uma determinada forma, dependente da sua organizacdo espacial. No
estadio de percecdo atenta (attentive perception) outros problemas se colocam. A
interpretagao da informagdo sensorial comega pela aplicagdo de “rotinas visuais” que
envolvem formas de organizagao. A utilizagao de icones como elementos das interfaces do
computador, apesar de generalizada, pode nao ser muito efetiva. A sua relativa
complexidade pode torna-los mais dificeis de ser discriminados e interpretados que os
simbolos convencionais simples. Alguns estudos demonstraram que simbolos abstratos
utilizados em menus eram localizados e selecionados mais rapidamente que os icones
equivalentes. Por outro lado, quando associados a uma descrigao verbal, os icones
parecem exigir menos esfor¢o de recodificagdo e tornam-se mais faceis de localizar. A
utilizacdo de icones implica uma aprendizagem, o que parece indicar que o seu uso em
quantidade e variedade podera ser questionado por exigir aos utilizadores um esforgo
cognitivo suplementar e a disponibilidade para interiorizar novos codigos simbdlicos.

Existem varias teorias que tentaram explicar a forma como nés vemos. Uma destas teorias,
a Teoria construtivista, acredita que o processo de ver é um ato no qual a nossa visao do
mundo é construida a partir de informagdes tanto do ambiente como do conhecimento

armazenado anteriormente.

O processo de atengao seletiva, inerente ao sistema de perce¢gao humano, permite-nos
isolar certas informacdes no meio de muitas outras, tanto voluntdria como
involuntariamente. Este mecanismo adaptativo é muito poderoso e permite-nos

concentrar nos recursos cognitivos. O fendmeno de atencdo seletiva tem implica¢des
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importantes em termos de design grafico da interface onde se podem, por exemplo, utilizar

atributos graficos diferentes, de modo a facilitar o reconhecimento de diferentes tipos de

informac3o e ajudar o utilizador a focar-se naquele que lhe interessa (Mayhew, 1992).

Segundo Preece (1994), os principios de organizacdo que nos permitem perceber os

padrdes de estimulos como totalidades significativas sao definidas como:

Proximidade, em que os pontos aparecem como grupos em vez de um conjunto de
elementos aleatérios;

Semelhanga, ha uma tendéncia para os elementos da mesma forma ou cor serem
vistos como grupo;

Encerramento, pecas em falta da figura sdao preenchidas para conclui-la, de modo
a que aparece como um objeto total;

Continuidade, o estimulo parece ser feito a partir de duas linhas de pontos,
atravessando uns e outros, ao invés de um conjunto aleatério;

Simetria, regides delimitadas por fronteiras simétricas tendem a ser vistas como
figuras coerentes;

Solidez um limite de contraste é melhor do que um limite de linha para o destaque

de uma forma.

A nossa capacidade de percecionar uma situagao que equivale a uma massa de estimulos

concorrentes no ambiente foi psicologicamente denominada como foco de atengdo. Os

fluxos de informagdo consideram-se relevantes para as atividades e as intengdes que nos

temos num determinado momento. Quando tentamos captar mais que uma informagdo

de cada vez, estamos perante o processo de atencdo dividida (Preece, 1994). A atencdo é

voluntaria, quando os estimulos agarraram a nossa atencao.
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O mais importante instrumento 6tico. Aqui se encontra o cristalino, o qual fornece uma
minudscula imagem invertida a um mosaico incrivelmente denso de recetores sensiveis a luz,
0s quais convertem os padrdes de energia luminosa em linguagem que o cérebro pode ler:
cadeias de impulsos elétricos. Do sistema da visdo faz parte o globo ocular, o cristalino, a

iris, a pupila e a retina.

Podemos definir a audigdo humana como a capacidade de identificar padrdes definidos e
com conteudo informativo nos sons que atingem o ouvido externo e o seu processamento
especifico para poder ser integrado nos niveis superiores cognitivos. A audicdo humana
compreende varios niveis que, em conjunto, permitem a percecdo de vibracdes sonoras
ambientais. Ao entrar pelo canal auditivo as ondas sonoras fazem com que ocorram
vibragdes no timpano (pele fina e rigida que divide o canal auditivo e o ouvido médio). O
timpano é o Unico elemento sensitivo do ouvido ja que os outros elementos repassam as

informacgdes interpretadas por ele.

Movimento
e Tempo de resposta ao estimulo: tempo de reacdo e tempo de movimento;
e Tempo de movimento depende da idade, forma fisica, etc;
e Tempo de reagdo, depende do tipo de estimulo: visual ~200 ms, auditivo~150 ms,
dor ~700ms;
e Oaumentodotempo dereagao diminuia precisdao do utilizador ndo experiente mas
nao interfere no utilizador experiente.
No sistema de processamento de informagao apds processamento percetual e cognitivo, o
pensamento é finalmente traduzido em agdo pela ativagdo de padrdes de musculos
voluntarios que surgem em pares antagdénicos com resposta em sequéncia. Para
utilizadores de computador, os sistemas brago-mao-dedo e cabeco-olho sdao exemplos de

conjuntos desses musculos capazes de responder ao impulso nervoso.
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A Lei de Fitts, formulada em 1954 por Paul M. Fitts € um modelo de comportamento
psicomotor baseado em tempo e distancia, aplicavel ao movimento humano desde que
seja rapido, dirigido e unidimensional. Explicada simplesmente, a Lei de Fitts estabelece
gue o tempo necessario para efetuar um movimento é afetado pela distancia e pela
precisao do alvo a acertar. O movimento do mouse adequa-se perfeitamente ao modelo:
o tempo para alcancar um objetivo com o mouse depende da distancia e tamanho do
objetivo. Quanto menor a distancia e maior o tamanho, mais amigavel é o mecanismo de
interagdao. Pode-se mover o mouse rapidamente até o alvo, que a probabilidade de acertar
é elevada. Em termos simples e aplicados ao web design, a lei de Fitts diz que quanto maior
a area de um botdo em relacdo com a distancia que precisa ser percorrida pelo ponteiro
do mouse, mais facil é de clicd-lo. Ou seja, se um botdo tiver uma largura maior e uma
distancia menor de qualquer outro elemento da tela, a probabilidade de clicar num

elemento errado é menor.
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Anexo V | Complemento de pesquisa sobre: “Software para o Design da Moda”

Ha uma série de programas de software de moda e téxteis, concebidos especificamente

para os pequenos designers e independentes, que sdo:

SOFTWARE PARA DESIGN DE MODA E DESIGN TEXTIL

Software Vestuario/Téxtil Plataforma
Lectra Kaledo PC
Gerber Fashion Studio PC
SpeedStep Painter, Sketch MAC ou PC
Vetigraph Stylgraph PC
Adobe [llustrator, Photoshop MAC e PC
Autodesk Sketch MAC ou PC e APP
Textile Studio Textile Studio PC
Corel Corel Draw PC

Tabela 1 — Software para design de moda e design téxtil (Sinclair, 2015).

As grandes empresas de vestudrio e téxteis usam o software CAD especifico para moda e
téxteis, produzido pela Lectra e Gerber. Este software foi desenvolvido para abranger todas
as areas do processo do design de moda e design téxtil. Da ao designer as ferramentas e
técnicas para criar digitalmente desenhos desde o conceito inicial até a apresentagao final,
varios tamanhos e pequenas alteragdes do modelo, assim como a criagao de diferentes

padrdes para o téxtil.
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