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Wearing Affections: interface-corpo-espaco

Adriana Gomes de Oliveira?
Carmem LUcia Altomar Mattos?

Wearing Affections é uma instalacao que explora roupas como interfaces entre o corpo do
usuario e o espaco instalativo. Eventos disparam na obra a partir do aperto de mao,
do abraco e do beijo - costumeiras expressoes que demonstram afetos. Poemas sus-
surrados no ouvido, uma vibragdo no corpo ou mesmo a projecdo de poéticas imagens
sistémicas e afetivas sdao respostas da obra as interagdes do publico. Procurou-se inter
-relacionar as linguagens do projeto, como a juncdo das imagens (video e Processing),
com a danca, a poesia cantada, os sons e os wearables, propriamente falando, como
desencadeadores de eventos na instalagao.

Palavras-chave: Wearables. Afetos. Instalagao. Tecnologia.

Introducao

Em Wearing Affections, cada dispositivo e sua respectiva interagao pode ser pensada
como uma etapa de um relacionamento afetivo: o primeiro contato ao entrar na insta-
lagao, acontece de forma visual e sonora, uma luz que oscila como olhos que se pre-
param para enxergar além e sons organicos emitidos pela obra constituindo o primeiro
momento de aproximacdo. A entrada no ambiente também remete ao momento em que
comegamos a adentrar o universo do outro. Entre as interfaces que interagem com o
espaco, uma luva que relaciona-se aos primeiros toques, um cumprimento, um aperto
de mao e primeiras caricias. Um aperto de mao mais forte representa o toque seguro
e firme e se torna, através de video, mais intenso, com mais movimentos. O colete ativa ima-
gens de corpos em contato, dangando, inter-relacionando-se ao mesmo tempo, vibra
e esquenta, como um abraco afetuoso. O gorro, que tras a metafora do beijo, sussurra
poemas cantados e “flashes” que indicam a aproximacdo além do contato fisico, como
insinuacdes de memorias de afetos.

A proposta desse trabalho se baseou na complexidade poética do afeto e na tecnologia
como potencializadora da carga simbdlica contida na ideia da obra, da instalagdo as in-
terfaces/dispositivos de interagao.

Reforgaremos aqui, os desafios na elaboracao da obra — ainda em desenvolvimento - da
ideia a primeira montagem, entre a parte técnica e conceitual, nos recursos disponiveis
e as experiéncias na conducdo do projeto.

Vestiveis eletronicos

Os wearable computers, também chamados de wearcomps, sao dispositivos que tém como
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caracteristica a constante conexao entre tecnologia e individuos, a partir de uma interface mais
natural. Os primeiros experimentos foram feitos ja na década de 1950.

Se inserem na constituicao de um ambiente social, em que a tecnologia passa a estar
intrinsecamente ligada ao dia-a-dia das pessoas, de modo imperceptivel.

Os wearables congregam desde elementos computadorizados inseridos nas tramas dos
tecidos até objetos de comunicagao acoplados ao corpo por meio das roupas. Novas tec-
nologias de visualizagao flexiveis, e-téxteis e de programacao fisica, como variacdes do
micro controlador arduino, fornecem oportunidades para pensar sobre como incorporar
tecnologias nas roupas que as pessoas vestem e, como estas alteram seus cotidianos.
(Avelar, 2011: 20)

No final da década de 1990, a professora Rosalind Picard que dirige o grupo de pesquisa
em computacao afetiva no MIT Media Lab e é codiretora da empresa Coisas que Pensam
Consortium, escreveu um livro chamado affective computing, no qual lanca ideias de
uma computacdo afetiva, mais intuitiva e organica.

Affective wearables oferecem novas formas de intensificar as habilidades
humanas, como ajudar com informagdes importantes da lingua (compu-
tadores ja podem sintetizar de forma convincente a entonacdo afetiva da
fala) ou ajudando a lembrar o que foi percebido. Desde que um wearable
possa ir com vocé fora do laboratério, estudos médicos e psicoldgicos
poderiam mover-se para ndo apenas medir situacdes controladas de labo-
ratério, mas também medir as situagdes mais realistas da vida. Affective
wearables poderiam ajudar as pessoas a identificar o estresse e fornecer
feedback para as pessoas tentarem encontrar respostas mais saudaveis,
trabalhando em conjunto com o proéprio sistema imunolégico do orga-
nismo. Sistemas de entretenimento podem personalizar as selegbes que
oferecem de acordo com o seu humor, bem como o seu gosto. Em geral,
o computador teria uma chance melhor de se adaptar e ‘conhecer’ vocé,
dando a agentes de software a chance de se adaptar a vocé e, tam-
bém, para honrar as suas preferéncias, em vez de vice-versa. (PICARD,
1997:229)

Como exemplo, para aumentar a sensagao de presenga e uniao entre as pessoas que
estdo distantes, temos o desenvolvimento de dispositivos vestiveis (wearable devices),
que transmitem abragos entre elas. Um dos primeiros experimentos foi a Camisa do
Abraco CuteCircuite®™ (CuteCircuite’s Hug Shirt). Sensores incorporados na camisa de-
tectam o calor da pele e a frequéncia cardiaca, e entdo atuadores recriam a sensacgao
de um abraco por estimulos em varias partes do corpo. (Rogers, Sharp, Preece, 2013:
114)

Sabine Seymour, dona da empresa Mondial e professora na Parsons The New School for
Design, em Nova York, dentre outros lugares, pensa na interseccao entre estética e fun-
cdo em suas roupas; pensamos no design de nossas trés pecas (luva, colete e gorro),
visando explorar uma caracteristica organica, com referéncias a terra, que foi o mote
propulsor para as cores e formas das pecas/objetos. Esse design primeiro, elaborado
por estudantes de moda do Instituto de Artes e Design da Universidade Federal de Juiz
de Fora, foi sendo desenvolvido em parceria com os estudantes do PET Elétrica - pro-
grama que integra alunos da graduacdo em Engenharia Elétrica, da mesma instituicdo
- para que se estabelecesse a relacao estética e as funcdes (lembrando que queriamos
trabalhar com o aperto de mao, o abrago e o beijo; explorando niveis metaféricos das
relagOes afetivas).
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Seymour cunha o termo Fashionable Technology, que propde a fusdo da estética a
funcionalidades técnicas avangas. Em nosso projeto, a parte tecnolégica ainda esta em
desenvolvimento e a primeira montagem do projeto nos mostrou ajustes técnicos que
interferiram diretamente nas solugdes poéticas.

A pesquisadora Paola Oliveira, também destaca aspectos relacionados a composicao de
obras que tém como interfaces vestimentas eletronicas:

Um dos aprendizados com a criacdo de wearables é que, diferente de um
computador onde ja conhecemos seu mecanismos e teclas, ao vestir esse
computador somos sujeitos das reagdes do dispositivo com nossos corpos
e é necessario que itens como fragilidade do circuito, conforto, malea-
bilidade de uso, impermeabilidade, autonomia de bateria, tamanho do
corpo e tantos outros sejam levados em consideracdo. Ou seja, imaginar
seu uso ndo é usar o dispositivo. Ao usar o dispositivo vestivel, reacdes
sensiveis pertinentes a inteligéncia corporal e ndo racional sdo acionadas
e devem ser reconsideradas durante seu desenvolvimento. (OLIVEIRA,
2014b: 73)

Com o sentido de destacar as trocas afetivas e suas manifestagbes corporais nas in-
terfaces e na instalacdo, utilizamos recursos além dos tecidos tecnoldgicos. Testamos
diversos materiais e possibilidades de apresentagao da obra, desenhos das roupas/
interfaces, componentes e programagao.

Imagem 1: Instalacdo e interfaces da obra Wearing Affections

Na obra Wearing Affections, tentamos pontuar os afetos através da interacdo com o
espaco e das roupas desenvolvidas; no momento em que percebemos os vestiveis
eletronicos desencadeando processos e materializando, através das imagens e sons,
a intensidade do encontro com o outro. O acentuamento de sensacdes corporais de-
sencadeadas por simples gestos ao mesmo tempo desperta uma sensibilidade para as
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minimas trocas que acontecem no dia a dia, quando nos relacionamos diretamente com
alguém, e muitas vezes nao sao percebidas com tanta importancia.

DIWO e trabalho colaborativo

No contexto de produgdes artisticas contemporaneas articuladas com novas tecnologias,
evidencia-se o trabalho colaborativo, como estrutura que permite o compartilhamento
de informacdes, a potencializagdao de estratégias e a disponibilizacdo de metodologias
e ferramentas de trabalho.

O termo DIWO, foi definido pela primeira vez em 2006, no projeto colaborativo de
Furtherfield — Rosalind: Upstart New Media Art Lexicon (desde 2004). Este projeto foi
iniciado para incentivar artistas que trabalhavam no campo da arte e novas midias, a
fim de inventar termos, construir vocabulario, descrever praticas e resistir a colonizacdo
precoce por académicos e curadores(?,

A pratica de DIWO permite espaco para uma abertura onde uma rica mis-
tura de componentes de diferentes fontes constréi uma experiéncia hibri-
da. Ela desafia e renegocia os papéis de poder entre artistas e curadores.
Traz todos os atores para a ribalta, os artistas se tornam co-curadores
ao lado dos curadores, e os curadores, também eles, podem ser co-cri-
adores. Os materiais “fonte” estao abertos a todos; editar e redistribuir,
dentro de um determinado evento DIWO ou para remixar, re-projetar ou
em outro lugar formando pares relacionados conscientes. O processo é
t3o importante quanto o resultado. E uma arte viva, explorando as formas
contemporaneas de redes digitais e fisicas como uma forma de praxis ab-
erta® [...]. (GARRET, 2013)

O desenvolvimento do trabalho aconteceu de acordo com os conhecimentos e possibili-
dades do grupo responsavel pelo projeto.

» _

Imagem 2: Equipe do projeto desenvolvendo as interfaces da obra Wearing Affections. Integrantes do
Grupo de pesquisa Interfaces entre Artes e Tecnociéncia e PET Elétrica.
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O trabalho em equipe exige um comprometimento muito grande por parte dos integran-
tes em relagcdo ao projeto. Algumas variaveis entram aqui, como remuneracdo e inte-
resses de pesquisa, mas ainda assim, nem sempre essas varaveis asseguram a partici-
pacao efetiva dos integrantes até a conclusdo do projeto. Neste trabalho especifico, que
tratava de afetos houve muitos pontos divergentes durante o desenvolvimento. Nossa
expectativa foi que pudéssemos trabalhar com o compartilhamento de conhecimentos.
Observamos uma dificuldade entre as equipes (arte, moda, engenharia) de conseguir
um campo de atuagao comum, onde um pudesse experimentar no campo do outro, no
sentido de que os estudantes de artes pudessem aprender sobre hardware e software,
por exemplo, o que ficou estritamente ligado aos estudantes de engenharia. Mas tam-
bém o contrario, estes Ultimos ndo se envolveram com questdes estéticas ou sensiveis,
do d&mbito da arte. Acreditamos que esta caracteristica ainda é uma dificuldade inter-
disciplinar, onde ainda hoje se pensa que a contribuicdo de cada um esta restrita a sua
area. Para que essa barreira seja ultrapassada, talvez pudéssemos pensar um maior
envolvimento no projeto como um todo e a quebra de paradigmas disciplinares.

A apresentacdo da obra num espaco alternativo independente®), visa a autonomia do
projeto em relacao ao crivo dos museus, que reflete redes de relagdes subjetivas.

Embora haja a autonomia da apresentacao do trabalho, visando estabelecer uma con-
solidagcao da obra (em relagao a testes de funcionamento), os artistas veem com inte-
resse a ponte com as instituicOes artisticas e outros eventos que validem o projeto no
meio artistico-tecnoldgico e contemporaneo.

Consideracoes finais

As experiéncias relacionadas aos wearables tornam-se cada dia mais presentes e apro-
priadas pela arte. Com isso, muitas questdes, técnicas e conceituais, permeiam essas
producdes e as tornam um campo aberto para a producao de novos conhecimentos.

Uma das principais caracteristicas da obra Wearing Affections, nao foi a pesquisa sobre
os tecidos ou roupas tecnoldgicas, propriamente ditas, mas sobre os dispositivos, afetos
e interagdes ocorridas através da tecnologia que pudessem enfatizar momentos, ele-
mentos um sistema que pudesse atender as questdes poéticas do projeto.

A diversidade de conhecimentos complexos, como possibilidades gestuais, para a ins-
talacdao dos sensores; eletronica, para o desenvolvimento dos circuitos a serem instala-
dos; programacao para interacdao entre as interfaces e o ambiente da instalagdao; moda
e design, com seus materiais especificos, cores, costuras, modelagem; criacao de ima-
gens e sons e a direcdo de movimentos de matérias organicas e de bailarinos.

Observamos uma fragilidade das interfaces em relagdo aos circuitos projetados e sua
confeccao, que de certo modo, é analoga a aspectos de encontros e afetos, bem como a
escolha do corpo como suporte €, a tecnologia potencializando essa relagéo através das
interfaces. Dessa forma, a experiéncia da obra propde novas performances e percep-
cOes do espectador, ativando seus sentidos e o levando a reflexdo critica.
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Notas

(1) A CuteCircuit chama de roupas emocionais, as quais exploram de forma lidica acbes como vibrar, acen-
der luzes, mudancas de cores, por exemplo, a partir de interagées do usuario.

(2) Disponivel em: <http://www.furtherfield.org/get-involved/lexicon>. Acesso em: 30/01/2015.

(3 The practice of DIWO allows space for an openness where a rich mixing of components from different
sources crossover and build a hybrid experience. It challenges and renegotiates the power roles between
artists and curators. It brings all actors to the fore, artists become co-curators alongside the curators, and
the curators themselves can also be co-creators. The 'source’ materials are open to all; to remix, re-edit
and redistribute, either within a particular DIWO event or project, or elsewhere. The process is as import-
ant as the outcome, forming relationally aware peer enactments. It is a living art, exploiting contemporary
forms of digital and physical networks as a mode of open praxis, as in the Greek word for doing, and as
in, doing it with others. GARRETT, Marc. Diwo (do-it-with-others): artistic co-creation as a decentralized
method of peer empowerment in today’s multitude. Disponivel em: <http://seadnetwork.wordpress.com/
white-paper-abstracts/final-white-papers/diwo-do-it-with-others-artistic-co-creation-as-a-decentralized-
method-of- peer-empowerment-in-todays-multitude-diwo-do-it-with-others-artistic-co creation-as-a-de-
centralized-method-of-pe/>. Acesso em: 12/02/2015.

(9 Wearing Affections foi apresentado pela primeira vez na Casa da Pompeia, espaco criado para dar visu-
alizagdo e vazdo as obras da artista Adriana Gomes. Também com objetivo de ser um espaco de confluéncia
entre artistas, curadores, criticos, colecionadores de arte e interessados. Mais informacGes em: facebook.
com/casadapompeia
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