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RESUMO

As roupas, assim como as nossas peles, sdo as nossas interfaces com o mundo. Elas
podem receber, guardar e transmitir emocgbes, experiéncias e produzir significados.
Entendemos a epiderme como sendo nossa primeira pele, que cobre e abarca todo o nosso
corpo. A roupa é nossa segunda pele, e desde os tempos mais remotos tem as fungdes de
proteger e ornamentar. Chamamos de terceira pele a camada tecnolégica que vem sendo
"costurada" em nossas roupas. Em 1997, Steve Mann cunhou o termo Computacao
Vestivel, esse termo, ao ser combinado com a arte e a moda, parece solicitar novas
denominagdes, tais como: téxteis eletronicos, tecidos/roupas inteligentes, sensores téxteis,
moda tecnoldgica, entre outros que melhor abragam as caracteristicas de nossas roupas. O
maleavel, o confortavel, o flexivel, e o lavavel sdo caracteristicas proprias das vestimentas.
Acreditamos que as tecnologias vestiveis de monitoramento, ao nos mostrarem dados
como: batimentos cardiacos, condug¢do da pele, geolocalizacio, sons, movimentos do corpo,
temperatura, entre outros, apresentam dados de intimidade, que tém sido usados
inevitavelmente como controle de si mesmo, vigildncia e monitoramento, almejando os
padroes de beleza e comportamento vigentes. Tais informag¢des capturadas pelo contato
com a pele/tecido, nos permitem monitorar/vigiar os nossos corpos 24 horas por dia. Criam-
se corpos doceis, disciplinados e uteis para as tecnologias de producédo de subjetividades.
Nossa hipdétese é que tais registros podem funcionar tanto como uma forma de
monitoramento e vigilancia, quanto para produzir poéticas de memoria intima, que
subvertem as nossas percepg¢des sobre o corpo. Para investigar essa questao trabalhamos
apoiando-nos na ideia de que os objetos técnicos vestiveis sdo capazes de criar diarios
intimos, que nos fazem questionar como os algoritmos extraem informagdes sobre o corpo
humano, como registram, armazenam e apresentam estes dados. Para tal, nos fazemos
valer do pensamento de autores como Gilles Deleuze, Michel Foucault, entre outros, e de
artistas tais como Steve Mann, Lygia Clark, Orlan, Stelarc e outros.

Palavras-chave: Corpo, Roupa Tecnolégica, Arte, Intimidade, Meméria.



ABSTRACT

Clothing, like our skin, is our interface to the world. They can receive, store and transmit
meaningful emotions, experiences and productions. We understand the epidermis as being
our first skin, which covers and encompasses our body. Clothing, is our second skin, which
from the earliest times has the function of protecting and decorating. We call Wearable
Computing the third skin technological layer which has been "sewn" in our clothes us. In
1997 Steve Mann coined the term those Wearable Computing, however, this term when
combined with art and fashion seems to request new denominations: electronic textiles,
smart clothes, textile sensor's, technological fashion, among others, that better embrace the
relative characteristics of our clothes. Being malleable, comfortable, flexible, and washable
are peculiarities of clothing. We believe that as portable monitoring technologies show us
data such as heart beats, skin conduction, geolocation, and body movements, temperature,
among others, the intimacy data serves as self-control, surveillance and monitoring, the
standards of beauty and behavior. They are information captured by the contact with the skin
/ tissue, which allows us to monitor/monitor our body 24 hours a day. They create docile
bodies, disciplined and useful for technologies of production of subjectivities. However, art,
as a tool for revealing the surface of what is hidden, has a power to sumon other possibilities
about transport devices, which subvert a notion of an efficient and self-controlled body. We
study and propose the poetics of wearable computing as a way of creating tactics for "unruly
and indubitable bodies". We advocate that obtaining data of the body through computing,
and associated them with other forms of production of memories, such as smartphones,
social networks, among others, are a new form of expression, extension and construction of
subjectivities. Our hypothesis is that such records can function as a form of monitoring and
surveillance as much as to produce innumerable poetic memories which subvert our
perceptions about the body. To investigate this issue we are working with the idea that
technical objects are able to create intimacy journals, which make us question how algorithm
get's body, to do sus job we rela on ideas of Gilles Deleuze, Michel Foucault, among others,
and artists of Steve Mann, Lygia Clark, Orlan, Stelarc and others.

Key words: Body, Clothing technological, Art, Intimacy, Memory.
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INTRODUCAO

Nesta investigacdo trabalhamos sobre a hipdtese de que os dispositivos
vestiveis de monitoramento dos corpos agenciam dados de intimidade. A vestimenta, por
sua estreita relagdo com nosso corpo, € testemunha de intimidade. Ela é capaz de gravar e
expressar sentimentos como medo, estresse e tensdo, por meio do suor, de manchas e
rugas, assim como também por meio de outras marcas do tempo e de utilizacdo. Segundo
Luiz Makoto Ishibe !, os cdes gravam no corpo, a partir do cheiro dos lugares, a memoria de
onde esses lugares estdo. Dessa forma, o autor ressalta que a memaria olfativa canina é
mais poderosa do que nossa memoria visual. Assim, acreditamos que as tecnologias
vestiveis possibilitam configurar e moldar evidéncias sobre nossa identidade e memodria,
além de ampliar as potencialidades das nossas formas de comunicar nossas intimidades e
relatos do cotidiano.

Buscamos percorrer um percurso que nos instigou durante a pesquisa, com
relacdo as influéncias das tecnologias sobre o corpo, visto que a prépria tecnologia vestivel
€ uma camada que se situa sobre ele, portanto, ndo podemos desconsiderar todos os
aspectos que a envolvem, como, por exemplo, o corpo. Vimos que as tecnologias
abragaram o corpo em diversos momentos da histéria. O intuito, assim, nao é fechar o foco
na tecnologia de computador vestivel, porque ao ignorar as tecnologias antecedentes
poderiamos encerrar o0 tema em aspectos muito superficiais, dissipando outras
potencialidades conceituais, poéticas e filosoficas.

A maneira pela qual esta tese se distingue de outras pesquisas sobre
computagao vestivel esta no fato de nos pautarmos sobre os dados da pele. Com isso, as
visbes sobre a nossa "futura pele”, apresentadas como objeto da pesquisa, foram
examinadas com relagdo a identidade, a memodria, e a intimidade relativas ao corpo
contemporaneo, sua roupa e as tecnologias anexas. Aqui o termo “pele” é interpretado
como: 0 que cobre nosso corpo com uma camada, a qual acrescentamos algo para nos
oferecer protecdo, para aumentar a nossa percepgdo e para nos expressar. Ele pode
designar tanto a epiderme, quanto um téxtil cosmético e a tecnologia, que de alguma forma,
os costura.

A computacdo vestivel € a jungdo de roupas e acessorios com tecnologias
eletronicas e digitais. Steve Mann (1995), que cunhou o termo Computacao Vestivel, afirma
que o computador pessoal ndo conseguiu realizar o seu objetivo de ser integrado totalmente

ao cotidiano do usuario, o que poderia ser feito por meio de um dispositivo vestivel. Esse

' ISHIBE, Luiz Makoto. Trabalho de teccdo olfativa com o cdo. Disponivel em:
http://marciosantosadestramento.blogspot.com/2010/04/trabalho-de-deteccao-olfativa-com-o0-cao.html?m=0.
Acesso em: 20 de junho de 2015.




teria as seguintes caracteristicas basicas: 1) permitir a mobilidade do usuario e com isso
possibilitar a realizacdo de outras agdes como caminhar ou trabalhar, enquanto usa o
dispositivo, ndo monopolizando sua atencdo; 2) o dispositivo deve estar sempre
atento/vigilante e acessivel independente da interagdo do usuario; 3) destaca uma terceira
caracteristica, que é a autonomia desse objeto técnico com relagdo ao seu usuario.

Assim, dispositivos vestiveis, ao capturar dados do ambiente e do corpo, fazem
com que esses dados se tornem imediatamente acessiveis, tal como aconteceu com os
relégios, que se integraram ao corpo em 1907, tornando-se pulseiras capazes de medir ou
mostrar o tempo, com a vantagem de proporcionar essa informacdo sem mobilizar em
demasia a atencdo do usuario em movimento.

A computagédo vestivel encontra antecedentes nesses dispositivos, e por isso
nao se trata de uma tecnologia de todo contemporanea, mas que vem tornando-se mais
potente, no sentido de ler e guardar informagdes sobre o corpo e o ambiente. Ela também é
mais adaptada a pele, ao incorporar formatos menos rigidos, mais flexiveis, macios e
confortaveis. Assim, a computacao vestivel vem se destacando das experiéncias que a
antecederam.

Os dispositivos vestiveis se configuram como auxiliares que trabalham
silenciosamente e em completa sintonia e simbiose com o corpo: monitorando, analisando,
registrando, organizando e produzindo dados sobre o cotidiano desses corpos. Pulseiras,
relégios e roupas inteligentes podem hoje monitorar e oferecer diferentes informacdes, tais
como batimentos cardiacos, contagem de passos, temperatura, e outros dados deixados
como rastros da intimidade, fornecidos pelo contato com o corpo do usuario. O lifelogging,
ou dados de vida, sdo basicamente formas de registrar, por meios digitais, aspectos de
nosso cotidiano.

Muitas pesquisas atuais sobre computacido vestivel estdo direcionadas para o
monitoramento e aumento das potencialidades fisicas do corpo humano, como por exemplo:
Bodymedia, LifeShirt, VeriChip. Ha também a tornozeleira eletronica que é um dos
exemplos mais caracteristicos sobre a computacao vestivel como forma de monitoramento,
poder e controle da intimidade sobre os corpos (SIBILIA, 2003, p. 20). VeriChip é um
produto de computagdo vestivel utilizado para identificacdo e localizagdo por radio-
frequéncia, que possibilita acesso rapido as informagdes do usuario por meio da leitura de
um chip, em forma de ficha médica. Bodymedia € uma empresa que oferece produtos para
coletar, armazenar, processar e apresentar os estados fisioldgicos, tais como caloria
gueimada, niveis de atividade pessoal, entre outros dados. LifeShirt € um colete, produzido
pela VivoMetrics, com eletrodos embutidos para o monitoramento cardiaco e pulmonar. O
produto vem com um cinto que registra os dados e os envia para um médico, que tem

acesso aos padrdes de alto risco e ajuste da medicagao de acordo com os dados recebidos.
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Se tomarmos os usos recentes e mais comuns em computacgao vestivel, o que
se observa é que os seus dispositivos, quase em sua totalidade, vém sendo criados com o
objetivo de potencializar aspectos fisicos do corpo humano, e s&do, em grande parte,
aplicados nas areas de fitness e cuidados com a saude. Isso nos leva a necessidade de
refletir sobre os modos de operar a nossa privacidade e intimidade, ja que estamos lidando
com tecnologias que nos acompanham diariamente. A tendéncia pragmatica da busca pelo
aprimoramento das formas fisicas do corpo pode nos distrair das possibilidades
relacionadas as novas formas de percepc¢ao e de consciéncia sobre o corpo, da relagao
com o outro e, principalmente, dos novos tipos de trocas afetivas e de expressao que as
tecnologias vestiveis permitem, uma vez que lidam com informagdes sobre o corpo em
mobilidade. Mesmo se considerarmos que o biomonitoramento pode colher dados em
“tempo real” sobre o corpo, devemos levar em conta que ha sempre uma interferéncia de
mediadores que agenciam tal captura. Sugerimos associar essas mediagbes ao trabalho de
memoria, pois o que tais agenciamentos produzem & um registro de algo passado com o
corpo.

A memodria entra nessa equagado com o papel de organizar tais informacdes
adquiridas. Sao elas: a temperatura, os batimentos cardiacos, os passos, os movimentos do
corpo, e outros. Assim, as tecnologias vestiveis tornam-se intensificadoras de narrativas
diarias sobre o que acontece na pele/roupa (caminhadas, emogdes, toques, sopros, falas),
trata-se de um conjunto de "rastros" que formam arquivos de meméria sobre o corpo.

Trataremos os rastros como espécies de tragos corporais, 0s quais se baseiam
nos estudos de Paul Ricoeur (2007), em A memodria, a histéria, o esquecimento, em que ele
afirma que uma agdo deixa um “rastro”, pbe sua “marca” quando contribui para a
emergéncia de tais configuracdes, que se tornam os documentos da agdo humana. Com a
ajuda dos computadores vestiveis, a acdo humana pode ser monitorada e pode deixar tipos
de rastros digitais que ainda se apresentam de modo ainda pouco identificavel. E urgente o
redirecionamento dos usos da computacdo vestivel. E preciso que abandonemos os seus
paradigmas atuais, de busca por um corpo eficiente, atualizando velhos fazeres e
descobrindo outras possiveis dire¢cdes funcionais. Analisando os possiveis mecanismos
metodologicos para atualizar o pensamento sobre a utilidade dos dispositivos vestiveis,
optamos por criar obras de arte vestiveis e outras experimentacdes baseadas na ideia de
diarios intimos/ escritas do eu, em que a computacao torna possivel a criagcdo de outros
tipos de autobiografias ou seria "auto-biogra-ficgcdo" na constru¢do de memodarias.

E importante reforcar que a ideia geral desta tese ndo é a de dar indicacdes
sobre a construcao fisica ou sobre os aspectos funcionais de eficiéncia dos dispositivos. O

seu objetivo é problematizar, em termos artisticos, filoséficos, biolégicos e sociais, as
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implicacbes da estrutura estética sobre dispositivos técnicos vestiveis como diarios intimos
de seus usuarios.

Estamos defendendo a tese de que o maior risco em relacdo aos computadores
vestiveis € que experiéncias pessoais tornem-se nada mais que dados relacionados a
eficiéncia de um corpo saudavel.

Aparelhos direcionados a area de fitness também podem agir como o mais
intimo de nossos observadores, rastreando silenciosamente nossa pulsacdo, registrando
cada passo dado, cada caloria queimada, nossas horas de sono e relatando os dados de
volta para seus donos. Algumas das fungdes correspondentes as tecnologias baseadas em
lifelogging incluem quantificadores automaticos. Esses sdo computadores que registram,
analisam, selecionam e organizam dados dentro de estruturas constantemente atualizadas,
em tais estruturas aplicam-se os conceitos de analytics, lifeblogs, lifelogs, memarias digitais,
dados coletados ao longo da vida.

E preciso trabalhar com tecnologia vestivel, ndo a tornando apenas provedora
de informagdes técnicas e impessoais nos modos de captura ou organizagdo de dados
sobre o corpo, mas conferindo a esse tipo de dados valores estéticos. Devemos refletir
sobre esses mecanismos de producdo de memorias e de intimidades sobre o corpo no
contexto atual, questdo pouca explorada por artistas, designers e outros pensadores
envolvidos com as questdes das vestimentas tecnoldgicas.

Para Mcluhan (1964, p. 140), as roupas sdo uma extensdo da pele. Nos
acreditamos que as roupas, quando unidas as tecnologias, vao além, pois elas podem
fabricar novas subjetividades/comportamentos humanos. McLuhan (1969) propde que a
instrumentalizacdo do homem é uma extensdo dele préprio, sendo assim a roupa € um
importante instrumento de analise para que possamos entender o ser humano. Para
entender o corpo humano no mundo contemporaneo, € necessario situa-lo em um contexto
em que ha necessidades criadas e demandadas pela auto-vigildncia, a exposicédo de
intimidades em redes sociais, a conexao com outros corpos.

Um dos potenciais das tecnologias vestiveis é a sua capacidade de tornar-se
uma espécie de diario ao guardar e, em alguns casos, compartilhar informagdes de
intimidade do corpo humano. Porém, é necessario levar em consideragcdo, bem como
afirmou McLuhan (1964), que a escolha de determinado meio como veiculo de informagdes
ocasiona diferencas conceituais ou de recepgdo das mesmas. Podemos perceber essa
questao na diferenga entre o diario tradicional e o blog, em que o primeiro costuma ser

mantido como um objeto pessoal e intimo de alguém, enquanto o blog?, por sua vez, apesar

2 Os niveis de publicidade de blogs podem variar desde aqueles abertos indexados em buscadores, divulgados
em redes sociais e em outras paginas, os fechados para pessoas que devem ser convidadas para terem acesso,
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de manter certas caracteristicas do diario tradicional, possui uma natureza livre e aberta
para que todos possam ter acesso.

Consideramos que, uma vez que a computacao vestivel trabalha continuamente
como auxiliar do usuario obtendo informacgdes potencialmente relevantes com base no seu
contexto fisico e virtual, ela torna-se uma testemunha de fatos passados. Esses, por sua
vez, a instituem como provedora de narrativas documentadas criadas a partir de medidas
numéricas, que, de certa forma, sado previstas ou predeterminadas, mas que se tornam, por
seu intermédio, uma potente fonte criadora de subjetividades. Segundo Julio Plaza (1998), a
imagem numeérica digital/virtual existe em poténcia e prevista pelo seu criador. Nos interessa
perceber o que acontece no meio desses pontos extremos previstos pelo seu
criador/programador, e nesse intervalo em que a maquina pode mostrar a subjetividade
humana.

Para se compreender quais tipos de subjetividades podem vir a tona a partir
dessas interfaces® entre corpo, vestimenta tecnolégica e ambiente, torna-se necessario
investigar qual a historia e o processo que estes dispositivos percorreram nas narrativas da
arte e tecnologia/ciéncia. Entendemos que elas apresentam novas formas de contar
histérias sobre o corpo e suas experiéncias.

Percebemos a urgéncia na proposicdo de poéticas que unam questbes de
memorias digitais, registros, documentos e rastros produzidos por metadados * em
dispositivos vestiveis, a questbes de intimidade, privacidade e publicizagcdo. Para tal,
levantamos uma provocacdo ao longo desta tese: a de compreender os dispositivos
vestiveis de monitoramento como corpos agenciadores de dados de intimidade.

A partir de 2010, comegamos a investigar processos, técnicas e materiais mais
proprios aos téxteis. Esse empreendimento de pesquisa e produgdo artistica vem sendo
realizado no Laboratério de Arte Computacional®, da Escola de Belas Artes da UFMG. Em
principio, buscamos experimentar como técnicas e processos de artesanato, costura e
bordado, poderiam ser aplicados a procedimentos de eletrénica e ciéncia da computagao.
Buscamos também realizar a constru¢do de componentes eletrbnicos mais personalizaveis,

contrarios ao que pode ser considerado como otimizado para a velocidade, eficiéncia e

além de paginas ndo publicadas, e a deepweb, que é uma parte da internet ndo acessivel por meio de
navegadores comuns, abrigando informacg&o oculta da internet, o que inclui crimes digitais, como pedofilia, trafico
de 6rgaos, drogas etc.

SEm inglés, interface significa superficie de contato onde ha comunicagdo entre dois ou mais sistemas, entre
areas fronteiricas de certa forma adjacentes/ convizinhas.

4 Basicamente o metadado é um dado que trabalha sobre outro dado (ou informag&o), um mesmo dado, ao ser
interpretado em etapas diferentes e por dispositivos diferentes ira gerar uma saida de informagdo mais extensa
de sua primeira versao.

5 0 Laboratério de Arte Computacional, tem como lider o Prof. Dr. Francisco Marinho, e é sediado na Escola de
Belas Artes da UFMG, onde abriga o grupo 7maginariO - Grupo de pesquisa e produ¢do em Arte Interativa
Computacional.
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repeticdes na montagem. Embora essa abordagem eletrénica ainda demonstra o poder dos
sistemas modulares que fizeram muitas das tecnologias das quais dependemos possiveis,
também nos restringe a estilos especificos de construgdo, influenciando o que nds
construimos e afetando o modo como pensamos a eletrénica. Assim, buscamos nesse
processo nos inspirar no movimento D/Y? (faga vocé& mesmo) ou faga conosco, combinando
0 que se considera alta e baixa tecnologia.

Tais estudos foram compostos pelas seguintes etapas: 1. construgéo de:

1.1. Sensores’ téxteis (potencidémetro, sensor de curva, inclinagdo, pressao, estiramento e

entre outros); 1.2. Atuadores téxteis (como: auto-falantes, leds e motores). 1.3. Fontes de

energia_em superficies téxteis (baterias, placas solares, supercapacitores, piezoelétricos,

termoelétricos, dinamos);_1.4. Conectores, condutores e isolantes elétricos/téxteis. 2.

Pesquisa sobre Ingredientes condutores e ndo condutores: tecidos, fitas e tintas condutoras,

materiais de escultura, espumas, imés, argila, plasticos, fios de ago, espumas, sacos

plasticos, tecidos, botdes, entre outros;_2.1. Construcdo de infraestrutura sensorial -

localizagdo no espacgo e estimativa de comportamentos e rotinas, para esses levamos em
consideracdo os registros de memorias e vivéncias pessoais materializados em objetos
tecnoldgicos vestiveis.

Durante o percurso investigativo desta tese foram realizados alguns
experimentos artisticos. As criagdes sao relatadas aqui como proposi¢cées de objetos
técnicos e artisticos vestiveis, como diarios intimos, tratadas como demonstragdo que as
explica de forma argumentativa. Entendemos as proposicbes texto-imagéticas também
como produtoras de discurso tedrico e argumento capazes de articular questdes de admbito
conceitual. Buscamos, por meio da experimentagdo com criagcdo de dispositivos, uma certa
intimidade com técnicas de criagdo, ferramentas, modos de compreender e testar nossas
hipbteses.

Em termos metodolégicos, foi necessario identificar e ampliar formas de exibir
conteudo emocional por meio de roupas, por meio do estudo sobre os tipos de interagcdes

possiveis, focando nos modos de aplicar tecnologias de memdaria fisica em roupas. Assim,

°A pratica do “Faga vocé mesmo (Do It Yourself - DIY)” incentiva a autonomia e a produgdo sem depender do
auxilio de um profissional especializado.

" Os sensores s&o capazes de detectar e ler os dados do mundo fisico e do corpo, que por sua vez convertem
em sinal elétrico os dados capturados. Ja o atuador é aquele componente eletrénico capaz de converter os
sinais elétricos do ambiente e corpo "sentidos" pelos sensores, transformando em uma agéo. Os atuadores sdo
componentes que controlam a saida, a amostragem dos dados, que executam os comandos enviados pelos
micro-controladores. Os tipos mais conhecidos de atuadores, sao: eletrénicos, mecanicos, hidraulicos, e
pneumaticos. Denominamos sensores e atuadores téxteis aqueles construidos por métodos considerados mais
tradicionais como costura e bordado. Em que sdo comumente constituidos de tecidos, linhas condutoras e ndo
condutas, além de outros materiais especiais, como: Velostat, que € um plastico que possui qualidades resistivas
mas também condutivas.
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investigamos, a partir da ideia de intimidade representada, como apresentar memorias
intimas por meio de tecnologias vestiveis.

Em termos tedricos, foi necessario aprofundar os conceitos de memoria e
intimidade, em trés tipos de peles: a epiderme, a roupa, e os computadores vestiveis. Em
cada capitulo, os estudos aconteceram em niveis distintos, mas em todos buscamos dar
énfase no conceito de intimidade como aquilo que pode ser considerado o mais privado de
cada um. Contudo, veremos neste estudo que a nocgao de intimidade nao é fixa, ela foi se
modificando ao longo dos anos, tendo maior forga, segundo Paula Sibilia, durante o século
XIX, com a ascensdo da burguesia, que a praticava em espagos de “privacidade”. Na
passagem da sociedade moderna para a contemporanea, em detrimento do surgimento de
varias tecnologias digitais e de comunicacao, essa noc¢éao de intimidade foi sendo substituida
por outras praticas que a tornaram, de certo modo, publica.

Em termos estruturais e gerais esta tese foi organizada em trés capitulos, além
das consideragdes finais. Escrutinamos o conceito de computagdo vestivel nos trés
primeiros capitulos: O corpo, o téxtil e as Tecnologias Vestiveis. Essas trés peles foram
nosso recorte para refletir sobre a genealogia do conceito de computagdo vestivel,
interpretando-o como multiplas interfaces, tendo em vista que os seus limites encontram-se
cada vez mais ténues.

No primeiro capitulo, intitulado “Corpo: primeira pele”, buscamos identificar o
corpo como uma interface com o mundo. Para compreendemos a sua condicdo em relagao
com a tecnociéncia, identificamos que ele expande e redefine a condicdo humana em seus
niveis de sensibilidade. Tais nog¢des abalam nossas definigbes anteriores sobre o ser
humano, renovando e conservando certas ideias tradicionais. Discutimos, a luz de Michel
Foucault, Gilles Deleuze e Félix Guattari, os conceitos de corpo docil e util, no contexto da
sociedade disciplinar e de controle, na tentativa de compreender o potencial e as
fragilidades dos corpos contemporaneos. Discutimos também a questdo da intimidade do
eu, que tém como referéncia a abordagem da Paula Sibilia, mas também a questdo da
autobiograficcao.

No segundo capitulo, “Roupa: segunda pele”, estudamos o conceito de moda
vestimentar e as possibilidades das roupas possuirem uma "fala" ou uma linguagem
capazes de guardar e apresentar memoarias intimas sobre o individuo. Buscamos identificar
como a roupa foi adquirindo novas fungdes para além das suas usuais: proteger e
ornamentar. Nos propomos a entender as relagbes entre moda e arte e seus possiveis
guestionamentos frente as concepgdes de intimidade e memoéria das ultimas décadas.

O terceiro capitulo, “Computagao Vestivel: terceira pele”, é apresentado como
forma de unir as peles dos capitulos anteriores. Nele, investigamos o corpo e a roupa em

sintonia com a maquina e uma genealogia da computagcdo vestivel, mostrando sua
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transformagao ao longo da histéria. A luz do tedrico Gilbert Simondon (2007)%, entendemos
a relacao entre homem, vestimenta e maquina. Analisamos diferentes obras artisticas que,
direta ou indiretamente, problematizam o conceito de vestimentas tecnolégicas e seus
aspectos protéticos, de automonitoramento °, do corpo-maquina, de mobilidade, de
intimidade, de memdria e de auto-vigilancia. Defendemos, ainda nesse capitulo, a ideia da
computagao vestivel como diario intimo, que possui modos muito particulares de criar,
guardar e apresentar memorias do corpo. Seus dispositivos tornaram-se capazes de, por
meio de um substrato imaterial constituido de codigos e dados digitais, trabalhar com
"abstragao das informacdes". Essa "nova pele" parece ter sido usada comumente para um
tipo de controle suave sobre os corpos, que vigia de maneira "oculta e silenciosa". Para
analisarmos tais formas de agenciar dados por meio dos dispositivos vestiveis, nos
baseamos nos conceitos de: rastros e documentos, sob a luz do filésofo Paul Ricoeur
(1998), e do "método interpretativo/indiciario” apresentado pelo historiador Carlo
Ginzburg (1989). Também nos pautamos nos conceitos de corpos dodceis, biopolitica e
sociedade disciplinar de Michel Foucault (1993) e modulagdo suave de controle, com
base no artigo de John Cheney Lippold (2011). Trazemos para essa discussao artistas que,
cientes de que estamos lidando com tecnologias que nos acompanham diariamente, criam
taticas de contra-vigilancia, e por vezes enfatizam a necessidade de se criar solugbes que
regulamentem a privacidade vivenciadas por meio dos novos dispositivos. Portanto, o foco
maior no terceiro capitulo foi o estudo do corpo em jungdo com roupas e tecnologias, em
como elas podem criar narrativas de intimidade e memaria intensificadas pela cultura do
algoritmo, codigo/programacao.

Nas consideracdes finais trazemos uma breve reflexao sobre o corpo geral desta
tese. Além do relato de experiéncias com dados de memoria e intimidade gravadas sobre o
corpo, roupas e seus acessorios. Experiéncias que impulsionaram a pesquisa, alimentando

0 questionamento e a busca por respostas.

8 Segundo Simondon (2007), a questdo da tecnicidade/tecnologia ndo pode ser considerada como um
acontecimento isolado, mas sim como parte de um sistema que envolve o ser humano, o objeto técnico e o
contexto sociocultural. Esse fildsofo, em seu livro Du mode d’existence des objets techniques, publicado em
1958, apresenta uma importante reflexdo sobre os suportes tecnolégicos que ele denominou, como: objetos
técnicos, mostrando que este € um posicionamento imprescindivel a todos que se propdem a compreender o
fendmeno da cultura contemporanea.

Auto-monitoramento, no contexto da computacgéo vestivel, foi estudado tendo como referéncia a investigagéo
sobre o tema a partir do Steve Mann (2012).
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CAPITULO 1 - Primeira pele: corpo

Neste capitulo, é investigada a primeira pele. O objetivo foi mapear as
singularidades dos modos de ser e viver do corpo, recorrendo a filosofia, a histéria e a arte.

O corpo humano ¢ plastico, moldavel, instavel e vem se reconfigurando ao longo
da histéria em influéncia mutua com as tecnologias. Mas é principalmente nas ultimas
décadas que ele tem sofrido transformacdes mais aceleradas, como um dos reflexos da
cultura capitalista. A ascendéncia de novos objetos técnicos e servicos de marketing tem
reconfigurado os modos de ser e viver do corpo humano.

Assim, no presente capitulo buscamos identificar como essas tecnologias vém
modificando o nosso corpo, como elas se formaram e suas relagcbes com tecnologias de
outras épocas e contextos. Visto que as tecnologias vestiveis de monitoramento, apesar de
suas muitas vantagens, podem criar uma série de crencas e visdes sobre nosso corpo e
roupas, restringindo nossa capacidade de agir e pensar no mundo, cerceando as poténcias
criativas que investigam sobre essa tecnologia, se ndo pensarmos nela como um processo
genealdgico com o corpo humano e com as maquinas.

E notavel que hoje o corpo é o centro da cena na cultura contemporanea, haja
visto todos os cuidados sobre ele, assim como sobre suas “boas formas” e seu bem-estar
sendo alvo das tecnologias vestiveis. O que nos parece questionavel sdo os valores
acrescidos ao longo dos tempos, implicando na ideia de um modelo de corpo que é
inalcangavel, a partir dos quais nos vemos constrangidos frente a uma série de valores
tirnicos, baseados em mitos de beleza, como de magreza e juventude, que influenciam néo
sO 0 corpo como também nossas roupas e comportamentos. Tal fato também se reflete em
nossas criagcdes técnicas, como a tecnologia vestivel. Como veremos ao longo deste
capitulo, o ser humano tenta adaptar-se a uma série de mudancgas politicas, sociais e
midiaticas, transformacdes estas que operam nao s6 no corpo material, como também no
"corpo imaterial” em suas subjetividades.

Para Nizia Villaga (2011), as midias tém um papel fundamental na modificagédo
que as definicbes de corpo possuem na atualidade, nos inspirando para os cuidados com
nossos corpos, tornando-nos cada vez mais devotos as “boas formas" e ao bem-estar.
Diante disso, temos a hipétese de que as tecnologias vestiveis de monitoramento
favorecem o "culto ao corpo" que tem como efeito uma homogeneizacdo dos corpos que

elas implicam, sobre o pretexto de nos tornarem mais saudaveis.

'% Nesse caso, estamos tratando exclusivamente das tecnologias vestiveis mais comuns no mercado (os relégios
e pulseiras inteligentes, por exemplo) para ressaltar a importancia das outras possibilidades que n&o tém
recebido tanto destaque pela midia, as realizadas no ambito da arte e da moda.
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Tais discursos midiaticos e suas imagens contribuem para a disseminagao de
padrbes de um "corpo ideal". A maioria desses dispositivos sdo criados visando o mercado.
Ja passou o tempo em que as informagdes sobre a saude dos nossos corpos estavam em
dominio exclusivos dos médicos. Atualmente, com ajuda desses dispositivos, o proprio
usuario pode deter uma ampla gama de informagdes sobre seu corpo.

O que pretendemos destacar aqui € que todo esse universo sobre o corpo € a
magquina é apresentado de modo bastante complexo, pois ao mesmo tempo que se busca a
imagem de um corpo humano perfeito, rechaga-se esse mesmo lado mais “intimo" e
singular de cada um, mais condizente com sua individualidade.

Ao intervir sobre o corpo, modifica-lo por meio de maquinas e técnicas das
ciéncias da vida, esse “corpo perfeito” ndo pode mais ser pensado sem tais intervencbes. O
que poderia ser considerado “natural”’ fica mesclado com o “maquimico”, dando lugar a um
corpo pos - humano e pos - organico. Antes de adentrar na exposi¢cdo de como os dados do
corpo sao capturados, interpretados e informados por meio da computagao vestivel e como
ocorre a “normatizacdo dos corpos”, buscaremos neste capitulo entender a relagao corpo-
maquina, com a ajuda de Foucault (1993), Deleuze (2007), Simondon (2007) e Serres
(2001).

Partimos do ponto de vista de que o corpo é o primeiro suporte ou “recipiente”
para intimidades, ou seja, de onde ela pode emergir, em momentos de soliddo ou em
momentos de trocas de afetos com outros corpos. De uma maneira simplista, poderiamos
dizer que a intimidade se da com o toque, na superficie da epiderme e estaria ligada a uma
proximidade com o corpo material. No entanto, buscamos também abordar a intimidade do
corpo por meio do seu aspecto imaterial, daquilo que diz respeito ao que é pessoal e
subjetivo, interno e, por vezes o que é oculto, secreto e confidencial. Assim sendo, o
conceito de intimidade que investigamos também esta relacionado aos modos de ser e estar
no mundo. A intimidade pode ser encontrada no “4mago da subjetividade” de um ser. A
subjetividade, por sua vez, € uma entidade misteriosa e vital mais conhecida como alma,
espirito, ou a interioridade - “esséncia de cada individuo". Portanto dois conceitos se
tornaram chaves para entendermos a intimidade, sendo eles: a subjetividade e a
privacidade. Mas antes de adentrarmos nessa questdo das subjetividades torna-se
necessario entendermos o que é um corpo € como ele se mescla em comunh&o com as

tecnologias.
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1.1. Corpo

Definida pelo fechamento do espaco, fechada
sobre si, a tenda, um pouco aberta, descobre- se
a si mesma, o corpo pode escrever ou dizer:
MEU. (SERRES, 2001, p 52)

O que é um corpo? A pele é sua fronteira? O corpo vai além dela? O que podem
os corpos? Quais seus limites? Quais sao suas marcas? Suas potencialidades podem ser
transformadas, transferidas, codificadas, decodificadas? Essas e outras perguntas nos
instigam a pensar o corpo por meio da estética, do social e de suas mudancas histéricas.
Questdes que trazem mais incertezas do que respostas, e assim nos desafiam a investigar
entre diferentes abordagens. Nesta tese, assumimos esse percurso, que nos desassossega
em meio as suas ambiguidades.

A relacdo entre o corpo e a maquina, amplamente discutida nos dias atuais entre
os tedricos da arte, ciéncia e tecnologia, tem sua heranga em uma concepg¢ao fundada na
passagem da ldade Média para a época moderna, entre os séculos XIV e XV. Mas € no
periodo moderno, século XIX, que surgem os comércios € as agées humanas passam a ser
substituidas por maquinas. Lewis Mumford (1963) diz que o incremento do numero e dos
tipos de maquinas (moinhos, canhdes, reldgios, autdmatos'' que pareciam vivos, entre
outros) deve ter sugerido aos homens atributos mecanicos e estendido as analogias do
mecanismo a fatos orgénicos mais sutis e complexos. As maquinas passaram a impor seus
ritmos regulares, precisos e minuciosos, automatizando as mais diversas funcdes dos
Corpos.

O fildsofo e matematico René Descartes contribuiu intensamente para esse
pensamento. Descartes descreve a relagao entre corpo e maquina em que o corpo € “uma
mecanica articulada comparada a um reldégio composto de arruelas e contrapesos”
(NOVAES, Andre. 2003, p. 9). Ao comparar o corpo com uma maquina tornou-se possivel
seu controle a partir da aproximacdo de uma série de praticas médicas. Divisao,
reconstrucdo e manipulacido, entre outras maneiras de estudar o corpo, foram realizadas
com o intuito de decifrar essa maquina. Para Descartes, a alma, instalada na glandula pineal
(localizada em uma posi¢éo ideal, no cérebro, une aquilo que se ouve e se vé, recebendo
sinais dos dois olhos e dois ouvidos), faz o seu trabalho de pensar. Ele descreve o corpo

como a sede do pensamento, a "morada da alma”. Portanto, nao se poderia separar a alma

A palavra autémato significa "agindo por vontade prépria". E mais comumente descrito como maquinas que se
movem sem a ajuda de eletricidade, especialmente aquelas que realizam ag¢des que lembram humanos ou
animais, como é o caso do cuco de um relégio de parede. Os autématos foram projetados inicialmente para
servir como brinquedos, icones religiosos ou como ferramentas para demonstrar principios cientificos. Al-Jazari
(1206) descreveu autdbmatos humandides complexos programaveis, além de outras maquinas desenhadas e
construidas por ele no seu "Livro do Conhecimento de Dispositivos Mecanicos Engenhosos”. (LOSANO, 1992)
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(mente) do corpo. No entanto, sua concepgao é considerada dualista, onde mente e corpo
sdo entidades separadas.

O anatomista e médico italiano Giorgio Baglivi (1668- 1707), em seu livro De
Praxis Médica, se inspira em Descartes. Ele descreve o corpo humano como uma maquina
na qual os dentes sdo como tesouras, o estdbmago como uma garrafa, o pulso como um
relégio e o sistema vascular como bomba hidraulica. O médico e filésofo Julien Offray de la
Mettrie também comparou o homem com uma maquina. No caso um autémato governado
por leis mecanicas. Assim, La Mettrie radicalizou a ideia homem-maquina de Descartes
(ERVEDOSA, 2004). As ideias de La Mettrie e Descartes sobre o corpo-maquina causaram
grande incbmodo em sua época, porque iam contra a concepc¢éo das instituicbes e regras
“superiores”. Ou seja, o0 corpo era visto como objeto de curiosidade, ndo mais submetido as
doutrinas religiosas que pregavam a dor para uma "ascensdo espiritual’. Tais ideias

destacaram o carater instrumental’?

e material dos corpos. Impulsionados pelas aberturas
dos corpos, com as praticas médicas realizadas pelos anatomistas, com o objetivo de
examinar cada 6rgéo e investigar suas fungbes, viam o corpo como uma ferramenta para o
conhecimento e visualizagdo do mais intimo da sua massa fisica.

Ao tirarmos a “primeira pele” do corpo, ele mostra seus musculos. Muitos foram
os médicos/artistas que se interessaram por tais métodos. Nos desenhos de Juan Valverde
(Figura 1), a pele é representada como um téxtil, e vemos um corpo esfolado do qual a pele
é retirada como se fosse um tecido prestes a ser jogado "fora".

O artista contemporéneo Gunther Von Hagens realizou em 1995 a exposi¢do O
fascinio embaixo da superficie (Figura 2), na qual exibiu corpos humanos de diferentes
idades sem pele, em poses cotidianas ou inspiradas em obras classicas da histéria da
arte . Von Hagens se considera um herdeiro das obras realizadas pelos primeiros
anatomistas-médicos-artistas. Tanto ele como Juan Valverde "des-cobriram" corpos a partir
da representacdo e da pratica da dissecacdo. Von Hagens imortalizou-os ao mesmo tempo
qgue os expOs de forma moérbida e plastificada. O corpo passou a ser examinado em sua
interioridade, embora conservada sem uma “alma”, com a pretensdo de uma eternidade por

meio de um cadaver sem vida.

'2 Os estudos sobre o corpo nesse periodo eram baseados em um pensamento empirista, ou seja, buscava-se
dados que tivessem fundamentados na experiéncia, portanto resultantes da vivéncia do pesquisador.
Resultavam de uma maturidade experimental com o objeto de estudo.

' Em entrevista Hagens diz que sua técnica de plastificacdo dos corpos se constitui em substituir os fluidos
corporais (setenta por cento do organismo humano) por uma mescla de silicone, resina epdxi e poliéster. Dr
Gunter Von Hagens - History Channel Brasil. 2009. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=yEutJeEROXE. Acesso em: 20 de agosto de 2017.




Figura 1 - Desenho Anatomista de Juan Valverde de Amusco (ca. 1525 - ca. 1588)

Fonte: Historical Anatomies on the Web

Figura 2 - Skin Man. Gunther Von Hagens. 1995 Escultura

S i > | - ] JN A\
Fonte: CAMPIONE, Francesco Paolo. 2010."

14 Disponivel em: http://www1.unipa.it/tecla/rivista/6 rivista campione.php. Acesso em: 20 de maio 2016.
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Os fazeres exercidos pela medicina, por muito tempo, esvaziavam os sujeitos de
um saber sobre si mesmo, sobre a prerrogativa de medir, avaliar, diagnosticar e reconhecer
0 que pode ser normal e anormal. O corpo tornou-se um instrumento ou produto a mercé da
ciéncia e do processo de industrializagao.

Para Simondon (2007), o corpo é uma variagdo constante em busca de
estabilidade, mas que esta sempre num movimento gerado por trocas estabelecidas com
seu meio e com outros corpos. Portanto, o corpo é uma interface. Assim, também vemos
que a superficie do corpo néo é fixa, ndo é algo previamente estabelecido. Trata-se de um
processo e nao de um resultado, pois o corpo sempre esta afetando e sendo afetado, em
processo de individuagdo (SIMONDON, 2007).

Para analisar a pele e o préprio corpo como interface, buscamos o conceito de
Autopoiesis em VARELA, Francisco Varela, Humberto Maturana e Roberto Uribe (1974).
Poiesis € um termo grego que significa producéo e autopoiese quer dizer autoprodugao. A
palavra surgiu pela primeira vez, em 1974, em um artigo publicado por Varela, Maturana e
Uribe, para definir os seres vivos como sistemas que produzem continuamente a si mesmos.
Um sistema de pensamento que engloba o raciocinio sistémico (que examina as relagbes
dindmicas entre as partes) e o linear. Os autores abordam a possibilidade de pensar o
nosso relacionamento com o mundo, mais pela instabilidade e complexidade do que a partir
de uma dinamica classica ou sob conceitos uni-direcionais. Eles observam que o ser vivo e
0 seu meio se modificam de forma constante e mutua. Metaforicamente falando, é como se
0s pés estivessem se acertando aos sapatos e vice-versa. E um modo de mostrar que o
meio gera transformacgdes na estrutura dos sistemas, que influi sobre eles, modificando-os
em um movimento ciclico. Sob o conceito de acoplamento estrutural, Varela, Maturana e
Uribe (1974) explicam que um organismo influencia outro. Esse responde influindo sobre o
primeiro e assim continuam a influenciar um ao outro até que o acoplamento se encerre.
Portanto, podemos dizer que o corpo possui uma superficie de afetos, trocas e contatos,
assim como aborda Bruno Latour (1999) em seu artigo “Como falar sobre o corpo? a

dimensao normativa dos estudos cientificos”:

(...) ter um corpo é aprender a ser afetado. Significando “efetuado”, movido, posto
em movimento por outras entidades humanas ou ndo-humanas. Se vocé nao esta
engajado nesta aprendizagem vocé se torna insensivel, tolo, vocé cai morto (...)
Equipado com tal “patho-légica” definicdo do corpo, ndo ha obrigagéo de se definir
uma esséncia, uma substancia (o que o corpo € por natureza), mas ao contrario, eu
irei argumentar que a interface se torna mais e mais descritivel quando esta aprende
a ser afetada por muito mais elementos. O corpo ndo é, portanto, uma residéncia
provida por algo superior - uma alma imortal, o universal, ou pensamento — mas o
que deixa uma trajetéria dindmica pela qual nés aprendemos a registrar e nos
tornamos sensiveis aquilo de que o mundo ¢é feito. Tal & a grande virtude desta
definicdo: ndo existe sentido em definir diretamente o corpo, mas somente em
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relacionar a sensibilidade do corpo ao que os outros elementos sdo (LATOUR,
Bruno. 1999, documento eletrc‘)nico15).

Um corpo somente existe a partir de encontros, constituicdes, relagdes, ou seja,
nao ha corpo sem afecg¢do. O corpo € um lugar de mudangas. As variagdes sdo importantes
para o corpo, pois sao elas que o fazem. Entretanto, uma definicdo sobre o ser humano
pode enjaular o corpo e destitui-lo de toda sua riqueza, sua imprevisibilidade, aventura,
desobediéncia e por vezes indisciplina.

O corpo ¢ inddcil, esta sempre em busca por estabilidade, como a prépria pele
que registra suas marcas de mudanga por meio do tempo e espago. Nas intera¢cdes com o
meio modifica-se e deixa em si mesmo suas memodrias. E nesse aspecto de mobilidade que
consideramos as possibilidades de adquirir, armazenar e recuperar dados sobre o corpo
humano e seu contexto, as quais relacionamos com o conceito de arquivo, com foco em
pecas vestiveis e tecnologicas. Estamos especialmente interessados naquelas pecas
vestiveis que se relacionam com tecnologias de registro da memoria mais remotas, tais
como, lapis, diarios, roupas, e até as mais recentes, como os computadores moveis e a
computagdo vestivel. Nos interessam tanto os aspectos imateriais da memoria quanto os
fisicos, e impressos nos mais diversos suportes, papel e tecido, por exemplo.

Se o corpo se modifica em meio aos seus afetos, ele também é afetado pelos
inumeros objetos técnicos e maquinas com as quais se relacionou. Com base nos autores
citados anteriormente, vemos que ndo ha como compreender o corpo, a ndo ser por suas
relagdes com objetos, tecnologias, natureza, com outros corpos e com o mundo. No entanto,
0 conceito sobre corpo parece escorregadio e algumas questdes ainda insistem, tais como:
De que maneira nos tornamos o que somos? No que estamos nos tornando?

Talvez ndo encontremos aqui respostas univocas. Sao questdes que participam
do nosso presente. Se somos sujeitos de nossa histéria, essas respostas ainda estao sendo
repensadas e recriadas por todos nds. Buscamos aqui quais seriam as "in-utilidades

ocultas”'®

dos dispositivos vestiveis que sdo geradas para os corpos contemporaneos. Se o
corpo é constituido nas suas interacdes, estara ele preparado para se reinventar, conforme
se mescla com tecnologias? E com a trama que a computagcdo vestivel ou as proteses
vestiveis vem tecendo?

O conceito de prétese esta relacionado a ideia de aparato tecnoldgico que é

agregado ao corpo, por meio de tecidos e outros materiais. Estes sdo aplicados sobre e sob

15 LATOUR, B. How to talk about the body?: The normative dimension of science studies. 1999. Disponivel em:
http://www.bruno-latour.fr/. Acesso em: 22 de feveriro 2018.

™® Donald A. Norman (2004), ao abordar seu conceito de “Design Emocional”, diz que um objeto deve instigar ou
proporcionar, desejo, prazer de uso e status social. Para nés, a arte deve ir além, proporcionando algo que até o
momento esta oculto, de algum modo.




23

a superficie da pele, exigindo uma revisdo constante sobre o significado do corpo, assim
como sobre suas sensibilidades. Ha tempos o corpo humano n&o vive mais sem alguma
relagdo com maquinas'’, seja como: maquinas musculares - substituindo a forga fisica do
homem; como maquinas sensorias - que funcionam como extensdes do sentido humano; e
como maquinas cerebrais - meio para imitagdo e simulagdo de processos mentais
(SANTAELLA, 1997, p. 37). Por isso, é necessario olhar para o corpo sem desconsiderar
suas relagdes com as maquinas, objetos técnicos ou proteses. Dessa forma, alguns pontos
dessa relacdo na histéria devem ser subtraidos, a fim de que possamos enquadrar e
contextualizar a discussédo sobre a experiéncia do corpo com os objetos técnicos vestiveis
com perspectivas contemporaneas.

Esses dispositivos estdo se tornando cada vez mais simbioticos, naturalizados e
por vezes imprescindiveis para nés. Como, por exemplo, os smartphones que, apesar de
ndo serem considerados dispositivos vestiveis e nem proteses, por seu formato e rigidez,
estdo cada vez mais perto de nosso corpo e da roupa cotidianamente. Nesse sentido, os
guestionamentos sobre o porqué e para que nos tornamos compativeis com estas
ferramentas se fazem presentes tanto em uma perspectiva da forma com nosso corpo,
como em outros niveis mais complexos (que nao estado ligados somente ao aspecto dos
dispositivos). Acreditamos que nossas vidas se misturam com eles em niveis sociais,
culturais, econémicos, politicos e poéticos. Esse ultimo modo € o que mais nos interessa e é
0 que torna premente uma visao critica e atenta sobre estes outros niveis, que sdo também
valores que afetam o nosso modo de ser e viver. Eles vém se construindo ha muitas
décadas.

Apesar de as transformacgdes do corpo ocorridas em comunhao com tecnologias
serem um fendbmeno das ultimas décadas, vemos que essas mudangas datam de tempos
anteriores. Direta ou indiretamente elas foram construidas afetando nossos valores e nossas
formas de relacionarmos.

Para buscar o entendimento sobre o corpo com as tecnologias vestiveis,
consideramos proficuo estabelecer relagbes do corpo na modernidade com o corpo atual,
junto a ciéncia e a técnica. Na atualidade muitos sdo os autores'® que estudam o corpo e
suas analogias com as maquinas. Tivemos como expectativa encontrar pistas sobre como
as tecnologias influiram nas constituicbes de nossa intimidade e memoérias no passado e

hoje.

' Santaella (1997, p. 33) define as maquinas como sendo "uma organizagéo cujas partes estao de tal modo
conectadas e inter-relacionadas que, ao serem colocadas em movimento, o trabalho é realizado como uma
unidade”.

18 Alguns autores que estudam o corpo com analogia com as maquinas sdo Lucia Santaella, Diana
Domingues (1997), artistas como Stelarc, entre outros. Estes se baseiam nesta concepg¢do do ser humano-
maquina, como veremos mais adiante neste capitulo.
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1.2. O corpo como afeto: relagdo com o mundo

As mudancgas que gostariamos de salientar sobre o corpo e sua relagcdo com as
maquinas e com o0 mundo dizem respeito ndo somente as manipulagcdes nas
estruturas/formas fisicas do corpo, como veremos mais adiante, mas também sobre as
mudangas que decorreram em seu “interior”, esse interior que melhor denomina-se como
“vida pessoal’.

Assim, buscamos investigar como o corpo em sintonia com as maquinas é
modificado por influéncia delas. Para isso, reconhecemos nesse contexto a dimenséo
politica e social que advém dessa relagdo, pois ela nos coloca diante de uma grande
questdo: no que se tornou a natureza humana e a nossa existéncia, a partir dessa relagao
com as maquinas. Reconhecemos que as tecnologias amplificam nossas potencialidades
sensoriais otimizando nossos sentidos, mas além disso, nos perguntamos o que mais se
estabeleceu dessa relacdo. Para isso, utilizamos como base para nosso estudo a nogao de
corpo a partir da fenomenologia de Merleau-Ponty, fildsofo que apresentou uma densa
investigagdo sobre o reconhecimento do corpo nos modos de percepgdo do mundo e
reconstituicdo do individuo.

A possibilidade de dialogo das tecnologias com a teoria de corpo, desenvolvida
por Merleau-Ponty19, € por nos reconhecida em especifico na sua teoria sobre as formagdes
de "esquemas corporais sistémicos" e "dilatacbes corporais”, advindas da expansao dos
limites da percepgéo para além dos limites definidos por nossa anatomia. O conceito de
percepcao € abordado pelo fildsofo como sendo um fendmeno que ocorre na interacdo do
individuo com o objeto, no enlago do corpo com a experiéncia vivenciada que se constitui no
instante em que a sensacéo chega a um sentido, por meio do sujeito que sente.

Merleau-Ponty (1999) diz que é preciso ter como ponto de partida a prépria
percepg¢ado do corpo para o reconhecimento do mundo e do préprio eu. Esse modo de
compreensao ultrapassa a pratica do racionalismo/intelectualismo, ao mesmo tempo que
abandona a ideia de separagdo corpo e alma ou corpo e espirito proposta por René
Descartes. Merleau-Ponty refuta a ideia de que o corpo seja um invélucro, como somente
mais um objeto de uma ciéncia neutra com verdades absolutas. Em sua obra
Fenomenologia da percepg¢do, encontramos criticas ao intelectualismo que vé o mundo
material como um complemento que ndo exerce influéncia politica e social na constituicdo

do ser. O autor frisa que a mente nao pode ser deslocada do corpo e nem de seu

¥ Embora Merleau-Ponty ndo aborde diretamente essa relagdo do corpo com as tecnologias, buscamos fazer
esta ponte.
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contexto/ambiente, deve-se assim pensar em termos de totalidade, um ser incorporado no
mundo capaz de obter experiéncias perceptivas na sua vivéncia com o mundo. Ou seja,
para ele o corpo € o modo de ser da nossa existéncia no mundo.

Para Merleau-Ponty a nocao de sentir ou afeto é primordial para a compreensao
dessa unido entre corpo e espirito/mente. Para ele o afeto e os sentidos s&o o que interliga
ambos (0 corpo e a mente) e formam um elemento s6. Na sua concepgao, nas relagdes que
temos com as coisas e com os outros, nosso corpo € mente atuam em conjunto para obter a
percepcao do mundo. E nessas relagdes deve ser considerada a parte, a “realidade" que é
propria de cada individuo.

Merleau-Ponty (1999) afirma que o corpo é o campo de nossas agdes e que é
por meio dele que trazemos o sentido do mundo. Sendo assim, o corpo € como uma
experiéncia perceptiva primordial e fundante, em que a subjetividade é pensada n&o como
algo deslocado do ser corpéreo, mas sim como uma subjetividade encarnada.

Nesse contexto, o tema da afetividade que perpassa pelo corpo (pelo afetar e
ser afetado) no mundo, ocorre em totalidade por meio do “sentir’. Sendo assim, o corpo e a
experiéncia do ser no mundo acontecem em uma relagdo constante. Na visdo de Merleau-
Ponty (1999) o pensamento pode conformar todo o sentido vivido, a experiéncia do ser e as

representagcdées do mundo.

No proprio instante em que vivo no mundo, em que me dedico aos meus
projetos, a minhas ocupagdes, a meus amigos, a minhas recordacgdes,
posso fechar os olhos, estirar-me, escutar meu sangue que pulsa em meus
ouvidos, fundir-me a um prazer ou a uma dor, encerrar-me nesta vida
andnima que subtende minha vida pessoal. Mas, justamente porque pode
fechar-se ao mundo, meu corpo é também aquilo que me abre ao mundo e
nele me pde em situagdo. O movimento em dire¢do ao outro, em diregdo ao
futuro, em direcdo ao mundo pode recomecgar, assim como um rio degela
(MERLEAU-PONTY, 1999, p. 248).

Assim, Merleau-Ponty identifica a possibilidade de se viver, por meio do corpo,
mais do que aquilo que se representa. A partir dessa forma de ver, o afeto torna-se o mote
do sujeito, e o que configura os sentidos vivenciados. Existencialmente, o afeto é vivenciado

e experimentado pelo individuo que o sente e percebe.

Mas o espetaculo percebido nao é ser puro. Tomada exatamente tal como o
vejo, ele € um momento de minha histéria individual e, como a sensagéo é
uma reconstituicdo, ela supdée em mim os sedimentos de uma constituicdo
prévia, eu sou, enquanto sujeito que sente, inteiramente pleno de poderes
naturais dos quais sou a primeiro a me espantar (MERLEAU-PONTY, 1999,
p. 290).

Nesse sentido, meu corpo € aquilo que se mostra perceptivo ao mundo, e que se

poe em situagdo. Por meio desse "voltar a vida anénima” o corpo entra em estado de afeto,
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ao se deixar afetar-se. E € nesse momento que se pode compreender melhor a prépria vida
pessoal. No ponto de vista de Merleau-Ponty, afeto ndo é respectivamente a subjetividade
humana, e tdo pouco o contexto do individuo, mas sim o que esta entre estes elementos, a

intersubjetividade que se encontra entre o ser individuo e o mundo.

Se minha experiéncia e a experiéncia do outro podem ser ligadas em um
sistema Unico da experiéncia inter-subjetiva, podem existir, por meio da
experiéncia sensorial, em cada consciéncia, fantasmas que nenhuma
racionalidade pode reduzir. O corpo nos une diretamente as coisas por sua
prépria ontogénese, soldando um ao outro os dois esbogos de que é feito,
seus dois labios: a massa sensivel que ele é e a massa do sensivel de onde
nasce por segregacdo, e a qual, como vidente, permanece aberto.
(MERLEAU-PONTY, 1999, p. 297).

O corpo como sensivel e como sentiente. Concomitante o corpo é fenomenal e
objetivo. Dizemos, assim, que nosso corpo, como uma folha de papel, € um ser de duas
faces, de um lado, coisa entre as coisas, e de outro, aquilo que as vé e toca; dizemos,
porgue € evidente, que ele reune essas duas propriedades, e sua dupla pertenca a ordem
do “objeto" e a ordem do “sujeito” nos revela entre duas ordens relagdes muito inesperadas.

Onde colocar o limite do corpo e do mundo? O mundo visto ndo estd em meu
corpo e meu corpo nao estad no mundo visivel em ultima instancia: carne aplicada a outra
carne, o mundo ndo a envolve nem é por ela envolvido.

Se misturam vidente e visivel, como em um entrelacamento. O corpo sendo
visivel esta contido no espetaculo. No entanto, o vidente esta preso no que vé, e pode ver a
si mesmo, nao ver de fora o contorno de um corpo habitado, mas sobretudo ser visto por
ele, existir nele, emigrar para ele. E é essa visibilidade e do sensivel em si, que Merleau-
Ponty chama carne, carne que nao € matéria, ndo é espirito, ndo €& substancia, ou no
sentido de corpusculos do ser que se formam no ser.

Ele prefere chamar de elemento, no sentido que era empregado para falar da
agua, do ar, da terra e do fogo, isto é, no sentido de uma coisa mais geral, meio caminho
entre o individuo espacgo-temporal e a ideia, principio encarnado que importa um estilo de
ser em todos os lugares onde se encontra uma parcela sua. Assim, "a carne € um elemento
do ser" (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 136). Mas ela é, também, aderéncia ao lugar e ao
agora, como uma especie de inauguracdo do onde e quando, possibilidade e exigéncia do
fato. O nosso contato é sensivel porque somos um corpo.

Merleau-Ponty (1999, p. 136) diz que um corpo que sente, se sente sentindo,
torna-se um objeto sensivel: “uma interioridade exteriorizada e uma exterioridade
interiorizada”. O corpo também produz sons. Pode ouvir e ser ouvido. Podemos nos ouvir
qguando ndés mesmos estamos falando. O corpo cheira, mas também produz aromas e

odores. V&, mas também pode se ver vendo. O corpo tatil pode tocar e ser tocado. O corpo
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€ tocante. Assim, percebemos que no corpo ha reflexdo, o que toca pode sentir o toque. Ha
uma reversibilidade. Diante disso, podemos nos reconhecer em outros corpos, tornando a

comunicacgéo e a compreensao facilitados, assim como somos para outros corpos.

1.3. Afetos sobre a pele, carne e quimera

O corpo, coberto de pele. Ela, sendo um dos seus maiores 6rgaos, esta sempre
atenta. Ela é o que protege esse corpo. A pele € também um instrumento de comunicacgao:
arrepia, ruboriza, transpira.

A carne é a camada que se situa entre o visto e quem vé. Sentir € a “aderéncia
carnal do sentiente ao sentido e do sentido ao sentiente” (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 138).

A carne nesse sentido ndo é algo respectivamente material, ela € um elemento.

Seria preciso, para designa-la, o velho termo ‘elemento’, no sentido em que
era empregado para falar-se da agua, do ar, da terra e do fogo, isto é, no
sentido de uma coisa geral, meio caminho entre o individuo espécio-
temporal e a idéia (1999, p. 136).

Ela pode ser tanto visivel como invisivel, o que se forma na conjungdo dos
seres. As ideias e os pensamentos, por exemplo sdo como experiéncias da carne,
caracterizando-a como uma carne mais transparente e leve. A carne é esse estado de afeto.

A carne é esse ponto de encontro entre o corpo e o mundo, ela é imanéncia das
coisas do mundo. A carne une o objetivo e o fenoménico em uma camada. Ela é o quiasma,
uma superficie de contato que retine avesso e direito. Quiasma® remete a algo que se
dispde em cruzamento de dois ou mais elementos.

Ha nesse sentido um entremeio, em que atua o sensivel, o afeto no mundo

percebido, sobre seus niveis e desniveis. Merleau-Ponty afirma que:

o sensivel ndo é feito somente de coisas. E feito também de tudo que nelas
se desenha, mesmo no oco dos intervalos, tudo que nelas deixa vestigio,
tudo que nelas se figura, mesmo a titulo de distdncia e como uma certa
auséncia (1989, p. 200).

Encontramos uma analogia entre o conceito de carne de Merleau-Ponty (1999)
com o de pele de Michel Serres (2001). Para Serres, é na pele que acontece a mistura entre
0 corpo e a alma; “na pele, a alma e o objeto se avizinham” (SERRES, 2001, p. 19). Nesse

sentido, corpo e mundo mesclam-se na pele.

% Quiasma significa: "ponto de jungdo entre dois cromatides de cromossomos homadlogos, que aparentam estar
cruzados, onde ocorre a troca de material genético durante a meiose”. Dicionario online Aulete Digital. Disponivel
em: http://www.aulete.com.br/quiasma. Acesso em: 19 de janeiro de 2017.
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As coisas nos banham dos pés a cabega, a luz, a escuridao, os clamores, o
siléncio, as fragrancias, toda sorte de ondas impregnam, inundam a pele.
Nao estamos embarcados a dez pés de profundidade, mas mergulhados
(SERRES, 2001, p. 66).

Serres fala sobre seis tapecarias medievais em exposi¢cdo no Museu de Cluny.
Para cada uma das tapecarias, ele as relaciona com um dos cinco sentidos externos: visao,
paladar, audicao, tato e olfato. Serres ressalta o sentido do tato perante os outros em varias
partes do seu livro. Por meio do tato podemos nos reconhecer como corpos. “O tato parece
predominar, reunir todos em um sentido comum, a soma dos cinco sentidos, com quem tece
a tenda” (SERRES, 2001, p. 49). Para ele tapecaria é textura, e o toque da tapecaria ja se
apresenta a pele. Ela sente os espacos preenchidos, os vazios, os fios, os nds e suas
conexdes.

A sexta tapecaria ele relaciona com o sexto sentido, que, segundo ele, é

envolvido e ocultado pela pele.

O pavilhdo, sentido interno, ou corpo préprio, fecha seus véus como o corpo
fecha sua pele. Véu ou involucro abertos de portas erguidas, os 6rgéos dos
sentidos externos. Por estas portas, vemos, ouvimos, sentimos os gostos e
as fragrancias, por estas paredes, mesmo fechadas, nés tocamos. O pano
do pavilhdo ou a pele do corpo podem se abrir ou fechar, o sentido externo
continua salvo. O sentido interno veste-se de pele [...] (SERRES, 2001, p.
50).

Segundo Serres, a pele € como uma quimera. Na mitologia grega quimera é um

21 Assim, a

"monstro mitoléogico com cabeca de le&do, corpo de cabra e cauda de serpente
pele quimera é o que soma nela todos os sentidos, une individuos, eventos e situagdes.

Nesse contexto as identidades se apresentam como composto e combinagao de
identidades. A identidade, para o autor, s6 se apresenta porque ela apresenta uma
‘realidade" improvavel e irreal, tornando-se particular por sua estranheza. “No chifre
impossivel a quimera consegue, enfim, a uniao preparada em toda a sua pele, por alinhavos
imprecisos, por justaposigdes bizarras” (SERRES, 2001, p. 63). E no chifre que se realiza o
sensivel e a costura. Sendo assim, carne e pele sdo conceitos adjacentes pois costuram
situagoes de afeto do corpo no mundo, o ponto de contato de nossa carne com a carne do
mundo.

Serres frisa que a pele grava nossas histérias a partir de marcas e feridas. De
certo modo, ele sincroniza a epiderme e o tecido roupa, estas duas superficies que sao

capazes de armazenar e guardar aspectos de nossas subjetividades.

2! Quimera. Dicionario online Aulete Digital. Disponivel em: http://www.aulete.com.br/quimera. Acesso em: 19

de janeiro de 2017.
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A pele historiada traz nela a propria histéria: o visivel: desgastes, cicatrizes
de feridas, placas endurecidas do trabalho, rugas e sulcos de velhas
esperangas, manchas, espinhas, eczemas, proteses, desejos, ai se imprime
a memoria por que procura-la em outro lugar, ou invisivel, tragos imprecisos
de caricias, lembrancgas de seda, de la, veludos, pellcias, graos de rocha,
cascas rugas, superficies asperas, cristais de gelo, chamas, timidez do tato
sutil, audacias de contato pugnaz. A um desenho ou colorido abstrato,
corresponderia uma tatuagem fiel e sincera, onde se exprimira o sensivel. A
pele vira porta-bandeira, quando porta impressées (SERRES, 2001, p. 18).

Se, como demonstramos, o tato € uma interface fundamental com o mundo, nos
guestionamos sobre a razdo de suas possibilidades serem tdo pouco exploradas nas
produgdes tecnoldégicas comunicativas. Identificamos que a computacado vestivel possui
um potencial para abarcar os outros sentidos antes adormecidos, com a ajuda das
tecnologias apresentadas até entéo.

Acreditamos que falar de corpo é falar sobre os sentidos. Estes sdo extensbes
do ser humano. Segundo Michel Serres (2001, p. 46), todos os sentidos podem ser
apresentados na/a partir da pele. Nela se dao as nossas impressdes do mundo: "tatuadas,
mescladas e matizadas pelas afeccbes com o nosso corpo”. A poténcia do sentir por estas
peles: epiderme e roupa, é relatada de modo empirista? por Serres. O autor relata que

nelas desenvolvem-se sensibilidades que formam nossa identidade:

Nossa pele varia como uma cauda de pavao, embora ndo tenha plumas,
que até parece que vé. Ela percebe confusamente em toda o espraiado de
sua superficie, vé, clara e distintamente, pela singularidade super-agugada
dos olhos. Por todo canto ela tem espécies de ocelos vagos. A pele forma
bolsas e pregas, este embrido ela se afirma, eis 0 olho, em todo canto ela
dilui as evidéncias ali concentradas apenas celada. Faz um buraco, um
leque debruado, plissado, perfurado, sei-ovalado, eis a orelha onde o ouvido
condensa, de todo canto, timpano, tambor, ela ouve amplamente e menos,
mas ouve sempre, vibrante, como auricular. Nossa pele se assemelha as
dos jaguares e das panteras, das zebras, mesmo que nao tenhamos pelos.
O desenho dos sentidos desdobra-se nela, salpicando de centos surdos,
constelado de marcas; a pele forma uma variedade de nossos sentidos
misturados (SERRES, 2001, p. 47).

Merleau-Ponty (1999) propde identificar no corpo uma unidade sistémica, em
contraposicédo a ideia de Descartes, que diz que os movimentos do corpo s&o regidos por
uma consciéncia/mente/espirito. Merleau-Ponty diz que o corpo independe da consciéncia
ou de qualquer representagao para realizar seus movimentos. O corpo mesmo é capaz de
se reconhecer no espago e tempo para se movimentar, pois ja possui uma significacdo

possivel do "préprio eu” no mundo, ndo necessitando de uma ordem da mente para tal.

22 |dentificamos na escrita de Serres um estilo “redemoinho/turbilhdo de palavras”, que busca instigar a

experiéncia do leitor para com o mundo. Ou seja, antes de falar sobre os sentidos, € necessario sentir e
I )

experimentar.
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Nesse sentido, o conceito “habito” é primordial, segundo o filésofo, visto que “a
aquisicdo do habito é sim a apreensdo de uma significacdo, mas é a apreensdo de uma
significagdo motora” (1999, p. 198). Merleau-Ponty menciona como exemplo o
instrumentista que compreende o instrumento utilizando do corpo, da experiéncia que
obteve do objeto -instrumento por meio do corpo, e dessa apreensdo que indica habito e
continuidade e n&o precisa recordar sempre como se toca o instrumento. De acordo com o
filosofo, compreender é experimentar o acordo entre aquilo que visamos e aquilo que é
dado, entre a intencéo e a efetuagdo. Ou seja, habito do movimento ndo esta no corpo e
nem no pensamento, mas sim no corpo como mediador do mundo.

Merleau-Ponty (1999, p.199) diz: “Uma mulher mantém sem calculo um intervalo
de seguranca entre a pluma de seu chapéu e os objetos que poderiam estraga-la, ela sente
onde esta a pluma assim como nos sentimos onde esta nossa mao”. Ele também descreve
a relagdo entre um cego e sua bengala, onde a bengala passa a servir ao cego como uma
extensdo sensivel do toque de seu corpo. Ilgualmente a pluma do chapéu da mulher é para
ela o seu medidor de dimensdes espago-temporais entre seu corpo e os objetos do mundo.
Nas palavras de Merleau-Ponty (1999, p. 199): “habituar-se a um chapéu, a um automével
ou a uma bengala é instalar-se neles ou, inversamente, fazé-los participar do carater
volumoso de nosso corpo proprio” Estes exemplos nos levam a compreender o emprego da
funcéo cognitiva do corpo na percepgédo do mundo.

O filésofo também apresenta o conceito esquema corporal, que é fundamental
para o entendimento da relagdo corpo e mundo. Segundo ele, trata-se de um “sistema de
equivaléncias” por meio do qual tarefas motoras podem ser deslocadas e transpostas.
Assim, a mulher e seu chapéu com a pluma, deixam de ser dois corpos, para serem um
esquema.

Portanto, podemos reconhecer no conceito de esquema corporal € na forma
sistémica de percepcédo que o corpo pode deixar-se somar a elementos n&o bioldgicos, o
que pode incluir tecnologias para ampliar os sentidos ndo como meros artefatos, mas como
parte constituinte do corpo. Ja que como nos diz Merleau-Ponty (1999, p. 122) “O corpo é o
veiculo do ser no mundo, e ter um corpo é, para um ser vivo, juntar-se a um meio definido,
confundir-se com certos projetos e empenhar-se continuamente neles”. Por meio dessa
unido com as tecnologias e dessa relagdo com o mundo e com o outro, como a mulher faz
com seu chapéu, podemos ampliar a nés mesmos e 0 que o mundo é para nés.

Sobre uma possivel abordagem que aproxima mais a nog¢do de corpo de
Merleau-Ponty com as novas tecnologias, identificamos o seguinte trecho em que ele

aborda o conceito de horizonte:
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Quando, em um filme, a cAmera se dirige a um objeto e aproxima-se dele
para representa-lo a nés mesmos em primeiro plano, podemos muito bem
lembrar-nos de que se trata do cinzeiro ou da m&o de um personagem, nés
nao o identificamos efetivamente. Isso ocorre porque a tela nao tem
horizontes (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 104).

Nesse trecho, ele apresenta os limites de interacdo que as tecnologias propiciam
ao corpo, quando menciona que as tecnologias de representacéo pelas telas ndo possuem
horizontes. Desse modo, indica um lado negativo das tecnologias pelos limites que elas
apresentam aos sentidos do corpo. Merleau-Ponty afirma que nas imagens, representagoes
e telas a poténcia do horizonte ndo existe, pois elas acabam por afastar o corpo da
presenca fisica com outros corpos, impedindo-se assim a coexisténcia. Ele aborda a
importancia da sexualidade do corpo, e diz que: “a simples presenca fisica de um ser vivo ja
transforma o mundo fisico” (MERLEAU-PONTY.1999, p. 257). Para ele, a sexualidade se
perde com a representacdo, pois criam um distanciamento, assolando a subjetividade e
instituindo alienacgao frente ao mundo.

Como vimos, as tecnologias influem ndo somente sobre a estrutura corporal,
mas também nas formas de percepcdo do mundo. Merleau-Ponty aponta que o mundo
também nos define e nos engaja em seus projetos. Embora o autor ndo tenha abordado
diretamente a relagéo do corpo com as novas tecnologias®, ele apresenta uma teoria sobre
a percepcao do corpo que é amplificado por meio de objetos sobre o corpo.

Portanto, torna-se necessario compreendermos de que modo as tecnologias
influiram na formacgéo desse corpo. Durante a histéria podemos identificar alguns momentos
cruciais para isso. Um deles foi durante a formacdo da sociedade industrial na época
moderna, periodo em que a relagdo das tecnologias com o corpo passou a ser baseada na
dominacdo do corpo do outro, como vemos na analise realizada por Michel Foucault, em
seu livro Vigiar e Punir.

Se mudamos continuamente em confluéncia com o mundo e com os outros, e
nos adaptamos as tecnologias, estes fatores influem no nosso modo de ser, em nossa
subjetividade e nas camadas de nossa intimidade. Mas e quando meu corpo esta sujeito a
ser objeto de poder de outros corpos?

Foucault afirma que, durante o periodo moderno, sobre o corpo atuaram
relagcbes de poder. Esse periodo tornou-se um marco da transicdo do trabalho manual para
o realizado em conjunto com maquinas. O trabalho nas industrias fez com que o corpo
formasse também esse esquema corporal e dilatagdes com as maquinas, tornando o corpo

mais apto aos movimentos mecanicos. No contexto dos trabalhos nas industrias, as

% Merleau - Ponty discute o cinema em algumas partes do seu livro Fenomenologia da Percepgéo.
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tecnologias ali contidas n&o apresentavam nenhuma possibilidade de invencdo para o
corpo.

Foucault (2008) diz que, ao ser impulsionada pelos mecanismos dos objetos
técnicos, a sociedade moderna tornou-se uma sociedade disciplinar. A sociedade
disciplinar tinha como objetivo principal modelar e normalizar os corpos para que eles se
tornassem cada vez mais doceis e uteis a produgao industrial, que era fendmeno daquela
época. Esse modelo de sociedade disciplinar foi se aperfeicoando, até chegar aos modelos
dos dias atuais.

Segundo Foucault (1993), é docil o corpo que é analisavel, manipulado,
submetido, utilizado, transformado e aperfeicoado. Para o filésofo, o corpo humano é um
objeto a mercé de um poder, que Ihe é externo, assim como o autdbmato, que sempre foi
objeto de limitagdes, de proibigdes e de obrigagbes. O homem, sendo uma maquina, muitas
vezes faz o que dizem que tem que ser feito, programado para realizar as tarefas. Nao esta
livre para atuar segundo seus préprios desejos.

O controle minucioso sobre o corpo, que lhe ordena a docilidade-utilidade é o
qgue o autor chama de “disciplina”. Ela é praticada em conventos, escolas, prisdes, exércitos,
oficinas, hospitais, fabricas, que se tornam instrumentos de “regulagdo dos corpos”. Nesse
contexto o autor destaca também a arquitetura pandptica®* (arquitetura para a vigilancia) e a
técnica de confissdo (realizando um exame sobre si mesmo) como praticas de controle
sobre 0s corpos.

A seguir trabalharemos o conceito de intimidade sobre o corpo, tendo como
alicerce as reflexdes apresentadas por Michel Foucault (1993), em seu livro Vigiar e Punir. E
na concepc¢ao de Sociedade de Controle, apresentada por Deleuze (1992), que o corpo &
visto como objeto de poder, um modo de privagdo da intimidade em que a privacidade é
destituida. Também buscamos compreender a intimidade do corpo dos dias atuais, e como
esse corpo passou a ser controlado de "modo mais sutil", talvez numa forma ainda mais

perversa.
1.4. O controle do corpo e de sua subjetividade na sociedade disciplinar
De acordo com Foucault, no século XVII, um soberano manifestava um tipo de

poder de morte, como se esse tivesse o poder de negar a vida de um individuo, ameacgando-

o com a morte. O poder disciplinar, segundo Foucault (1993), é um tipo de poder que

%0 Pandptico foi uma invengéo do fildsofo Jeremy Bentham, realizado no séc. XVIIl. O projeto de priséo circular
tem como objetivo possibilitar a um observador central ver todos os locais onde houver presos. A torre de onde
eles sdo observados é o pandptico. Esse mesmo projeto foi implementado em escolas e em ambientes de
trabalho, como meio de tornar mais eficiente as pessoas nesses locais.
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administra corpos com base em uma gestdo normativa calculada da vida, cddigos de
conduta e proibigdes.

Foucault afirma que os mecanismos de poder disciplinares passam a objetivar o
individuo, transformando-o em objeto décil e util. A partir do século XVIII, o corpo passa a
ser objeto de investimento de varias técnicas e mecanismos para torna-lo décil, util e mais
obediente. Essas técnicas e mecanismos eram e ainda sdo exercidas em instituigdes, como:
escolas, hospitais, fabricas, quartéis. Trata-se de um projeto social que tinha como intuito
constituir-se como uma sociedade disciplinar.

Disciplinas sdo “métodos que permitem o controle minucioso das operacdes do
corpo, que garantem a sujeicdo constante de suas forgas e os impdem a uma relagéo de
docilidade-utilidade”. Trata-se de um poder fundado na exploracdo alheia. E preciso
entender quais sédo esses dispositivos de poder apresentados por Foucault, quais sdo seus
efeitos, suas relagbes e campos de atuacdo. Entende-se por dispositivos disciplinares ou
operadores de poder os que incluem estratégias, técnicas, discursos, praticas utilizadas
para o poder e instituicbes do saber.

Assim, ainda que o corpo fosse visto como objetivado, para Foucault, ele era
também maleavel. As praticas disciplinares tinham intuito de socializar os corpos e suas
subjetividades eram exercidas em detrimento do poder. Esse poder é tido por um individuo
sobre o outro. O controle sobre a superficie do corpo do outro.

Para obter eficacia nesse empreendimento, Foucault descreve que foram
necessarios alguns dispositivos. Por exemplo, os espacos deviam ser semelhantes a um
observatério que possibilita a vigilancia onde o poder era exercido por aquele que via os
vigiados e que “os meios de coergcdo tornem claramente visiveis aqueles sobre quem se
aplicam” (1998, p. 143). Para isso era necessario um tipo de arquitetura que permitisse um
controle e visibilidade sobre os corpos dos outros, daqueles que ali estdo. Ainda que muitos
destes espacos fossem fechados e baseados no enclausuramento, nestes espagos haviam
também aberturas, portas e corredores. No entanto, eram necessarias estratégias para o
adestramento, que baseava-se, por exemplo: nas estratégias de distribuicdo e localizagao
imediata de pessoas em espagos quadrados, cada individuo em seu lugar determinado para
vigiarmos e para criar espacgos Uteis, como acontece em hospitais militares e maritimos. Os
individuos eram definidos também pelo que os separa: celas, lugares, feiras. As multidées
confusas tornavam-se, dessa maneira, organizadas.

Outro dispositivo empregado era o controle das atividades, baseadas nos
horarios, assim como acontece nas escolas, por exemplo. Para cada tempo uma diregao,
uma duragado, em ordem e em sucessdo. O corpo nesse contexto, deveria ser empregado
no tempo para um bom aproveitamento dele. Cada parte dele e sua relagdo com os objetos

que manipula deveriam ser calculadas e orquestradas com gestos simples, em uma ordem
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de execucdo e correlagdes com o lugar ocupado; o tempo e o corpo deveriam ser utilizados
exaustivamente na sua maxima poténcia.

A disciplina era considerada parte integral de atividades baseadas em ciclos
temporais, assim como realiza a organizagao militar. O corpo passaria por uma série de
procedimentos ordenados, por exemplo: primeiro aprende-se a ter uma boa postura, depois
a marchar, manusear armas, realizar estas etapas em sequéncia e em ordem crescente de
complexidade. Ao final de uma etapa significativa de atividades que o corpo passa, ele deve
ser submetido a uma prova, para ver se ele conseguir atingir a meta, garantindo assim a
aprendizagem e identificar as capacidades dos individuos.

Buscava-se uma massa disciplinada, a partir de treinamentos progressivos,
como engrenagens, partes de uma maquina, a partir de atividades codificadas e aptidées
trabalhadas. Mas a tese principal do livro € a de que estes dispositivos funcionam em um
tipo de arquitetura particular conhecida como panodptica, de Jeremy Bentham. Essa estrutura
consistia em uma arquitetura circular, dividida em quadrados na periferia, que possuem
janelas e uma torre no centro. Bentham defendia que o panéptico foi idealizado para edificar
moralmente os sujeitos. No entanto, por se tratar de um dispositivo éptico ainda ndo obtinha
acesso ao interior do individuo, ao pensamento, desejos e necessidades internas do
individuo.

Nao se tratou de um movimento para humanizacdo da sociedade, mas foi uma
transformacdo para a abrangéncia do poder disciplinar e uma série de saberes, légicas,
praticas e instituicbes relativamente dispersas em espagos, como: presidio, o hospital, a
fabrica e a escola, que possuem uma légica comum: vigiar, controlar, dispor e classificar;
atribuir a cada individuo um espago e uma fungdo; controlar o tempo e cada infimo
movimento. O objetivo foi entdo pulverizar pela sociedade o principio do pandptico de
Bentham, segundo o qual uma torre central permitiria ao guarda vigiar cada uma das celas
sem ser, em compensagao, visto por nenhum dos detentos, instituindo um poder automatico
e incessante.

Esse arquipélago disciplinar aparece juntamente com o capitalismo,
relacionando-se intimamente com as novas problematicas e exigéncias de controle dos
tempos, dos movimentos, da circulacéo, da producéo, dos corpos e dos capitais. Em épocas
de explosao demografica, de nascimento das grandes cidades, de enormes concentragoes
populacionais e migragbes do campo para as cidades, ele foi uma tecnologia de poder que
domou as multiddes perigosas e revoltas populares e, ao mesmo tempo, otimizou suas
forcas produtivas, criando, assim, “sujeitos assujeitados”, adestrados politicamente e ativos
economicamente.

O funcionamento organico dos corpos pensado como ideal eram os que podiam

resistir a maiores cargas de trabalho. Foucault (2008) nos atesta que para que esse corpo
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fosse produtivo ele também precisava ser saudavel. Assim, cria-se a necessidade de
praticas corporais de compensagdo como atividades ao ar livre, terapias ocupacionais e
outras atividades que visavam o prazer e a liberagdo do corpo para o bem-estar. Essas séo
atividades compativeis com os ideais de rendimento produtivo.

Nesse periodo foi descoberto também um novo meio para exercer o poder sobre
0 “povo”, o controle sobre a massa de produgéo. Era feita a partir do que Foucault (1993)
chama de Biopolitica, que basicamente significa: controle sobre a vida da populagao,
arrecadando informacgbes sobre as taxas de natalidade, mortalidade e nivel de saude. No
entanto, a Biopolitica opera sobre uma base estatistica com pouco ou nenhum acesso aos

aspectos psicologicos do individuo.

Agora é sobre a vida ao longo de todo o seu desenrolar que o poder
estabelece seus pontos de fixacdo; a morte é o limite, 0 momento que |Ihe
escapa; ela se torna o ponto mais secreto da existéncia, o mais “privado’[...]
esse biopoder, sem a menor duvida, foi elemento indispensavel ao
desenvolvimento do capitalismo, que s6 pode ser garantido a custa da
insercdo controlada dos corpos no aparelho de produgédo e por meio de um
ajustamento dos fenémenos de populagdo aos processos econdmicos
(FOUCAULT, 2011, p. 151. grifos do autor).

Na concepcao sobre a sociedade disciplinar de Foucault, o corpo humano foi o
primeiro objeto de controle usado pelo sistema capitalista. Esse controle, nos séculos
anteriores, era muito mais rigido sobre o corpo e com o corpo, do que sobre as
subjetividades ou aspectos psicoldgicos.

A instalagao interativa (Figura 3), denominada Access (2003), de Marie Sester,
rastreia individuos anénimos no espaco publico e os acompanha com um foco de luz
robotico. Access tensiona a possibilidade de individuos ndo gostarem de serem vigiados, ou
de maneira oposta tornarem-se o centro/foco das atengdes.

A obra Access, possui semelhanga com o controle e visibilidade dos corpos
como acontece em presidios baseados na arquitetura panéptica. Cabe lembrar que na
arquitetura panéptica um unico vigilante pode observar todos os prisioneiros sem que estes
possam saber-se observados. O medo e o receio de ndo saberem se estdo sendo
observados faz com que eles adotem o comportamento esperado pelo vigilante. Essa foi
uma das primeiras arquiteturas em que, por meio da vigilancia, se retiravam as
possibilidades dos corpos usufruirem momentos de privacidade ao ar livre. O pandptico é
uma metafora emblematica das estruturas de poder, anunciada por Foucault, nos quais por
meio de suas estruturas de confinamento e visibilidade dos corpos, obtinha-se controle e
poder ndo sO sobre os corpos mas sobre suas subjetividades. Ou seja, sobre a
privacidade/intimidade alheia. Apesar de se tratar de uma obra de arte contemporanea,

Access reforca estratégias de visibilidade dos corpos para controle, assim como era usado
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em prisdes, aplicando aos transeuntes do ambiente urbano a mesma experiéncia, para

assim verificar suas possiveis reagdes.

Figura 3 - Access, de Marie Sester, instalacao interativa, 2003.

Fonte: The Art, Technology, and Culture Colloquium, 2004%.

Visibilidade e exposigdo dos corpos humanos sdo algumas das dicotomias que
prevalecem e se acentuam na sociedade contemporénea, com o surgimento das diversas
tecnologias que invadem todos os espacgos, desde os privados aos publicos, que, por
conseguinte, nos fazem questionar a ideia que temos sobre intimidade. Assim a instalagéo
também questiona o fato de que antes o que era protegido: a privacidade e a intimidade, é
trocado pela fama por muitas pessoas. A intimidade e a privacidade tornaram-se objeto de
fascinio. O livro Grande irméao de George Orwell, publicado em 1984, conta a histéria de

habitantes de um pais ficticio que eram vigiados diariamente por cAmeras do governo. Esse

%% Disponivel em: http://atc.berkeley.edu/bio/Marie_Sester/. Acesso em: 20 de maio 2016.
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livro inspirou o surgimento de diversos programas televisivos, onde os vigias dos programas
sao espectadores televisivos que controlam votando para determinar o destino e vigiando os
passos dos participantes do programa.

Outros dispositivos e ferramentas disciplinares, antecedentes a essa obra,
fomentaram, naquele tempo, a subordinacdo dos corpos as normas disciplinares e ao poder
aplicado as vidas das pessoas, produzindo modos de ser e viver. No contexto da sociedade
disciplinar, qualquer indisciplina e subversdo eram reprimidas. Nesse contexto, os corpos ja
eram “dominados" por estruturas institucionais de confinamento, a fim de prevalecer a lei e a
ordem.

Como um representante do corpo disciplinado/corpo-maquina, temos a figura do
soldado: um corpo colocado constantemente a prova, corrigido, treinado, calculado e
automatizado. Ele representa a subordinacdo da alma e do espirito a matéria que, por sua

vez, é controlada e disciplinada, configurando um corpo analisavel e manipulavel.

Figura 4 - Mascara de flandres. Fotografia da série Marrons. 2015.

5 : g
Fonte: Pagina web de Fabrice Monteiro, 2015°°.

% Disponivel em: hitps://fabricemonteiro.viewbook.com/marrons. Acesso em: 20 de abril de 2016.
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Outro exemplo de corpos disciplinados, porém por repressao, é os dos escravos.
Na Figura 4 podemos ver a mdscara de flandres, usada para punir’’ e evitar que eles
pudessem comer os alimentos dos engenhos onde trabalhavam. Esse tipo de poder é
anterior ao modelo disciplinar, apresentado por Foucault. Trata-se de um poder baseado no
castigo, na punicdo e no flagelo publico do corpo do outro. Nesse caso, da mascara de
Flanders, o controle é realizado também por um objeto técnico vestivel de dominagao sobre
o corpo do outro. Objeto que é aplicado sobre a estrutura e a pele do individuo como forma

de punir e adestrar.

Figura 5 - Arvore torta

Fonte: BOISREAGARD. Andry Nicolas. 1749.

%’ Ha também tendéncias mais horizontalizadas, em que dispositivos vestiveis ndo sdo usados para punir, mas

sim como instrumento para elevacdo ou para igualar o corpo humano ao corpo de animais, e a natureza. Na
Tailandia, por exemplo, mulheres utilizam colares que alargam seu pescogo, reproduzindo a estética da girafa.
Acreditam assim, estar mais perto do céu, e do que é “superior". No budismo o corpo é um instrumento de
elevagéo, acessivel a partir de uma submisséo desse organismo a disciplina diaria.
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Figura 6 - Praticas ortopédicas

Fonte: WEINER, Marie-France: SILVER, John Russell. 2014.

Mudancgas histéricas na forma de disciplinar o corpo também podem ser
exemplificadas nas Figuras 5 e 6 por meio da analogia realizada por Foucault sobre o
conceito de ortopedia social (regras e condutas impostas ao corpo social tendo como base
modelos de corpos padronizados para a produgao da cultura capitalista). Tal analogia diz
que para "corrigir" uma arvore (Figura 5) que possui um tronco torcido, inclinado, coloca-se
um tutor ou uma estaca; com o passar do tempo, essa estaca ira forcar a arvore crescer em
um angulo reto com relacdo ao solo. Esse método de intervengdo na matéria viva possui
certas caracteristicas que podem ser associadas com o ideal mecénico, com a tecnologia
analdgica e também com a de objetos técnicos digitais?®, cada vez mais presentes em
nossas vidas.

A Figura 6 mostra um tipo de tratamento médico que também é uma pratica para

moldar os corpos. Ou seja, mesmo que esse organismo possua certa flexibilidade, ainda é

% De uma légica que esta atrelada ao nimero, a cultura dos algoritmos como veremos no Cap. 3.
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um corpo duro, rigido e opaco. As tecnologias vistas nestas imagens (Figuras 5 e 6)
restringem as poténcias dos corpos de tal forma que impéem a eles a submissdo a uma
norma, e negam assim as subjetividades, privam o direito da particularidade e de ter-se um
corpo fora dos padrées. Em contraponto, identificamos trabalhos de artistas que utilizam
estruturas rigidas para acrescer as potencialidades do corpo e demonstram interesse sobre
questdes de vigilancia, privacidade/intimidade e controle dos corpos.

Foucault (2008) ressalta que o poder sobre o corpo ndo deve ser considerado
sempre algo negativo® e centralizado somente no Estado. O poder também diz respeito a
familia, a sexualidade, a tecnologia, entre outros regimes que atravessam a estrutura social,
como “micropoderes”. O autor afirma que, por esse motivo, ndo ha um lugar (Unico) da

resisténcia: onde ha poder, pode haver resisténcia.

Trata-se [...] de captar o poder em suas extremidades, la onde ele se torna capilar;
captar o poder nas suas formas e instituicdes mais regionais e locais, principalmente
no ponto em que, ultrapassando as regras de direito que o organizam e delimitam,
ele se prolonga, penetra em instituicdes, corporifica-se em técnicas e se mune de
instrumentos de intervengdo material, eventualmente violentos” (FOUCAULT, 2008,
p. 182).

Os poderes capilares, a que refere Foucault (2008), também nos levam aos
pontos descentralizados de poder, ou as micro-politicas, apresentadas por Deleuze e
Guattari (1995). Buscamos nas micro-politicas, que se situam as margens do rizoma®,
encontrar a arte, a criatividade e as taticas de resisténcia e subversao ao poder totalizante.

As estruturas rigidas e maleaveis podem, ao serem anexadas ao corpo, atuar
como formas de micro-poderes para se rebelar contra algo que restringe e impde condutas
ao corpo. Esse é o caso do trabalho da artista Rebecca Horn, que cria dispositivos vestiveis
para explorar as possibilidades expressivas corporais.

A peca Mascara de Grafite, 1972, de Horn, é um tipo de aderego para a cabega
gue possui em sua estrutura dezoito lapis fixados no cruzamento de seis tiras horizontais e
trés faixas verticais. Trata-se de uma peca vestivel de exploragdo do espaco por meio do
corpo, sendo também uma interface de desenho, que cobra o movimento do usuario. O
objeto se assemelha a uma mascara de subordinacdo e imobilizagdo, contudo, parece
proteger o rosto, ja que as pontas dos lapis estdo em uma posicdo de ameaca. A vestimenta

de Horn produz sensagéao de rechago e ameaca para o observador.

2 Parao Foucault, onde ha poder deve haver um saber, sendo os dois coisas correlatas. Portanto o poder sobre
0s corpos também produz saberes.

0 Em botanica, chama-se rizoma um tipo de caule que cresce horizontalmente, geralmente subterraneo,
podendo também ter porcbes aéreas. Em Deleuze e Guattari (1995) o conceito de rizoma foi usado para avaliar
as estruturas sociais de poder, que passaram de ser pensadas como verticais (de cima para baixo) a
rizomaticas, horizontais, podendo manter o poder a partir de centros e convergéncias.
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Figura 7 - Mascara de Grafite. Rebecca Horn. 1972

Fonte: SCHWARTZMAN, M. 2011.

Por meio dessa mascara, Horn dilata, estende o corpo perceptivo por meio do
dispositivo anexo. Esse dispositivo produz marcas e rastros do movimento do seu corpo de
forma analdgica. A sua cabega passa a exercer outra fungao: desenhar. Horn, assim como
outros artistas, realiza experimentos que modificam a superficie e o formato de seu corpo
como forma de ampliar seu campo perceptivo e exploratério sensorial com a carne do
mundo.

Antes do século XX, o corpo ja ndo era visto somente como cobertor da alma,
mas sim em toda sua complexidade, subjetividade, intimidade e meméria. Segundo Canton,

O COrpo passou a ser:

o grande palco ou grande tela de expressdo, materializando comentarios sobre
sexo, morte, religido, decadéncia, e espiritualidade. Sua meméria torna-se um bem
valioso e incomensuravel de riquezas afetivas que o artista oferece ao espectador
com a cumplicidade e a intimidade de quem abre um diario. Esse corpo € um corpo
mutante, virtualidade, simulacro de descobertas das ciéncias, da soliddo que assola
a vida urbana, do cliché e da réplica, do sentido que se instaura de sua propria
auséncia, nos excessos de informagdo que se espalham pelos espacgos
informatizados do mundo pds-industrial. (CANTON, 2002, p. 226)
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Cada artista tem uma percepgdo propria sobre o corpo humano, suas

subjetividades e historias pessoais. A arte € um caminho que possibilita transgredir as
fronteiras e nao aceitar aprisionamentos.

Figura 8 - Colecdo Nekromantik. Katarzyna Konieczka. 2013

¥
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Fonte: Notjustalabel®'. s/d.

31 Disponivel em: https://www.notjustalabel.com/katarzyna-konieczka. Acesso em: 20 de maio de 2016.
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Figura 9 - Colecdo Nekromantik. Katarzyna Konieczka. 2013

Fonte: : Notjustalabel®. s/d.

A artista e designer de moda Katarzyna Konieczka questiona os
condicionamentos estéticos que sdo impostos ao corpo da mulher. Os trabalhos acima
(Figura 12) sdo apresentados como acessorios de "corregdo perversiva" do corpo, nao
somente como uma estrutura fisica que re-modula o corpo, mas também uma estrutura que
age buscando "docilizar" o corpo, em que, por meio de estruturas metalicas seus usuarios,
mulheres, sdo obrigadas a estarem sempre sorrindo.

Por outro lado, a pratica de flagelagdo medieval pode ser associada também as

modificagbes dos corpos atuais, pois antes ela era realizada para conseguir certa dor e

32 Disponivel em: https://www.notjustalabel.com/katarzyna-konieczka. Acesso em: 20 de maio de 2016.




44

assim obter purificagdo. Ja o corpo contemporaneo necessita de uma estimulagédo de vida
por meio da dor, porque a vida urbana cria couragas.

Estar sempre sorrindo, feliz, apresentar um "corpo perfeito” baseado em
modelos fisicos magros, musculosos e saudaveis, sdo as regras que continuam a nos coagir
e exercer seu poder. Quando consideramos o corpo fisico e subjetividade como elementos
efémeros, reconfiguraveis e fluidos, novas camadas de intimidade sobre o corpo devem ser
consideradas.

Nos dias atuais € inegavel que existe uma preocupagdo exacerbada com o
corpo e sua forma fisica. Os recursos econdmicos estdo cada vez mais voltados para a area
da estética, cirurgias plasticas, fitness, entre outras tecnologias de melhoramento corporal.
Entretanto, apesar dessa preocupagado exagerada com o corpo, ele parece estar sendo
objetificado e desvalorizado, sem a busca de uma vivéncia de identidade que permita
estados de afeto com o corpo e pensamento de forma uUnica, como um elemento integral.

Segundo Byung-Chul Han (2014, p. 23), "hoje o corpo € liberado do processo
produtivo imediato e se converte em melhoramento estético e tecno-sanitaria”. O biopoder
deu espaco para o psicopoder, que € mais predominante nos dias atuais, por meio de psico-
tecnologias, televisdo, radio, smatphones, ipods, computadores, games, entre outros. N&o
nos sentimos mais submetidos a um poder disciplinador, as tecnologias nos trazem a
sensacgao de liberdade, a partir das quais podemos nos inventar e reinventar como se
fossemos um projeto. Segundo Byung-Chul Han (2014), a coagao externa € substituida pela
interna, a partir da qual o individuo busca de todos modos aumentar seu rendimento, e até
se sente culpado se ndo consegue cumprir com os proprios niveis de trabalho e exploragéo
voluntaria de si mesmo.

Han (2014) nos apresenta a ideia de que passamos por uma ditadura da
transparéncia, em que a rede digital se apresenta como o principal instrumento de liberdade;
ela tornou-se o "novo panodptico” ainda mais eficaz que o pandptico disciplinaria de
Bentham. Na rede digital as pessoas se desnudam e contam suas histérias mais intimas.

O regime neoliberal opera mais sobre o aspecto psicolégico dos individuos. No
final da década de 1970, Foucault (2003) reconhece que o regime da Biopolitica ndo estava
mais em ascensao, o que havia era o inicio de um tipo de governo neoliberal. O neoliberal
nao se ocupa tanto do biolégico e corpdéreo, mas sim da psique como forga produtiva e das
formas de produgao imateriais, das quais sdo produzidos objetos nao - fisicos, tais como:
informacdes e programas.

A inteligéncia de dados torna-se o novo instrumento psico-politico, a partir do
qual o sujeito possui papel fundamental. O novo poder ndo impede de comunicarmos
nossas opinides, ao contrario, as estimula e se configura a partir dos nossos desejos “O

curtir € o amém digital” diz Han (2014). O neoliberalismo quer ter acesso livre aos nossos
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pensamentos, desejos e necessidades internas. O novo pandptico nao tortura as pessoas,

elas sdo vigiadas voluntariamente. “Cada um é o pandptico de si mesmo” diz Han (2014).

1.5. Controle ndmade e fluido do corpo na contemporaneidade

No inicio do século XXI, as estruturas de poder tornaram-se mais intensificadas,
englobando desde o surgimento das tecnologias da informagdo até os computadores
vestiveis que disseminam modos de sujeicdo cada vez mais sofisticados. Nessa
panoramica, as tecnologias que relacionam a medicina, as biotecnologias e as tecno-
ciéncias fazem emergir modos de controle, mercantilizagdo, manipulagédo e vigilancia dos
corpos e da vida intima cada vez mais sem limites. O controle parece estar mais perto do
corpo, ndo mais sobre a pele, mas sob a pele, no seu interior.

Em uma entrevista cedida a Antonio Negri em Conversagbes (1992) e em seu
artigo Post-Scriptum sobre as Sociedades de Controle, Gilles Deleuze defende que as
sociedades disciplinares ndo mais caracterizam a sociedade atual que passou a ser de
controle, pois funciona ndo mais a partir de confinamentos e disciplinamentos, mas sim por
meio do controle continuo e de comunicagdo instantanea. "Encontramo-nos numa crise
generalizada de todos os meios de confinamento, prisdo, hospital, fabrica, escola, familia. A
familia € um "interior", em crise como qualquer outro interior, escolar, profissional etc”

Segundo Deleuze (1992), a sociedade de controle, em que vivemos, diz
respeito a uma mudanca de "instituicbes de confinamento" para "instituicbes que produzem
corpos moveis e flexiveis”. A subjetividade ndo € mais fixada na individualidade, pois ao ser
humano ndo pertence uma identidade somente, mas muitas. Na sociedade moderna a
subjetividade era mais controlada e disciplinada, nos dias atuais a subjetividade pode ser
controlada de "modo suave”, pois passou a ser etérea e de dificil apreensao.

Com a passagem da sociedade disciplinar (corresponde a era moderna) para a
Sociedade de Controle, da contemporaneidade, os métodos de padronizagao e docilizagao
dos corpos foram substituidos por outros, menos perversos>®, menos rigidos e mais suaves.

Na sociedade pés-industrial, o capitalismo demonstra mais forga ao unir-se com
as tecnologias digitais. Sdo langadas no mercado formas de subjetividades volateis e
provisérias que sdo descartadas muito rapidamente. E necessario atestar que com essa
“suavidade” surgem outras problematicas.

A primeira delas diz respeito a forma como o controle é realizado na sociedade

atual. Ndo se tem um sujeito visivel e identificavel. Passamos de um encarceramento

% Talvez nao tdo menos perversos, mas mudangas ocorreram nesta conjuntura, mudou-se o sujeito que é
controlado e o que controla é dificilmente identificavel como um ser somente (tanto em um sentido de localidade
como também de identificagdo mesmo de um sujeito. Pois o controle esta mais nas maos de corporagdes.
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modular e disciplinar para um controle tido como aberto e continuo (DELEUZE, 1992). Ou
seja, mesmo que os corpos na sociedade de controle se caracterizem principalmente por
serem némades, anénimos e invisiveis (quase um atestado para liberdade dos modos de
ser e viver), ainda sim, somos controlados, mas ndo sabemos ao certo por quem, onde
estdo sendo armazenadas essas memorias de nossas subjetividades, ou mais ainda o que
de nossa intimidade estao registrando e ao mesmo tempo controlando, identificando modos
de modificar nossas formas de agir no mundo.

Deleuze afirma que as disciplinas que operam em sistemas fechados confinam
forcas e nao fluxos. Capturam corpos, mas nao ideias. Assim, os dispositivos da sociedade
disciplinar ndo conseguiram abranger a multiplicidade social. A sociedade de controle se
caracteriza pelo nomadismo nas redes de informacgao, tornando-se mais flexivel e dinamica.
O conceito de modulagao torna-se importante para compreender a definicdo de controle.
Por modulagdo entende-se algo mais flexivel, permitindo-se assim conquista das
multiplicidades na sociedade, a diferenca para cada um, um tipo de fluxo que se modifica de
com o momento, o género, a cor da pele, entre outros.

No modelo disciplinar com arquitetura panéptica, o observador deveria estar
presente. Na sociedade de controle, ndo é necessario a presenga, ela acontece de forma
remota. "A sociedade de controle funciona por redes flexiveis modulaveis, como uma
moldagem auto deformante que muda continuamente, a cada instante, ou como uma
peneira cujas malhas mudam de um ponto a outro” (DELEUZE, 1992, p. 231). A sociedade
de controle € como uma anti-arquitetura, pois se baseia na auséncia de casa, prédio,
edificio, seu principal contexto € o mundo virtual e das redes. De acordo com Deleuze, a
linguagem numérica do controle é feita de cifras, que marcam o acesso a informacao, ou a
rejeicdo. Nao se estd mais diante do par massa-individuo. Os individuos tornaram-se
"individuais", divisiveis, e as massas tornaram-se amostras, dados, mercados ou “bancos de
dados”. Ele frisa também que na sociedade de controle, ao se basear em dados nao ha
pontos cegos, o que ha é a vigilancia total e controle sobre a subjetividade do individuo.
Como afirma Han (2014), a transparéncia conduz ao totalitarismo digital e, ao renunciar ao
sentido eliminado pela acumulagao de dados, ao niilismo. Um exemplo é o self quantificado,
0 corpo equipado com sensores que registram os dados automaticamente. O corpo
decomposto em dados parece vazio de sentido, de uma narrativa que seria capaz de
responder quem sou. Como afirmou Han (2014), as novas tecnologias permitem um
pandptico de si mesmo.

Por outro lado, essas conquistas dinamizam outras formas de ser, que ndo tém
como intuito somente controlar a privacidade alheia, mas vém sendo construidas sobre o

pretexto de prolongar a vida, corrigir e remodelar o corpo e seus “defeitos”.
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Nizia Villaga e Fred Gées (1998) nos informam sobre outra problematica que se
instaura: a de que estamos em meio a varias possibilidades tecno-cientificas de modificar
NOSsSOS corpos, e nesse contexto, por suas possibilidades tdo amplas, faceis e volateis a
disposi¢ao, podemos saltar de um modo de ser para outro com grande facilidade. Na busca
pela adaptacdo aos padrdes vigentes acabamos esquecendo-nos, ou deixando em segundo
plano nossos préprios desejos com relagdo aos nossos corpos. Ou estes padrbes mesmo
acabam por se constituirem como nossos desejos.

Para Le Breton (2003), o corpo contemporéneo é um corpo rascunho que esta
continuamente sendo construido, remodelado, reescrito e retocado. Suporta intervencbes a
partir de métodos e técnicas cientificas como a robdtica, a engenharia genética, e as
cirurgias plasticas, tais como os implantes. Corpo rascunho ou corpo modificado € um
conceito criado por Le Breton (2003) para referir ao corpo que pode ser modificado por
cirurgias plasticas, e outras técnicas de remodelamento do corpo. Sdo exemplos deles:
piercing, tatuagens, quimica com esterdides. Na arte, o corpo rascunho se mistura com
ideologias e denuncias por meio de performances e body art. Inserem-se também nesse
novo paradigma as alteragbes corpéreas a longo prazo como a cosmética e dispositivos
vestiveis de monitoramento de dados do corpo. Dispositivos como os smartwaches atuam
como motivadores de atividades fisicas, para alcangar um corpo mais magro e saudavel, o
que leva algum tempo. Tais praticas operam sobre uma logica na qual ja ndo devemos nos
contentar com nosso "corpo natural’. Podemos fazer na nossa pele e corpo uma série de
modificagdes, para que fique a nosso gosto ou mais préximo do ideal que temos com ele.

As pessoas buscam alcancar padrdoes de beleza, ainda que exista uma grande
diversidade deles. Contudo é nitido que, nos dias atuais, a aparéncia fisica vem sendo
hiper-valorizada. Isso se deve, segundo Lucia Santaella (2008), por conta da difusdo e
capitalizacdo do culto ao corpo por meio das midias, estabelecendo, por sua vez, novas
vertentes de comportamento. Assim, as tecnologias desempenham um papel central nesse
cenario de mudangas sobre o corpo. Elas produzem desejos, prazeres, vontades e
necessidades transitérias, o que faz com que as experiéncias acontecam de forma
superficial, fugaz, liquida.

Esses comportamentos e ideais de beleza além de inalcangaveis podem ser
prejudiciais para a saude. Além disso, ndo se trata de construgdes pessoais, mas sim de
uma imposig¢ao "suave", que € uma nova espécie de docilizagdo dos corpos. Segundo Le
Breton (2003), o "corpo rascunho” é valorizado pelas suas aparéncias, ou seja, nao se trata

tanto de reinventar a prépria individualidade, mas de reinventar as "imagens do eu”. Para
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ele, houve uma mudanca do corpo produtivo® (aquele que estava orientado para ser cada
vez mais util e lucrativo ao capital) para o corpo rascunho, que permite ser remodelado e
reconstruido com a ajuda das mais diversas tecnologias®®, que estdo a nosso dispor.

O paradigma disciplinador era realizado principalmente sobre corpo do
trabalhador. Agora esse poder controlador esta direcionado para o sujeito consumidor, que
passa a ser disciplinado pelas regras de estetizacdo do corpo na atual sociedade. Estes
novos paradigmas estéticos, sobrepdem novamente as dualidades corpo/alma ou corpo
matéria/espirito. As possibilidades de modificagcdo do corpo por meio das tecnologias s&o
tantas, tdo acessiveis e imediatas nas suas reconfiguragbes tecno-corporais, que as
subjetividades/identidades sao, quase sempre, colocadas em segundo plano. A busca pelo
corpo perfeito por meio do “corpo modificado” é lugar de dilaceramentos e lutas.

Segundo Suely Rolnik (1997, p. 21), o mercado e o capitalismo sédo dois dos
principais fatores que devemos considerar no estudo sobre as identidades na sociedade
atual. Segundo a autora, a globalizagdo da economia e da midia eletrénica/digital
"aproximaram universos de toda espécie, e [...] intensificaram as misturas e pulverizaram as
subjetividades”. Para ela, isso implica, na producio de kits de perfis ou padrbes que sao
criados de acordo com as ondas do mercado. Tais perfis sdo dinamizados principalmente
pelo mercado da moda e divulgam "estilos de vida" em forma de “tendéncias", como é o
caso dos estilos punk, grunge e hippie. Nesse sentido, as subjetividades passam a ser
"consumidas" independente de contexto geografico, nacional ou cultural. Com isso, as
identidades locais tendem a desaparecer para dar lugar aquelas flexiveis e globalizadas,
mudando de acordo com a dindmica do mercado, e com igual velocidade (ROLNIK, 1997).

E nessa compulsdo, das varias possibilidades apresentadas para modificar o
corpo, que o “eu/subjetividade” se perde. De um lado vemos que forcas empreendedoras
estdo seduzindo o ser humano com novidades tecno-cientificas. Ha uma compulsédo pelo
que as novas tecnologias podem oferecer. Por outro lado, vemos surgir uma miscelanea de
trabalhos artisticos que expdem, de diversas formas, estes problemas sobre a busca de um
corpo “perfeito” e o aumento de cirurgias plasticas.

A artista Orlan (1993) problematiza questdes de identidade/subjetividade do
corpo rascunho em suas inumeras obras que sao cirurgias plasticas. Ao converter salas de
cirurgias em cenarios performaticos relaciona Body art com questionamentos sobre auto-
producdo estaética. Ela define suas cirurgias como arte carnal e como uma variante do auto-

retrato. Tais interferéncias em seu corpo sdo consideradas por ela como uma forma de ir

% Para nos cabe ressaltar que esse corpo ainda continua "devendo ser produtivo”.
% Algumas destas tecnologias séo: a genética, a robotica, as cirurgias plasticas, os implantes e as atividades
fisicas.
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contra o que é imposto pela sociedade, tensionando o que pode ser considerado
"inato/natural" com o “artificial/modificado".

Para Orlan (on-line, 1993) o objetivo de suas performances-cirurgias nédo é
parecer mais jovem, mas sim, realizar modificagdes mais profundas, em niveis mais
interligados a nogao de identidade. Ela questiona os modelos estéticos vigentes, que estao
mais "na moda". A artista realizou uma cirurgia para tornar seu nariz, que era feminino e
delicado, como a maioria das mulheres apreciariam, mais masculino. Sua busca n&o é pelo
ideal de beleza, estereotipado na boneca Barbie, mas por inserir um novo imaginario nas
estéticas do corpo vigente, massivas e amplamente difundidas. Quebrando tabus e

desrespeitando os limites de sua prépria “primeira pele”.

Figura 10 - Omnipresence. Orlan. Performance-cirurgia, 1993
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Fonte: Website Orlan. s/d*®.

E dificil prever que tipos de corpos podem resultar das modificacdes, cada vez
mais crescentes, que sido possiveis com a tecnologia atual. Colocar-se contra ou a favor do
consumo dos padrdes de beleza apresentados, principalmente pelas praticas das cirurgias

plasticas, negando assim suas possibilidades e sonhos difundidos pelo instrumental

% Disponivel em: http://www.orlan.eu/portfolio/7e-operation-chirurgical-performance-dite-omnipresence/. Acesso
em: 20 de fevereiro de 2017.
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tecnoldgico, é, a nosso ver, um posicionamento cego e univoco, baseado em um "purismo"
ingénuo.

O corpo ao ser modelado pelas logicas sociais, culturais e principalmente
empresariais, pode causar em nossa sociedade uma série de disturbios como a constru¢ao
de subjetividades baseadas em estere6tipos deslocados do ser. Por outro lado, as novas
tecnologias sobre o corpo rascunho proporcionam uma certa “liberdade”.

No entanto, a liberdade que vem sendo “vendida" por meio de tecnologias é
ilusdria. A forma “corpo” pode ser amplamente modificada e remixada. As tecnologias de
rede vém codificando a subjetividade alheia, formando banco de dados com os novos
modos de ser. Nesse contexto, o sentir e o afeto parecem ser o aspecto sobre o elemento
corpo que mais vem interessando as tecnociéncias. O intuito parece ser o de controlar a
subjetividade humana. Visa o controle sobre essa camada mais intima do corpo: os modos

de sentir.

1.6. Controle interno do corpo: o sentir, o afeto, e a intimidade versus privacidade nas

tecnologias

Para Merleau-Ponty (1999), o afeto surge como uma consciéncia corporificada,
momento em que um individuo se abre ao mundo, por meio de seu corpo em estado afetivo.
Esse estado afetivo € o que relaciona o “interno" com o “externo” ao corpo. No entanto,
estas reagbes emocionais ndo sdo o mesmo que estados afetivos. Afeto ndo é somente
possibilidade de troca. Segundo o autor, ndo se saberia ao certo como acontece essa
relagdo do sentir com o mundo.

A tecnociéncia, assim como o empirismo e os modelos experimentais da
psicologia e fisiologia, compreendem o corpo como um construto fisico complexo, mas que
pode ser analisado e subdividido em variaveis quantificaveis a partir de determinados
estimulos. Assim, a tecnociéncia vem buscando quantificar as chamadas "reacbes
emocionais” do organismo.

A iconica frase “penso, logo existo” de Descartes, a qual declara que é por meio
do racionalismo que confirma-se a existéncia, pode ser abrangida para “sinto, logo existo”.
As tecnologias vém buscando interpretar de varias formas essa experiéncia sensivel. Para

isso criam-se padrdes.

Um homem normal ndo é um corpo portador de certos instintos auténomos,
anexado a uma ‘“vida psicoldgica” definida por certos processos
caracteristicos — prazer e dor, emogao, associagao das ideias — e encimado
por um espirito que exporia seus atos proprios nessa infraestrutura. O
advento das ordens superiores, a medida que se realiza, suprime como
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autbnomas as ordens inferiores e da aos processos que as constituem um
significado novo (MERLEAU-PONTY, 1999, p. 280).

Entre o corpo e a trama da vida ha linhas que ndo se podem cortar bruscamente
para se analisar as emogdes humanas. As emog¢des ndo sdo uma descarga de reagdes ou
adaptabilidade mecanica. Como afirmou Merleau-Ponty, ha muito o que se considerar nesse
tecido de relagdes corpo e mundo: a experiéncia prévia de cada um, o contexto onde se
realizam trocas de afeto, o0 modo como cada um da sentido as suas experiéncias, entre
outros. Nao ha como padronizar tudo isso. Essas sdo algumas das camadas de intimidade
do ser que escapam as tecnociéncias. Enfim, sdo muitas as variaveis que as tecnociéncias
devem considerar ao criar padrbes sobre os modos de sentir e de afeto. Para facilitar esse
processo as tecnociéncias vém criando padrées de comportamento e beleza. Nesse
contexto identificamos que, se por um lado estes padrbées acabam por modular corpos e
suas subjetividades a seu gosto, por outro lado nos mostram novas formas de percepgéo,
de dilatacdo/extenséo dos aspectos organicos e subjetivos do corpo pelo ponto de vista das
maquinas.

A tecnociéncia proporcionou, e ainda proporciona, um conjunto de técnicas e
procedimentos para realizar o tdo sonhado poder de modelar os corpos e as almas, ao
gosto do consumidor. Mas o mercado atual, a partir da escolha de produtos e servigos a
venda, também proporciona o surgimento de sujeitos “gestores de si”, administrando suas
proprias vidas e seus corpos. O corpo se expde em espagos de indecisdo, frente ao
"catalogo de identidades". Esse “catalogo” vem sendo determinado por valores e cédigos de
conduta, apelo a aparéncia, promessas de aceitacdo e prestigio, medicamentos, que
determinam como o corpo deve ser e o que deve ter. A tecno-ciéncia vem buscando
identificar e padronizar o modo como sentimos.

Assim, o problema que se apresenta € a questdo da vigilancia sobre nossos
corpos e suas subjetividades. Como também, para que ou para onde isso nos levara. Visto
gue modificamos de acordo com nossa relagdo com o mundo.

Nao buscamos identificar saidas ou respostas, mas sim apresentar estas
questbes, coloca-las sobre a mesa, olha-las de diferentes angulos, sentir-las, para que
assim possamos ao menos identificar e compreendé-las melhor. Estes seriam os primeiros
passos para se encontrar respostas. Apesar de ndo atribuirmos a arte o papel de encontrar
respostas, acreditamos que por meio dela outros pontos de vistas ainda ndo percebidos
podem se apresentar, instigar e nos provocar sobre estas novas relagbes com nossa
pele/carne.

Em meio a esse cenario de poténcia do corpo, surge a ideia de um corpo

obsoleto, impulsionado pelas grandes transformagodes tecnoldgicas. O artista Stelarc (Figura
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14) criou para si um terceiro braco®. Ele acredita que o corpo humano se tornou obsoleto e
necessita de capacidades extras. O terceiro brago foi projetado para funcionar como um
anexo semi-permanente no corpo. Mas devido a irritacdo da pele, pelo gel eletrodo, e do
peso da mado e da estrutura de suporte, que ainda comporta uma bateria de
aproximadamente 2 kg, o funcionamento nao foi possivel.

O brago acoplado representa uma interface intima de tecnologia sobre o corpo; é
um tipo de protese que ndo € usada como substituicdo, mas sim como uma adigéo ao corpo.

Como nos diz Stelarc:

E hora de se perguntar se um corpo bipede, que respira, com vis&o binocular e um
cérebro de 1.400 cm3 é uma forma biolégica adequada. Ele ndo pode dar conta da
quantidade, complexidade e qualidade de informagdes que acumulou; é intimidado
pela preciséo, velocidade e poder da tecnologia e esta biologicamente mal-equipado
para se defrontar com seu novo ambiente extraterrestre. O corpo € uma estrutura
nem muito eficiente, nem muito duravel. Com frequéncia ele funciona mal
(STELARC, 1997, p. 54).

Figura 11 — Brago estendido, Stelarc. 1980

Fonte: Website Sterlarc.org.

A nocao de que o corpo humano é obsoleto e limitado foi recorrente em
mitologias de diversas civilizagdes. Os deuses mitoldgicos eram representados como seres
hibridos: parte humano e parte animal. Demonstravam a busca pela expansdo das
capacidades corpdreas por meio de anexagao de partes de corpos de outros seres, como

por exemplo: asas, garras, chifres, cabegas e membros extras etc.

¥ Esse braco estendido foi apresentado em 1980 em Yokohama e construido com assisténcia em Nagoya. Foi
utilizado em performances do artista entre 1980 e 1998 no Japao, EUA, Europa e Australia.
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O entendimento sobre o que é o corpo tornou-se mais complexo com o aumento
da intimidade nas relagbes homem maquina. Duas figuras, nesse contexto, s&o
emblematicas: o robd e o ciborgue. Eles nasceram da literatura de ficcdo cientifica, mas
parecem cada vez mais presentes na realidade dos dias atuais. Donna Haraway informa em
seu Manifesto Ciborgue (1944) que o ciborgue ¢é a ciéncia do ser, que estima principalmente
a mistura e o poés-género®®. Ela afirma que "todos somos ciborgues”, que ndo sao os
mesmos da ficgao cientifica, como pensam muitos, mas que vé a incorporagao da tecnologia
como parte de nds, o que sucede ha muito tempo. O ciborgue também & mais um exemplo
de corpo “indisciplinado”, que por estar unido as tecnologias de comunicacao, cibernética e
neurochips, torna infindaveis as possibilidades de interferéncias sobre ele, intimamente
interligadas aos nossos corpos, seja na forma de fones de ouvido, 6culos, e outros que
fazem parte de nossas vidas. Objetos que de certa forma ja colonizaram nossos corpos,
influenciando nosso comportamento e nossa identidade.

Haraway diz que o ciborgue extrapola as condi¢cées de privado e publico. Ele
nao € uma coisa nem outra, ele € uma conexao entre elas. Ele ndo se posiciona por nao
acreditar em antagonismos. Sua politica se baseia mais nas conexdes do que no
totalitarismo. Ainda assim é subversivo, ao apresentar desvios em areas estaveis, pois sua
pratica se baseia na ideia de que a memédria das relacbes deve ser difundida, em favor das
conexdes.

Essa concepcédo sobre o ciborgue remete a nogdo de Terceiro Instruido,
apresentada por Michel Serres (2001), em que o autor argumenta a possibilidade de
subverter o corpo e suas esséncias dicotdmicas a partir de similaridades encontradas com
os modos ser dos hermafroditas e dos ambidestros, por exemplo.

Tecnologia pode ser anexada diretamente sob a primeira pele, por meio de
procedimentos subcutidneos como fez o artista Eduardo Kac. Em sua obra Capsula do
Tempo (1997), apresentada no Centro Cultural Casa das Rosas, executa um procedimento
cirargico de implantacdo de um microchip em seu calcanhar. Uma cama hospitalar, sete
fotos em cor sépia, com lembrangas de familia (de seu arquivo pessoal), uma imagem de
raio-X do seu proprio calcanhar e um identificador /D do microchip, compdem a instalagao
apresentada. Todo o procedimento realizado pelo artista foi transmitido ao vivo pela TV
Bandeirantes. No local havia também um computador em que o artista registrou o microchip

em um banco de dados on-line apds o procedimento cirurgico.

8 Haraway indica que n&o se trata de um comprometimento com a bissexualidade, pois essa escapa a uma
definicdo. Trata-se de um ser liberado a parte das determinagdes. Para a autora o ciborgue estaria além da
dicotomia “bem e mal”.
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Essa obra trata de nogdes sobre memdrias intimas supervisionadas por
tecnologias de vigilancia e privacidade. Por meio dela, Kac questiona como as tecnologias
de processos intra-corporais podem interrelacionar as memoarias internas vividas com as

memorias externas (1997, Figura 15).

Figura 12 - Capsula do Tempo. Eduardo Kac. 1997
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Fonte: website kac.org

As memdrias internas dizem respeito ao rastreamento dos implantes intra-
corporais®, assim como sao realizados em animais. Para o artista a meméria interna é a
vivéncia pessoal e a memoria externa é o que decorre ao se ver uma foto. Para ele a
memoria externa incide na vivéncia, na prépria meméria (interna) deixando marcas.

O Chip ficara no corpo do artista pelo resto da vida como prova de que seu
corpo foi “marcado" por influéncia de memoarias externas a ele. Kac relata o fato de sua avé
ter vivenciado e mostrado a ele durante sua infancia registros fotograficos de pessoas que
morreram na guerra. Ainda relata: "Eu ndo vivi essas experiéncias, mas elas fazem parte da
fibora do meu corpo. Estou fazendo esse implante para atender emocgbes que me
acompanham desde crianca” (1997).

Entre o surgimento da fotografia e das cémeras de vigilancia, diversas
tecnologias de registro surgiram. Kac (1997) as denomina de capsulas do tempo social, que
possibilitam a preservacdo de memorias coletivas em nossos corpos. Segundo ele, as

tecnologias de meados do século XX, principalmente as fotografias, produziram a inflagdo

% Essa técnica também ¢é utilizada em sistemas de vigilancia, nos quais prisioneiros vestem tornozeleiras
eletrénicas para que seus movimentos sejam monitorados. E em troca, eles ganham certa liberdade de ir e vir.
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de imagens e desfalecimento do sagrado como “verdades”. Nao é exclusiva da imagem o
carater de representacao e preservacdo de memarias sociais e intimas, pois hoje a memoria
sobre o0 corpo pode ser armazenada em um chip. O préprio corpo também é
tradicionalmente visto como um repositorio de memdrias, seja adquirido por heranca
genética, ou por meio de experiéncias pessoais. O tamanho de tais chips, na atualidade,
permite inseri-los em insetos tdo pequenos quanto uma borboleta. Chips de memoéria sao
encontrados corriqueiramente no interior de computadores e robds e ndo dentro de seres
humanos. Segundo Kac (1997), as biotecnologias nos mostram que nem mesmo 0 mais
pessoal de todos os tragos bioldgicos esta imune a onipresenca da tecnologia.

O artista nos permite discutir problemas acerca da legitimidade e implicagcbes
éticas exercidas por procedimentos tecnolégicos que acompanham o desenvolvimento das
tecnologias digitais. Dessa forma, pensamos que quanto mais a tecnologia se aproxima do
corpo, mais ela tende a permea-lo. O controle sobre o corpo passa a ser interno,
subcutaneo.

Em seu trabalho Time Capsule, Kac demonstrou a problematica que emerge do
uso de tecnologias que permeiam cada vez mais os corpos, sendo um dos problemas
principais o controle e a vigilancia dos corpos ocasionadas pelo surgimento de novas
tecnologias desenvolvidas pela sociedade contemporanea.

Trata-se de tecnologias que desmancham as fronteiras humanas e “naturais”
para o0 maquinico, o que se apresenta ainda de modo misterioso. Estando por vezes mais
perto do sublime, ou além dos limites do entendimento humano. Entretanto, embora ndo
queriamos questionar as conquistas dessas tecnologias, ndo podemos deixar de perceber
que tais tecnologias nos sujeitam a uma logica de controle mais intensa, complexa, que
invadem o corpo humano e nossas intimidades.

Nas tecnologias de comunicagao e internet, o comportamento assumido faz o
corpo parecer um peso, que deve se desmaterializar no ciberespacgo; visto que a pessoa ja
nao depende tanto de seu corpo fisico para se comunicar. A partir dessa concepgao, no
ciberespaco ha uma “libertagdo do corpo”, apesar de que a pele continua "colada" no corpo.
A resisténcia da pele ainda persiste. Talvez essa pele seja o unico ponto de conexao entre
nés mesmos e o mundo (LE BRETON, 2003).

Se pensarmos nas tecnologias digitais mais populares, como por exemplo os
computadores de mesa e monitores, vemos que o0 corpo se tornou uma extensdo da
tecnologia e ndo o contrario, pois essa tecnologia restringe seus movimentos. Nos vemos
em um momento de conflito, em que temos a tecnologia que nos torna “livres”. Temos
liberdade para armazenar cada vez mais memorias por meio de diversos meios, dos quais
alguns possibilitam mobilidade. O processamento e acesso de dados é facilitado e as

interfaces miniaturizadas. Mas tudo isso tem seu prego: algumas implicagdes indesejaveis e
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antagonicas. Ao sentar-se em frente a um computador o sujeito pode sentir livre da sua
corporeidade fisica por um tempo, mas logo ha um momento de retorno, quando sente
dores nas costas e nas méos pelo ato de teclar e permanecer sentado por um longo tempo.
E somente nesse momento, segundo Le Breton (2003), que acontece um confronto entre as

realidades expostas: quando sua pele e seus musculos se fazem presentes.

Apesar da reduzida mobilidade, o individuo vive uma plenitude sensorial
que a sociedade nao lhe proporcionaria com tanta generosidade. Ele se
desloca concretamente em um universo reconstituido. Ao dissociar corpo e
experiéncia, ao tornar irreal a relagdo com o mundo e transforma-la em
relagdo com dados, o virtual legitima, aos olhos de muitos internautas (ou
defensores radicais da inteligéncia artificial), a oposi¢cdo essencial entre
espirito e corpo, levando ao fantasma de uma onipoténcia do espirito. A
realidade virtual esta aquém e além do corpo, este é passivo mesmo se
ecoa inumeraveis efeitos de sensacbes e de emocgdes provocadas por
imagens (LE BRETON, 2003, p. 127-128).

A Internet constitui, na atualidade, um forte componente no fluxo de mudancas
do corpo. Cabe ressaltar que com ela surgiram novos tipos de relagcées humanas, onde a
distdncia ndo é mais limitadora. Segundo Le Breton (2003), por meio do ciberespaco
podemos expandir nossa existéncia, torna-se possivel construirmos um duplo imaterial de
nosso corpo. Nos parece mais comum o uso de tecnologias que priorizam o sentido visual
em detrimento dos outros. Entretanto, é perceptivel que ho momento estamos vivendo uma
certa "cultura do toque”. Utilizamos o dedo indicador para acessar grande parte da
informacao, quase sempre remotamente. O toque, hoje, parece ser farmacéutico. As
pessoas estdo perdendo a dimensdo humana do contato, o ponto de contato e o préprio
significado da responsabilidade e consequéncia sobre os resultados de simplesmente
apertar um botao/tecla. Na “cultura do toque”, esse ganha um novo sentido estando em
relagdo com objetos técnicos e ndo com outras pessoas, objetos e corpos. Parece cada vez
menor a interacgao fisica entre pessoas no seu cotidiano.

A artista Prema Murthy também tem empregado esfor¢os para compreender
como estas "novas ferramentas para o corpo imaterial’, como a web, podem ser um meio de
construcdo e percepgao de identidades. Seu projeto intitulado Bindigirl (1999), exposto no
Walker Art Center, é baseado em web e tematiza a exposi¢cdo de corpos de mulheres sul-
asiaticas em sites pornograficos. O nome Bindi se refere a seu “avatar”, personagem que ela
interpreta, a partir de um estereétipo que é se considerado, comumente, como “erético" e
“exotico”. Murthy faz um comentario sobre o crescente hibridismo de nossa vida cotidiana
com a web, e sobre os relacionamentos a distancia que envolvem turismo, intimidade e tele-

erotismo.
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Em Bindigirl (TRIBE e JANA, 2006, Figura. 16) encontramos paralelos entre
tecnologia e religido, em que o meio, a internet, € tido como lugar de transcendéncia e
criacdo de um espaco utopico. Murthy questiona como a religido oriental pode ter tanto
poder sobre os corpos das mulheres. Na sua opinido, a internet ndo funcionou como uma
forma de libertagdo das mulheres orientais. Quando comecou a realizar projetos pela
internet, ela estava entusiasmada com a possibilidade de democracia, na qual a identidade
ndo era importante e o género nao era um problema. No entanto, ela viu que nao foi bem

isso que aconteceu com o advento da internet.

Figura 13 - Bindigirl. Prema Murthy. Netart. 1999

Fonte: TRIBE, M; JANA, R, 2006.

Como Murthy, outros artistas e grupos (como Kac, Jordi, Corpos Informaticos,
Etoy, entre muitos outros) também buscaram nas possibilidades da internet uma forma de
parafrasear o contexto em que vivem. Por meio de Net Art, eles criam personagens ficticios,
onde contas de e-mail e paginas web tornam-se suportes ideais para mostrarem seus
cotidianos, publicizar suas privacidades, entre outras agdes. Com a internet, tornam-se
multiplas as possibilidades de "ser" o que quiser, quando quiser e como quiser. Isso traz
uma certa liberdade. O corpo fisico ja ndo é o limite e pode ser: representado, escolhido,
editado e modificado. O "eu" construido virtualmente pode ser qualquer coisa.

A telepresenca®® é outra tecnologia que permite ter experiéncias por meio de um
duplo nosso. Basicamente, ela permite a experiéncia de estar presente em um local real
(n&o-virtual) remotamente. O projeto Social Tele-presence (Figura 17), de Auger e Loizeau,

explora a tecnologia de telepresenca. A obra é constituida de uma camera pequena fixada

40 Telepresenga € uma "representacéo eletrénica ou digital em um espaco de dados remoto de um usuario
localizado de um espaco real, de forma que origine uma presencga virtual do usuario nesse ou em outro espacgo
virtual" (GIANNETTI, 2002, p.209).
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em um capacete, com um microfone que é conectado a um controle remoto. O usuario do
dispositivo pode ver e ouvir o que outro corpo humano vé ou ouve. O outro corpo pode ser
também o de um animal, que quando vestido com o capacete pode enviar imagens e sons
capturados, enquanto o outro usuario as recebe por meio de conexao sem fio.

Um dos corpos torna-se um hospedeiro, seus sentidos sdo sobrepostos pelo
corpo remoto em tempo real. O uso desse corpo remoto permite como o exemplo que
vemos na (Figura 19) o encontro entre duas pessoas. Permite também que alguém com

deficiéncia de mobilidade possa ter a sensacao de dar um passeio.

Figura 14 - Social Tele-presence, de Auger e Loizeau, 2001
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Fonte: website auger-loizeau.com

O dispositivo de Wertheimer, apresentado por Merleau-Ponty (1999), em seu
livro Fenomenologia da percepgdo, possui semelhanga com o Social Tele-presence, que
parte de uma orientagao espacial que se diferencia da ordinaria de algum modo. No caso do
experimento de Wertheimer, um individuo situa-se em um quarto com espelhos, trata-se de
um espaco-dispositivo que possibilita agdes como: andar, abrir um armario, utilizar uma
mesa, sentar-se, ha essas possibilidades. No entanto, todas essas agdes sdo um reflexo,
imagens em um espelho que lhe apresenta um quarto diferencialmente orientado, ou seja, o
individuo ndo esta envolto das coisas que ele vé, os utensilios nao habitam ali e ndo
coabitam com o sujeito.

Assim o sujeito vivencia, por meio do quarto refletido, tal como um corpo virtual
que desloca o corpo real para determinado ponto em que o sujeito ndo se sente mais no
mundo que realmente esta, e que, em lugar de sentir suas pernas e seus bragos
verdadeiros, ele sente os bragos e as pernas que precisaria ter para caminhar e agir no
quarto refletido. Assim, o corpo é projetado por auséncia de “pontos de ancoragem”, como

acontece com algumas tecnologias de realidade virtual e aumentada e com as tecnologias
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vestiveis que permitem sentir o outro que se situa a quildbmetros de distancia. "Que ocorrem
na jungdo de minhas intengdes motoras e de meu campo perceptivo, quando meu corpo
efetivo vem coincidir com o meu corpo virtual que € exigido pelo espetaculo efetivo, e o
espetaculo efetivo com o ambiente que meu corpo projeta diante de si” (MERLEAU-PONTY,
1999, p. 337).

Merleau-Ponty (1999, p. 338) diz que o corpo se adapta as exigéncias do
espaco, seja ele real ou virtual. “A posse de um corpo traz consigo o poder de mudar de
nivel e de “compreender" o espaco”. O autor explica que quando transfiro o meu campo
perceptivo para o centro daquele “espetaculo”, vivendo na paisagem, eu me torno o corpo
(ndo uma massa de sensacgdes afetivas) que percebe o espetaculo dado. Bindigirl e Social
Tele-presence exploram o potencial das tecnologias de informagdo/comunicagao em forma
de “intimidades virtualizadas”. Também criam novas formas de sentir e expressar por meio
do corpo, que virtualizam. Mas n&o dinamizam os outros sentidos além da visdo e audig¢ao.

Le Breton (2003) afirma que as telecomunicacdes, por serem tecnologias que
trabalhnam sobre dados virtuais, n&o potencializam completamente as sensibilidades
humanas, visto que substituem a experiéncia do corpo material pelo corpo virtual,
produzindo uma eliminagdo do corpo fisico, que extingue a experiéncia tatil. Sugerimos a
libertacdo do corpo por meio de experiéncias multi-sensoriais e inclusive por um processo
de desorientacdo e provocagao, para colocar em duvida certas certezas estabelecidas. Nas
tecnologias da informacdo e comunicacdo verbal, os sentidos relacionados com a
proximidade como tato, paladar e olfato ndo sao tdo ativos quanto os relacionados com a
distancia (visdo e audi¢ao).

Para ndo esquecermos como € o contato com os outros recomendamos
experimentar e vivenciar o tatil mais frequentemente, porque senao iremos esquecer como &
o contato com os outros, deixando o sentido do tato como algo morno. A arte tem
capacidade de provocar e estimular os sentidos anestesiados. Propomos que sejam criados
dispositivos que estimulem os outros sentidos. Essa é nossa "politica de corpo”, uma forma
de resisténcia, que busca ramificagdes e desvios.

A pele é mais comumente atribuido o tato como sentido exclusivo. Focaremos
nesse momento no tato, sentido constituido pelo maior érgdo de nosso corpo: a pele. Nosso
intuito aqui € compreender o corpo e seus limites, o que pertence, e o que esta fora dele,
seus afetos, suas limitagdes e in-limitagdes promovidas pelas afecgoes, e o que pode ficar
impresso na pele.

Manoel de Barros (1993), em seu poema Uma didatica da invengéo, diz que:

€ necessario apalpar as intimidades do mundo [...] desaprender oito horas
por dia ensina os principios [...], Desinventar objetos. O pente, por exemplo.
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Dar ao pente fungdes de nao pentear. Até que ele fique a disposi¢ao de ser
uma begobnia [...] usar algumas palavras que ainda ndo tenham idioma.

Barros nos ensina como se desprender do Obvio sobre as coisas e sobre nods
mesmos.

A complexidade persiste, mesmo quando consideramos as relagcbes de
intimidade e identidade sobre o corpo em sua concepgédo organica. Pois esse corpo, ao
experimentar a superexploracdo dos sentidos da visdo e audigdo pelas tecnologias da
informacao, faz com que os outros sentidos se atrofiem. Para Merleau-Ponty (1999), Michel
Serres (2001) e Le Breton (2003) o que estas tecnologias nos possibilitam é um prazer na
apatia, referente ao excesso de informagdes do campo imagético virtual nos modos de vida
da contemporaneidade. Quando esta escuro nos guiamos pelo nosso tato, pelos
preenchimentos e vazios. A visdo n&o pode ajudar nestes momentos, mas os outros

sentidos ficam agugados para nos orientar.

Figura 15 - Estruturagdo do Self. Lygia Clark. 1976

Fonte: portalfloresnorar.com, 2013

Embora tenhamos nos concentrado, at¢é o momento, na investigagdo das
mudanc¢as sociais, politicas, tecnoldgicas e culturais que o corpo vem passando na
sociedade moderna e contemporanea, acreditamos que por meio da arte podemos nos
distanciar dessa forma de controle, docilizacdo e "utilizagdo" dos corpos, ao sair de uma
ordem preestabelecida, imposta, sair por meio de fendas, pelas quais as nossas formas de
perceber e atuar no mundo sdo ampliadas.

E nesse sentido que destacamos o trabalho A estruturagdo do self com objetos

relacionais (1976) (Figura 18), da artista Lygia Clark. Nesse trabalho, Clark reforca a
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importdncia da pele nas experiéncias sensoriais do corpo humano. Em busca de uma
construcdo de sentido corporal (de uma in-docilizagdo) no campo das artes plasticas, ela
propde secdes nas quais tira o corpo dos participantes-pacientes de seu trabalho*' de um
estado anestésico. Tais sessdes propdéem o contato do corpo com outros corpos. Tais
corpos representam objetos, seres, matérias; "o outro”, enfim.

Suely Rolnik (2015) descreve que os processos terapéuticos de Lygia Clark
eram baseados, principalmente, em experiéncias sensoriais. Segundo seus termos, a
"anestesia da vida”, resulta de um "auto-flagelo culposo”, ou um "polo exibicionista”, que
fetichiza o corpo como espetaculo ou mercadoria. A “anestesia da vida" trata daquela
priorizagdo da audigdo e visdo em detrimento dos outros. Ao nosso ver "autoflagelo culposo”
e "polo exibicionista” eram tipos de diagndsticos nos quais um dos sintomas era a anestesia.
Sair um pouco dessa teia em que o corpo se encontra; dos fragmentos dos modos de ser;
da obsolescéncia de identidades, ditadas, por exemplo, por revistas e blogs dedicadas a
moda. Estas midias apresentam estilos de vida, nos mostrando o que esta "em alta” High e
0 que é Low “em baixa”; o que deve ser consumido; o que devemos ser, fazer e o que nao
podemos. O paciente deveria se liberar da falta de encontro consigo mesmo, por meio de
um exercicio de re-construcdo do seu proprio Self, em que se entregava as sensagdes,
memorias e recordagdes, mediadas por Clark durante as sessoes.

Nas sessobes, 0s pacientes eram convidados a manipular objetos (pedras, sacos
plasticos, conchas, elasticos e outros materiais) sobre seu corpo, como também sobre o
corpo do outro. Durante a experiéncia, os participantes solicitavam a presenca da artista que
mudava os objetos de lugar, alterando-os, ou esfregando-os sobre a pele do paciente.

A artista buscava, principalmente, trabalhar a memoaria intima de cada paciente,
por meio de "objetos cotidianos relacionais" que faziam o papel de mediadores nostalgicos.
A obra Estruturagdo do self, de Lygia Clark, aponta caminhos para que o corpo possa ser
um corpo em sua totalidade com sua identidades e memorias.

E nesse sentido que o designer-artista James Auger investiga a intimidade da
pele e seu cheiro. Em sua obra ressalta uma inquietude com relacdo as tecnologias, que
cada vez mais suprimem e apagam nossas intimidades. Sendo muitas vezes invasivas,
perturbadoras e complexas. James Auger questiona também o papel dessas tecnologias na

formagao do comportamento e da experiéncia humana.

“1 A artista em certo momento, passou a autodenominar-se como psicoterapeuta. Depois de algum tempo
confessou certo incObmodo, ao reconhecer que seu trabalho nao estava inserido em arte ou em outro campo
(psicoterapia), mas sim em uma area de fronteira entre ambas.
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Figura 16 - Terno de cheiro. James Auger e Auger-Loizeau, 2009

Fonte: website auger-loizeau.com

Por meio do desenvolvimento e difusdo de um artefato especulativo e critico,
Auger-Loizeau exploram o potencial de experiéncias sobre o corpo humano (Figura 19). Sua
obra ressalta o olfato. O protétipo terno de cheiro (Figura 20) foi construido em um nivel
semi-funcional, que possibilita cheirar a si mesmo e o corpo do outro. Para Auger-Loizeau,
sua obra questiona como a perda de identidade pessoal pode resultar do uso de
desodorantes sobre a pele. Para ele é importante sentir o préprio cheiro "sem edi¢des”.
Sentir por meio do corpo e de nossas "peles” é dar-lhes sentido.

Nesta parte da pesquisa, buscamos abordar o tema da intimidade por outro
angulo: relativo a proximidade entre os corpos, que algumas vezes é bem-vinda e em outras

ocasides nem tanto.
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Figura 17 - O eu e o tu da série Corpo-roupa-corpo. Lygia Clark, 1967

Fonte: SCHWARTZMAN, 2011.

Por um viés mais exploratério sobre a intimidade compartilhada, temos como
exemplo a obra: O eu e o tu da série Corpo-roupa-corpo, criada pela artista Lygia Clark.
Essa peca é constituida de dois macacdes de plastico para serem vestidos por uma mulher
e um homem. Sob a primeira camada de tecido do macacao e entre os bolsos ha diversos
materiais (espuma vegetal, borrachas, sacos plasticos) que s&o acessiveis por meio de
alguns recursos como fendas/aberturas com ziperes, a partir dos quais os participantes
poderiam ter experiéncias tateis de "intimidade" em que o homem recebia a sensagao do
corpo feminino, e a mulher do corpo masculino. Os macacdes possuiam capuzes para vedar
a visao dos participantes, e um tubo de borracha conectando as duas pecas de roupas que
alude a um cord&o umbilical.

Mais uma vez, trazemos para esse estudo as questdes sobre a intimidade e
memoria sobre o corpo e roupa com base na obra de Clark, porque seu trabalho foi, e ainda
continua sendo revolucionario no ambito das investigacées e produgdes em arte que lidam
com o corpo em confluéncia com as roupas e outros elementos inusitados para produzir
sensagbes que propiciam uma nova descoberta do corpo. O objeto técnico vestivel criado
pela artista visa proporcionar ndo s6 a descoberta do préprio corpo, como também novas
experiéncias inter-relacionais. Talvez Lygia Clark ja teria antecipado o problema técnico
resultante do uso crescente da imagem, som e palavra para expressar, que privam nossos
modos de vivenciar momentos ligados a uma intimidade tatil. Afinal, comumente preferimos
interagir com os outros por meio de desses sentidos que "funcionam" a distancia, enquanto

os outros sentidos: tato, paladar, olfato se atrofiam nessas interagdes.
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Estamos cientes das infinitas possibilidades que as tecnologias audiovisuais e de
comunicagao possibilitam. Como, por exemplo, aprimorar nossos sentidos da visdo e
audicdo. Mas tais aprimoramentos continuam sendo justificados por uma sofisticagédo
cultural que acaba por excluir outros modos de interacdo nas trocas de intimidades e
memorias sobre o corpo ao moldarem nossas relacdes interpessoais e memoarias, sem
toque, sem sabor, sem cheiro. Por isso, consideramos investigar como a presenca fisica do
outro influi em nossa intimidade.

Parece que a intimidade fisica nao esta tao propicia a proximidades com outros
corpos. Consideramos tal comportamento como resultante dos novos modos de vida, em
que prevalece o uso da palavra e da imagem em substituicdo as outras experiéncias
sensoriais, uma vez que vamos nos adaptando, utilizando a palavra e a imagem para
expressar o que sentimos, deixando de lado as relacbes que envolvem os sentidos que
requerem proximidade entre os corpos. Isso pode fazer com que esses sentidos sejam
pouco a pouco substituidos. Nesse contexto, artistas vem apresentando algumas solugdes
insdlitas e por vezes irbnicas sobre os novos modos de intimidade e privacidade

experienciados pelos corpos contemporaneos.

Figura 18 - Life Dress. Ana Maria Cornélia de Gersem. 2007.

Fonte: SCHWARTZMAN, M. 2011.
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A artista Ana Maria Cornelia nos apresenta em sua obra Life Dress esse outro
lado, respectivo a busca de maior privacidade. A vestimenta criada por ela possibilita uma
fuga para essas situagdes, uma bolha pessoal, ao mesmo tempo demonstra publicamente
que vocé necessita de um espacgo para a sua intimidade, ou um tempo e lugar para sua
privacidade.

Life Dress € um vestido que uma vez inflado oferece privacidade ao usuario em
um espacgo publico. Lugares em que a uma proximidade muito grande com pessoas
desconhecidas, como em 6nibus e filas de banco incomodam, e sentimos necessidade de
mais espaco. Reflete também o carater antissocial que permeia nosso comportamento
diante de seres humanos fisicamente presentes.

Atualmente, as pessoas tendem a compartilhar tudo o que fazem; o que leem, o
que desenham, escrevem, entre outras atividades do nosso cotidiano. Fomentam, a nosso
ver, uma publicizagdo de uma vida vivida a distancia, e ndo da vida realmente que estamos
vivendo. Assim, entendemos que essa é uma forma de isolamento também, porque
continuamos a distancia fisicamente daquelas pessoas que vao ter contato visual com essas
informacdes. Ou seja, apesar de parecer que as pessoas vém publicando aspectos de sua

vida intima, ao mesmo tempo evita o contato e a intimidade "real".

Figura 19 - Laptop Compubody Sock, 2008

Fonte: SCHWARTZMAN, M. 2011.

Outro exemplo de roupa que demonstra preocupagdo com a privacidade em
espacos publicos é a peca Laptop Compubody Sock (Meia para Computador Pessoal)

(Figura 22). A vestimenta é feita de |a de malha em forma de escultura vestivel. Essas obras
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investigam e demonstram o que gostariamos de mostrar ou esconder, as relagbes das
roupas com nossos Corpos em espacos publicos, o privado e o anonimato.

Chegou o momento de nos perguntarmos se € iSSO mesmo 0 que queremos:
uma sociedade que nos priva de experiéncias tateis e de intimidade, mas que publiciza sem
pudores para "amigos online" nas redes sociais, suas narrativas intimas do cotidiano. E
chegado o momento de darmos mais atengéo as possibilidades de trocas fisicas, ou pelo
menos que essas trocas sejam num mesmo patamar em que interagimos online, ou ao
contrario estaremos contribuindo com um modo de vivenciar e contar nossas memorias
intimas de modo superficial, sem vivéncia, sem contato e aprofundamento. Ou segja,
acreditamos que o modo como as pessoas vem "compartilhando" tudo o que vivem, esta
relacionado a um tipo de compartilhamento controlado, que evita a intimidade e o contato
real.

Por outro lado, esse sentimento incbmodo com os espagos publicos pode ser
resultado do fato de que passamos tantas informacgdes nossas para bancos de dados online
e talvez por isso, tendemos a buscar mais os momentos de privacidade nos lugares
publicos. Tal receio poderia ser explicado porque ao interagirmos em niveis de proximidade
com outras pessoas ndo podemos fechar-nos, a pele esta sempre propicia as experiéncias,
nao se fecha, como fechamos nossos olhos e boca. Nesse ponto, consideramos que a pele
e o sentido tatil sdo um dos principais influentes das trocas de intimidade sobre o corpo.

Concluimos até aqui que sdo muitas as interrogacdes e hipéteses no tocante a
modelagem das relagdes sociais que envolvem a intimidade do corpo. Pois como vimos, as
relagdes sociais vém sendo remodeladas por uma nova forma de compartiihamento da
intimidade, o que influi também nos modos de escritos de vida e na construgdo das

memorias intimas contemporaneas.

1.7. Corpo, intimidade e memorias como escritas de vida

Existe ai um paradoxo interessante, porque dizemos sempre
‘meu corpo’ como se existisse um eu em algum lugar externo
ao corpo que é dono desse corpo, porque nao existe nenhum
eu nem em nenhum outro lugar que n&o seja o préprio corpo.
Quer dizer o eu é o corpo. (KEHL, p. 110, 2005. Grifo do autor)

Nesta parte do estudo, ressaltamos a vida intima e doméstica como ponto de
partida para o entendimento da autobiografia ou escritos de vida. A autobiografia de modo
geral vem sendo conhecida como o relato de vida feito pela prépria pessoa. Assim, um
individuo que escreve em um diario para registrar seu cotidiano esta se autobiografando.
Nora Catelli apresenta em seu livro En la era de la intimidad de (2007) uma concepgéo

sobre o0 autobiografico e a vida privada.
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O subjetivo, a vivéncia, a experiéncia encarnada na confissdo ou o testemunho
expressam essa medida comum de veracidade que o discurso propde e que
somente pode traduzir, como figura da interioridade, no intimo, transformado em
prova de uma certeza que se baseia na fiabilidade textual de sua localizagdo e, ao
mesmo tempo, de maneira contraditéria, na convicgdo de sua inabilidade existencial
(CATELLI, 2007, p. 10).

Catelli, assim como Adams Timothy (1994), relatam que se apagaram as rigidas
fronteiras entre ficcdo e ndo-ficcdo na autobiografia. Assim “verdade" e mentira nestes
depoimentos de "si" ndo sdo mais um aspecto delineado, elas se mesclam a favor de uma
autobiografia nao-ficticia e também ficcional.

Paul John Eakin (1985, p. 105, tradu¢do nossa) argumenta que: “o eu que é o
centro de toda narrativa autobiografica é necessariamente uma estrutura ficticia” e que “as
ficcoes e o processo de ficcdo sdo um constituinte central da verdade de qualquer vida
como é vivida e de qualquer arte dedicada a apresentagao dessa vida”.

Timothy (1994) afirma que as formas em que a autobiografia se manifestou até
os dias atuais se expandiram, absorvendo varios subgéneros relacionados, usualmente
considerados inegavelmente nao-ficcionais; para além da biografia, do livro de memarias e
do diario, estudiosos literarios comegcaram a considerar revista, cartas, critica literaria
pessoal, confissdo, histéria oral, livro didatico, documentario, redagcdo de viagens,
testemunho, filme e televisao autobiografias, como autobiografias, bem como poesia.

Desde modo Timothy (1994) prefere utilizar o termo “lifewriting” quando se refere
a narrativas pessoais em geral. Apesar de lifewriting ser um termo que vem sendo usado
apenas inglés para biografia, o autor afirma que esse termo pode abordar essas variadas
expansdes decorrentes do uso dos novos meios no exercicio da autobiografia. Oliver Sacks
(1985, p. 105, tradugéo nossa) diz que: “pode-se dizer que cada um de nés constrdi e vive
uma 'narrativa’ e que essa narrativa é nés, nossas identidades... para cada um de nos é
uma biografia, uma histéria”.

Assim, reconhecemos que a autobiografia pode ocorrer sobre outros suportes
considerados néo tradicionais para esse exercicio (escritas de vida/ escritas de si), como por
meio de fotografias, imagens em movimento, blogs, diarios, livro de memarias e até mesmo
como defenderemos mais adiante no capitulo 3, por meio da Computacao Vestivel. Destes
escritos de vida emergentes, que utilizam de "novos meios", surgem outros tipos de
narrativas. Narrativas que, por exemplo, ndo possuem linearidade.

Alguns tedricos abordam que a autobiografia por meio de auto-retratos né&o
apresenta uma narrativa continua. Timothy (1994) ressalta que a narrativa continua n&o é

uma prerrogativa para a autobiografia/escritos de vida. Esse autor diz que autobiografia é
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uma forma de narrativa caracterizada por um desejo de revelar e esconder, uma tentativa de
conciliar uma vida com um eu e, como resultado, seu poder vem dos paradoxos.

Desse modo, podemos identificar escritos de vida sendo construidos por meio
de fotografias, videos e entre outros objetos técnicos no dmbito da arte, que demonstram
esse carater novo relativo as narrativas de intimidade. Os trabalhos de arte que vamos
abordar aqui sdo voltados para o subjetivo, o cotidiano, em tom confessional, em que por
vezes sdo ressaltados aspectos de dimensdo emocional como vicios, tristeza, discérdia,
entre outros. Também recorrem a temas como: dormir, falar ao telefone, viajar de carro,
estar entediado. E, por vezes, se apresentam como uma reconstituicdo de subtextos de
instantdneos da vida intima. Aspectos que se apresentam como pistas, sinais correntes e
subjacentes em nossos relacionamentos. Ao ver uma foto podem surgir algumas pistas,
indicios visuais de eventos posteriores como se fossem uma predestinagdo, que nao
somente estdo presentes nas fotografias de vida intima, mas em fotografias que tiramos
cotidianamente ou corriqueiramente. Como um exercicio de patologias, onde a edigdo se
torna mais ausente, revelando afetos e desafetos da vida emocional dos individuos.

Assim, buscamos entender a intimidade como algo que oferece uma sensacéo
de proximidade e de pertencimento, a um contexto, algo ou a alguém. Uma conex&o que
sugere o familiar, resultado de um vinculo que se constréi por meio do conhecimento e da
experiéncia de si consigo mesmo e com o outro. A ideia de intimo, que apresentamos aqui,
estabelece um conflito com o que tem ocorrido nos dias de hoje com a informagéao privada
na internet.

O conhecimento especifico/detalhado sobre coisas e pessoas vem adquirindo
valor ao se tornar informacao de interesse para empresas, tornando-se assim informacgdes
privilegiadas/privadas. Portanto, buscamos na intimidade uma expressdo do que é
pessoal/privado. Investigamos quais as formas de "constituicdo do eu” a partir de registros
de memdrias documentadas, por meio das tecnologias modernas e contemporéneas. Em
relacdo as formas graficas modernas de registros de intimidades, focamos nas memdarias
registradas em espacos de intimidade, aconchego, comodidade e conforto, que precisavam
de tecnologias anteriores ao século XX, como, por exemplo: caneta, lapis, caderno e
maquinas fotograficas.

Paula Sibilia (2008) ressalta que o sujeito da sociedade moderna deveria ser
visto como um sujeito interiorizado, principalmente os que participavam dos seletos grupos
burgueses em ascensao, pois eles realizavam com frequéncia o que se chama: um "dialogo
consigo mesmo”, ou um mondlogo interiorizado. Nesse contexto de interioridade, o individuo
podia ser leitor e escritor de diarios intimos e cartas, atividades consideradas primordiais
para a comunicagdo consigo mesmo e com 0s outros naquela época. Esse grupo de

burgueses do século XIX e XX realizava com persisténcia, regularidade e devogéao cotidiana,



69

as suas confissbes. Devocao esta que a autora considera similar a que realizamos com
nossos dispositivos celulares, (redes sociais, blogs, foruns etc.). Naquele periodo
precisavam de certas condi¢des de confinamento para que o registro diario de sua
intimidade, e o exercicio da interioridade, pudessem acontecer. Tratavam-se de tecnologias
e ambiente privado, como por exemplo: a casa. Era necessario certo siléncio para exercer
as praticas de "comunicagdo consigo mesmo" e assim construir sua propria subjetividade.
Pensar quem sou eu, porque sou assim e construir, assim, um sujeito histérico, o "eu
moderno".

A intimidade, que antes se dava entre paredes, agora se da também por meio
das redes. Tratam-se de duas légicas e regimes distintos (SIBILIA, 2012). Dentre as
mudanc¢as respectivas aos modos como lidamos com nossa intimidade e memoria, o
individuo contemporaneo ndo necessita mais se sentir sé para entrar em contato com sua
subjetividade interiorizada. O instrumental tecnolégico da sociedade moderna, que era
utilizado durante os momentos de intimidade, também se modificou. Os instrumentais
tecnoldgicos mais recentes sdo apontados pela autora: as redes sociais, os fotologs, e os
videoblogs, que se tornaram os “depositos” e “expositores” dos novos diarios intimos.
Segundo Sibilia (2012), a velha intimidade tem se deixado infiltrar por muitas presengas,
olhares, dialogos virtuais e reais que atravessam as paredes dos nossos ambientes privados
para tecer as redes.

Assim, se estamos conectados com tantas pessoas, "disponiveis on-line”, vinte
quatro horas por dia, e praticamente em todo espaco, os momentos de siléncio e solidao
tendem a desaparecer. Atualmente parece mais dificil nos encontrarmos numa situagao de
introspecc¢ao e solidao, talvez porque nao queiramos mais estar sozinhos. Sempre on-line, e
sempre disponivel, nos reportamos o tempo todo sobre o que estamos fazendo, comendo,
entre acgdes do cotidiano, que acontecem para além dos limites das paredes. Os
mecanismos de controle ja nao funcionam do mesmo modo.

Nossa hipdtese é a de que ndo precisamos mais desses momentos de
privacidade, porque para ter nossa interpretagao sobre nés mesmos, podemos ter o olhar e
o julgamento do outro, e assim sabermos quem somos. Para exercer a “nova intimidade e
interioridade" é preciso tornar-se visivel. Visibilidade e conexdo midiatica tornaram-se
palavras-chave para a constru¢ao de uma subjetividade “atraente". Busca-se conquistar
cada vez mais likes, de cada vez mais pessoas. Nesse contexto, nossos corpos e
subjetividades deixam os “antigos aparelhos" (lapis, cadernos) para tornarem-se
compativeis aos instrumentos contemporaneos: celulares e computadores. Modelamos o
que somos por meio de desses recursos. N&o se trata de uma "evolugdo" de um progresso
técnico e muito menos uma regressao. Ela € uma transformacao histérica que acompanha

as mudancgas de sua época. Sao novas moralidades e fragilidades, novos riscos e perigos.
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Segundo Paula Sibilia, esses novos corpos sdo neoliberais. O capitalismo necessita
suscitar em nés outras caracteristicas, outros desejos, ndao mais para dentro de si proprio,
mas projetados para fora. Nao mais inter-dirigidos, mas agora alter-orientados, ou seja,
como uma personalidade alter dirigida. O capitalismo contemporaneo precisa da conexao e

é por meio dela que exercitamos nossa intimidade.

Figura 20 - Cena do episddio Nosedive (Perdedor). Black Mirror. Charlie Broker, 2016

Fonte: Black Mirror’

No episédio Nosedive (Perdedor, Figura 23) da série Black Mirror, 2016, vemos,
de um modo caricaturado, como a exposi¢do da intimidade é “editada" para aceitacéo e
status social. Assim como nossos dispositivos sdo capazes de capturar, difundir e arquivar
uma memoria sobre o que fazemos no nosso cotidiano, em Nosedive a personagem
principal, Lacie, que busca sua ascensao social no mundo virtual, se vé envolvida em um
problema muito comum nos dias atuais: aceitagdo e exclusdo social, que nos mantém no
mundo das aparéncias. O que leva também a uma busca por incrementar o network a todo
custo.

A sociedade em que vive Lacie atribui o valor de cada individuo por meio de sua
popularidade nas redes sociais. Todos possuem um celular, onde reportam sobre suas vidas
o tempo todo. Compartilhando fotos de absolutamente tudo o que experimentam. No
entanto, as imagens exibidas sdo muitas das vezes editadas, para mostrar o melhor &dngulo,
na busca por elogios e curtidas. E, na realidade, um mundo bem semelhante ao nosso. O
que o diferencia € que no enredo de Nosedive, as curtidas tém um peso diretamente

monetizavel, pois se podem conseguir empregos, amigos, a casa dos sonhos, entre outras

“2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=EWxHg5hzOag. Acesso em: 20 de maio de 2016.




71

coisas, a partir dos indices de popularidade. O episddio possui um cenario em cores claras,
uma estética harmoénica, que transmite a sensacado de uma perfeicdo extrema, padronizada,

ascética e farmacéutica.

Figura 21 - Minha cama, Tracey Emin, 1998

|
1

Fonte: website traceyeminstudio.com, 1998.

Ao contrario da personagem Lancie, a artista Tracey Emin expbe um lado
humano de sua intimidade, que a maioria das pessoas esconderia. Emin realiza instalagbes
que sao espécies de relatos intimos sobre sua vida, destacando detalhes sobre ela,
momentos em que esteve com depressdo, frustragdo afetiva, alcoolismo, aborto,
promiscuidade, medos, entre outros. Em sua obra Minha cama (Figura 24), (1998), a artista
traz para o espago da galeria a sua cama ao lado de bitucas de cigarro, lengdis amassados,
roupas intimas, revistas, remédios, entre outros objetos retirados do seu quarto, que
retratavam um momento em que esteve com depressao.

Em uma entrevista, a artista diz que Minha cama é um autorretrato, mas nao do
tipo que as pessoas gostariam de ver. Sua obra é uma narrativa intima. Ela nos faz pensar
que ela escolheu um momento de sua vida, de sua memoria, para expor. Isso nos
impulsiona a refletir sobre meméria seletiva, quando a nossa mente tem capacidade de
adquirir, armazenar e recuperar fatos vividos em nossa memodria seletivamente. Freud

(1996, p. 294) chama de lembrangas encobridoras aquelas que emergem como um
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acontecimento desligado do todo. Tais lembrancgas seriam, de acordo com Freud, emergidas
por livre associacao.

Outra artista que também trabalha com as questdes de intimidade e memoéria do
corpo é Nan Goldin. Em meados dos anos 1980, anteriormente ao surgimento do boom das
fotos selfies (de si mesmo), Goldin realizou registros do seu cotidiano e de seus amigos.
Suas narrativas referem-se a espacos privados que sao tornados publicos. Nestes trabalhos
vemos acentuada a vontade de mostrar e registrar as marcas de intimidade dos corpos
como memorias. Re-descobrir o corpo e suas subjetividades foi a tarefa aceita pelos artistas
que, aqui, tivemos a liberdade de chamar de “indisciplinados”, pois eles tomaram como
objetivo tornar visivel o invisivel. Tais indisciplinas manifestadas demonstram uma
necessidade de lancgar intimidades desconcertantes e publicizar as memadrias dos corpos
com suas subijetividades.

O aspecto confessional das obras de Goldin e Emin n&o esta relacionado a uma
busca por absolvicdo e nem por uma ascensdo social. Mas talvez seja uma forma de narrar
0s caminhos tortuosos que o ser humano pode tragcar em suas idas e vindas. Tais narrativas
pessoais trabalham em um sentido do tragico, em que uma confissdo acontece semelhante
a um procedimento de corte, re-costura e que ao mesmo tempo que fere pode produzir uma
reconstrugdo e uma marca.

Para abordar essas questdes referentes ao que pode ser considerado publico ou
privado, a artista Sophie Calle também apresenta importantes referéncias. Ela expde a
propria existéncia e intimidade como obra de arte.

O que pode surpreender é que a arte se relacione apenas a
objetos e ndo a individuos ou a vida, e seja um dominio
especializado por peritos, que sdo os artistas. Porém, a vida de
um individuo qualquer ndo poderia ser também uma obra de arte?
Por que uma mesa ou uma casa sao objetos de arte, mas nossas
vidas ndo? (FOUCAULT, 1994, p. 617).

Didi-Huberman (2013, p. 132) diz que “a casca n&do é menos verdadeira que o
tronco. E inclusive pela casca que a arvore, se me atrevo a dizer, se exprime”. Ele analisa
imagens feitas durante o holocausto por um prisioneiro e apresenta um método em que
analisa imagens como objetos arqueoldgicos. Estes acabam por tornarem-se também
objetos de memodria.

No trabalho de Sophie Calle vemos esse aspecto arqueolégico por meio das
fotografias que ela realiza. A artista apresenta, em suas obras, a possibilidade de comparar
0 que podemos ver no presente com relacdo ao passado e o que possivelmente pode ter
desaparecido. Calle tensiona o intimo e o publico de uma forma bastante complexa e
intrigante: ela é voyer, porém expde fatos de sua vida intima; segue, mas também é

seguida.
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Destacamos sua obra La Filature (Figura 25), em que ela propde ser seguida,
sob sua encomenda: sua mae contrata um detetive para que ele faga um relatério a partir de
textos e fotografias sobre o dia-a-dia de Calle. Ela também pede a um amigo para fotografar
o detetive executando tal tarefa. Como resultado ela expbe os trés “olhares”, ou trés
narrativas de sua intimidade. Conta, assim, as atividades realizadas por ela durante um dia.

Assim, em La Filature, tempos distintos se contrapéem.

Figura 22 - La Filature, Sophie Calle. 1981

Fonte: website artwiki.fr
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Calle utiliza da imagem e da escrita para compor narrativas intimas recriando
vidas cotidianas, que sdo dela mesma e de outras pessoas. Para a criagcdo do aspecto de
intimidade em suas obras, ela transita entre fatos reais e fatos ficticios. A partir da
experiéncia intima do outro, ela pode perseguir uma dimensao que até entdo parecia oculta,
desvelada por meio de seus rastros, vestigios e auséncias. Demonstra, assim, que toda a
matéria sobre a intimidade pode ser construida.

No entanto, suas obras ndo acontecem ao acaso. Seus atos s&o calculados. Ela
realiza roteiros predeterminados. Necessita constantemente da presen¢a de um outro corpo,
embora n&o descarte o viés autobiografico, ou mesmo a biografia construida pelo outro. As
fotografias de Calle revelam intimidades para além das aparéncias. Como uma arquedloga,
ela reconstréi narrativas intimas, a partir de “rastros"”, que em um primeiro momento sao
insignificantes, re-inventando vidas, em um encontro com o que antes era invisivel. A artista
apresenta um “eu" como sendo uma outra versdo dela mesma, realizada por meio de
diferentes meios de registros, por olhares de outras pessoas incluidas como voyeres na
trama.

Em The Whale Hunt (A caga as baleias), (2007) (Figura 26), criado por Jonathan
Harris, narrativas intimas sao justapostas com outros “olhares e percepgdes sensiveis”, que
vao além do registro autobiografico e demonstra o uso de uma mescla de meios para contar
uma histéria vivenciada por ele. Harris criou uma interface online para contar os dias que
passou na comunidade de Barrow, no Alaska. Nessa comunidade, uma tradicdo dos
esquimés, que é realizada durante a primavera, € a de caga as baleias. Nessa estacédo o
gelo derrete e as baleias iniciam sua migracdo em direcéo ao Circulo Artico; é quando os
cacadores saem com seus botes e arpdes para captura-las e conduzi-las para a terra.
Comegcam a esquarteja-las para assim obter a subsisténcia necessaria para sua
comunidade. Harris registrou e reconstruiu todo seu percurso, toda a sua viagem, desde sua
chegada a comunidade, até sua saida, por meio de fotografias tiradas por uma camera
situada em seu capacete. Essa capturava de cinco em cinco minutos. Nos momentos em
gue a batida de seu coragao era mais acelerada, o intervalo entre fotos era menor. Quando
a primeira baleia, por exemplo, foi esquartejada, o numero de fotos chegou a 37 imagens

realizadas durante cinco minutos.
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Figura 23 - The Whale Hunt (A caga as baleias). Jonathan Harris. 2007
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Fonte: website The Whale Hunt, 2007.%

Na pagina web da obra temos acesso aos registros, que sdo apresentados em
uma timeline, que é baseada nos batimentos cardiacos de Harris. Esses registros também
estdo organizados em relagdo ao tempo (o dia, a hora, e o0 minuto). Também esta disponivel
uma timeline respectiva aos dados, apresentada por meio de uma longa faixa horizontal
contendo palavras e icones, que ainda organiza os registros por cores, comentarios e
legendas explicativas de cada fotografia. Constam, ainda, o elenco (com identificagdo dos
individuos retratados nas fotos), os conceitos/ideias (que sdo o sangue, os barcos, a
comida, entre outros) de cada foto e os contextos (onde cada foto foi tirada) delas.

Em The Whale Hunt (Figura 26) quem faz o papel de voyer é o dispositivo
tecnolégico vestivel utilizado pelo artista, que capta silenciosamente os batimentos
cardiacos de Harris, registrando os momentos de maior excitacdo e os de menor.
Registrando sua estadia no norte do Alasca, ao acompanhar a caga as baleias.

Evidenciam-se as formas multiplas de narrativas apresentadas de uma mesma
histéria, mas sobre pontos de vistas distintos, em que cada meio, pessoa ou dado é um
testemunho da narrativa sobre o corpo do artista. Contrapondo pontos de vistas diversos

sobre um mesmo trajeto ou vivéncia diaria.

43 Disponivel em: http://thewhalehunt.org. Acesso em: 25 de setembro de 2017.
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1.8. Corpo e as novas relagoes de indimidade e memoéria

Buscamos, durante este capitulo, investigar o corpo e sua subjetividade. Vimos
que o corpo € indissociavel do que o constitui, seja por sua estrutura biofisica (capacidades
motoras e organicas), estrutura emocional-afetiva (afeto e instinto), e por sua estrutura
espiritual-mental (cogni¢cdo, pensamento, ideia) ou ainda por uma estrutura socio histérico-
cultural (costumes, sentidos, valores, significados). As tecnologias intermediam todas essas
estruturas e por consequéncia também modelam nossos corpos, intimidades e memarias.

Também identificamos que conceituar os modos de afetividade, diferenciando-os
por categorias tecnoldgicas, n&do seria viavel. Visto que o corpo € nosso primeiro modo de
contato com o mundo e com outros corpos. Suas afetividades podem ser construidas tanto
de modo individual, quanto de forma coletiva, a partir do momento em que o ser humano
interage com outros seres humanos e com seus objetos técnicos.

Existem diversas possibilidades tecnocientificas de modificar o corpo: tatuagens,
lentes de contato, clareamento dos dentes, desodorante, cosmeéticos, cirurgias,
medicamentos etc. Todas essas adi¢des, ndo “humanas”, sdo cada vez mais experienciadas
em nosso corpo e demonstram que uma certa desnaturalizagdo dos corpos humanos ja vem
acontecendo. Desse modo, podemos constatar que ha muito tempo nosso corpo ja nédo é
tdo “natural”. O corpo transita entre concepgoes distintas: docil e produtivo, rascunho e
indisciplinado; comumente atravessado por procedimentos tecnoldgicos.

Serres (2003) defende que a poténcia do homem esta em poder adaptar-se a
diferente situagbes, uma caracteristica compartilhada pelo objeto técnico. Voltando a
pergunta do inicio deste capitulo: “O que € o homem? resposta: um possivel em meio a um
leque de forgas, a poténcia sim, a onipoténcia, porque o homem pode tornar-se tudo”
(SERRES, 2003, p. 61)

O corpo se expandiu para um exoesqueleto capaz de ampliar suas capacidades
sensoriais, motoras e cognitivas. As tecnologias possibilitam ampliar esses sentidos. Os
oculos, por exemplo, ampliaram e corrigiram a capacidade da visdo. As tecnologias, cada
vez mais, descobrem novos elementos: outros 6érgéos e outras fungoes.

A intimidade, assim como a conheciamos, o que podia ser resguardado e
desenvolvida em espacos privados, como no lar, vem sendo substituida pela conexao e
praticada publicamente em redes sociais. Assim, as no¢des sobre intimidade se expandiram
com as mais diversas tecnologias, afetando nossos modos de ser e estar no mundo.

No periodo da modernidade a intimidade era mais praticada entre paredes, entre

rigidas estruturas fisicas, como pronunciou Michel Foucault sobre as instituicdes
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disciplinares (casa, escolas, sistemas prisionais, entre outros). Essas instituicoes
disciplinares que demarcavam com mais nitidez os limites entre o publico e o privado. O
decoro e a discricao também eram elementos fundamentais utilizados pelos mecanismos de
controle, estipulando o que se podia dizer, fazer e mostrar nos espacgos publicos.

O confinamento disciplinar (FOUCAULT, 2003; DELEUZE, 1992) situa-se em
crise. O avango das tecnologias da informagdo em comunhdo com a computagdo e
eletrénica, permitem a comunicagdo movel e ininterrupta entre seres humanos.

A historia dos homens e seus objetos técnicos é imbricada desde os tempos
remotos. Na sociedade pés-moderna essa relagcdo vem tomando contornos cada vez mais
difusos. Sao linhas tortuosas e inquietantes, que escapam de uma interpretagao estaavel.
Estamos no meio do redemoinho, alucinados com a fluidez e suave claridade;
hominescéncias *, como uma serpente, que nos ilude com seu brilho: enganosa,
contraditoria, mutante e paradoxal.

Deleuze (1992) também nos auxiliou para entendimento da intimidade nos dias
atuais, com o seu ensaio “Sociedade de Controle” demonstrou como as opressdes da
sociedade disciplinar em vigor no periodo moderno e industrial foram sendo substituidos por
outros tipos de controle, governados pelo excesso de producdo, consumo, marketing e
publicidade, protagonizados pelo modelo empresarial. Para Deleuze (1992), as
subjetividades na contemporaneidade tornaram-se mais visiveis para diversos olhares, mais
conectadas, mais diluidas e desvanecidas nas redes.

Como hipodtese, acreditamos que o novo instrumental técnico enaltece um tipo
de exposicao da intimidade que conflui para um dos problemas aqui analisados: os corpos
tornam-se mais doceis e Uteis ao tentarem operar nesse mundo com maior eficacia.
Buscando ser mais produtivos ao capital para adaptar suas subjetividades e suas formas
corporeas aos modelos vigentes.

Os novos modos de ser e estar no mundo exigem que nés nos mostremos mais,
para cada vez mais olhares midiaticos, na superficie da pele e das telas. Embalados e
ancorados pelos novos objetos técnicos audiovisuais e interativos. Nesse contexto, ndo s6 o
corpo compde a cena, mas também os gestos, as roupas, os aspectos fisicos e os modos
de vida de cada um.

Os diarios intimos e as confissdes intimistas passam a ter novos suportes, mais
dindmicos e moveis. A subjetividade e intimidade passam a ser construidas no campo da

visibilidade. Para ser digno de atencdo e de mais curtidas é necessario expor-se. E

“ Serres (2001) fala de hominescéncias como uma propriedade, ou todas, do homem que possam ser
“assumidas".
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necessario moldar-se, ou seja, realizar uma montagem inspirada nos moldes midiaticos, que
seja capaz de alcangar maior audiéncia.

As narrativas de intimidade n&o sdo mais exclusivamente provenientes do
préprio corpo e suas subjetividades. Pois ndo precisamos "olhar para dentro" ou para a
“‘esséncia interior" para saber quem somos. A "esséncia interior" antes era relatada e
exposta em diarios intimos. Partia do préprio corpo de suas meméarias, edificadas a partir da
introspeccao para exercicio do autoconhecimento.

Na atualidade passamos a expor a nossa intimidade. Had uma crescente
tendéncia: a “espetacularizagéo do eu “interior" (SIBILIA, 2008). Estilizando a si mesmo para
tornar-se um personagem visivel e de sucesso, cria-se uma intimidade que é escolhida e
gue possa ser apreciada pelo o maior nUmero de pessoas, para assim confirmar a ideia que
um faz de si mesmo e que depende do olhar do outro.

Sibilia (2008) diz que o autoconhecimento pode ser conquistado por meio de um
exercicio diario de dialogo consigo mesmo. O que faziam, por exemplo, na época moderna
com a escrita cotidiana em um caderno ou diario. Tais praticas n&o precisam ser
necessariamente mediadas por algum tipo de tecnologia. Mas o registro dessas
autobiografias/ "escritas de si", quando mediadas pelas tecnologias, permitem viver e reviver
a nossa subjetividade de modos distintos.

A memoria, como registro do que se passou com o corpo, vem sendo
externalizada por meio de diversos objetos técnicos a nosso dispor. Além das memérias que
podem ser registradas, conservadas e evocadas pelos objetos técnicos mais proprios da
modernidade: caneta e papéis por exemplo, também podemos utilizar cAmeras webcams,
bloggers, videos, tecnologias vestiveis e demais objetos técnicos. S&o tecnologias que
trazem com elas outros pontos de vistas sobre a nogao de narrativas do "eu", interioridade
individual e a intimidade. Se tratam de memdrias relacionadas tanto ao &mbito afetivo,
quanto sensorial, em suas variadas possibilidades: visual, auditiva, até a olfativa, tatil e a de
paladar.

Refletimos sobre o aspecto da memdria sobre o corpo como uma atividade que
também ajuda a construir uma compreensdo de si mesmo. Ou seja, a memodria como
percepgao interna baseada no exercicio da introspecg¢ao. Ainda que os dispositivos que aqui
analisamos muitas vezes ndo permitam tal exercicio, ja que tendem mais para um tipo de
externalizagdo de um eu superficial e editado. Com o desenvolvimento da computagdo o
corpo organico desmaterializou-se, tomando novos rumos em um universo informatico que
esta cada vez mais mesclado as nossas vidas.

A memodria também possui o aspecto técnico de reter informacgoes sobre nossos

corpos e suas subjetividades. Atualmente podemos criar algoritmos computacionais
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inspirados nos dados dos nossos corpos, onde as maquinas nao se limitam em representar
0 que nos é apreensivel.

As tecnologias podem, nao sd, modificar a forma do corpo e da pele, mas
também transformar a nossa forma de experimentar o mundo. Até aqui, nesse capitulo,
buscamos identificar como a intimidade e a memdria estdo sendo experienciadas pelo corpo
envolto das novas tecnologias. Pretendemos com isso realizar projetos de roupas
tecnolégicas mais adequadas a esse novo corpo. Vestimentas que possam tanto abrigar
um corpo organico, quanto permitir-lhe a polipresencga, para além do espaco fisico, sendo
ainda capaz de afetar e ser afetado.

O ponto de contato entre os conceitos adotados neste capitulo € a pele. E a
intimidade com que as tecnologias a permeiam. Modificando também o nosso "eu interior"
ao estarem cada vez mais proximas do corpo.

Para nos tornamos atuantes e criticos diante desse panorama € necessario
identificar o que queremos combater, 0 que queremos mudar e 0 que queremos para nossos
corpos. O corpo e a roupa devem acompanhar e nido se distrair com apenas as tendéncias
de um “corpo fisico perfeito” de uma "intimidade editada e externizada". Mas sim, buscar
acompanhar um corpo hibrido, comunicacional, expandido, e mais “sensivel”. E preciso
achar uma roupa que nos permita desprender-mo-nos das telas de computadores e
celulares, a fim de que nossos corpos nao se atrofiem.

O corpo deve deixar de ser um mero objeto a mercé da ciéncia e da técnica.
Apesar de continuar sendo objetificado e “adestrado”, por modos mais sutis, gostariamos de
salientar a importancia do uso de tecnologias que aproximam mais o “eu” do mundo e das
coisas. Ao contrario do que vem produzindo: o distanciamento e a apatia nas interagdes.

E necessario recordarmos a importancia que Merleau-Ponty dedica a
sexualidade do corpo, de atingir as coisas com o proprio toque, torna-las carne, torna-las
pele. O toque, o tatil e a percepcao sobre nosso préprio corpo e o corpo do outro sao
necessarios para se obter empatia com o corpo, e livra-lo de suas opressdes vivenciadas.

As tecnologias vém apresentando varias ferramentas e possibilidades para
tratamento de nossas informagbes intimas. Embora sejam feitas com base em um
racionalismo cientifico, devemos questionar se as possibilidades oferecidas permitem o
desenvolvimento humano, e ndo somente o controle do corpo e suas subjetividades sem
mais.

E de suma importancia destacar que as tecnologias que estdo surgindo,
algumas em confluéncia com outras mais “antigas”, destinam-se ao uso sobre nosso corpo
nao somente como possibilidade ampliagdo perceptiva. Essas "novas" tecnologias também
oferecem a possibilidade de representar, guardar, restaurar e manipular informacgdes sobre

nosso corpo e subjetividades. Desse modo, ampliam-se assim, nossas capacidades
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cognitivas por meio de pensamento abstrato, da memoaria e linguagem. Ou seja, ampliam-se
os modos de comunicacdo e de compreensao sobre os aspectos perceptivos e afetivos do
ser humano.

Nos perguntamos sobre que tipos de registros/memarias podem ser construidas
a partir de nosso corpo e roupas no uso de computacdo vestivel. No entanto, cabe
reconhecer que a computacéo vestivel, enquanto tecnologia emergente, apresenta certas
singularidades advindas de outros objetos técnicos, suportes e tecnologias antecessoras.
Por isso, o propdsito € identificar por meio da génese da computacéo vestivel possibilidades
ainda pouco exploradas no campo da moda, arte, ciéncia e tecnologia. Bem como veremos
no proximo capitulo.

Nosso intuito aqui foi mostrar que mudancgas sobre o corpo e suas subjetividades
estdo acontecendo. N&o tivemos como objetivo encontrar respostas para aos problemas
ocasionados pela exposigdo da intimidade e memdérias. Buscamos colocar em pauta a
problematica, tornar as questdes mais visiveis, analisar e experienciar as possibilidades que
nos mostram os artistas das tecnociéncias.

Vimos que o corpo foi e continua sendo o centro das relagdes de poder e
dominagdo com a ajuda da tecnociéncia. Embora também possamos reconhecer que as
tecnologias permitem uma transcendéncia constitutiva de nosso ser. E isso o que os artistas
vém buscando experimentar com a tecnociéncia e suas possibilidades de modificar o corpo,

assim como novas camadas de intimidade e memaria que se constroem na sociedade.
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CAPITULO 2 - Segunda pele: roupa

Neste capitulo é tecido o conceito de vestimenta como segunda pele. Inicia-se a
reflexdo sobre as tecnologias, os téxteis e a moda, os quais costuramos com os seguintes
pontos demarcatérios do objeto de estudo desta pesquisa: a memoria e a intimidade.
Embora saibamos que corpo e roupa podem funcionar separadamente, € importante
reconhecer a gama de experiéncias que a roupa pode proporcionar ao corpo. Tais
experiéncias, nas ultimas décadas, tornaram-se cada vez mais diversificadas e acessiveis,
sob o efeito de uma cultura globalizada e meios de comunicagédo rizomaticos. Afinal, as
novas praticas da intimidade, mescladas aos usos de tecnologias, se estenderam para a
nossa segunda pele: as roupas, em que as subjetividades e os modos de ser foram sendo
moldados, disciplinados, profetizados pelo sistema da moda. Neste capitulo da segunda
pele, a intimidade tem como suporte a roupa, onde as marcas dos corpos e suas memaorias
passam mais a serem registradas nas superficies téxteis, as quais vestirdo os corpos.

Para tal, investigamos o desenvolvimento histérico da moda, suas formas de
comunicagédo e linguagem, a fim de compreender como estes aspectos “comunicativos”
podem condicionar a constru¢gao de nossas memorias intimas vestiveis, formar identidades
e instituir novas formas de poder sobre os corpos.

Também analisamos obras de arte que possuem a vestimenta como tema
central. Pretendemos, assim, chegar a um entendimento sobre o que poderia ser a "fala e a
linguagem das roupas”, e fazemos esse caminho dentro de contextos inter-relacionados
com a moda (seus atributos estéticos, simbdlicos, funcionais e pragmaticos). Recordamos
que um dos pressupostos desta tese € a de que as roupas, por si sO, sdo capazes de
armazenar e apresentar narrativas do "eu", memdrias que por sua proximidade com nosso
corpo ja sdo uma membrana de intimidade.

Investigamos a linha ténue entre arte e moda, e em especifico nos dedicamos a
entender a relacdo da computacdo vestivel com a moda. Assim, torna-se necessario
compreender a moda, suas possiveis relacdes com as tecnologias de seu tempo e a roupa
em um nivel individual e subjetivo. Algumas questbes relacionadas a roupa, como
funcionalidade e inovagao, sdo também abordadas neste capitulo. A partir do entendimento
dessa segunda pele, queremos tecer as bases conceituais para embasar as narrativas
propiciadas em projetos de arte e tecnologias vestiveis. Buscaremos direcionar o tema deste
capitulo para a moda e a indumentaria, pois em ambas identificamos aspectos que nos
interessam: a constituicao das identidades no uso da moda como forma de comunicagao, e
a roupa como lugar e registro de memérias intimas.

Discutiremos também como o conceito de Computagao Vestivel encontra-se em

convergéncia com outros dispositivos tecnologicos que estiveram proximos da roupa e do
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corpo, como as tecnologias vestiveis se transformaram ao longo de sua histéria, desde o
reléogio de bolso, as chatelaines, até os atuais, e famosos, smartwatches (relégios
inteligentes)*. Nosso intuito em descortinar essa trajetéria foi identificar possiveis outros

desenvolvimentos que ainda ndo foram devidamente explorados.

2.1. Sintonia entre corpo, roupa e moda

A relacdo entre corpo e roupa, em primeiro momento, pode nos parecer uma
unido convencionalmente pratica: o corpo como suporte e a roupa como forma de protegao.
Mas o corpo necessita da roupa, para além dessa fungcido primaria, e vice-versa. O corpo
reside na roupa, a ocupa, a preenche, oferece vida a pega. A roupa torna-se o casulo, a
capsula, a pele envolvente e necessaria para que o corpo seja capaz de modificar-se a cada
dia, construindo narrativas, guardando memoarias e revelando historias. Mas a roupa pode ir
além da fungao de cobrir o corpo.

Desde os tempos mais remotos a roupa é usada para ornamentar e proteger o
corpo das intempéries do tempo e dos espacos. Antropologos e historiadores, como
Frangois Boucher, relatam que as roupas possuem trés fungbes principais que
correspondem as necessidades da decoracgao, da protecédo e do pudor. Segundo John Carl
Flugel (1966), essas funcbes dizem respeito as necessidades ndo somente do corpo, mas
também da alma, ou seja, sdo também de ordem psicologica.

Flugel (1966) e McLuhan (1964) concordam que a roupa funciona para além da
protecgao fisica do corpo. Possui fungdo social intensificando o modo como interagimos com
o0 mundo. A roupa que usamos pode refletir nossos medos, desejos, gostos e habitos.

A vestimenta é um dos objetos mais relacionados a nossa intimidade, e esta
presente em varias atividades do nosso cotidiano. Facilmente podemos reconhecer nas
nossas vestimentas (ndo digitais), dados de nossa intimidade e memdria, por meio de
registros (fisicos ou psiquicos) em sua superficie, trazendo rastros de medo, stress, tensao,
entusiasmo, por meio de manchas, coletas de suor, entre outros resquicios de nossa historia
e identidade.

A roupa molda o espaco privado do corpo. Cada corpo possui em si indicacbes
sobre qual roupa melhor se adapta a ele. Por isso, para desenhar e construir uma roupa
primeiro precisa-se conhecer o corpo que vai vestir. Ao longo da histéria foram feitos

estudos e foi necessario nos tornarmos intimos dos corpos contemporaneos, estuda-los,

* Embora haja uma comunidade que vem investigando esse outro lado das tecnologias vestiveis,
principalmente no &mbito das artes, que apresentam modificagbes estruturais, subjetivas e de paradigmas
estéticos.
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observa-los sob angulos distintos, identificar suas fraquezas e suas poténcias, para
entender também como a moda e a roupa influenciam esse corpo.

Como vimos no primeiro capitulo, o corpo humano ja nao € o mesmo, ele ndo
pode mais ser visto de forma dual: corpo-matéria versus mente-espirito. O corpo
contemporaneo tornou-se expandido nas suas misturas, nas suas poténcias, remodelado,
multiplicado, re-significado, hibrido e fluido. Tais caracteristicas foram propiciadas pelos
novos modos de vida que emergiram nas ultimas décadas, como por exemplo: as baseadas
na hiper comunicabilidade propiciadas pelas telecomunicacdes e a virtualizagdo do corpo.

A moda vestimentar também instaura de modo efémero o re-desenho do corpo
contemporaneo: recorta, fragmenta, expande e alonga determinadas partes, por meio de
camadas de tecidos. A roupa, tendo como suporte o corpo, tem sua unido ideal, torna-se
sua segunda pele. Esta, por sua vez, soma ao corpo uma outra camada capaz de atribuir a
ele novas formas, silhuetas e contornos (CASTILHO, 2004). Nisso ha uma relagdo que
muito nos interessa: a capacidade das roupas de transformarem o corpo, comunicando
novas subjetividades e intimidades. Pois trata-se de uma reagcdo em simbiose, em que a
roupa e o corpo funcionam concomitantemente.

Mcluhan (1964, p. 140) ja dizia que a roupa é nossa segunda pele, ao afirmar
que ela é: "uma extensdo mais direta da superficie externa de nosso corpo". Flugel (1966),
em seu livro Psicologia das roupas, sublinha que é por meio da vestimenta que
estabelecemos um primeiro contato em nossas relagdes sociais. Ou seja, podemos dizer
que a "moda vestimentar" conforma o corpo por meio de sua forma, fungao, textura, cor,
entre outros aspectos que tem muito a dizer sobre nés mesmos. Portanto, a vestimenta

torna-se uma potente superficie de criacdo, que conforma nossa identidade e memoarias.

2.2. Evolugao das vestimentas

Francois Boucher (2010) afirma que devido as mudangas gerais ocorridas nas
civilizagdes, o ser humano se viu obrigado a adaptar suas roupas aos progressos ocorridos.
O corpo vestido com tecido remonta ao inicio da histéria humana. Consta que os tecidos
surgiram milhares de anos antes de Cristo. Os primeiros eram feitos de matéria prima
natural, como fibras de algodao e linho. E matéria-prima animal: 14 e seda.

Segundo Boucher (2010), na pré-histéria eram comuns o uso de saiotes feitos de
couro retirado dos animais que eles cacavam. A medida que o homem foi deixando de ser
némade, o vestudrio foi evoluindo com a pratica da agricultura. Com o linho, inicialmente,
foram feitos tecidos pela técnica da feltragem.

Ja na Roma Antiga a roupa refletia identidade, quanto mais tecido na vestimenta,

mais prestigio e poder a pessoa tinha, como os trajes reais dos sacerdotes e as vestes dos
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guerreiros, conhecidas como fogas que eram usadas por cima de tunicas*.

Na Idade Média, 1a, algodao e linho eram utilizados, mas a seda foi o principal
tecido do periodo, que era um tecido destinado exclusivamente aos nobres e ricos. A partir
desse periodo, ficou mais evidente que as vestimentas passaram a ser um objeto de
distincdo social, quanto maior o prestigio, mais ornamentada ela era. A habilidade dos
artesdos fez com que as roupas passassem a ser mais refinadas, costuradas de forma
impecavel, com aplicagao de joias e pedrarias.

No periodo do Renascimento, a industria téxtil deu um grande salto. Na lItalia
foram elaborados tecidos de primeira qualidade, como brocados, veludos, cetins e sedas.
Nesse momento, a costura se torna um empreendimento muito lucrativo.

A maquina de tecelagem Jacquard, foi demonstrada pela primeira vez em 1801.
Essa maquina simplificou o processo de tecelagem, tais como: brocado e damasco®’.
Jacquard é controlada por cartées perfurados, nos quais cada linha da tecelagem é
representada em um cartdo. Foi uma das inspiragbes para o surgimento da computagéo e
da automacgéo industrial, que também contaram com cartbes perfurados para programar a
sequéncia de operagdes executadas por computador. Portanto, € uma evidéncia de que as
origens da computagédo tiveram suas raizes no mundo téxtil.

A maquina de costura foi primeiramente utilizada em atelié de alfaiataria. Em
1862 surge a maquina de fazer caseado, e em 1875 a de pregar botdes e de corte de
tecidos. Essas maquinas permitiram dar acabamento as roupas em grande escala
(AVELAR, 2009).

No Século XVII, durante o periodo Barroco, a vestimenta se caracterizava por
excessos, com roupas volumosas e uso de rendas. No século XVIII, periodo do lluminismo,
com a arte Rococd, as roupas se encheram de babados, lacinhos e flores. As roupas
femininas eram muito volumosas. Nesse periodo surgem as saias armadas, corpete e rufo
(gola armada de renda). O algoddo passa a ser usado em roupas da alta sociedade. O
periodo Barroco reforgca os padrées sociais da corte; regras de etiqueta, bons modos e boas
maneiras influenciam a moda, colocando a renda em evidéncia e impondo o estilo de vestir
para o resto da Europa.

Apods a Revolugdo Francesa, no final do século XVIII, as roupas passaram a ser
mais praticas e confortaveis. Ricos e pobres se vestiam de modo mais discreto e com o
minimo possivel de ornamentos. O gosto pelo retorno a natureza passou a ser uma
constante.

Com a Revolugdo Industrial, na Inglaterra, os burgueses passaram a se

6 A tunica é uma peca criada a partir de um retangulo de tecido preso nos ombros e embaixo dos bragos.
47 Os tecidos brocado e damasco sdo considerados umas das técnicas mais antigas, em que na propria fibra do
tecido sdo realizados desenhos, dando ao tecido uma textura diferente (PEZZOLO, 2007)
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diferenciar das demais classes buscando roupas mais aprimoradas, e, para isso,
contratavam pessoas especializadas para garantir exclusividades em suas roupas.

No entanto, foi no periodo entre 1898 a 1910 que a industria do vestuario
evoluiu, passando a produzir em massa, tanto na Inglaterra como na América. Da mesma
forma, houve um aumento do trabalho em domicilio, pois, com o surgimento dos ateliés
domésticos de costura, as pessoas poderiam achar exclusividade, o que ndo era possivel
nas fabricas. A revolugdo industrial, iniciada na industria téxtil, trouxe avangos significativos
para a producdo, com novas tecnologias para maquinas e teares. Sdo descobertas também
as primeiras fibras quimicas artificiais: acetato (1869) e viscose (1905). O fio sintético foi
criado na Alemanha, em 1869, mas foi s6 em 1920 que passou a ser usado por uma
companhia inglesa para a fabricacdo de tecidos. As fibras artificiais e sintéticas foram
primeiramente utilizadas em setores da industria aeroespacial, militar e esportiva, sendo
popularizadas s6 mais tarde, no periodo pds-guerra, devido a escassez de materiais
naturais.

Foi com o desenvolvimento das fibras sintéticas que uma longa histéria sobre as
roupas e a moda foi tecida. As fibras sintéticas surgiram para dar conta da demanda de
tecidos, uma vez que os tecidos obtidos por fibras naturais significavam mais custos e
tornavam-se cada vez mais escassos. Em 1873 foi descoberto o tecido denim pelo aleméao
Oscar Levi Strauss e o alfaiate Jacob David, que o usava na fabricacdo de calcas para
mineradores.

Nesse contexto, o historiador Frangois Boucher (2010), ressalta que em meados
do século XIV até o desenvolvimento industrial do século XIX, a vestimenta sofreu grandes
transformacgdes, adquirindo um carater pessoal e nacional. Pessoal no sentido de que as
pessoas imitavam outras préximas, como por exemplo vizinhos, e familiares. A imitagao
nacional comeg¢a quando as pessoas passam a imitar outras desconhecidas, ou que se
situam distantes do seu circulo social. A partir desse momento revela-se a moda. Desde
entdo, a roupa deixou de ser um escudo para tornar-se uma extensdo do corpo e de sua
subjetividade.

Segundo Avellar (2009) é a partir do século XIX, com o desenvolvimento da
sociedade moderna, até os dias atuais, que surge um tipo de vestuario menos
pessoal/nacional e mais internacional, facilitado pelo desenvolvimento de diversas
tecnologias que aceleram os processos de producao téxtil e de confecgdo. Os avangos
tecnoldgicos permitiram nao sé progressos na forma de produgéo de pecgas de roupas, como
também avancgos no ambito téxtil.

Assim, essas tecnologias fomentaram uma moda cada vez mais efémera e
volatil, em contraponto a alta-costura. Consta que a moda teve sua expansao durante o

século XX, tendo como pioneiro Charles Frederick Worth, cujo estilo disseminado referia-se
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as crinolinas, espartilhos e as saias pesadas.

2.3. Alta costura, efemeridade e moda

A alta costura diz respeito a criagdo de roupas sob medida, envolve um trabalho
minucioso e manual. O termo surge por volta de 1860, com o trabalho do costureiro Charles
Frederick Worth, em Paris. Avellar (2009) aponta que a alta-costura estabelece padrbes
estéticos e a industria de massa tenta copiar suas criagdes. Tais criagdes mais
disseminadas sdo chamadas prét-a-porter*® , ou em sua expressao original ready to wear.

Frequentemente vemos pessoas relacionarem moda com um comportamento
social regido por um consumo inconsciente, compulsério e superficial, baseadas em regras
de comportamento que s&do aceitas sem pensar, por pura imitagdo. Esse pensamento pode
ser uma heranga dos estudos na sociologia e filosofia do final do século XIX, que
conceberam uma analise de que a moda era vista como um consumo relativo a nobreza,
como ressaltado por Thorstein Veblen (1983). Veblen conferiu o consumo de objetos de
moda como uma pratica de desperdicio e vaidade. Nesse ponto, percebe-se um legado que
subjuga a moda a uma "fama" de ser futil e promover o excesso.

Assim, as formas imediatas de associar moda com ostentacdo e ociosidade
encontram respaldo na histéria da vestimenta. Como declara Veblen (1983), ao tomar como
exemplo o corset: pega intima feminina, que tem a funcéo de estreitar a cintura para adaptar
o corpo da mulher ao padrao requerido na época. Segundo o autor, essa peca de roupa, ao
restringir o corpo e seus movimentos, diferencia a mulher que trabalha nas fabricas daquela
que governa empregados e que se dedicava exclusivamente a casa e ao bem-estar do
marido.

Ja de acordo com Georg Simmel (2008), a moda é um acontecimento relativo a
imitacdo de uma classe social. Simmel (2008) relacionou a moda como uma forma de
expressdo ditada pela casta ou nobreza a ser copiada pelas classes subalternas. Tais
fatores, anunciados por Simmel (2008) e Veblen (1983), deram respaldo para o pensamento
sobre moda até o final do século XX. Eles forneceram a base para o que se conhece hoje
como moda, com sua devida dinamica: distingdo e imitacdo, caracteristicas que ainda
permanecem nos dias atuais, até certo ponto.

No entanto, algumas coisas mudaram: a teoria “de cima para baixo”, aplicada por

Simmel, relativa ao modo predominante da burguesia de propagar a moda nas sociedades

8 Prét-a-porter em um sentido amplo significa: pronto para vestir. O termo foi criado por Frangoise Vincent-
Ricard, em 1949, periodo p6s segunda guerra mundial em que ocorre uma democratizagdo da moda propiciada
pela produgédo e distribuicdo rapida e eficiente da industria téxtii e de confeccdo. Podemos identificar a
constituicdo do sistema de moda: organizagdo entre cadeia téxtil, confecgédo, consultores de moda e escritérios
de estilo.(AVELAR, Suzana, 2011, p. 61)
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ocidentais até meados da década de 1960, foi modificada pelas condi¢des demograficas.
Sabemos que a imitacdo € um ato que perpassa todas as épocas, e € inerente ao ser
humano. Mas o que pretendemos ressaltar aqui € que a imitagdo a que Simmel se refere
esta relacionada a imitacdo de habitos, costumes e roupas referentes ao nucleo familiar/
sociedade de classe, que é diferente de um tipo de imitagdo que busca adaptagao social na
dindmica dos grandes centros urbanos no Ocidente, momento em que se comega a imitar o
comportamento e os modos de vestir de pessoas que se situam em um ponto remoto do
planeta, em outro pais, exemplo de imitagdo nacional.

O desenvolvimento de midias como: cinema, musica, televisdo, certamente
permitiram a pulverizacdo de novos estilos e modas a serem imitados, por exemplo: os
hippies, rockers, punks, as chamadas tribos. Estes "movimentos" nasceram das culturas de
ruas e ndo de casas® de alta-costura®, ou mesmo de um criador somente. S30 mais uma
forma de resisténcia, o que alguns denominaram como anti-moda, advinda de subculturas.

A sociedade da qual participamos apresenta uma nova ordem social, que recebe
as adjetivacdes de: capitalismo multinacional, sociedade do espetaculo e sociedade da
imagem, onde subsistem culturas hibridas (JAMESON, 2001). O sistema da moda, se nao é
um dos principais vetores para essas mudangas, ao menos participa destas modificagdes e
caracteristicas. Filosofos e socidlogos que se aventuraram no estudo sobre moda, como
Gilles Lipovetsky (1989), Lars Svendsen (2004) e Flugel (1966) concordam que a substancia
principal da moda é a efemeridade e a busca constante pelo "novo".

A questao do "novo" é um fator primordial para o entendimento do conceito de
moda. De tal conceito emergem diversas problematicas. Por exemplo: por meio dessa busca
pelo novo a moda pulveriza identidades efémeras e inalcangaveis. Seu principio parece ser
o de criar coisas novas em grande velocidade, para que outro novo tenha chance. Na sua
ansia por inovar admite mudangas superficiais para tornar o objeto roupa algo obsoleto.
Com isso, a moda faz com que o comprimento de uma saia nesta estagdo seja curto, e na
anterior longa. Isso ndo quer dizer que na estagéo anterior a sociedade era mais puritana,
mas sim porque na moda (assim como na sociedade capitalista) € necessario mudar e
inovar. O numero de botdes em uma camisa ou o lugar em que sao postos, néo
necessariamente tem o intuito de aperfeicoar tal peca e nem modificar sua funcionalidade, é
somente mais um atributo para que a mudancga ocorra (SVENDSEN, 2004, p. 31)

Dessa forma, vemos que a moda, na atualidade & constituida principalmente por
movimentos ciclicos, que precisam ir contra momentos/tendéncias anteriores, para que

possa renovar a si mesma. No entanto, isso ndo quer dizer que a moda seja atemporal,

9 Chamadas Maisons (casa) - estabelecimentos onde se produz alta costura.
e} que nao quer dizer que a alta-costura nos dias atuais, com suas idas e vindas, ndo se tenha inspirado muito
vezes nesta cultura dita popular, com a apropriagdo de bens culturais pelas industrias.



88

tanto é assim que foram criadas as cole¢des anuais com dois desfiles baseadas nas
estacdes do ano: primavera - verdo, outono - inverno. Apesar de a estrutura de dois desfiles
ainda permanecer, a partir do século XXI| a pratica de producdo e consumo de moda se
orienta para o Fast-fashion com pequenas colegdes bimestrais, ou mensais, podendo serem
realizadas até 15 coleg¢bes por ano. Nessa perspectiva ainda cabe mencionar as chamadas
"colegbes capsulas", geralmente baseadas em alguma data comemorativa e eventos
diversos” (SVENDSEN, 2004). Dessa forma, €& inevitavel a "reciclagem" de periodos,
criacdes, tendéncias, estilos, formas e cores.

Segundo Lars Svendsen (2004), no inicio do apogeu da moda, a duragédo de um
ciclo era mais longa. No séc. XIX, esses ciclos duravam uma década cada, e a partir de
1970 possuem duracdo de apenas uma estagdo. Em 1980 a moda comeca a reciclar em um
ritmo muito mais rapido, mas sem a nostalgia como em 1970. Ja a partir de 1990 fica dificil
identificar estilos sendao como sendo uma reciclagem de periodos anteriores ainda que com
certas variaveis.

Svendsen (2004) afirma que a moda hoje nao pode ser pensada, sendo por sua
propria ideia de reciclagem: as novas ideias necessitam de referéncias anteriores. A moda
explorou tendéncias cada vez mais efémeras para conseguir inovar, e por sua vez também
tornar um objeto roupa obsoleto. Por outro lado, as roupas como memorias, que guardam
nossas marcas e nossos estilos de vida, renunciam a moda, e vdo em uma dire¢cao contraria
ao descarte de pecas.

Nossa hipotese é a de que o alto grau de descarte de pegas ocorre devido ao
fato da nossa memoaria ndo estar tdo apta a oscilagdes, ou seja, ela estaria mais proxima ao
grau de rapidez do esquecimento em que estamos imersos. Sendo a natureza da moda a
transitoriedade, em seus momentos de reciclagem talvez consigamos resgatar algumas
memorias do passado.

Alguns estilistas nos dias atuais identificaram a impossibilidade de produzir algo
novo a cada estacdo. O designer de moda belga Martin Margiela (1997) criou roupas
"novas" (Figura 27) a partir de suas cole¢des antigas pulverizando bactérias, fungos, mofos.
As roupas ficaram cobertas com culturas de bactérias vivas, e depois colocadas ao ar livre.
As condicdes atmosféricas precipitaram a degradagao das roupas. Depois de algum tempo
elas mudaram de cor sob a influéncia das bactérias®’. Para nds, essas pecas de Margiela se

apresentam como uma espécie de simulacro de memoria de uso.

10 trabalho de Margiela foi realizado em colaboragdo com um microbiologista holandés para cultivar varias
bactérias, leveduras e mofo em cada pega de roupa. Todos foram entédo isolados durante a exposi¢ao até que o
processo fosse feito, e resultou na transformacéo da roupa, no Museu Boijmans Van Beuningen em Roterda, em
1997.
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Figura 24 - Pega de colecao primavera. Martin Margiela, 1997

Fonte: William Palmer, 1997.52

Podemos dizer que durante um tempo a moda tinha o mesmo ideal da arte
moderna, em que uma tendéncia buscava substituir ou subverter a anterior. No entanto,
durante a ultima década a substituicho passou a dar espago para uma logica de
"reciclagem" na moda, ja que a velocidade com que deveriam ser feitas tornou inviavel criar
coisas novas. Dessa forma, a moda passou a ser regida também pela
suplementagao/acumulagao, onde o “velho" e o novo coexistem. Passou-se também a
realizar a auto-referencialidade, pesquisa de tecidos, formas, sobre o préprio funcionamento
do sistema de moda etc. Portanto, a moda permite a somatdria de praticas culturais,
produzindo discursos, expressdes sobre o corpo, nossos modos de vestir, comportar e se
relacionar com os outros por meio de nossas roupas.

Uma importante referéncia para o estudo da moda, no contexto da sociedade
moderna e contemporénea, é a obra O império do efémero de Gilles Lipovetsky. Nela,
Lipovetsky (1989. p. 24) ressalta que a moda é caracterizada principalmente "por uma

temporalidade particularmente breve”. Para isso se apoia em engendramentos de producgéo

52 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/200058408417171230/?Ip=true. Acesso em: 24 de setembro de
2017.
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gque promovem a inovagéo por meio da obsolescéncia, nos quais imperam a transitoriedade
em tempos e lugares diversos, como os fast-fashion.

O consumo de moda na contemporaneidade é realizado em um ritmo bastante
acelerado, o que faz com que o uso de uma roupa seja feito em um curto espacgo de tempo.
Esse fato pode impactar na criagdo de memodrias com/sobre/das roupas. Tal confronto se
baseia na ideia de que a moda possui em sua estrutura a légica do efémero. Portanto,
depende de mudangas permanentes e incessantes. Essa estrutura solicita o descarte para
que o consumo de moda continue existindo.

Por outro lado, a moda também tem buscado se renovar sob o conceito de
sustentabilidade, como vimos nos trabalhos de alguns designers, no crescimento do
mercado de brechds e no reaproveitamento de roupas a partir da pratica de customizagao.
Estas praticas geram um paradoxo, pois ao mesmo tempo que favorecem o
reaproveitamento de roupas, expandindo seu tempo de duragdo para novos usos, também
parece que fragilizam a construgcdo de memorias das roupas. Com o uso de uma peca
vestivel vao sendo adquiridos rastros: desbotamento da cor, manchas, falta de um botéo, ou
mesmo modificagbes em suas estruturas por meio de reformas de costura. O usuario da
peca com o passar do tempo também vai adquirindo e acumulando histérias de vida,
afetivas e significativas com relagao a certa data que ele usou a peca.

Ao seguir a moda nos adequamos a padrdes estabelecidos, nos tornamos uteis
e controlados por um sistema fundamentado no capital, que por sua vez influi nos aspectos
de construcdo de nossas memorias de intimidades, por seu condicionamento a curtos
espacos de tempo. O que se propde como saida a esse problema da fugacidade de
identidades produzidas pela moda, de modo mais geral, por parte dos estudiosos da moda,
€ que se busque uma particularizagdo tendo como inspiracdo a moda atual. Ou seja, é
necessario traduzir a moda e os padrdes estabelecidos para algo que € proprio, por meio da
criagdo, do que se individua, tendo como embasamento os préprios conhecimentos, na
mescla de tecidos, texturas, cores e volumes.

A moda possui esse aspecto de incluir ou excluir o individuo no social, trata-se
de um dos fatores marcantes da moda na sociedade de consumo. Assim, nos encontramos
em um paradoxo, pois ao mesmo tempo que a moda permite ao individuo uma "integracéo”
a determinado grupo social ela também vende a ideia de que estar na moda €& ser
"diferente", particular ou singular.

Vemos que, a cada estagado, o sistema da moda sofre modificagcdes capazes de
influenciar nossas formas de ser, de nos comunicarmos com outros € conosco mesmo. Tais
influéncias sao significativas tanto politicamente, historicamente, socialmente, como
psicologicamente e esteticamente. Por se modificar muito rapidamente, o sistema da moda

costuma negar valores e culturas do passado, representando escolhas de um grupo social
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com caracteristicas especificas de seu tempo. Comumente, esse sistema & associado a
politica das aparéncias e ao que é efémero. A indumentaria, por outro lado, torna-se um
importante objeto de pesquisa para o historiador da moda, que apresenta pistas sobre os

costumes e usos cotidianos relacionados a grupos sociais em diferentes épocas.

2.4. As roupas e as novas tecnologias

Vimos até aqui que as roupas e tecnologias de algum modo sempre estiveram
interligadas, seja para protecado fisica e conforto ou para adorno pessoal e status. A
vestimenta possui funcdo vital de mediar e modular a nossa apresentagdo. Mais
recentemente, a tecnologia integrada ao corpo e a roupa tém-se centrado no
desenvolvimento de pesquisas sobre nanotecnologia, informatica e eletrénicos para criagédo
de vestuarios “inteligentes" e reativos, bem como explora¢cdes no ambito da engenharia de
materiais téxteis.

Podemos identificar o envolvimento das tecnologias nas roupas para o
desenvolvimento de fibras e tecidos, de maquinas para produgao de roupas, bem como
buscamos salientar aqui até o momento.

Focaremos nesse momento em um tipo de tecnologia que mistura tecidos e
roupas com a ciéncia da computacédo e eletrénica. Fazendo com que a vestimenta seja
dotada de uma certa "inteligéncia artificial" adquirindo novas fungbdes. Tanto nos modos de
interpretar as mudangas fisicas no corpo (batimentos cardiacos, temperatura, movimentos,
entre outros), como também nos modos de processar e gravar esses dados, podendo
também comunica-los em sua proépria superficie téxtil: por meio de luzes, cores, movimento,
sons, entre outros.

Dinah B. Pezzolo (2007, p. 247) chama de tecidos técnicos ou tecidos
inteligentes. Nos tecidos inteligentes/técnicos s&do acoplados pequenos componentes
eletrénicos. A juncdo destes componentes com substratos téxteis torna a roupa capaz
estender e amplificar as faculdades humanas.

Sabine Seymour (2008) destaca trés niveis de interagdo dos dispositivos
tecnolégicos com o corpo humano, sendo eles: portateis, vestiveis ou implantados. Os
dispositivos, quando vestidos, fazem com que a roupa tenha certa “inteligéncia”. Capacitada
com memdria eletrbnica e processamento de dados digitais, a roupa torna-se apta para
interagir com o entorno, fornecendo informacdes sobre nossas atividades, coletando e
armazenando dados sobre nosso corpo. Assim, o termo computacéo vestivel € amplo e fala
com um ritmo de evolugéo tao rapida de inovacdo que pede a negociacédo constante entre

as fronteiras disciplinares.
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Muitos desses tecidos especiais foram criados tendo como inspiragdo sistemas
naturais. Esse tipo de pesquisa é denominada bio-mimética. A Bio-mimética € um processo
a partir do qual se traduzem estratégias de adaptagéo da vida ao ambiente. Ou seja, trata-se
de um método de criagdo por tradugdo de um fenébmeno biolégico por meio de alguma
técnica humana.

Ao examinarmos os avangos tecnologicos sobre como construimos nossa
segunda pele, destacamos duas tipologias.
a. Computacao vestivel: para area de saude e bem-estar.
b. Dispositivos vestiveis: em alta costura e seus antecedentes
Gracas a tais desenvolvimentos o tecido pode hoje apresentar diferentes
funcdes, a partir de acabamentos inteligentes que combatem celulite, controlam a
temperatura do corpo, combatem o stress, entre outras individuagoes.
As areas militar e desportiva foram as que mais aceleraram estas pesquisas
sobre os téxteis especiais, como por exemplo, um uniforme que muda de cor ao detectar a
presenca de gases letais. Estes tecidos tornaram-se realidade gracas principalmente a
desenvolvimentos no campo da nanotecnologia. Tratam-se de tecnologias de
encapsulamento nas fibras téxteis. Ou seja, ndo séo tecnologias anexadas aos tecidos por
meio de costuras, mas sim, implementadas na prépria fibra.
Baseando-se no livro Tecidos - Historias, trama, tipos e usos de Dinah. B.
Pezzolo (2007), destacamos alguns tipos de tecidos que possuem nanotecnologias em suas
fibras: 1) Tecido antibactericida - capazes de eliminar ou reduzir colénias de bactérias;
tornado possivel por meio de banho no beneficiamento do tecido; 2) Contra manchas -
repelem agua e 6leo; beneficiado com Teflon; 3) Antiestresse - possui capsulas que liberam
6leos essenciais que acalmam as pessoas; 4) Encapsulados de odores - usados para
hidratar, como aromaterapia e como repelentes de insetos; 5) Termo-reguladores -
baseados em acabamento de resina de poliuretano: a estrutura do tecido se expande com
baixas temperaturas (fechando a trama) ou se contrai nas altas temperaturas, abrindo a
trama e permitindo melhor circulagdo do ar entre a pele e o tecido; 6) Termocromaticos -
mudam de cor em fungdo da temperatura do corpo e do ambiente; 7) Tecidos com metal -
possuem propriedades especiais, pois a prata, por exemplo, atua como termorreguladora
refletindo o calor do corpo e, assim, mantendo-o quente; também tem a funcéo de inibir
odores e eletricidade estatica; 8) Carbono - resistem as altas temperaturas sem perder a
flexibilidade; 9) Tecidos com p6 de ceramica e vidro - resistem ao fogo, repelem liquidos,
sdo mais resistentes; 10) Silicone - substitui costura; 11) Fibras metélicas - neutralizam
ondas eletromagnéticas. (PEZZOLO, 2007).
Estamos acostumados a expressar nossa identidade por meio de roupas, mas

quando uma vestimenta tem um carater diferente em relacdo ao que normalmente esta
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associada, o usuario torna-se uma interface, um suporte para visualizagbes sobre as
transformacgdes tecnoldgicas em que estamos imersos. Isso significa que o usuario nao é
mais totalmente autbnomo, ou separado de sua vestimenta, mas € absorvido em uma rede
de relagdes complexas e moveis, onde a identidade torna-se um ndé de circuitos de
comunicacao.

A computacdo vestivel tem recebido muitas transformagbes no ambito da
moda, e parece ser ela que mais tem propiciado avangos em termos de design, forma,
funcdo materiais, pesquisas téxteis, formatos, técnicas e fibras. A ciéncia da computacgéao se
ocupou mais em investir no desenvolvimento de aplicativos e acessérios que também
ampliaram as possibilidades da computacdo vestivel, mas ndo se relacionavam tanto com a
aparéncia desses, o que acarretou em dificuldade de aceitagdo ou "naturalizagao" para o
social. Essas pesquisas tém surgido em laboratdrios, tais como: grupo Fibras inteligentes
e o Philips Design, os quais desenvolveram tecidos condutores e eletrbnicos portateis em
colaboragdo com empresas de moda, instituicdes académicas como o MIT Media Lab, no

trabalho criativo de artistas e designers independentes.

2.5. Computacao vestivel: moda e seus antecedentes

A computagdo vestivel, por ser capaz de captar diversos dados sobre o corpo,
localizagdo, movimentos, calorias, entre outras informagdes sobre o cotidiano, torna-se uma
tecnologia vestivel de intimidade e memdria. Adotando uma definigdo bem ampla, diriamos
que objetos técnicos vestiveis s&o quaisquer dispositivos capazes de potencializar as
caracteristicas fisicas, cognitivas e/sensoriais humanas, a partir de recursos tecnolégicos e
informacionais (MENDES, SALLES, 2015). Nesse contexto, podemos encontrar dispositivos
que integram componentes eletrénicos e processadores, em tecidos e acessorios vestiveis.
Esse tecido eletrbnico torna-se capaz entdo de, por exemplo, detectar por meio de
sensores, parametros do ambiente e do corpo do usuario tais como: estimulos mecanicos,
quimicos, eletrénicos e magnéticos. Além dos sensores, os tecidos eletrbnicos podem agir
no corpo ou no ambiente por meio de atuadores, modificando a cor, a forma, emitindo sons,
entre outras possibilidades expressivas do tecido ou item vestivel.

O tecido eletrénico sobre o corpo faz que com a indumentaria torne-se dotada de
certa “inteligéncia”, pois torna possivel estabelecer diferentes modos de mediagao do corpo
com o0 meio ambiente: intermediar informagdes, emogdes, sentimentos, ndo somente de
forma passiva, que comunicam escolhas e valores, mas permitindo também a troca com o
que é externo ao corpo. O tecido eletrbnico torna-se um item vestivel reativo a fatores
externos e internos do corpo. Assim, esse também pode receber, pelas mediacbes

vestimentares, elementos do mundo circundante, e transmitir ao mundo informagdes do
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préprio corpo. Desse modo, com a incorporagdo de elementos tecnoldgicos, a roupa torna-
se uma interface interativa.

Nesse contexto, as principais caracteristicas que todo objeto técnico vestivel
deve ter, segundo Steve Mann (1981) s&o: ser adaptado ao espago pessoal do usuario; ser
controlado pelo usuario e ter consténcia operacional e interacional, ou seja, estar sempre
ligado e acessivel. Essa tecnologia vem se tornando mais potente no sentido de “ler” e
guardar informagdes sobre o corpo e o ambiente, e mais amigavel, ao incorporar formatos
menos rigidos, proprios das vestimentas feitas de fibras naturais, sendo flexiveis, macias e
confortaveis.

Mann, considerado o pioneiro no ambito da computacio vestivel, teria criado o
primeiro objeto técnico vestivel em 1980 (Figura 28). Os dispositivos criados por ele
antecipavam, de certo modo, o desenvolvimento das tecnologias vestiveis, até chegar em
formatos mais discretos. Assim, o percurso seguido por ele demonstra também uma certa

preocupacdo com a aparéncia de seus dispositivos.

Figura 25 - Dispositivos vestiveis de Steve Mann

Fonte: website de Steve Mann.*>

Como podemos ver na Figura 28, as primeiras versdes de computador vestivel
criados por Mann parecem desajeitadas e invasivas, se considerarmos as possibilidades
atuais. Eram constituidos basicamente por: capacete, visor, teclado e pochete (contendo um
“micro-computador”). Anunciaram o advento de early adopters, pessoas que se adaptam

rapido as “novas tecnologias”, pioneiros no uso (e também na criacdo desses dispositivos).

5 Disponivel em: http://wearcam.org. Acesso em: 20 de abril de 2015.
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Estes eram principalmente pesquisadores da ciéncia da computacdo, para quem o0s
beneficios de ter um computador mével na ponta dos dedos podiam superar inconvenientes
descritos por Mann, de serem altamente visiveis e com aparéncia socialmente inaceitavel.

Esses dispositivos que inauguraram a computagdo vestivel, por terem essa
aparéncia de ciborgue, semelhante a robds de ficgdo cientifica, foram por muito tempo o
principal obstaculo para uma aceitagdo publica generalizada. Um dos fatores que
contribuem para essa aparéncia "pouco humana" que muitos relacionam, pode estar
atrelada a falta de valores simbodlicos, afastados de possiveis elementos emotivos e
expressivos, relativos a experiéncia humana.

Ao longo dos anos, o aspecto visual da computacéo vestivel tornou-se menos
grosseiro. Tal como acontece com a tecnologia de computador em geral: processadores
menores, mais rapidos, melhorias na memdaria, menor consumo da bateria e custo mais em
acordo com 0s acessorios convencionais.

Uma das possibilidades que os objetos técnicos vestiveis oferecem, assim como
alguns aparatos computacionais e dispositivos méveis (smartphones), € a de que eles
possam vir a ser utilizados em situagdes que permitam maior mobilidade. Os dispositivos
moveis tradicionais, por vezes, tém uma estrutura ou interface incbmoda e pouco
confortavel. Varias pesquisas vém sendo desenvolvidas no intuito de reunir estes
dispositivos a elementos vestimentares, como roupas, joias e aderecgos.

Mann, em sua conferéncia sobre Wearable Computing, em 1998, declarou que
os computadores vestiveis deveriam possibilitar todas as funcionalidades de um computador
desktop (de mesa). Empresas, como por exemplo: Apple, Fitbit e Nike, apostam nessa
afirmativa criando acessérios avangados (em sua maioria smartwatches) na busca por
integrar cada vez mais funcionalidades em um dispositivo cada vez menor, como pulseiras e
anéis. Nessa tipologia de Computagdo vestivel, os dispositivos mais populares sé&o
orientados para a area de saude e bem-estar. Eles fornecem ao usuario uma visdo sobre
seu corpo € meio ambiente, e sdo baseados no crescente interesse e desejo pelo corpo
saudavel. Como por exemplo: pulseiras que monitoram atividades fisicas: Nike FuelBand e
Fitbit.

A pulseira NikeFuel Band (Figura 29) funciona basicamente como um motivador
de atividades fisicas. Possui um display matricial de Led, que mostra quatro indicadores:
tempo, calorias, passos e Nike Fuel (métrica), que atribui pontuagdo com relagdo ao quanto
ativo o usuario for. A pulseira pode comunicar com o site Nike+, por meio de um USB ou via
bluetooth por um aplicativo gratuito para smartphone. Assim é possivel gravar as atividades

do usuario, e acompanhar seu progresso diariamente.
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Figura 26 - Smartwatch NikeFuel Band

Fonte: website Nike news, 2013.%

Figura 27 - Fitbit One

Fonte: Website Fitbit. s/d.>

Fitbit One (Figura 30) é uma espécie de broche, ou pen drive compacto que
pode ser anexado em qualquer parte da roupa. Com ele é possivel medir passos, distancias
e calorias queimadas e tempo de atividade. A empresa Fitbit surgiu em 2007 como startup, e
atualmente possui varios modelos de dispositivos vestiveis para monitorar atividade diaria.

Esses tipos de acessorios vestiveis apresentam outras fungdes além do seu
papel tradicional. Pulseira, colares, relégios e pegas de roupas passam a reunir dados de
elementos fisicos (do usuério e seu meio ambiente) com os dados da web. Os elementos

fisicos podem ter uma funcéo sensorial que serve como entrada para os bancos de dados

** Disponivel em: https:/news.nike.com/news/nike-lanca-edicao-especial-do-fuelband-e-app. Acesso em: 12 de
maio de 2016.
%% Disponivel em: https:/www.fitbit.com/store. Acesso em: 12 de maio de 2016.
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na web. Estes dados podem ser utilizados de inUmeras maneiras: para visualizagdo de
sistemas, tomadas de decisdo, alertas ou mesmo para fundamentar narrativas estéticas e
artisticas.

Ou seja, a partir dessas novas interfaces, como por exemplo, camisas e
pulseiras que fornecem biofeedback para o usuario, pode-se melhorar atividades esportivas.
Essas pecas do vestuario fazem a maior parte do papel de interacdo, tornando-se nossos
assistentes, que passam a obter informagdes, gerando dados e comunicando com
computadores, por meio da traducao/transcodificagcdo e administragdo do transito de
informacao. Assim, o corpo torna-se uma interface, substituindo a velha forma de interacéo
computador-mesa-usuario sentado.

Os o6culos e os relégios de pulso sdo frequentemente utilizados como suporte
para criagdo com computacdo vestivel no monitoramento de dados sobre o corpo. Isso
demonstra que a gravacdo de dados de saude €& bastante problematica a nivel de
seguranca. Tais aspectos serdo abordados em profundidade no capitulo 3. Por ora,
podemos dizer que a afirmacdo desse risco teve procedéncia quando identificamos que
diversas empresas de computacdo vestivel podem obter dados ou memdédrias do corpo
humano, os locais onde esteve, o quanto permaneceu sentado, o quanto e por onde andou,
enfim uma série de analises sobre seu cotidiano podem estar sendo gravadas por estes
dispositivos. O usuario nem sempre tem que assinar ou estar de acordo com um contrato.
Tais gravagdes sobre sua intimidade podem entdo formar um banco de dados on-line, a
disposicdo somente da empresa, com o objetivo capital de se obter analises sobre o
comportamento de um publico alvo. Essa € uma pratica considerada comum no meio
empresarial. E foi um dos fatores que influenciaram na realizagéo desta tese, a possibilidade
dessa tecnologia estar somada ao corpo do usuario vinte e quatro horas por dia, onde a
segurancga e privacidade de nossas informagbes poderiam ser facilmente infringidas, com
uso de micro sensores e controladores eletrénicos, embutidos no dispositivo.

Uma outra influéncia que também orientou para a realizacdo desta tese é a
hipétese de que a computagao vestivel é a nossa terceira pele, ainda que acreditemos
que a ideia de acrescentar a tecnologia em nossa roupa traz certo incbmodo para muitas
pessoas. O que se pode concluir momentaneamente, a partir dessa observacao, é que a
moda e a tecnologia ainda s&o mundos separados, ou ao menos vivenciados de modo
separado. O conceito de computacdo vestivel ainda é mais classificado como um
computador e ndo como uma roupa, por ndo se considerar a sobreposicdo destes dois
mundos: tecnologia e moda vestimentar.

Outro elemento que surgiu durante as pesquisas iniciais sobre computacao

vestivel é o medo, preconceito ou intimidagcdo em usar a tecnologia sobre seu corpo, em néo
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querer expor um contexto de intimidade. Parece ser aberrante experimentar a tecnologia em
intimidade com seus corpos, por meio de produtos téxteis vestiveis.

Com isso, nossa hipotese é que a tecnologia vestivel ainda nao esta
associada ao que parece natural para nés, ou seja, o que seria "mais natural" é vestir uma
peca de vestuario de algoddo ou la. Mesmo considerando que existem varios téxteis
baseados em nanotecnologias, que sdo consumidos e considerados, por muitas pessoas,
mais compativeis com a nossa pele e vestimenta.

Para analisar a declaragao, e sua precisdo, de que as vestimentas eletrénicas
e a computacao vestivel deveriam serem vistas como “natural” e como uma “nova terceira
pele", nos apoiamos na teoria de Koert van Mensvoort (2011), sobre o que ele chama de
(next nature) préxima natureza, na qual ele aponta que as nogdes de natureza e tecnologia
preexistem, e de certa forma co-influem.

Bruno Latour (2004) também explora em mais profundidade as possiveis
relacdes entre natureza e tecnologia. Ele afirma que a nossa ideia atual de natureza é muito
tradicional. Latour exemplifica que, quando pensamos em natureza, a maioria de nés
pensamos em uma grama, em um mato verde, nos parques da cidade, ou em nas nossas
viagens para a praia. Entretanto, a maior parte da grama e arvores imaginadas séo

cultivadas pelo homem e suas maquinas.

Figura 28 - Digital Eye Glass de Steve Mann, 1999, e Google Glass, 2012

Fonte: Blog de Steve Mann. 16 de julho de 2012.%°

% Disponivel em: http://eyetap.blogspot.com.br/2012/07/physical-assault-by-mcdonalds-for.html Acesso em: 20
de maio de 2016.
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Sendo assim, o que é cultivado é algo antinatural. Ou seja, a “natureza”, como
a maioria das pessoas conhecem ou idealizam, ndo é natural. Pois, a "natureza natural" &
descontrolada e indocil, ndo precisa de qualquer intervencdo humana para existir, como por
exemplo: a erva daninha que cresce entre telhas e asfaltos, demonstrando sua poténcia e
sua forga.

Essa tecnofobia com relagdo a computagdo vestivel (Figura 31), pode ser
vista, por exemplo, no caso de Steve Mann (2012). Mann revelou que foi agredido
fisicamente enquanto visitava uma unidade do McDonald’s, em Paris, Franga. O professor
universitario canadense estava no local com sua familia quando trés funcionarios do
McDonald’s se sentiram ofendidos pelo seu dispositivo “Digital Eye Glass” (Figura 31) e
tentaram remové-lo a forca de sua cabeca. Mann foi entdo jogado para fora do
estabelecimento pelos agressores, que também rasgaram varios documentos de Mann, que
comprovavam por um médico que o uso do dispositivo era necessario e que ndo prejudicava
os demais.

Consta que esse é um dos primeiros ataques, gravado e documentado
(Figura 33) por um usuario de computagcédo vestivel. Isso levando em consideragdo que,
atualmente, o dispositivo vestivel Google Glass (Figura 32), se assemelha bastante com o
de Mann (Figura 31).

Figura 29 - Imagem do Digital Eye Glass, no estabelecimento McDonalds, em Paris

Fonte: Blog de Steve Mann. 16 de julho de 2012. &

57 Disponivel em: http://eyetap.blogspot.com.br/2012/07/physical-assault-by-mcdonalds-for.html. Acesso em: 20
de maio de 2016.
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Sobre essa sensacdo de incébmodo que algumas pessoas sentem com
relacdo a computacao vestivel, Simondon (2007) traz algumas pistas. Ele apresenta dois
tipos de relagdes adotadas pela cultura em relacdo aos objetos técnicos: ora os objetos
técnicos sdo considerados meros materiais Uteis aos homens, ora sdo maquinas que,
potencialmente, poderiam se rebelar contra seus idealizadores e se tornarem uma ameaca.

Simondon (2007) aponta que ha um mal-estar da sociedade em relagao aos
meios técnicos, um tipo de reacao tecnofébica. Segundo ele, primeiro temos a maquina,
vista como diferente do humano, um espécime estrangeiro, desconhecido e que deve ser
controlado pelo homem. Por outro lado, ha, paradoxalmente, uma supervalorizacdo da
tecnologia, e os objetos técnicos passam a compor um imaginario social em que as
magquinas se tornam separadas dos homens, espécie de substitutas mais poderosas, vistas
como um duplo do homem, um homem esvaziado de sua interioridade e de seus
sentimentos.

Concordamos com a visdo de Simondon (2007), em que ele defende que a
maquina possui uma dimensdo humana, que € ignorada pela cultura, e que a considera
como um "outro". Para ele, o que existe é uma espécie de alienacdo em relagcdo a natureza
da técnica, que, efetivamente, € estrangeira, mas isso néo significa que ndo seja humana.
Desconhece-se qual é sua natureza e a sua “esséncia”. Simondon (2007) alerta que apenas
com a compreensdo da génese do objeto técnico sera possivel entender esse objeto no
ambito da cultura. O autor recusara, assim, tanto a tecnofilia, quanto a acusagéo insensata
efetuada pelos tecno-fébicos.

Simondon traz essa concepgao de que a relagdo humano-tecnologia deve ser
pensada pela composig¢ao, pois o0 humano nao esta “fora" da articulagdo maquimica. Trata-
se de uma articulagdo e de organizagdes continuas, tanto antropologicas, quando técnicas,
como se o vivo fosse moldado pela matéria inerte, e vice-versa.

Desse modo, concluimos até aqui que, enquanto estamos cultivando a nossa
"natureza", transformando-a em um ambiente n&o-natural, a ciéncia e a industria
impulsionam ainda mais tais transformacdes, criando produtos tecnoldgicos que n&o
conseguem controlar, a partir do momento em que inventam tecnologias que comegam a ter
uma vida prépria, nos seus proprios algoritmos®. O produto da tecnologia, portanto, busca
agora ter o mesmo carater que a natureza costumava ter; algo que vive em si mesmo e &
dificil de controlar pelo homem. Esse raciocinio que nao enxerga as tecnologias como algo
natural para o homem se baseia em um mal-entendido de experimentar a tecnologia como

“antinatural”.

%8 Tais aspectos influentes e de certo modo invasivos, serdo melhor estudados no préximo capitulo.
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Outra vez voltamos ao problema da computacdo vestivel como um objeto
técnico defronte da natureza, de modo a trazer uma observagéo contraria ao argumento de
entender a tecnologia eletrénica vestivel como se fosse uma tendéncia somente, como uma
“alta tecnologia”, ou seja, como algo somente dessa época. Temos o costume de considerar
como alta tecnologia aquilo que € semelhante a um dispositivo com varias funcgdes
acopladas, um gadget, constituido de silicio e plastico, mas nado consideramos, por exemplo
as Uultimas invengdes que relacionam tecnologias com o “natural”, ou com processos
biologicos.

Para nds, a concepcgdo de tecnologias vestiveis envolve um certo grau de
intensidade no uso que considera “altas e baixas tecnologias”, dado que nos baseamos na
ideia de que as tecnologias vestiveis partem também de outras, ancestrais e antecessoras,
e voltam aquelas consideradas obsoletas para conformar-se em uma nova tecnologia. Ainda
que essas tecnologias revisitadas sejam consideradas por muitos como n&o-tecnolégicas,
como por exemplo: o artesanato (comumente considerados: bordado e tricé), e a costura,
elas também s&o técnicas e processos tecnoldgicos que utilizam ferramentas para
reinvencdo do ser humano, seus modos de ser e viver. Assim, podemos afirmar que as
tecnologias sempre carregam em si algo da parte humana. Portanto, as tecnologias
vestiveis ndo sdo uma "alta tecnologia" somente.

A génese do objeto de tecnologia vestivel ndo advém de uma ferramenta ou
tecnologia somente, ndo se trata de um objeto técnico isolado, mas um conjunto de relagdes
temporais com varias outras "tecnologias", que se encontram concretizadas em uma
tecnologia particular, num determinado ponto temporal.

Buscamos aqui identificar quais sdo esses pontos de conexado da computagao
vestivel com outras tecnologias de outros tempos. Além de reconhecer que se trata de uma
juncéo das tecnologias com os seres vivos, e ndo de uma tecnologia desconexa do corpo
humano. Buscamos analisar as pecas de computacgéo vestivel como se elas fossem 6rgaos
dos seres Vvivos.

Bradley Rhodes (2017) em seu artigo intitulado: uma breve histéria de
computacgao vestivel relatou que enquanto a computacado vestivel ndo capturar a gama de
possibilidades advindas das vestimentas, essa ndo podera usufruir de sua capacidade
cognitiva de amplificar e estender os sentidos do corpo humano.

No entanto, com o surgimento/investimento também na area de moda e design,
vem se ampliando possibilidades sensoriais dos computadores vestiveis. Desde meados de
1990, com o desenvolvimento da microeletrbnica, o aspecto visual da computagao vestivel
tornou-se muito mais discreta, menor e com mais funcionalidades. Tal como acontece com a

tecnologia de computador em geral, menores e mais rapidos processadores, melhorias na
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memoria, menor consumo da bateria, e menores custos, que proporcionam acessibilidade a
maioria das pessoas

Devido as novas estruturas e as novas funcdes desses vestiveis, e como dizia
Simondon (2008), em uma unidade estrutural, estas estruturas técnicas que se confluiram,
acabam por instituir novas fungdes que definem um tipo de progresso do objeto técnico em
questio.

Nessa perspectiva, identificamos alguns antecedentes da computagéo vestivel,
por exemplo, com a computagdo ubiqua, ou seja, presente em pequenos e multiplos
dispositivos dispostos no espago®. Outra confluéncia encontrada, é com as tecnologias de
realidade aumentada®, que adicionam outras camadas com informagdes virtuais a realidade
do usuario.

Ha também, a convergéncia com as interfaces tangiveis, em que se utilizam
diversos tipos de interfaces como veiculo de informagdo, em espacos inteligentes que
monitoram os usuarios e produzem informagdes coadjutores. Nesse espectro, cabe ainda o
acoplamento das tecnologias vestiveis com os wireless, usados comumente para
localizagdo e servigos de dispositivos portateis como os celulares, sensores network —
pequenos sensores distribuidos em locais para vigildncia, também fazem parte da
genealogia da computacao vestivel.

Contudo, a génese do objeto técnico vestivel, encontra-se com mais pontos de
confluéncia com os smartphones. Luisa Paraguai Donati (2005) destaca dois aspectos sobre
as tecnologias vestiveis, que para nés se aproximam da discussao sobre a “genealogia” dos
objetos técnicos: a capacidade de ac&o conjunta, e a de ndo requerer a plena atencdo do
usuario. Simultaneidade e ubiquidade s&o caracteristicas encontradas na genealogia da
computacgao vestivel. Ambas caracteristicas se relacionam com a ideia de mobilidade num
espaco localizado ndo somente geograficamente, mas virtualmente, que pode ser acessado
nas redes telematicas, onde realidades distantes e remotas podem emergir a partir da
mediagdo das novas tecnologias. O que nos leva também a refletir sob uma das principais
caracteristicas da sociedade contempordnea - a conexdo, estamos na era dos
computadores coletivos méveis.

Para Manovich (2002), o espacgo fisico somado as informagoes eletrénicas-
digitais relacionadas as tecnologias computacionais e em rede, interigam espacgos fisicos
aos meios de comunicacao, formando um “espago ampliado” com dados. Isso nos leva a

refletir sobre a questdo do espacgo fisico, que é ampliado pelas redes de comunicagao,

*0 que se denomina também como internet das coisas.

° Basicamente, realidade aumentada é uma tecnologia que permite ao usuario ver uma camada
informacional a mais da sua usual, de sua realidade, uma camada com uma tridimensionalidade virtual
sintética e justaposta a sua. MENDES. 2007.
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disponibilizando informacgdes ao usuario que nao necessitam de uma intervencao, ou agdes
para que estas interagdes acontegam. Ou seja, com a sobreposicdo de camadas de
informacgdes, permite-se a construcdo de um “espaco hibrido” em que o real e virtual
coexistem. Nesse espacgo, os homens se tornam “ndémades globais” (LEAO, 2008), e as
tecnologias nbmades (laptops, smartphones, entre outros) os conectam nas redes.

Vimos também, que nessa perspectiva, o termo wearable computer (dispositivos
vestiveis ou usaveis, em inglés), vém sendo mais popularizado com os gadgets, os reldgios
inteligentes e os capacetes com monitores. Nos dias atuais, temos uma ampla gama de
aplicativos digitais a nossa disposi¢ao que apresentam fung¢des antes inimaginaveis.

Por isso, temos também a sensacado de que nossas necessidades sdo atendidas
até demais, em contraponto com os "objetos técnicos" anteriores. Nessa perspectiva, os
smartphones ocupam lugar fundamental. Quando saimos de casa sem eles, segundo muitos
tedricos, temos a sensacao de falta, como se fosse um membro fantasma. No entanto, a
necessidade de levarmos conosco varias ferramentas de uso cotidiano em nossos bolsos,
nao e so relativa as ultimas décadas.

Em uma analise mais aprofundada, podemos identificar que em tempos mais
remotos, diversos objetos técnicos vestiveis ja proporcionavam multi-fungdes
personalizaveis para atender nossas necessidades. Eles também ja demonstravam niveis
de intimidade e proximidade com nossos corpos. A exemplo desses objetos técnicos
vestiveis, pessoais temos as Chatelaines (Figura 34). Chatelaine, é um tipo de cinto
elegante e ao mesmo tempo pratico, foi mais usado por mulheres, no inicio do século XVIII,
e era acompanhado por varios acessorios minusculos: facas, relégios, cadernos, chaves,
entre outras ferramentas e objetos pequenos anexados a cintura, que proporcionam

acessibilidade a varios tipos de ferramentas durante o cotidiano.

Figura 30 - As Chatelaines. Cintos multifuncionais

Fonte: CUMMINS, Genevieve; TAUNTON, Nerylla. London. 1996.
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As Chatelaines eram personalizadas de acordo com as necessidades de cada
usuario. Uma costureira por exemplo, poderia ter nestes tipos de corddes: fita métrica, dedal
e um conjunto de agulhas. Ja& uma enfermeira, poderia ter um termdémetro, pinos de
seguranca, e outros instrumentos médicos. Objetos também comuns anexados nestes
cintos multifuncionais, foram: chaves, perfumes, reldgios e pequenos cadernos de notas.

Nessa busca pelos antecedentes dos objetos técnicos de computacéo vestivel,
encontramos alguns pontos de confluéncia com o primeiro relégio portatil de bolso, criado no
ano 1510, para marcar mecanicamente a passagem do tempo. Lewis Mumford (1963), em
seu livro Técnicas e Civilizagdo, relata que a origem do reldgio teve seu inicio nos
monastérios, com a funcdo de regular e ordenar as rotinas diarias, para a disciplina e o
trabalho. Esse dispositivo, paulatinamente passou a ser usado no cotidiano de todos, saindo
dos espagos dos conventos, para cumprir fungdes que perduram até os dias atuais: tarefas
e agdes diarias cronometradas, sincronizadas, organizadas em espagos de tempo regulares.

O relogio, esse aparelho pequeno e preciso, € umas das maquinas mais
representativas da revolugcdo industrial. Desde entdo, o relégio sofreu grandes
transformacgdes, passou do mecanico para analdgico, depois para o digital e informatico, até
chegar ao que hoje chamam de smartwatches (reldgios inteligentes) um dos instrumentos
gue mais se popularizaram, dentre os que se denominam: computacao vestivel.

Os smartwatches podem incluir fungdes como camera, acelerébmetro,
termdémetro, altimetro, bardmetro, bussola, crondégrafo, calculadora, telefone celular
(chamadas telefénicas), ecra tatil (fouch screen), navegagdo GPS, visualizador de mapas,
infograficos, alto falante, calendario eletrénico, acesso a internet, player de musica e video
etc. Para suprimento energético, conta com bateria recarregavel.

Os relégios inteligentes, ou reldgios de pulso computadorizados, apresentam
hoje outras fungbes além de somente mostrar as horas, tornam-se assistentes pessoais,
sempre prontos a nos atender. Diversas midias confluem nesses aparelhinhos precisos:
musicas, radio, arquivos de audio e video, respondem e fazem chamadas telefbnicas, e ha
0s que ainda funcionam como sportwatch - feitos para treinamento, mergulhos e esportes ao
ar livre, visualizador de velocidade, computador subaquatico, rastreamento de rota,
geolocalizagdo, monitor de ritmo cardiaco, entre outras fungbes que sdo amplamente
difundidas no ambito dos esportes.

Nesse estudo sobre a genealogia dos objetos técnicos vestiveis de intimidade
sobre o corpo, cabe ainda citar o telefone. Antes, o telefone era um objeto de comunicacgéo
gue se situava dentro das casas, primeiramente nos espag¢os de convivio, depois, com sua

popularizagdo e barateamento, surgiram os telefones sem fio, o que possibilitou que em
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cada cobmodo de uma casa, ou em cada quarto, poderia haver um. A partir de entdo, esse
objeto passou a proporcionar maior grau de intimidade com seus usuarios.

Em meados da década de 1980, surgem os telefones celulares, usados nas
cinturas; como as Chatelaines proporcionavam acesso rapido a uma necessidade diaria,
que no caso dos celulares era a comunicagdo, com mais conforto e comodidade, além de se
tornar um objeto pessoal e intimo. Nesse sentido, nos referimos a uma intimidade que é
relativa a proximidade do dispositivo com nosso corpo, e a possibilidade de uma maior
privacidade e pessoalidade, ja que o dispositivo passa a ter um unico usuario, que o poderia
utilizar com maior mobilidade.

Se tomarmos como referéncia o conceito criado por Steve Mann, sobre
computagado vestivel, podemos afirmar que o relégio foi o primeiro computador vestivel.
Segundo Mann (1981), pois ele mantém as principais caracteristicas que todo objeto técnico
vestivel deve ter, sdo: adaptados ao espacgo pessoal do usuario; pode ser controlado pelo
usuario e ter constancia operacional e interacional, ou seja, estar sempre ligado e acessivel.

Ou seja, as chatelaines, o reldgio, e o “telefone mével’, por se encaixarem nas
caracteristicas de objeto técnico vestivel, sdo os antecedentes da computacdo vestivel,
além de serem demonstradores dos sintomas dos modos de ser e viver dos corpos
“anexados" as tecnologias, em seus momentos historicos.

Como vimos, a tecnologia wearable teve uma relagdo complicada com a moda,
em seu principio, quando iniciada pelos estudiosos do MIT. A tecnologias computacionais
também compactuam com essa suposicdo, porque de modo simbdlico, por muito tempo,
subjugaram pesquisas 0s aspectos sensoriais, afetivos, emotivos e expressivos relativos a
experiéncia humana.

Em meados dos anos 1990, um artigo publicado pela revista IBM Systems
descreve a atencdo que passou a ser voltada para a estética dos dispositivos tecnologicos
vestiveis, em especifico, por exemplo, para a crescente implementagcdo de bordados, de
componentes eletrénicos de hardware mais aptos a costura como os Lilypads®'. Assim, as
criacbes no ambito da computacdo vestivel passaram a ndo serem mais associadas as
rigidas e retangulares "caixas" comumente associadas a eletrbnica e as tecnologicas
computacionais. Tais trabalhos descritos, contavam ja com componentes eletrbnicos
costurados e bordados com fios condutivos diretamente sobre tecidos, que apresentavam
caracteristicas préprias da vestimenta: eram macios, suaves e revolucionarios em termos

das possibilidades sugestivas para a integracdo da computagao em tecido e vestuario.

o1 Componentes eletronicos criados pela cientista, designer e engenheira Leah Bleakley, cujo trabalho explora
intersecgdes entre tecnologias "altas" e "baixas", materiais novos e antigos, assim como tradigdes masculinas e
femininas.
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Dentro dessa abordagem interdisciplinar, se estudam estruturas que ligam
eletrbnicos as palavras de cédigo, onde objetos fisicos tornam-se enredados com
capacidades emergentes que ndo seriam possiveis sem a computagdo. Os computadores
se tornaram uma parte tdo integral da vida contemporadnea que ha varias "interfaces de
computador” que ja n&o se parecem como tal.

No entanto, sem o sucesso e rapida adopg¢ao das primeiras tentativas de criar a
computagdo vestivel funcional, ndo teriamos o estado atual da inovagao tecnoldgica e
conceitual. Além disso, a difusdo da comunidade DIY (Do it yourself) ou faga vocé mesmo e
a amadora ajudaram também a popularizar ferramentas e tecnologias, como: corte a laser,
impressdo em 3D, e o uso de micro-controladores de hardware e software livre (como
Arduino e Processing) em roupas, tornando estas ferramentas viaveis para mais pessoas na
prototipagem para arte, moda e tecnologias.

Assim, temos dispositivos que gragas a natureza dessas estruturas estabelecem
uma sensacgao direta com o corpo de maciez e conforto. Ha também a possibilidade de
construcdo de estruturas mais flexiveis e que permitem certa autonomia ao usuario que
podera executar diversas tarefas além da utilizacdo do dispositivo. A convergéncia técnica
que Simondon (2007) diz ser possivel nos objetos técnicos se evidencia nos objetos
técnicos vestiveis. Sua esséncia esta no puro fluxo em busca de adaptacao continua.

Nessa tipologia destacamos vestimentas com uma série de aspectos
tecnolégicos que tendem a apresentar o ser humano como um "hibrido"; em confluéncia
com o instrumental tecnolégico e a moda. As pecas tecnoldgicas criadas em alta costura
vém sendo interligadas a contextos que envolvem processos artisticos e de experimentacéo,
nos quais, o remodelamento do corpo, suas sensorialidades e subjetividades, por meio de
tecnologias séo investigadas. Essa linguagem e seus padrdes de interagdo muito cedo,
comecaram a inspirar designers de moda, como por exemplo: Hussein Chalayan.

Como exemplo, temos o trabalho (Figura 35) de Hussein Chalayan: Video
Dresses (vestido de video) feito de 15.000 LEDs costurados no tecido programados para
alterar sua aparéncia e que mostram imagens de tubarbes e de uma rosa desabrochando
em camera lenta, o que soma mais uma camada ao modo como tradicionalmente usamos

nossas roupas.
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Figura 31 - Video Dress. Hussein Chalayan, 2007.

Fonte: Fonte: PURSLEY, Angelica. CNN. 2016.%

Figura 32 - Processo de criag&o do Video Dress

Fonte: PURSLEY, Angelica. CNN. 2016.

62 Disponivel em: https://www.cnn.com/style/article/hussein-chalayan-innovation-and-the-fashion-
industry/index.html. Acesso em: 20 de abril de 2017.
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2.6. Poéticas vestiveis: moda e arte

Roupa de Artista foi um termo concebido primeiramente em 1894 por Henry
Van de Velde para designar pegas de roupas e acessoérios como objetos artisticos. O
movimento Art Nouveau, iniciado por volta de 1890, conhecida por dissolver os limites entre
artes, oficios e arquitetura, permitiu o surgimento de criagcbes artisticas que tinham como
principal suporte as roupas. Nesse contexto destaca-se o arquiteto belga de grande
importadncia para esse movimento da Art Noveau: Henry Van de Velde, que dentre suas
obras criou vestidos, os quais denominou como Kiinstlerkleid, ou no idioma portugués:
roupa de artista.

Na histéria da arte podemos identificar varios artistas que se dedicaram ao tema,
como forma de expresséao e reflexdo. Cacilda Teixeira Costa, em seu livro Roupa de Artista:
o vestuario na obra de arte (2009), nos apresenta um panorama em que é possivel
acompanhar a evolugao do vestuario “de elemento suplementar a protagonista”, ou seja, da
representagdo a apropriagdo como meio e suporte de obras de arte. Segundo COSTA
(2009), a Roupa de Artista:

[...] que hoje designa uma producédo que se insere no campo dos novos
meios, ao lado do video, arte postal, cinema de artista, web art e outros, ja
esteve presente em quase todos os movimentos artisticos do século XX, na
forma de vestimentas singulares, performances, empacotamentos,
estamparias exclusivas, video e outras tecnologias e continua
contemporaneamente em transposigdes, apropriagbes e vestuarios
incomuns, entre outras manifestagbes (COSTA, 2009, p. 9).

Tal encanto talvez se dé pelo fato de o vestuario estabelecer relagbes intimas
com o corpo, sua identidade, memoria, expressao de status, poder e sentidos metaforicos.
Para o artista Flavio de Carvalho, “é o traje que mais forte influéncia tem sobre o homem
porgue é aquilo que esta mais perto do seu corpo, € 0 seu corpo continua sempre sendo a
parte do mundo que mais interessa ao homem” (TEIXEIRA, 2009).

Encontramos um numero expressivo de artistas que buscam no tecido/
vestimenta suporte para suas criagdes. Tanto por um viés conceitual, como também politico/
estético questionando o que é moda, a relagdo da moda com nosso corpo, com NOSs0S
sentidos e com o0 modo de ser e estar no mundo.

Segundo Svendsen (2004), perguntar se a moda pode ser arte, ou o que pode

ser considerado arte, tornou se irrelevante no contexto da arte contemporanea®. Talvez

6 Cabe ressaltar que ndo é nosso objetivo definir o que é ou ndo arte, pois entendemos que a arte
contemporanea tem tomado tantos caminhos tortuosos em que ela mesma se questiona como tal, e a moda tem
estabelecido vinculos com arte mesmo sem ser esse seu objetivo.
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melhor seria perguntar de que modo a arte se diferencia da moda. Uma resposta possivel
(poréem aparentemente fugidia e oportunista) € a de que as fronteiras entre a arte e moda
tem ficado cada vez mais insoélitas.

Para fundamentar tal resposta, buscamos respaldo também nas pesquisas de
Suzana Avelar (2009). Para ela a moda em geral possui um aspecto mais comercial, voltada
para a produgédo e consumo em grande escala. Ainda assim, como nos diz Avelar (2009),
algumas vezes a moda se distancia desse enfoque para criacdo de pe¢as mais inovadoras,
baseadas na experimentagcao e percepgao de dados da sociedade que ainda nao foram
codificados pela maioria das pessoas.

Sobre essa linha ténue entre moda e arte, Gilda de Mello e Souza diz que: "a
moda poderia ter sido arte, antes do advento da era industrial, que a transformou em uma
so6lida organizagédo econémica". Porém a autora afirma que ainda assim um estilista (criador)
possui os mesmos problemas de um artista ao se pensar em um projeto de arte:
composicdo, textura e cor, entre outros fatores®, o que implica uma conceituacéo (1987, p.
30).

O que muitos entendem como "moda conceitual" é a criacdo de moda que se
relaciona mais com a arte, por seu aspecto experimental e inovador, tal como aponta Avellar
(2009). A moda quando livre para experimentar materiais, suportes e sensagoes, tende a
causar certo desconforto, emogéo e impacto. Assim, € nesse jogo de afeto e incobmodo que
a moda pode se configurar como arte. Para Blumer (1969, p. 279): o costureiro deve traduzir
o espirito das mais refinadas obras de arte, para o formato da roupa.

Hussein Chalayan dedicou-se a explorar a relagdo entre tecnologias, roupas e
corpo. Em seu desfile para a temporada de primavera/verdo 2007, Chalayan apresentou a
colecdo One Hundred and Eleven (Figura 37), constituida por roupas denominadas por
animatrénicas. Trata-se de uma linha de vestimentas com tecnologia embutida que geram
movimentos complexos para contar a historia da moda com apenas seis /ooks,
transformando uma mesma peca de roupa, em outra (VELAZQUEZ, 2008)

A qualidade arquitetbnica e cinética da obra de Chalayan, representada em
seu Vestido Avido (Airplane) (Figura 38), 2000, com componentes mecanicos e eletrbnicos
integrados nas roupas, demonstrou como é visiondria a mistura entre profissionais entre
disciplinas. Vestido Aviao é feito de um material composto a partir de fibra de vidro e resina
moldada em um molde especialmente concebido. Possui formas rigidas nas laterais e
traseiras que se abrem para revelar camadas de tule. A parte rigida da peca é operada

mecanicamente por controle remoto. Chalayan incorpora em suas vestimentas conceitos de

& A relacdo entre moda e arte torna-se questionavel quando a moda se volta para o comércio. Embora, na
sociedade contemporanea diversos artistas vém desenvolvendo trabalhos de arte que questionam esse espago
do comércio de arte.
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arquitetura, politica, género, ciéncia, natureza e historia. Essa peca, ja demonstra como seu
vestuario e muito mais influenciado por aspectos escultéricos, do que sobre a vestimenta em

Si.

Figura 33 - One Hundred and Eleven. Hussein Chalayan, 2007

Fonte: PURSLEY, Angelica. CNN. 2016.

Figura 34 - Vestido Avido (Airplane). Hussein Chalayan, 2000

Fonte: PURSLEY, Angelica. CNN. 2016.
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Diana Crane (2006) afirma que para considerar a moda como arte, artistas
/artesdos deveriam realcar em suas criagdes caracteristicas mais estéticas ao invés da
funcionalidade para o cotidiano. Como € caso de estilistas da alta costura que geralmente
criam pecas vestiveis que ndo sao uteis e as vezes nem belos, com o objetivo de subverter
valores. Na opinido de Crane (2006), muitos desses criadores de moda, considerados
artistas artesdos, relacionam moda com arte para conceder capital cultural, trabalham
muitas vezes sob a linha ténue entre moda de vanguarda pdés-moderna, concebidas como
arte. Trabalham em um sentido distinto ao que os consumidores esperam compreendem
com facilidade. S&do comumente considerados como a "vanguarda da moda", buscam
desafiar preconceitos, percorrem caminhos do inusual em busca de violar as expectativas
do publico. Geralmente apresentam conteudos politicos e sociais, questionando/criticando a
cultura vigente.

Durante as décadas de 1980 e 1990, a estilista japonesa, Rei Kawakubo langa
mao de algumas estratégias vanguardistas, criando roupas (Figura 39) que contrariam os
valores da alta costura: costura, pontos e cortes perfeitos com acabamentos impecaveis.
Kawakubo criou roupas com barras inacabadas, modificou e hackeou maquinas para
produzir pegas com defeitos e furos. Martin Margiela também "re-criou" pecas a partir de
pedacgos recortados de roupas de segunda mé&o. Muitos desses estilistas vanguardistas

criticavam a ostentacio da alta costura.

Figura 35 - Colegdo outono/inverno. Rei Kawakubo e Comme des Garcons, 1982

Fonte: GRAND, 2000.
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A questao funcional das roupas foi questionada pelo artista Thayaht, que criou
em 1921, o Macacao produtivista por Rodchenko, vestuario que visa fornecer a praticidade
ao usuario/operarios nas cidades. A costuras das pegas sdo aparentes, buscando ressaltar
as marcas mecanicas realizadas pela maquina na confecgdo. O italiano Thayaht, também
apresentou uma roupa (Figura 40) que demonstra mais sintonia com a dindmica na cidade.
Denomina como Tuta®, referéncia a vestimenta destinada a "toda la persona" publicou um
desenho com as diretrizes e a ficha técnica para que qualquer pessoa pudesse construir sua
propria pega. Essa roupa tinha um aspecto poético e politico, apesar de ter sido produzida
em larga escala pela industria, era bastante revolucionaria. Ja que naquela época as roupas
usuais do cotidiano ndo permitiam tanta mobilidade, embora tivessem uma funcionalidade
extremamente necessaria para funcionarios das fabricas/operarios nas cidades. Essas
pecas podem ser vistas na atualidade como as antecessoras das vestimentas Prét a porter,

no periodo pdés-segunda guerra.

Figura 36 - Tuta. Thayaht, 1920
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Suzana Avelar (2009) destaca que o ingrediente - experimentagcdo € um fator
fundamental na criagdo que envolve moda e arte. Segundo ela, a criagdo que envolve
experimentagdo costuma revelar elementos/caracteristicas que ainda nao foram codificados
por uma grande maioria de pessoas.

Em diferentes momentos da histéria, o vestuario foi incorporado, interpretado e
transformado no ambito artistico. Tornando-se um elemento complementar, suporte, meio

ou tema principal nos trabalhos de arte. Paralelamente, a vanguarda de moda, artistas

8 Tuta também significa "macacéao", ou "tutto" - inteiro, todo, feito de uma pega s6.

% Disponivel em: https://uniformesweb.es/blog/monos-de-trabajo-prenda-basica/. Acesso em: 20 de maio
de 2017.
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desenvolveram agdes que criticavam os padrdes da moda, a partir da expressao de utopias,
explorando potencialidades plasticas, performaticas, criando conceitos e metaforas.

Na arte, como pioneiros dos questionamentos sobre as roupas e moda, temos
como exemplo o manifesto futurista, que instituiram as proposi¢des vestimentares baseadas
em estudos sobre o ritmo, movimento, velocidade, sons, luz e tecnologias.

Outros, no entanto, buscavam se distanciar dos efeitos da moda em vigor,
buscando um lugar singular para a vestimenta como objeto de arte. Em 1914, o artista
futurista Giacomo Balla, partiu dessas diretrizes em seu: Manifesto Futurista do Traje

Masculino, anunciando que: "é preciso destruir o terno PASSADISTA epidérmico,
desbotado, funebre decadente, tedioso, anti-higiénico” (BERNARDINI, 1980, p. 258). Para
Balla (COSTA, 2009), as roupas deveriam acompanhar o progresso da época: a
simultaneidade e a velocidade. Na opinido do artista, se pensamos e agimos como nos
vestimos, as roupas deveriam acompanhar nosso estado de espirito, por meio de
modificadores®, que seriam como anexos ou médulos anexados na hora com colchetes ou
botdes de pressdo. Assim cada um poderia recriar sua roupa de acordo com seu estado de
espirito. Os futuras instituiram novos conceitos para a criagdo de roupas, principalmente
relacionadas ao corte assimétrico e justaposi¢des inusitadas.

A relagao entre poética e vestuario é confirmada por Roland Barthes:

Pode-se esperar do vestuario que ele constitua um excelente objeto poético.
Primeiramente, porque ele mobiliza com muita variedade todas as
qualidades da matéria - substancia, forma, cor, tactilidade, movimento,
apresentacgéao, luminosidade; e depois porque, em contato com o corpo e
funcionando ao mesmo tempo como seu substituto e sua cobertura, é ele,
certamente, objeto de um investimento importante. (BARTHES, 1979, p.
224)

Como exemplo de adaptabilidade as situacdes que envolvem moda, tecnologia e
arte contemporanea, a designer Ying Gao, em sua colegdo Commonplace (Lugar Comum)
(Figura 41), inspira reflexdo sobre o fenébmeno fast-fashion. O projeto explora a ideia de que
€ possivel possuir menos roupa se elas sdo bem concebidas. Lugar Comum (é um vestido
unico e multiforme que pode ser utilizado em cada um dia da semana uma forma diferente
de uma mesma pecga. O vestido pode ser ajustado e transformado, como se pudesse ter um
guarda-roupa completo em uma unica pega.

Poderiamos exemplificar a ampla gama de projetos que traduzem esse novo
modo de ser na sociedade contemporanea. Contudo, nos sentimos inspirados por esses que
elevam um tipo de "pensamento digital", e que ndo necessariamente possuem em sua

estrutura fisica componentes eletrénicos e digitais respectivos ao que se pode considerar

" Em uma analogia possivel, estes modificadores poderiam ser os préprios atuadores - dispositivos eletrénicos
que tem a fungéo de produzir movimentos, imagens, luzes ou sons utilizados na computagéo vestivel.
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como computacdo vestivel. Esse pensamento digital se baseia comumente em modelos
computacionais e na modularidade como cédigos reutilizaveis e na parametrizagao. Ou seja,
partem de agdes que se baseiam na repeticdo de fungdes, simplificacbes, apenas
modificando alguns paradmetros ou variaveis.

Figura 37 - Commonplace (Lugar Comum) Ying Gao, 2010

Fonte: Website de Ying Gao.
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Figura 38 - Facebook como um livro pop-up. Ying Gao. 2009
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Fonte: Website de Ying Gao. %

&8 Disponivel em: http://lyinggao.ca/collections/like-a-pop-up-book/. Acesso em: 20 de novembro de 2017.
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Outra vestimenta que envolve moda e tecnologias como pensamento digital é
o facebook como um livro pop-up, 2009 de Ying Gao, que materializa a rede social
Facebook (Figura 42). Gao incorpora elementos estruturais de livros pop-up em pecas
vestiveis. Inspirando-se mais na forma e estética de um livro fisico do que seu aspecto
literario, Ying Gao remodela Facebook em uma saia pop-up. Apresentando dois universos
opostos, Facebook como um livro pop-up langa um olhar critico sobre as redes sociais e as
varias interagcbes em que se pode recriar por meio das roupas. Ying Gao retrata a rede
social de cinco de seus amigos do Facebook. Segundo ela, sdo redes transformado em
padrbes de arvores, onde o tamanho e a profundidade dependem do nimero de amigos do
Facebook e da natureza de suas interagdes. Esses tornam-se exemplos poéticos vestiveis

de meméorias de interagdes realizadas no mundo virtual que influem na roupa real.

Figura 39 - Indice de l'indifférence. Ying Gao, 2012

Fonte: Website de Ying Gao. >

Estatistica e critica social se encontram em outra colegcéo (Figura 43) de Ying
Gao: indice de l'indifférence. Foram criadas dez camisas brancas ndo convencionais usando
dados de pesquisas online, especificamente o niumero de vezes que a opg¢do "Eu sou
indiferente" foi registrada para responder a uma pergunta. Todo o padrao foi alterado pelos

dados compilados (que foram transferidos usando linguagem de programacgao Lingo), para

69 Disponivel em: http://yinggao.ca/collections/like-a-pop-up-book/. Acesso em: 20 de novembro de 2017.
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gerarem padrdes respectivos aos tamanhos das partes que compdem as camisas, como o
angulo do colarinho, o comprimento dos bolsos, a profundidade das dobras, entre outros
aspectos que construiram a confecgcdo e modelagem das camisas. Assim, Ying Gao se
baseia em dados numeéricos sobre o comportamento humano gerada na web, para a
construcio de suas pecas.

Antes de nossa tentativa de compreender o fenbmeno da moda, como efémera e
amplamente interligada ao consumo, percebemos que seu entendimento como tal ndo é tao
Obvio como parece. Tornou-se necessario uma visdo mais critica sobre os aspectos
subjetivos advindos do encontro entre corpo de um individuo e roupa que o veste, para
repensar as roupas como memorias intimas do ser. Contudo, buscamos dar enfoque em
trabalhos que envolvam moda, arte, tecnologias enviesadas com os conceitos de identidade,

intimidade e memoria.

2.7. Intimidade e controle do corpo por meio da vestimenta

Podemos dizer que ha muito se utilizam acessoérios e roupas para controlar a
intimidade, o psicolégico e o subjetivo, no seu aspecto mais imaterial, bem como fisico sobre
os corpos de individuos. No sentido de que a subjetividade, os desejos, o comportamento,
ou o que fazemos com nosso corpo fisico e subjetivo (mental e espiritual) pode ser
controlado por um outro sujeito. Como por exemplo: o cinto de castidade’, as gargalheiras e
a mascara do siléncio (Figura 44) usadas por senhores brancos em escravos, entre outras

pecas que eram utilizadas também para castigar e torturar os corpos.

Figura 40 - Escrava Anastacia. 1817-18.

Fonte: KILOMBA, Grada. 2010.

n Apesar de acreditarem que néo ha evidéncias suficientes, consta que surgiu durante a Idade Média para
controlar os corpos de mulheres e impedir que elas traissem seus maridos.
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No contexto da arte contemporédnea, a artista Rebecca Horn parece ter
percebido a forte conexdo da vestimenta com a re-modulagdo do corpo, instituindo a ele
novas extensdes sensoriais. Ela investiga o corpo a partir de variadas conexdes nos seus
experimentos. Entre os anos de 1968 e 1974, a artista confia sua intimidade a dispositivos
que parecem invasores de sua forma, na busca por novas conexdes entre corpo, vestes e
espaco. Tal privagédo da intimidade fisica de seu corpo, que referimos aqui, ocorre a partir do
momento em que ela transgride a forma "natural" de seu corpo a partir do uso de extensdes
vestiveis, alongando as partes das maos, com longas pontas anexas aos seus dedos, ou

colocando sobre sua cabega uma extensdo que aumenta o tamanho de seu corpo.

Figura 41 - Unicornio, Rebecca Horn, 1970

Tais acessorios vestiveis tornam-se extensdes do corpo, a partir das quais Horn
intensifica a interagdo do corpo com o espaco potencializado com o vestir. A ideia da artista
€ que a partir desse vestir, possa explorar o espago de outras maneiras, reconhecendo
outras sensagdes que ainda n&o teriam sido vivenciadas pelo corpo. Segundo ela, seu
objetivo era criar espécies de rituais com o ato de vestir esses acessorios, esculpindo o
corpo para uma integragcdo com os espacgos. Dessa forma o ato de vestir essas proteses

solicita ao corpo uma atitude, entrega a experiéncias e percepg¢ao dos espacgos. O corpo
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com a veste solicita um experenciar e confrontar a vida com a percepg¢ao dos espagos. O
corpo em estado de imersdo com o vestir, perambula no espaco em buscar de acumular

subjetividades nas fronteiras perceptivas.

Figura 42 - Luvas com Dedos. Rebecca Horn, 1972

Fonte: SCHWARTZMAN, M. 2011.

Horn convida amigos e colegas de universidade para participarem em seus
trabalhos, que eram criados/adaptados para a pessoa que iria usar. A performance de uma
mulher com o capacete de Unicérnio (Figura 45), (1970), teve inicio pela manha, em um
campo aberto, proximo a cidade de Kassel, na Alemanha, e teve duragado de seis horas. O
intuito da artista era ver como peso da pecga fazia com que o movimento do caminhar da
mulher se modificasse. Assim, na obra de Horn, vemos as vestimentas como uma poténcia
sensorial, as quais ela cria e anexa ao corpo, com 0 objetivo de observar como ele o
transforma/conforma o corpo de acordo com suas "proteses”.

No entanto, gostariamos de ressaltar também uma problematica em que o uso
das vestimentas sdo uma imposicdo normativa ao corpo, diminuindo suas poténcias,
normatizando os corpos e suas subjetividades. Pois, acreditamos que as formas de poder
sobre os corpos na atualidade, sdo exercidas também pela moda vestimentar. S&o tipos de
poder que ainda continuam, ndo de forma brutal como vimos com nossos antepassados,
mas de uma forma sutil e até sedutora’’, como veremos mais adiante neste capitulo.
Referimo-nos a uma intimidade/pessoalidade que é privada do ser humano, na sua busca
por adaptar aos ditames da moda, ou com o fim de adequar-se a determinado nucleo social

e identitario.

& Adequando-se aos modos de vidas mais livres.
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Figura 43 - New Look. Flavio de Carvalho, 1956

Fonte: COSTA, Cacilda Teixeira. 2009.

Por um aspecto antropoldgico e politico, o artista brasileiro Flavio de Carvalho,
realiza em 1956 um traje constituido (Figura 47) de duas pecgas principais: uma blusa
amarela de nailon com aberturas nas axilas para circulagdo do ar, e uma saia verde, que
pretendia ser unissex, contraria a uma moda masculina vigente e mais adequada ao clima e
aos modos de viver no Brasil. Por meio dessa vestimenta, Carvalho demonstrou um
posicionamento critico contra o uso rotineiro de terno e gravata para demonstrar ascensao
social ou integracdo a determinado grupo. Segundo ele, os homens nao utilizam roupas
somente para proteger o corpo das intempéries do tempo, mas sim porque necessita de
estabilidade mental (COSTA, 2009).

Partindo do conceito de invélucro psiquico, a peca vestivel de Carvalho, busca
desestabilizar o conformismo humano, por exemplo: o de consentir e se adaptar a um estilo
de roupa, que nao ha relagdo alguma com o modo de vida. O intuito de Flavio de Carvalho
era “re-posicionar o individuo no espaco urbano fornecendo a comunicagdo entre os
cidaddos" (MULLER, Frolence. 2000, p. 6). Ou seja, o artista pretendia criar uma melhor
adaptacdo da roupa ao modo de vida nas cidades, que oferecesse funcionalidade e

praticidade, libertando o corpo para existir fora dos ditames da moda.
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Figura 44 - Peripheral - Ostosis. Maritta Nemsadze, 2016

Fonte: SCHWARTZMAN, M. 2011.

Em uma perspectiva advinda da area da moda, Maritta Nemsadze desenhou
recentemente uma colegdo de pecas vestiveis denominada Peripheral - Ostosis’?, 2016,
(Figura 48). Segundo Nemsadze, esse projeto busca facilitar o nosso relacionamento com
as tecnologias por meio do vestuario. Trata-se de um questionamento sobre a nossa
dependéncia cada vez maior e generalizada sobre o uso de tecnologias, principalmente com
os smartphones. Para isso, Nemsadze criou uma série de "exoesqueletos futuros”, a fim de
auxiliar na nossa relacédo tdo intima entre nossos corpos com os dispositivos méveis. Ela
parte da ideia de que o uso excessivo destes dispositivos ndo s6 mudou a forma como
interagimos com o mundo, mas também nos mudou fisicamente.

A necessidade de estarmos sempre online nos reportando o tempo todo sobre
0 que estamos fazendo, faz com que nossos dispositivos (especificamente os smartphones)
deixem de ser um dispositivo secundario para se tornar uma extensao fisica do nosso corpo.

Muitos até dizem que a falta deles causa sensagao de vulnerabilidade e membro fantasma.

& Segundo Zambudio (2009) a palavra Ortese (em portugués) deriva do grego ortho e significa reto. O préprio
nome do projeto Ortese, sugere o uso de dispositivos de corregdo do corpo, que funciona como um apoio, como
também para modificar os aspectos funcionais ou estruturais. Ou mais especificamente, sdo usados como
aparelhos ortopédicos de uso provisorio ou ndo, destinados a alinhar, prevenir ou corrigir deformidades ou
melhorar a fungéo das partes méveis do corpo.
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Por isso, Maritta Nemsadze diz que tais proteses "ortopédicas", criadas por ela, buscam
ilustrar como nossos corpos ja estdo sendo moldados em detrimento do uso excessivo
destas tecnologias contemporéneas e que, portanto, necessitam de roupas que nos fagam
sentir mais em "conformidade" com elas, ndo somente com o corpo fisico, mas também com
0 corpo subjetivo e com a forma de relacionarmos.

Assim, vemos como essas pecgas vestiveis, a seu modo, problematizam a
ideia de intimidade do corpo, por uma perspectiva de privagdo, em que a roupa impde certos
modos de nos relacionarmos com o mundo. Demonstram a poténcia de uma vestimenta ao
impor os modos como interagimos, seja por meio do da moda, ou por meio de tecnologias,
ou por meio do proprio dispositivo vestivel em si. Os sistemas de controle acabam por
interferir nos modos como construimos vestimentas e como esses se adaptam aos nossos
corpos, ou, pelo contrario, como nossos corpos e seus dispositivos sdo condicionados pelo
aparato técnico.

Como vimos, no ambito da moda, assim como da arte, foram realizadas
algumas experiéncias de tornar o corpo “indisciplinado”. Ou seja, a margem dos padrdes
vigentes, ao se rebelarem contra as tradigcbes da moda. Vimos também que a relagdo entre
0 corpo e roupas com tecnologias ja foram sugeridas na vanguarda artistica, e atualizadas
pelos artistas contemporaneos que trabalham o corpo como suporte: Stelarc e Orlan, assim
como a moda de vanguarda e contemporanea.

Podemos perceber também que, por meio de tecnologias, podemos
reconfigurar e investigar por outros angulos aspectos sobre nossa identidade e intimidade.
Nesse sentido, nos interessa a relacdo entre arte e "novas tecnologias" que abracam a
moda vestimentar e o corpo por vias poéticas: que a nosso ver constituem uma terceira pele
- a computacdo vestivel. O desenvolvimento dessa nova pele é resultado de uma série de
mudancgas que vém ocorrendo, promovendo mudangas nas nossas formas de perceber o
mundo.

Sabemos que a roupa por si s6 é capaz de contar e guardar histérias sobre
seus usuarios, identificar seus modos de contar/falar sobre a identidade de determinado
usuario. O tecido e as roupas, assim como a pele guardam dados de nossa intimidade, por
sua proximidade com os corpos. Portanto € um importante meio para guardar nossas
memorias.

Ha algo de magico nas roupas, no fato de que ela nos recebe, quanto ao
nosso cheiro, nosso suor, € até mesmo nossa forma. Elas guardam nossas marcas. Embora
elas possam contar nossas “historias”, elas resistem a narrativas de nossos corpos. Para
nos, a pele, assim como as roupas, sdo capazes de armazenar e guardar aspectos de

nossas subjetividades. Como nos diz Serres:
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A pele historiada traz nela a prépria histéria: ou visivel: desgastes, cicatrizes
de feridas, placas endurecidas do trabalho, rugas e sulcos de velhas
esperangas, manchas, espinhas, eczemas, préteses, desejos, ai se imprime
a memoria por que procura-la em outro lugar, ou invisivel, tragos imprecisos
de caricias, lembrancas de seda, de la, veludos, pellcias, graos de rocha,
cascas rugas, superficies asperas, cristais de gelo, chamas, timidez do tato
sutil, audacias de contato pugnaz. A um desenho ou colorido abstrato,
corresponderia uma tatuagem fiel e sincera, onde se exprimira o sensivel. A
pele vira porta-bandeira, quando porta impressées (SERRES, 2001, p. 18).

A poténcia do sentir por estas peles: roupa e epiderme, é relatada de modo
empirista por Serres (2001). O autor relata que nelas desenvolvem-se sensibilidades que
formam nossa identidade. Toda essa poténcia pode ser amplificada pelos dispositivos
vestiveis, mas também, mais do que isso, dizem muito sobre quem somos, como nos
relacionamos e quais os proximos passos desse futuro que ja nos apresenta em parte, ainda
que de modo muito incerto, como relatado no proximo capitulo.

Partimos da hipétese de que o corpo junto as roupas constroi significados, falas,
comunicam algo e se articulam por meio de diferentes codigos de linguagem. Como nos diz
Baitello (1999, p. 41): a moda "reafirma a liberdade do homem de recriar a prépria pele, ndo
a primeira dada biologicamente, mas a segunda gerada por sua imaginagado e fantasia e

tornada real por sua engenhosidade técnica".

2.8. A fala das roupas e a linguagem na moda

Buscamos investigar, a partir da discussdo de alguns autores, a possibilidade
das roupas como forma de linguagem’, que possui uma sintaxe propria, e podem ser
entendidas como forma de comunicagao. Desde modo, se langarmos um olhar semiolégico,
a indumentaria torna-se texto, como se por meio das camadas de tecidos pudéssemos ler
discursos que remetem a intimidades de cada um, anseios, desejos, entre outros aspectos
ligados a pessoalidade.

Roland Barthes (2005, p. 267), diz que a indumentaria € um tipo de linguagem,
pois "trata-se essencialmente de um contrato coletivo ao qual temos de submeter-nos em
bloco se quisermos comunicar, além disto € produto social e autbnomo, s6 se pode maneja-
lo depois de uma aprendizagem". Ja o traje, para Barthes, remete a "fala" das roupas, aos
detalhes pessoais adquiridos com a usabilidade, medidas, desgaste, manias e articulagbes
de uso possiveis entre o corpo humano e as pegas vestiveis [...] € essencialmente um ato
individual de selecao e atualizagdo [...] combinag¢des gragas as quais o falante pode utilizar

0 codigo da lingua com vistas a exprimir um pensamento individual” (BARTHES, 2005, p.

& Linguagem, na semiodtica, € uma ciéncia que permite analisarmos como um sentindo € articulado, percebido e
construido (SANTAELLA, 1997). Por isso, o ato de vestir, ao produzir sentido pode ser analisado.
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18). Portanto, a "fala das roupas" estaria mais atrelada a maneira como o individuo
sobrepde camadas de seu gosto pessoal em relagdo ao repertério coletivo: a roupa € uma
forma de comunicacao.

Nesse sentido, consideramos pertinente a associacdo traje e fala para que
possamos interpretar o que uma roupa pode "falar" sobre a intimidade de uma pessoa, ou
como ela pode guardar e apresentar memorias. Cabe ressaltar que nosso interesse esta na
meméoria fisica que a roupa adquire com a intimidade com o corpo, € que, portanto, estas
seriam as falas. Para Barthes (2005), a moda cria conceitos artificiais. Ao analisar revistas
de moda, o autor relata que tal midia expde "falas" baseadas em tendéncias de mercado de
modo cliché, a partir das quais apresentam um discurso que mitifica as roupas, com o poder
de transformar seus usuarios em: roméanticos, descolados etc.

No entanto, a "fala" ou "escrita" das roupas que nos interessa parte de uma
possivel relagdo com seu aspecto material, na sua constitui¢do fisica como objeto. Ou seja,
para nés as falas surgem dos materiais que as constituem, tecidos, corantes, entre outros
gue podem tanto revelar a histéria de sua producgao, sobre quem fabricou, como também, a
partir do uso, a roupa vai adquirindo algumas marcas: polimento em certas partes como
desgastes, costuras de correcdo, botdes soltos, folgas, apertos, entre outras pistas que
podem nos contar sua histéria, rastros de memaria do cotidiano. S&o interfaces sobrepostas
gue se comunicam e, ao mesmo tempo, interagem com o mundo.

Assim, sabemos que estas sdo capazes de estampar informagdes sobre nossos
corpos, nossos estilos de vida. Portanto, as roupas sao formas de construgdo de narrativas,
que produzem dindmicas, podem mostrar memodrias como também reconstituir artificios
inéditos, novas significagdes, novos valores, conjungdes e disjungdes nas culturas hibridas.

Barthes (2005, p. 344), em seu texto O grdo da voz diz que: "ha uma relagéo
complicada entre a linguagem, tal como foi codificada, e a forma como o sujeito fala (...). A
moda o obriga a dizer o que se julga ser, o que se quer parecer, com a lingua dos outros. O
homem esta condenado a dizer-se a si proprio com a lingua dos outros”. Dessa maneira, a
moda nos instiga a pensar que ela nos oferece a possibilidade de ser submetido a certas
regras e padrdes, tornando um corpo vestido décil e util a ela, mas também permite uma
certa liberdade de expressédo do nosso eu.

Cabe lembrar que as simbologias das vestimentas variam de cultura para
cultura. E como tal, na sociedade contemporanea, essa simbologia é maior, decorrentes
das rapidas mudancgas, ja que a moda muda a cada estagcdo, pois essa se alimenta de
ideias anteriores. Segundo Gilson Monteiro (1997), o cinto, por exemplo, € uma das pecgas
mais antigas dos vestuarios, e pode ser simbolizada por ligar e religar. Monteiro ressalta que
o cinto pode tanto significar for¢ca, poder e tranquilidade como também submissdo e

dependéncia, que restringe a liberdade. Como emblema de forga e poder, cita: os cinturées
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utilizados por soldados, a faixa presidencial, as faixas judocas entre outros, utilizados em
motivos devotos e ocasides solenes, como para proteger contra os maus espiritos. Como
forma de submissdo encontramos na histdria, os cintos de castidade usado por mulheres.
Na cultura atual, os cintos herdaram, de certo modo, tais simbologias como o de religar, por
exemplo a um grupo social. O que Monteiro pretende em seu artigo é basicamente mostrar
que algumas pegas vestiveis ndo perderam seus significados primitivos, assim como o de
servir como distingdo de classe. Com relagdo as identidades contemporaneas, Villaca
(2011) afirma que houve uma descentralizagdo do sujeito, com a fragmentagédo de género,
sexualidade, ragas e etnias, chamada "crise de identidade".

Uma vez que atribuimos a roupa caracteristicas comunicativas, concordamos
que ela é capaz de informar, enquanto interface, aspectos sobre nossa individualidade e
intimidade. Dessa forma, o corpo assume a fungéo (ndo uUnica) de suporte para compormos
por meio de texturas téxteis, formas, cores uma espécie de auto-retrato, como uma tela habil
para representar nossas memoarias, desejos e conflitos do eu.

Buscamos como alicerce para nossos estudos, as teorias elaboradas por Roland
Barthes, que em 1980, declara que ninguém se veste impunemente, e que a pessoa
assume todos os riscos significativos que presumem. Em 2005 (p. 268 -269), Barthes
estabelece uma classificacdo sobre a estrutura do vestuario, para ele a indumentaria condiz
com a lingua em Saussure: baseada em uma construgao / acordo social, que independe do
individuo. Por sua vez, o traje trata sobre uma realidade individual, no qual o individuo
constroi para si, e com base na instrugdo geral, a sua indumentaria.

Sobre isso, Alison Lurie (1997) em A Linguagem das Roupas pode nos trazer
algumas pistas:

Ouviremos, ou melhor; veremos, a maneira respectiva de um homem que
sempre usa 0 mesmo paleté ou par de sapatos, seja qual for o clima ou
ocasiao; o ceceio infantil da mulher que se aferra aos babados e fitas de
sua infancia; e aqueles embaragosos lapsos da fala - ou melhor, da roupa-
cujos exemplos classicos o ziper aberto e o descuido que se torna um erro
social. Notaremos também os sinais de aflicdo interior mais temporaria: a
""voz" alta demais ou estridente que exaure nossos olhos em vez de nossos
ouvidos com cores aberrantes e padrbes conflitantes, e o equivalente
insipido e incolor da incapacidade de falar acima de um sussurro (1997, p.
20).

Nessa parte de seu livro, Lurie (1997) relata os defeitos psicolégicos de fala
respectivos a vestimenta. A autora detalha a ideia de que para as roupas, enquanto
linguagem, devem compor um vocabulario, ter uma sintaxe e uma gramatica. Para a autora,
esse vocabulario é tdo expansivo quanto as linguas faladas, ja que se somasse a ele outros

aspectos, como os de penteado e decoragdes do corpo ja inventados, teriamos um Iéxico

aumentado. A autora realiza também uma analogia do uso de roupas como dialetos,



125

sotaques, arcaismos e girias. Em determinado momento, Lurie faz uma uma relacao entre o
numero de roupas que uma pessoa pode ter em um armario e a capacidade de coisas que
ela pode expressar, ja que as roupas sdo tidas como sendo nosso vocabulario visual. Por
exemplo: uma pessoa que possui um guarda-roupa cheio e com interesse em moda, pode
expressar muitas mensagens que queira passar. No entanto, tais afirma¢des ndo sdo de
todo aplicaveis pois, uma pessoa pode ter muito o que dizer, mas ter poucas peg¢as em seu
guarda-roupa. Certamente as roupas comunicam. Mas as perguntas sao o que, e como. Em
uma tentativa de responder a essa primeira duvida: sobre o que as roupas comunicam, elas
por si s6 ndo sdo capazes de expressar uma mensagem, como: "gosto de comer chocolate",
ou "estou preocupada com as consequéncias do impacto ecologico nas tribos indigenas”, a
nao ser que essas mensagens estejam gravadas nas roupas, como em camisetas. Desse
modo, usando determinado vestuario sem estas falas impressas, as pessoas nao receberao
do mesmo modo estes tipos de mensagens que estdo querendo passar.

Barnard (2003, p. 50) ao assentir que as roupas s&o formas de comunicagéo,
averigua se seriam analogas a linguagem falada ou escrita. Investigando o assunto, Barnard
credita a afirmacao de Umberto Eco, de que por meio de suas roupas, ele fala. O autor
empenha-se em compreender tal problematica, referindo a obra Linguagem das Roupas de
Alison Lurie (1997) que argumenta que a vestimenta possui correspondéncia direta com a
linguagem.

Segundo a analise de Barnard (2003, p. 50 - 51), a linguagem das roupas para
Lurie é constituida por palavras, gramaticais e sintaxe. Para ele, a visdo de Lurie é
mecanicista, o que diminui a riqueza do significado sobre moda e indumentaria. Castillo
(2004, p. 81) de certa forma concorda com Lurie, ao dizer que "a imagem que um sujeito
cria de si mesmo exprime-se, entdo, em codificagbes, em seu modo de parecer, de mostrar-
se para ser visto”

Levando em consideracdo que a vestimenta, sapatos, acessoérios; cintos e
colares, sdo simbolos que significam, estes elementos vestimentares podem dizer muito
sobre a pessoa que a usa. Por exemplo, vestir uma roupa de cor vermelha, em
determinados contextos, pode trazer a ideia de que a pessoa possui simpatia politica com o
comunismo. Ja a vestimenta que combina preto e vermelho pode trazer a ideia de que a
pessoa é anarquista ou flamenguista.

Com a modernidade, ndo podemos dizer que estas composi¢des de vestuario
continuam a ser informes fixos sobre a identidade de alguém. Os cdédigos de vestuario ja
nao sao tado estaveis, tornam-se um indicador inconstante, extremamente mutavel para
reconhecer a identidade de uma pessoa.

Recordarmos a teoria apresentada por Suely Rolnik (1997), segundo a qual, na

contemporaneidade, estamos muito mais em uma situacdo de escolhas de identidades
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"prontas para uso", devido aos estilos de vida cada vez mais volateis e pela compresséo de
espaco e tempo advindos da sociedade moderna e contemporanea. Dessa forma, na
atualidade o que conseguimos expressar por meio de nossas roupas acaba sendo uma
pessoalidade fugidia, devido a ampla gama de significados que mudam muito rapidamente
com relagdo a moda vestimentar.

Ainda assim, inevitavelmente tiramos conclusdes sobre os outros com base em
suas roupas. Porém é necessario estarmos atentos que para determinado grupo, alguns
tipos de roupas podem comunicar significados muito claramente e em outros pode significar
algo totalmente diferente.

Tal perspectiva € agravada pelo fato de que a moda cita, em diversos momentos
de sua histéria, o vestuario militar, fetichista, entre outros. Assim pessoas que nao possuiam
relagdo identitaria alguma com esses vestuarios passaram a utilizar essas roupas por
estarem na moda. Dessa maneira, torna-se mais instavel a relagdo entre moda, linguagem e
identidade.

Tendo em vista a necessidade de se explorar as narrativas dessas identidades
contemporaneas, vimos que as condi¢cdes para tal objetivo ndo sdo tdo favoraveis. Isso
porque, em sua maioria, a identidade n&o pode mais ser compreendida como sendo solida e
permanente, pois ela esta mais flutuante, desprendida de tempos, lugares, historias e
tradicbes. Nestas circunstancias, as identidades temporarias e as escolhas que se faz no
consumo de moda podem ser uma das pistas para o entendimento sobre as identidades,
ainda que efémeras.

Compreendemos a identidade como um conjunto de fatores culturais e sociais
que confluem para sua construgédo. Ou seja, a identidade esta amplamente em dialogo com
o0 conceito de "estilo de vida": um conjunto mais ou menos integrado de praticas que um
individuo abraga, ndo s porque essas praticas preenchem necessidades utilitarias, mas
porque dao forma material a uma "nova narrativa particular de auto-identidade” (GIDDENS,
2002, p. 21). Assim, podemos dizer que a moda é uma forma de expresséo de identidades.
Desse modo, a roupa é capaz de expressar nossa identidade/intimidade, pois ela fala sobre
ela mesma, tal qual a seu estatuto.

Com a globalizagédo, enfraquece-se o valor das identidades tradicionais ou
nacionais. Nessa nova conjuncdo deslocada da tradicdo, as identidades sdo concebidas
levando-se em consideracdo outros fatores: nagdo, etnia, religido e género. Em tal
conjuntura, devemos levar em consideragédo a possibilidade de coexisténcia de identidades
multiplas.

Desse modo, as roupas podem dizer muito sobre quem as usa a partir das
marcas do tempo que ficam em sua superficie. Os estilos, os formatos, as cores, podem n&o

ser pistas muito confiaveis, nos dias atuais, porque a moda faz com que tenhamos a
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necessidade de substituir mais rapidamente possivel nossos estilos. Mas se elas, por si s6
tem essa possibilidade, de falar sobre nossas intimidades, mesmo que de modo incerto,
com as tecnologias somadas a elas, tal evidéncia deveria ser melhor explorada. Nesse

sentido destacamos dois trabalhos que exploram de algum modo essa questéo.

Figura 45 - Slumber (sono). Janine Antoni, 1993

==
b
- —

Fonte: SCHWARTZMAN, M. 2011.

A artista contemporanea Janine Antoni, apresentou sua obra Slumber (sono)
(Figura 49) em 1993, quando fez da galeria o quarto dela, na qual gravou seus sinais de
ondas cerebrais a partir de eletrodos situados no couro cabeludo da artista. Os chamados
movimentos rapidos dos olhos (REM) eram monitorados pelo eletrencefalégrafo (EEG)
enquanto ela dormia. A performance consistia no fato de que na manha seguinte, ela usaria
tiras rasgadas de sua camisola para tecer padrées gerados pelo EEG em uma manta
correspondente. Todo o processo teve duragao de oito dias. Os visitantes foram autorizados
a acessar a galeria durante o dia em que Antoni estava tecendo, mas o museu mantinha a
exposicao fechada para o publico durante a noite enquanto Antoni fazia seu "trabalho de
sonho". Esse trabalho de sono que a artista fazia era interpretado pela maquina, havia
nesse ato uma codificagdo do sono da artista realizado pelo processo maquimico
denominado Eletroencefalografia. No outro dia, a artista fazia, por meio de uma maquina de

tear, a traducdo téxtil do seu sono, sobrepondo duas narrativas intimas. A sua leitura,
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somada a da maquina formaram uma mescla de ambas, as narrativas e meméarias intimas
sobre seu corpo, ou mais em especifico sobre seu ato de dormir.

Assim, em outras palavras, a tradugdo feita no tear e por procedimentos
eletrbnicos dos sentidos em que Antoni resgata, une tecnologias de computagdo e suas
interpretagdes por maquinas téxteis, transformando o subjetivo humano em tecido. Tecendo

afetividades com o mundo, por meio de sua impressao fisica e material do sensivel.

Figura 46 - The Fabric of Sound - BeatWoven. Nadia-Anne Ricketts. 2015
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Fonte: RICKETTS. 2015.7

Nadia-Anne Ricketts também explora procedimentos de criagcao téxtil, para
elaborar "novos" formatos e tradug¢des de subjetivo em tecidos. A artista criou um programa
de software de audio personalizado que inspeciona as batidas e os sons na musica e o
traduz em padrdes visuais geométricos para formar tecidos (Figura 50) por meio de um tipo
de tecelagem digital. Ricketts descobriu que visualmente, musica classica, eletrbnica e de
jazz possuem padrdes visivelmente diferentes. Segundo Ricketts, a musica classica e
musica eletrbnica sdo mais complexas em termos de padrbes, as vezes criam formas
fantasticas no uso com sintetizadores. Ricketts diz que procura expressar o intangivel da
musica, por meio de téxteis. Seu trabalho torna-se muito especial a partir do momento que

consegue gravar ou imprimir musicas em tecidos.

™ Disponivel em: http://www.beatwoven.co.uk. Acesso em: 20 de abril de 2017.
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Peter Stallybrass (2008), em seu livro O casaco de Marx, relata’ que as roupas
sdo capazes de construir uma relagao com os sujeitos, como uma presencga fantasmagérica,
nos quais imprimimos marcas, nossas memoarias, rasgos e cheiros. O autor nos apresenta
um fato, um pouco curioso, referente a importancia das roupas a nivel do privado. O relato
diz respeito a um incdmodo que Karl Marx vivenciou respectivo a aparéncia de sua
vestimenta’™. A construcdo de seu vestuario tornou-se um empecilho para interacdo com o
social. Assim, Stallybrass (2008) interpreta as roupas como mediadoras da nossa
subjetividade com o mundo exterior (meio ambiente, sociedade, a relagdo com os outros). A
roupa torna-se, desse modo, um contenedor de sensibilidades em exposicdo com o mundo.

Sua teoria vai além dos estudos sobre a moda e de seus aspectos formais
(modelagens, formas, tecidos efc.) para tratar de aspectos interligados a existéncia do ser.
Segundo o autor, as memdrias que as roupas guardam criam uma "presenca ausente" nas
quais as roupas seriam as portadoras de nossas agdes, guardando nossas marcas. "Nao
posso lembrar de Allon White como uma ideia, mas apenas como os habitos por meio dos
quais ele me habita e me vesti. Eu conhego Allon por meio do cheiro de sua jaqueta" (2000,
p. 47).

2.9. Memoéria, mobilidade e comunicabilidade por meio das roupas

Cabe ressaltar a suposta conexao entre identidade e memoaria, com os conceitos
de cultura material”’. J& que em ambas: a memdria dita singular, e a que advém de um
grupo possuem aspectos em comum. No primeiro tipo, a que tem a roupa como cultura
material, a vestimenta é tida como um artefato, na qual indicios e marcas podem ser
analisadas como resquicios de uma vivéncia. Ela retorna um testemunho de uma época,
seja por aspectos ligados a nacionalidade, identidade cultural / social, ou como forma de
testemunho mais individual e pessoal.

Por exemplo, na cultura material o artefato vestivel pode ser analisado sobre os
seguintes aspectos: se € uma calca, um vestido, uma blusa, se é feito de algodao, seda, ou

poliéster, cetim ou renda, se possui modificagbes na sua estrutura ou tamanho, se possui

> Esse trecho esta situado no primeiro capitulo do livro de Stallybrass, intitulado: A vida social das coisas:
roupas, memorias, dor. No qual ele relata como iniciou seu interesse por roupas e pela busca de seus
significados simbdlicos, em um tom confessional narra sua experiéncia com o falecimento de um amigo muito
préximo a ele, vitima de leucemia, e da re-vivéncia das escolhas pessoais, gostos, opinides, histérias da
Psresenga ausente a partir das memoarias das roupas deixadas por seu amigo.

Durante o século XIX, Marx se viu impulsionado e penhorar seu casaco, o dinheiro para tal tinha o objetivo de
converter em alimentos para sua familia e material para seu trabalho como jornalista. No entanto, sem seu
casaco ndo podia frequentar os locais onde pesquisava, porque ndo parecia estar condizente com um homem
respeitavel que podia frequentar tais locais de pesquisa.

" A cultura material busca entender "artefatos que produzimos e consumimos bem como a maneira em que
estes se encaixam em sistemas simbdlicos e ideoldgicos mais amplos" (DENIS, 1988, p. 19).
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mais camadas de tecido, quais os tipos de acabamentos utilizados, assim como sua
situagdo material: se possui manchas, falhas no tecido, costuras de concertos, emendas,
entre outras questbes em que sdo requeridas tanto uma andlise sobre o material como
sobre o subjetivo "A magica das roupas esta no fato de que ela nos recebe: recebe nosso
cheiro, nosso suor, recebe até mesmo nossa forma" (STALLYBRASS, 2008 p. 10).

"Os puidos nos cotovelos de uma jaqueta ou mesmo uma manga eram
chamados de memdrias'. Esses puidos lembravam o corpo que tinha habitado a
vestimenta. Eles memorizavam a interacdo, a constituicho mutua entre pessoa e coisa"
(STALLYBRASS, 2008, p. 65-66). Tal afirmacgéo conflui com a teoria de Barthes, em que as

"roupas reais"’®

adquirem memodria, e fala, a partir do momento em que sao usadas. A moda
consumida pode apresentar aspectos de sua historia, detalhes de sua construgéao, tecidos e
técnicas utilizadas, metodologias, tecnologias requeridas na sua produ¢do. Também podem
apresentar caracteristicas, como as formas, os estilos, e os possiveis momentos em que foi
utilizada.

E claro que por sua vez, a forma, cor, textura, desgaste, pontos desfeitos,
quaisquer rastros fisicos sobre a roupa devem ser considerados nesse sentido. Tais
aspectos nos influenciam em nosso pensamento criativo sobre a computagdo vestivel.
Consideramos por exemplo, com base nesta pesquisa, que a matéria ja4 usada com seus
desgastes, com sua historia, seria um potencial interessante para ser explorado e
potencializado por meio das tecnologias eletrénicas e digitais. Por exemplo, instituindo
tecnologias nas proprias fibras das roupas, como: tintas que reagem ao suor e a umidade do
corpo, ou ao invés de consertar estragados (furos e desfiados do tecido) nas pecas,
ressalta-los. Enfim sdo muitas as possibilidades de ressaltar as memorias e rastros de
intimidade das roupas com nossos corpos.

Entdo, seguramente podemos dizer que as roupas possuem um papel
importante na constru¢do de nossas memodrias intimas. Ou seja, por meio de nossas
vestimentas podemos contar quem somos, nossas histdrias, como escritos sobre possiveis
narrativas afetivas. Nesse sentido, nosso guarda-roupa torna-se uma forma de arquivo
pessoal, em forma de tecidos, que constituem os rastros do passado, potentes tecelas de
nossas memorias.

"A memdria é uma evocacdo do passado. E a capacidade humana para reter e
guardar o tempo que se foi salvando-o da perda total. A lembranga conserva aquilo que se
foi e ndo retornara jamais" (CHAUI, 2000, p. 138). Termos na roupa resquicios de uma

memoria, a partir das quais pode-se obter trajetérias cotidianas, trazer para a superficie

"8 Barthes (2005) diferencia a "roupa real" da "roupa escrita", sendo a Ultima aquela que se apresenta em meios
publicitarios de moda, académicos e literarios que as descrevem.
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aspectos interessantes que visem a interlocucdo entre: memdrias, intimidade, roupas,
afetos, poéticas e tecnologias eletro-eletrdnicas macias e flexiveis como os téxteis. A partir
disso, sugerimos pensar sobre as roupas como constituidoras de memoria e histérias

intimas, como bem define Peter Stallybrass’®:

O poder particular da roupa para efetivar redes esta estreitamente
associado a dois aspectos quase contraditérios de sua materialidade: sua
capacidade para ser permeada e transformada tanto pelo fabricante quanto
por quem a veste; sua capacidade de durar no tempo. A roupa tende, pois,
a estar poderosamente associada a meméria ou, para dizer de forma mais
forte, a roupa é um tipo de memoaria (2008, p. 18).

As roupas, por envolverem acontecimentos, "sdo ricamente absorventes de
significado simbdlico e no qual as memodrias e relagbes sociais sado literalmente
complicadas" (STALLYBRASS, 2008, p. 21). Ao escolher determinada peca estamos de
alguma forma, construindo uma identidade, uma narrativa de ndés mesmos para ser
apresentada aos outros. Pois como acentuou Paul Ricoeur (2000), a identidade é
inseparavel de uma narrativa. Ou seja, no momento em que escolhemos uma roupa
estamos construindo uma narrativa e com isso incorporando nela nossos gostos, nosso
modo de ser que seria diferente do uso de essa mesma pega por outra pessoa.

Buscamos, neste topico, estudar as vestimentas como documentos que
interpbem as questbes de "escrita de si" ou "producédo de si” as questdes de privacidade
com base no uso de tecnologias, pautados nos estudos sobre moda. Assim a roupa torna-se
um documento®, que por meio de seu uso adquire marcas e rastros de uma vivéncia com
um corpo e tudo aquilo que ele compde, como sua subjetividade. Nos envolvemos na
investigagdo sobre a moda como sistema e instituicdo, assim como as questdes que
relacionam as sensacdes concretas e subjetivas que uma peca de roupa pode nos causar.

A sociedade da qual participamos nos permite uma multiplicidade de estilos de
vida, os quais podemos consumir e com eles compor nossa individualidade. criar e recriar
visuais de vestimentas com caracter estético, ideoldgico, artistico. Sendo assim, a
vestimenta aponta seus aspectos psicologicos e filosdficos.

Acreditamos que as roupas ao passarem por estes processos, ainda sao

passiveis de constituirem novas memorias pessoais. Tornam-se dispositivos de memdria

" 0 livro Renaissance clothing and the materials of memory, de Jones e Stallybrass (2001), relata, como o
préprio titulo da obra refere: "as roupas como materiais de meméria”, objetos que possuem o potencial de
lembrar experiéncias cotidianas de um individuo, de um tempo, lugar ou evento.

80 A roupa assumida como documento histérico atribui grandes contribuicbes para estudos histéricos que possui
como objeto de pesquisa a moda por meio das memorias dos trajes. Reconhecemos a grande importancia para o
patriménio material (museus, acervos pessoais e publicos, que permitem construir paisagens histéricas, entre
outras tantas possibilidades de estudos respectivos as memoérias das roupas, significados histéricos, sociais,
politicos, o uso das roupas em espacgos, vivenciados por diferentes personagens, no entanto nosso intuito é
outro.
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que por acompanhar-nos cotidiano, marcam nelas nossa histéria, e podem fazer parte de
relatos de nossa memodria intima, como também podem ser transferidas, criadas novas
memorias a partir de sua intimidade com outros corpos capazes de produzir outras
significagdes. Pois, "as propriedades dos tecidos - flexibilidade, aderéncia, resiliéncia,
longevidade, dentre outros - possibilita seu reuso, isto é, permite que sejam desmembrados
de sua articulagdo infinitas vezes enquanto sua fisicalidade permitir" (ANDRADE, 2008, p.
20).

No século XX, o vestuario ja estaria interligado a um sistema de cdédigos em que
se sobrepdem histérias individuais e sociais. Em tal perspectiva, as roupas favorecem a
sensacdo de pertencimento a lugares e tempos distintos, tornando-se potentes
agenciadoras de afetos.

A membdria esta relacionada a uma situagdo passada, uma experiéncia que pode
ser narrada ou vivenciada, que possui como fatores principais: tempo e lugar. Neste ponto
da pesquisa, nos orientamos para o estudo sobre as memorias das roupas como objeto
material, ou como arquivos subjetivos que podem afetar os individuos em suas variadas
circunstancias. Nos baseamos nas associagdes entre vestimentas e memorias realizadas
por Stallybrass (2008, p. 14): "quando uma pessoa esta ausente ou morre, a roupa absorve

sua presenca ausente". Destacamos também o trecho:

tudo que pode ser guardado armazenado no armario no segundo andar da
casa: jaquetas e calgas que Eric ou Adam podiam eventualmente usar,
blusas, gravatas, trés camisas feitas de pellucia axadrezada (azul - cinza
vermelho -tijolo e ocre amarelo). Vi que a camisa cinza tinha sido usada
uma vez, depois de ter sido passada a ferro e, entdo, recolocada em seu
cabide para ser vestida outra vez. Se eu colocasse minha cabega no meio
das roupas, eu podia cheira-lo (2008, p. 14).

Nesse caso, as roupas adquirem um novo significado, pois elas passam a ser
também objetos de afeto, contemplagdo e memdria. Diferente do que haviamos visto antes:
a roupa de moda e seu aspecto efémero, multi-identitario e utilitario.

Na citada perspectiva, as roupas tornam-se um lugar de meméria. E como lugar
de memoria, a entendemos também como um contenedora de residuos de acdes
individuais/coletivas (NORA, 1993), onde marcas vestimentares individuais: vivéncias e
experiéncias sdo registradas nas roupas. E onde as marcas coletivas respectivas as
vestimentas, podem também trazer algumas pistas sobre os aspectos culturais: registro de
um grupo ou de uma determinada época.

No filme O quarto do filho (2001), de Nanni Moretti, quando o pai entra no quarto
do filho falecido, percebe as marcas das dobras, sente que ali habitou o corpo de seu filho,
indicios de sua histéria. Nossa sensibilidade se une a roupa que acompanha nossos gestos

e agdes cotidianas. Por meio dessa "outra pele" também sentimos.
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No capitulo 1: primeira pele, investigamos a memoéria que também se forma
como testemunhas sobre o que aconteceu com o corpo: cicatrizes, cirurgias, rugas,
deformacgdes, cortes, e cirurgias e tatuagens, e a ha também as escritas de si que ao
mesmo tempo que camuflam/potencializam uma intimidades e memodrias. A moda e as
roupas também realizam esse papel de arquivar histérias intimas/ de um grupo social.

Como relata o poema de Giacomo Leopardi (1951) em Dialogos entre Moda e
Morte:

[...] e para tal, estou disposta a fazer o mesmo, e mais, a cada dia; com
essa intencao, tenho te procurado; e me parece, a propdésito, que nés, daqui
por diante, ndo devemos separar uma da outra, porque estando sempre em
companhia, podemos nos consultar, conforme os casos, e tomar melhor
partido que de outra forma, como também manda-los com mais acerto a
execucao (LENTZ, 2008, p. 5).

Esse trecho demonstra como o esquecimento, a memdria, e o tempo estdo
interligados para cumprir a fungdo de manter vivo o passado, no qual a moda busca se
alimentar do "antigo" para instaurar o desejo de novidade.

Nesta etapa da pesquisa, buscamos sublinhar memdérias que estdo mais
emaranhadas com aspectos fisicos das roupas, a partir de registros tateis, como cheiros,
formas, texturas, entre outros. Mas ndo menos importantes sao as sensacgdes que permitem
trazer para a superficie lembrangas de fatos passados, que ao final conseguem driblar
tempo e espaco.

Buscamos mostrar também que as roupas possuem muito mais que silhuetas,
formas, volumes, cores e texturas. Sao arquivos pessoais, pois por meio delas & possivel
identificar aspectos relacionados ao envolvimento sensorial, emocional e corporal,
respectivos aos individuos que os utilizaram.

Acreditamos que tais memorias advindas das roupas podem ser uma importante
fonte de transformacao de identidades, e demonstram aspectos relevantes para o processo
criativo. Vimos que certamente, mais do que adornar corpos, moldar e apresentar
identidades € necessario incluir a compreensdo sobre como 0s corpos se relacionam
intimamente com as roupas. E por isso que partimos do questionamento sobre quais
possiveis historias, nos dias atuais, as roupas contam sobre nés.

Tal como vimos, as tecnologias e as roupas podem criar padrées de toque,
pontos de contato, quantificados digitalmente e reutilizados para serem caracteristicas e
funcdes suplementares as roupas, modificando suas rugas, e marcas, simulando e
apresentando novas histérias.

A reconfiguracdo desses dados fisicos, a partir das vestimentas em comunhao

com as tecnologias digitais, pode ser apresentada dentro de uma enormidade de
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possibilidades. Por meio de displays pequenos, speakers, micro-motores, entre outros
elementos que quando costurados em nossas roupas, aumentam e re-modelam nossas
interagdes sociais, historias, memorias intimas. Para tanto, sdo necessarias metodologias
de entrada, de memoria e saida de dados. Com o uso de tecnologias computacionais as
memoarias se tornam um substrato comum de bits que podem ser agrupados, decodificados,
ampliados e ressignificados.

No que toca aos registros de memoria como dados digitais, percebemos que
com o custo reduzido de tecnologias, tais como: DVDs gravaveis, discos rigidos, hd
externos, pen drives, cartdes de memorias, assim como cameras digitais, entre outros
inumeros dispositivos e ferramentas, torna-se muito mais viavel gravar grande quantidade
dados pessoais do nosso dia-a-dia. Tais ferramentas fomentam cada vez mais o registro do
nosso cotidiano via web: por exemplo, em blogs, a partir de uma coletdnea de textos,
videos, audios e fotos. Como também o surgimento de life blogs, que visam organizar
documentos (fotografias, anotagdes, entre outros documentos) sobre o cotidiano dos
individuos. Esses registros assemelham se aos diarios intimos, porém quando
disponibilizados na web, qualquer um pode ter acesso, colocando em xeque as questdes de
privacidade, anonimato e vigilancia®'.

Podemos observar que varios dispositivos wearables vém sendo criados para
ajudar na documentacdo de memodrias relativas ao nosso cotidiano, tais como: pulseiras e
relégios inteligentes que nos lembram de nossos compromissos, atividades, entre outros
aspectos do cotidiano. Também lidam com as questdes de eficiéncia e aprimoramento fisico
do corpo humano. No entanto, estes wearables sao orientados para realizar o arquivamento
de memodrias, por um viés mais objetivo do que subjetivo, que desconsideram aspectos de
intimidade e identidade.

Sabemos que o modo de registro de memérias via computador é diferente da
memoria humana, pois a memdaria de computador permanece como um repositorio de dados
de modo mais impessoal, enquanto que o espago de memoéria humana é mais rica, mais
relacionada ao contextual e complexa. Por outro lado, a memoéria digital € mais precisa e
nao se perde como comumente acontece com a memoria humana. Contudo, pensamos que
com a computagdo vestivel outros modos de agenciamento de memorias intimas estdo
surgindo. De modo mais geral podemos dizer que elas levam em maior grau a presenga do
corpo humano nessas relagdes/interagdes, o que traz consigo esse aspecto de uma
tecnologia mais intima.

Encontramos alguns trabalhos que investigam as possibilidades de memdrias

intimas sobre o corpo e veste tecnolégicas. Como, por exemplo, whiSpiral (Figura 51), 2005,

¥ Tais aspectos serao melhor estudados no préximo capitulo.
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peca de computagdo vestivel constituida por um xale no formato de espiral, em que é
possivel gravar sons de pessoas queridas em diferentes pontos do xale. Quando o xale é

acariciado em suas diferentes partes pode-se ouvir os registros sonoros.

Figura 47 - whiSpiriral. Human Connectedness Research Group, MIT, 2005

Fonte: SEYMOUR, 2008.

O whiSpiriral possui nove pequenos médulos de gravacéo de audio (sensores
de som), cada um é capaz de armazenar sons com duragdo maxima de dez segundos.
Aplicados diretamente no tecido, eles s&o visiveis por trés formas brancas em sua
superficie. O microfone é indicado por uma folha amarela. A peca explora os modos de
guardar e evocar memorias em proximidade com nosso corpo e roupa. As memorias
continuam gravadas na vestimenta até que outras novas sejam gravadas, substituindo as
antigas.

Por muito tempo, estivemos sentados em frente aos nossos computadores. Com
isso, a previsdo € ganho de peso, entre outros problemas ocasionados por nos mover
menos. Certamente estamos tendo uma interagdo nao natural com os nossos dispositivos.
Entre outros exemplos desse pressagio, sobre as novas formas de interagir com
computadores, s&o: pijamas monitorando nosso sono e cintos que previnem dores
lombares. Também os 6culos Google, que recentemente buscou fornecer a nossa maneira
natural de visdo, uma dimenséo extra. Assim, vemos que nosSsO Corpo ndo é mais o usuario
do computador, mas parte do hibrido mediado pelas peles inteligentes, pelas interfaces
vestiveis.

Tais tipologias apresentam novos papéis para o usuario, ao incorporar a
tecnologia a partir de costuras ou na propria fibra dos tecidos. Estamos descobrindo como

criar dispositivos que s&o projetados para o nosso organismo funcionar de forma mais
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natural possivel nestas relagdes, ao contrario de criar dispositivos aos quais teriamos que
nos adaptar a habitos ndo naturais. Estamos tentando criar uma terceira pele, inteligente,
flexivel, lavavel, sensivel. Enfim, apta ao nosso corpo e roupa, que ja se mostram cada vez
mais avidos por novas conexdes.

Rosalind Picard (2000) diz que a computagdo vestivel € um campo a ser
explorado para melhoria cognitiva e sensorial por meio de tecnologias digitais e eletrénicas.
Picard criou o termo Computacao Afetiva, que basicamente € um campo da informatica que
leva em consideragdo as emogdes e o0s "estados de espirito" para a confeccdo de
hardwares e de softwares. Ela utiliza de varios campos do conhecimento, como Informatica,
Educacéo, Psicologia, Sociologia, Inteligéncia Artificial, dentre outros, para fundamentar sua
teoria. No entanto Picard, demonstra por meio de seus estudos uma série de padrdes
associados as emog¢des humanas, mas desconsidera a nosso ver, que cada corpo é afetado
a todo momento.

Os projetos apresentados até aqui demonstram que o controle sobre nossos
corpos e roupas, obtidos a partir do uso de tecnologias, abalam nossa confianga em
dispositivos situados sobre nossa pele, ao se apresentarem como agenciadores de nossa
intimidade e memoaria. Ao mesmo tempo que oferecem um cenario de fascinio, ao mostrar
as infinitas possibilidades sensoriais e afetivas que advém dessa unido: corpo, roupa e
tecnologias.

Observamos que a industria de tecnologia vestivel estd amadurecendo ao
passar a andar de maos dadas com a area da moda, criando novas oportunidades para nos
relacionar, comunicar e decorar nossos corpos. Estamos incorporando as tecnologias na
medida em que elas se tornam, usaveis, uteis e desejaveis. Enquanto isso, precisamos
experimentar e pesquisar bastante sobre as vantagens, utilidades e valores expressivos
para essa nova pele que se forma.

Assim como afirma McLuhan (1964), as tecnologias chegam a tal ponto de
especializagcao que, além de passarem a fazer parte da vida cotidiana, funcionam como
proteses, passando a compor o funcionamento do préprio corpo humano. Como vimos os
6culos e os relégios, segundo alguns tedricos, sdo um tipo de acoplamento protético. Se a
vestimenta € nossa segunda pele, ela nos leva a questionar também as fronteiras do corpo
que a habita.

A roupa como extensdo e projecdo dos nossos sentidos e subjetividades,
reconfigura-se por vias tecnoldgicas. O que por sua vez, torna o corpo em completa sintonia
corpo-veste-tecnologia, um hibrido. Kerckhove (1997) diz que nos encontramos em um
momento no qual se configura uma pele satélitica, capaz de perceber toda a superficie do
globo. A pele humana passa a ser algo de extensao global, fazendo com que o individuo

possa estar presente em todo o globo de forma virtual compartihando memodrias,
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sentimentos e afetos traduzidos de seu corpo para o espacgo cibernético. Ele aborda que ha
um ponto de referencia fisica em que as pessoas se situam no planeta mas ao mesmo
tempo estao estendendo seus sentidos para outros tempos e espacos.

Certamente as tecnologias vestiveis estabelecem uma nova forma de mediagao
do corpo com o espaco, por intermediar informacdes, emogdes, sentimentos nao somente
de forma passiva — mas sim como uma espécie de “terceira pele” que comunica escolhas e
valores — que permitem também a troca com o que lhe é externo. O corpo, munido de
dispositivos tecnoldgicos na roupa, pode receber por meio de suas mediagbes
vestimentares elementos do mundo circundante e transmitir a esse meio e a outros corpos,
informacgdes do proprio corpo.

Tais limites e mediagbes, ligados as vestimentas tecnoldgicas, ainda estdo
sendo "tateadas". A incorporagéo de elementos tecnoldgicos a roupa, faz dela uma interface
interativa com camadas antes inalcangaveis pelo corpo sem a veste tecnoldgica.

Um exemplo de tecido técnico, inspirado em processos biolégicos, é a camiseta

Warning Signs (2011) criado por Nien Lam e Sue Ngo (Figura 52).

Figura 48 - Warning Signs. Nien Lam e Sue Ngo, 2011

Fonte: New Biologies. 2015.

8 Disponivel em: http://cargocollective.com/geekdown/Nien-Lam-and-Sue-Ngo-Warning-Signs. Acesso em: 20
de abril de 2017.
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Warning Signs (Figura 52) é uma vestimenta técnica sensivel aos niveis de
poluicdo do ar. Nela podemos ver os pulmdes do corpo humano representados e
costurados na camiseta. Eles alteram a cor quando o usuario esta situado em um ambiente
com alta taxa de poluigdo. Para isso, foram utilizados um sensor de monéxido de carbono
gue envia sinais elétricos por meio de fios e linhas condutivas para as estampas feitas por
tintas termocrémicas. Quando a estampa recebe calor advindo dos fios a imagem dos
pulmdes mudam de cor. Desse modo, quando o usuario esta em contato com ar poluido a
representacao do pulméao representado fica com tons de azul.

Acreditamos que a computacdo vestivel, como tecnologia sobre a pele e a
roupa, pode ser esse ponto de fuga; um subterfugio; uma brecha para novas experiéncias
mais interligadas a contatos mais efetivos e intimos sobre os corpos; um consolo oportuno
para esses momentos. Pois assim, por meio da computacao vestivel, poderemos descansar

os outros sentidos, ja tdo desassossegados e esgotados de tanto assédio.

Figura 49 - Hug Shirt (camisa abraco). CuteCircuit, 2002

Fonte: CuteCircuit. 2004.%

Para demonstrar como a computagdo vestivel pode nos trazer esse "alivio" e
ocasionar novamente experiéncias tateis por vias tecnologias, tomamos como exemplo o
projeto Hug Shirt (Camisa Abrago, Figura 53) (2002) criado por Ryan Genz e Francesca
Rosella, co-fundadores da empresa CuteCircuit. Essa peca foi um marco nos sistemas

comunicacionais de trocas fisicas, onde a distancia nao é limitadora entre os corpos. Trata-

8 Disponivel em: http://cutecircuit.com/the-hug-shirt/ . Acesso em: 27 junho de 2017.
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se de uma camisa de compartilhamento de sensagdes de "abrago a distancia". Quando o
usuario toca a camisa, os sensores distribuidos sobre ela captam os dados fisicos
sensoriais de um abrago. O faz por meio da detecgcao da pressao, da temperatura, da
posicao da mao no corpo e mede o tempo do abrago; e por meio de um software, guarda e
traduz essas informagdes em um smartphone, que por sua vez pode enviar e comunicar os
dados do abrago a uma pessoa que esteja distante.

A interpretacdo dos dados sobre o corpo é realizada por meio de componentes
eletrdnicos que estao na superficie da camiseta. Ela capta os estimulos sensérios mediados
por um software que permite a comunicacdo nao verbal e ndo visual. Estruturas se movem
simulando o toque por meio de ondulagbes fisicas, que podem ser sentidas ao simular um
abrago. Também ha transferéncia de calor gerando mudancas de temperatura sobre a
roupa.

A obra necessita do aplicativo HugMe (criado pelos artistas) que deve ser
instalado no smartphone do usuario. O remetente do abrago deve escolher outra pessoa
que vai receber o abrago por meio do aplicativo. O destinatario também vestido com Hug
Shirt (Figura 54) recebe a mensagem e a camisa comega a vibrar e aquecer de acordo com
0 abraco enviado. Esse projeto € um exemplo de histéria de uso da memodria fisica aplicados

a computacgao vestivel.

Figura 50 - Ping social Networking garment, 2010

Fonte: SEYMOUR, 2011.
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Posteriormente os autores da obra fizeram uma pesquisa sobre tipologias de
abragos relacionando-os com os comportamentos culturais de cada pais. Para obter
diferentes tipos de memodrias tateis de abrago com base nos dados coletados. Investigaram,
por exemplo: um simples "tapinha nas costas", um "abraco mais caloroso” e um "abrago
mais cordial”.

Esses dispositivos vestiveis podem justapor varias camadas de dados sobre o
corpo, a roupa e o ambiente em que esse se situa. A computagao vestivel funciona em
situacdes de mobilidade, mediadas por objetos técnicos vestiveis, que podem estar em
harmonia com outros objetos ndo vestiveis, como os smartphones, por exemplo.

Nessa vertente emergente, na qual o tato € mais requerido pela computacao
vestivel, um outro exemplo, do que consideramos como “terceira pele” é o projeto Ping
social Networking garment (2010, Figura 52). Esse computador vestivel, desenvolvido pela
designer Jennifer Darmour possui tecnologia wireless e comunica com redes sociais:
facebook e twitter. Na peca a interacdo se da por meio da recepgao, na regido do ombro, de
uma mensagem que é escrita por outra pessoa, que pode estar a muitos quildmetros de
distdncia. O destinatario da mensagem sente os dedos do digitador teclando em suas
costas, sem visualizar o perfil da pessoa, sem o som de sua voz, sem sentir o seu cheiro,
somente sendo tocado em sua roupa.

As j6ias eletrbnicas da designer Jayne Wallace (Figura 55), também se
encaixam nessa perspectiva, na qual intimidades e afetividades sdo compartilhadas e
expressadas por meio de dispositivos vestiveis sobre o corpo. Para ela, toda joia possui
uma conexdo inerente e intima com o corpo. Elas sdo objetos que possuem uma carga

afetiva de relagdes interpessoais.
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Figura 51 - Journeys entre nos, Jayne Wallace. 2012

Fonte: Website Jayne Wallace.

Figura 52 - Journeys entre nés, Jayne Wallace, 2012

Fonte: Website Jayne Wallace

Na opinido de Wallace, as joias sdo como um canal capaz, por si s6, de nos
transportar para outros tempos, lugares e avatares. S&o receptaculos de memodrias e
recipientes para os nossos sentimentos. A artista diz que estas caracteristicas referentes as
joias sdo inevitaveis. Ela as ressalta quando integra tecnologias digitais nos seus objetos de
joalheria. Seu trabalho Journeys entre nés (Figura 56), € um projeto composto por um par de
colares digitais interativos e sensiveis ao toque. O toque em um deles, faz com que o
segundo trema levemente. Essa interagdo € um "eco tatil" que pode refletir afetos e o desejo

de proximidades com outras pessoas que estdo longe.

84 Disponivel em: http://www.digitaljewellery.com. Acesso em: 20 de maio 2017.



142

Desse modo, vemos que os projetos Hug Shirt, Journeys entre nés e Ping
apresentam novos modos de sentir e perceber, como também novos modos de nos
relacionarmos com o mundo, por meio da "terceira pele”. A partir dessa nova pele, o
"contato fisico" também se estabelece via ciberespago, com o maximo de similaridades,
como por exemplo, com intensidade, duracéo e temperatura do toque.

Mas para que isso suceda € necessario certo desprendimento com relagdo aos
antigos padrées de contato com o corpo, e com 0s registros de nossas acdes. Roy Ascott
(2002) afirma que o individuo vem sendo re-alocado para o sentido de interface, ou seja, de
algum modo todos j& estamos metamorfoseados em uma interface. Segundo ele, com as
novas tecnologias, estamos desenvolvendo um tipo de ciber-percepgéo, que é resultante da
relagdo entre o pensamento, as sensacdes e a logica digital. Tais aspectos repercutem em
nosso espectro sensorial, criando interfaces que dinamizam sistemas e que permitem
ampliar as possibilidades de intimidade e memaria por via desse "individuo-interface".

As possibilidades dos espagos hibridos via dispositivos vestiveis ainda né&o
foram devidamente exploradas. Embora saibamos que se tratam de informacdes efémeras,
fugazes, fugidias, liquidas e, portanto, que podem chegar a outros lugares e pessoas ainda

nao previstos. A exemplo de como dito por Arlindo Machado:

De fato, o transporder implantavel, associado a um sistema de
monitoramento por satélite como o GPS (global positioning system), permite
ao proprietario localizar animais perdidos. Além disso, a vigilancia eletrénica
de prisioneiros esta sendo considerada em muitos paises [...] As policias da
Flérida e da Pensilvania testam um novo dispositivo de monitoramento
chamado Pro Tech, que também é um bracelete controlado por satélite e
compulsoério aos prisioneiros em liberdade condicional. (MACHADO, 1998,
p. 78)

Esses dados, sobre nossa localidade por exemplo, ao serem recebidos por
pessoas e em lugares que desconhecemos podem também guardar tais informacgoes. Afim
de analisar e obter desses registros certos padrbes de comportamento diarios, por exemplo.

Observamos que na sociedade disciplinar o controle sobre as pessoas é
exercido em lugares de confinamento, como prisdes e hospitais. Na sociedade de controle,
anunciada por Deleuze (1992), a vigilancia assume formas mais invisiveis e complexas, que
invadem a privacidade e intimidade do ser humano, ndo somente por estarem sob a pele, de
modo subcutaneo, mas por estabelecerem um nivel de controle do subjetivo que se opera
de maneira fluida, invisivel e némade.

Umas das hipoteses que se submergem desse conflito entre o que
consideramos controle sobre o "corpo préprio" e a vigilancia por meio da computagao

vestivel, € que em certa medida, as costuras com temas relativos a intimidade estdo sendo
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camufladas e apagadas pelos dispositivos tecnologicos vestiveis mais populares na
sociedade contemporanea, os que monitoram dados de saude e bem-estar.

No proximo capitulo, buscaremos trazer a tona algo de particular sobre o estudo
das memdrias de intimidade por meio de estruturas eletrbnicas téxteis, acompanhados da
analise de algumas obras. Assim damos continuidade na abordagem das questbes relativas

a intimidade e memaria sobre o corpo vestido com tecnologias.
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CAPITULO 3 - Terceira pele: algoritmo, meméria e intimidade

Podemos definir a computacdo vestivel como sendo uma tecnologia que se
refere ao uso de computadores sobre o corpo humano, suas roupas e acessorios. Um
auxiliar, que trabalha silenciosamente em completa sintonia e simbiose com o corpo: o
monitora, analisa, registra, organiza e documenta dados sobre o seu cotidiano. Pulseiras,
relégios e roupas inteligentes monitoram e oferecem diferentes informagodes, tais como:
batimentos cardiacos, contagem de passos, temperatura, estados de humor e outros dados
deixados como rastros da intimidade, criados pelo contato com o corpo do usuario.

Nos capitulos anteriores investigamos o conceito de memédria em seu sentido
mais amplo, nas suas possibilidades de contar historias intimas por meio da epiderme e das
vestimentas. No entanto, neste capitulo, abordaremos a memdria ndo como uma narrativa
gue possua um inicio, meio e fim, como as tradicionais, caracterizadas como lineares.
Interessa mais identificar narrativas com elementos descontinuos, por um tipo de
pensamento desconstrutivo e semantico, possibilitado pelo instrumental técnico
contemporéaneo.

Como instrumental técnico contemporaneo consideramos os varios dispositivos,
aparelhos e programas especializados na produgdo de memoaria e autobiografias, tais como:
smartphones, cameras fotograficas, blogs, redes sociais, entre outros. Nesse panorama,
podem ser identificadas certas confluéncias dos dispositivos de memadria com a computagao
vestivel. Como exemplo, pecas de computagao vestivel que comunicam com smartphones,
registrando e documentando dados capturados pelos dispositivos vestiveis. Dessa forma,
devemos considerar as muitas camadas e caminhos de comunica¢gdo que nossos dados de
intimidade e memoaria podem percorrer. Paul Ricoeur (2007) nos mostra, principalmente, que
a memoria ndo pode ser entendida somente como uma lembranga ou uma "imagem
fantasiosa". A memodria, segundo Ricoeur (2007), é algo que estava guardado e que
podemos trazer a tona por meio de uma re-apresentacdo. Nesse processo, o irrealfficticio
podem ser mesclados ao que é considerado "real" e “historico”, que foram arquivados de
algum modo ou meio.

Buscamos abordar a tematica da memodria como “algo que remete”, ou que se
dirige a algum aspecto do passado, por meio de determinados dados ou “documentos" que
estdo arquivados de algum modo. Ndo se trata de entender a memodria como um
“reservatério de lembrangas”, mas sim como uma possibilidade de re-significacdo e re-
apresentacdo de acontecimentos. Buscamos entender a memaoria como poténcia de trazer a
tona dados ausentes no presente, mas que aconteceram no passado e que foram
agenciados por computadores vestiveis e seus algoritmos. Interessa identificar qual a

identidade narrativa e quais artificios sdo empregados pela computacdo vestivel no
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agenciamento de memorias digitais. Lembramos que nossa hipotese é a de que os
computadores vestiveis agenciam dados de intimidade e memdéria sobre nosso corpo e sua
subjetividade. Durante a investigacdo vimos que para discutir nossa hipotese seria
necessario compreender a memoria e a intimidade n&o apenas sobre as superficies que nos
cobrem, mas também os algoritmos embutidos nelas. A saber, que a chave do problema
reside principalmente no modo como elas sado agenciadas pelos algoritmos.

Neste capitulo refletimos sobre a relacdo entre corpo, roupa e tecnologias
vestiveis que sdo atravessadas pela "cultura do algoritmo". Para isso, nos pautamos nos
estudos de Daniel Neyland (2015), que descreve como a "organizagcdo dos algoritmos"
tornou-se uma chave interpretativa de nossa cultura. Também foram importantes os estudos
de John Cheney Lippold (2011), que explora as condi¢gdes para uma nova identidade
algoritmica, em que o controle sobre nossas vidas se da por meio de um tipo de modulagéo
e controle mais suave.

Direcionamos o estudo para a compreensdo sobre como os algoritmos de
computacgao vestivel traduzem nossas concepg¢des de meméoria e intimidade sobre o corpo e
roupa. Acreditamos que a computagao vestivel, em sintonia com o corpo e roupa, como
meio de expressédo, torna-se capaz de dinamizar o paradigma de corpo décil para um corpo
capaz de criar narrativas poéticas e politicas. Esse corpo vestido com tecnologias costuma
se expressar por meio de taticas de auto-vigilancia/contra-vigilancia, bem como defende o
artista e pesquisador Steve Mann (2012). Computadores vestiveis que monitoram o corpo
sado capazes de analisar e registrar movimentos do corpo, gestos, conexdes, passos,
direcdes, batimentos cardiacos, entre outras informagdes adquiridas sobre a pele. Esse
monitoramento também é feito sob a "substancia" que muitos chamam subjetividade do
corpo humano, a qual se transmuta em informagdes/dados desmaterializados sobre seres
humanos (LE BRETON, 2003). As tecnologias vestiveis apontam para a construgdo de um
duplo do corpo. Assim, o corpo fisico e suas peles sdo a sede de informacbes
decodificadas. N&do se trata de uma substituicdo de um corpo biolégico, mas sim da
construgdo de seu “duplo” como dados numeéricos, histérias e memodrias guardadas por

estes dispositivos.

3.1. Algoritmos e sociedade contemporanea

Na opinido de Daniel Neyland (2015), os algoritmos vém se tornando a chave
interpretativa para a compreensido da atual sociedade. Os algoritmos ndo s6 trabalham
sobre um substrato numérico, mas também com objetos ndo numéricos, palavras e

comandos de ordem que pré-definem como uma acao deve ser executada.
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Para Neyland (2015), os algoritmos operam principalmente por uma
recursividade, ou seja, sado caracterizados por uma légica de trabalho baseada na repeticdo
e mecanizacdo. Nessa operagdo, em que o algoritmo opera sobre si mesmo, o resultado
anterior é sempre a base para o préoximo resultado. Apesar desse carater recursivo/de
repeticdo, no ambito da arte vém sendo realizadas pesquisas que comprovam as
possibilidades criativas dos algoritmos. Isso se justifica ndo somente pela competéncia do
programador-artista, mas pela ampla gama de possibilidades que os algoritmos apresentam
nos modos de analisar, documentar e re-apresentar os dados coletados. E inegavel que os
algoritmos tém uma capacidade aparente de controle e agenciamento sobre nossas vidas.
Desse modo considera-se o entendimento sobre os algoritmos como uma chave
interpretativa da cultura moderna. Eles possuem uma légica propria de organizagéo,
categorizacéo e classificagdo do social baseados principalmente em um tipo de burocracia e
na formalizacdo de dados da sociedade. Nesse contexto, instituicbes, empresas e demais
organizacdes online acumulam cada vez mais dados para alimentar sua infraestrutura
digital, o big data analytics. Ha ainda uma série de problemas que se apresentam da nossa
relacdo com dispositivos tecnoldgicos e seus algoritmos. O maior deles diz respeito a um
tipo de “politica”, ou “falta de politica” que possibilita a monetizagdo a partir dos nossos
dados que consideramos de intimidade, a saber: quem possui o qué de nossos dados.

As escolhas que fazemos online sao indices, rastros que deixamos nos
ambientes digitais, que se tornaram o principal modo de conhecer e prever quem sio os
usuarios de determinados produtos. Nesse contexto, Neyland (2015) ressalta que o principal
perigo € que estejamos sendo “modelados” e controlados, assim como ja fomos no principio
do advento do sistema capitalista. Na atualidade esse controle acontece sobre novas
conjunturas, por meio da metafora recursiva dos algoritmos. Nossos dados, nossos
interesses, onde navegamos e as paginas que visitamos on-line compdem o Big Data. Com
base nessa analise de dados coletados e implementados no Big Data, empresas vém
criando estratégias para direcionar nossos interesses, por meio de probabilidades e pela
metafora recursiva. Dito de outro modo, os dados s&do analisados, re-orientados e re-
apresentados para que possamos ter um comportamento orientado para o interesse da
industria digital. Para exemplificar o modo recursivo como algoritmos operam, Neyland
analisou uma experiéncia de criagdo de um algoritmo para um sistema inteligente de
vigilancia em aeroportos. O intuito foi rastrear, identificar e modelar a agdo humana por meio
de légicas matematicas de ordem. O processo foi descrito em 4 etapas, sendo elas: 1)
Detecgao e selegcado de objetos, classificagdo de trechos para os agentes. A partir dessas
analises criar alertas de riscos ao ser humano, baseados em texto e imagens. Para detectar
e prever esses riscos foram necessarios construir padrées, com base em formas, tamanhos

e medidas de objetos e humanas; 2) O objetivo da criagdo desse algoritmo era também ser
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mais eficiente, a fim de reduzir a quantidade de dados de video. Com base na criacdo de um
algoritmo de aprendizagem, em um banco de dados topoldgico, e o alargamento da
metragem relevante; 3) também se buscou diminuir a qualidade de dados a serem
registrados e guardados, eliminando as gravagdes automaticas apos 24hs. Produzir
relatorios de sua propria operacdo-metadados. Por exemplo: dados que ja ndo estavam no
sistema tinham que ser mostrados como algo em branco ou zero, que significava nada; 4)
comunicagdo algoritmica, como obter dados por meio de sistemas distintos para
comunicacao de metadados, por exemplo: javascript, taxas de compressdo MPEG H.264.
Desse modo, podemos perceber que ndo existe uma unica légica para os usos de
algoritmos, pois as formas de organizagéo algoritmicas estdo em continuo desenvolvimento,
abandonando e instituindo-se novos algoritmos, em um movimento constante entre o interior
dos algoritmos e os modos deles atuarem na sociedade. Assim como afirmam Simondon
(2007), Maturana, Varela e Uribe (1974), o desenvolvimento tecnolégico se inscreve com
base em comunhdo, em fluxo continuo de individuagéo, que é feito em conjunto. Ainda é
cedo para estabelecer uma politica para os algoritmos, ainda que de certa forma, as
metaforas descritas possam sugerir uma série de novos modos de existéncia dos algoritmos
mais adiante. Como vimos, empresas de marketing via web analytics implementam cada vez
mais algoritmos sofisticados para observar, analisar e identificar usuarios por meio de redes
de vigilancia online.

A cibernética tornou-se um novo eixo analitico do poder. Se antes, como vimos
no capitulo 1, as identidades e suas intimidades eram regidas por um sistema de controle
disciplinar, na contemporaneidade temos novas identidades e subjetividades que estdo
sendo circunscritas € moduladas online. Segundo Neyland (2015), os algoritmos atuam com
base em um tipo de biopolitica e biopoder mais "suave”, fundamentado no pensamento
foucaultiano. Neyland afirma que sdo modos mais suaves porque ndo ha mais um unico
"sujeito disciplinador” e porque estamos tdo imersos nas amplas possibilidades
informacionais e comunicacionais dos sistemas online, que ndo nos preocupamos com O
qgue fazem de nossas informacgdes ou se estas informacgdes coletadas podem servir para um
tipo de controle e modulagdo de n6s mesmos.

Distantes de uma politica liberal tradicional, somos excluidos do discurso civil,
enquanto governo e empresas desfrutam de uma onipresenga sem precedentes em seu
alcance de vigiar e registrar dados dos usuarios. E necessario, portanto, examinar as
consequéncias das praticas destinadas a entender que tipo de usuarios estdo visitando
websites e de quais preferéncias de produtos e midias sdo consumidos. Em um banco de
dados que desconhecemos, podemos ter um género, uma classe e uma raga. Passamos de
uma modulagcado de identidades e subjetividades, baseadas no sistema de controle “fisico”

para o controle “imaterial’, processo que Neyland (2015) chama de modulagdo de
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identidades e subjetividades algoritmicas: determinados por nossas interagdes, nas quais os
algoritmos s&o os motores para a constru¢cdo das novas identidades.

Cabe aqui identificar o papel do algoritmo ou cédigo. O termo cdodigo foi e é
bastante usado na area criminal, arquitetura, rede internet e outras estruturas que delineiam
nossas experiéncias. Codigo € lei, regras que séo escritas para o hardware e software de
internet, que respectivamente criam um cenario e uma infra-estrutura que determina o modo
como usuarios comportam no ciberespago. Os algoritmos/cédigos operam por padroes
adaptativos de performance, por estruturas fronteiras, regulam fluxos e traficos de dados na
internet. Eles usam representantes do mundo (variaveis e dados) para produzir um novo
valor. Operam sobre um conjunto complexo de relagbes que unem sistemas codificados de
identificacdo e organizacdo da experiéncia online. Podemos dizer que os codigos séo
objetos culturais integrados ao sistema social, cuja légica e regras possuem um
funcionamento explicito no cotidiano dos usuarios. Neyland (2015) alerta que a
categorizacao dos individuos no passado era definida com base em censo de dados
geograficos, e que agora, na atual sociedade, ela passa do demografico para o psicografico.
Desse modo, pesquisas mais flexiveis sao feitas sobre modelos de comportamento por meio
de algoritmos de identificagédo social.

Novos conteudos e anuncios sdo criados de acordo com interacdes realizadas
pelos usuarios. Como exemplos de feedback e controle constantes, em que ndo ha normas
estaticas de conduta/regras de prevenir usos particulares, podemos citar: a empresa
Amazon sugere outros livros, sempre com base em suas buscas anteriores, prova de que ja
foi feito um monitoramento que demonstra ao mesmo tempo um carater responsivo do
algoritmo e adaptativo em tempo real. Outros exemplos também que adotaram essa mesma
estratégia foram: Facebook e o Mercado livre, como commodity cibernético. Com a
diminuicdo de pesquisas offline baseadas em esteredtipos, e as pesquisas sendo realizadas
por meio de estatisticas online, os modelos de géneros passam a ser provisorios. Por
exemplo, um algoritmo prevé o género de um autor com base nos recursos lexicais e
sintaticos, homens passam visitar websites sobre poesia e romance, e mulheres passam a
visitar websites de estatistica. Desse modo, as especificidades das informagdes sobre o
corpo, a partir destas pesquisas, passam por uma atualizagdo continua sobre os modos de
vida contemporaneos. A computagdo vestivel de monitoramento também contribui para
atualizacdo desses dados do corpo e suas subjetividades. Tanto as informacgbes coletadas
offline, como as coletadas online e por computagao vestivel, costumam ter a funcdo de
alimentar o capital de uma determinada empresal/institui¢ao.

No século XVIII, a biopolitica na sociedade, servia para melhorar os modos de
inteligéncia de poder disciplinar e de regulamentagdo, usando estatisticas de previsdo e

medicdo. Atualmente, os sistemas de classificagdo online e monitoramento biopolitico
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controlam eventos aleatorios, por meio de censuras ou rupturas na continuidade bioldgica.
Estas novas formas de poder adaptam-se ao dinamismo da sociedade e exigem uma maior
maleabilidade ao modular agrupamentos flexiveis e moveis.

A categorizagdo cibernética pode oferecer outras perspectivas de poder
foucaultianas. Os esquemas e procedimentos de biopolitica estdo em divida com a
codificagdo fundamental da nossa cultura. Biopoder cibernético suave, a que se refere
Neyland (2015), é, portanto, aquilo que esta relacionado a natureza mutavel de categorias
que, por conta propria, regulam e gerem formas de vida social, ao contrario do biopoder
duro que regula a vida por meio do uso de categorias rigidas e estanques. Cada vez que
mais que usuarios interagem com computadores, mais dados s&o inseridos e processados
para identificagcao de comportamentos online. Neyland (2015) afirma que a vigilancia suave
nao é nem um instrumento para liberdade, nem uma ferramenta para o controle total, pois o
controle nunca é completo. Ele apresenta uma série de mudangas no social, advindas da
Biopolitica. Biopolitica suave pertence a um conceito de governabilidade a distancia. Os
algoritmos sao vistos/agenciados ndo por pessoas, mas por redes de algoritmos como sub-
membros de categorias. Corpos ou seres humanos n&o sdo mais identificados
imageticamente, por meio de dispositivos tecnolégicos, mas sim como pontos e linhas
abstratas em uma tela. E ressalta que, estamos efetivamente perdendo o controle sobre
guem somos online, perdendo a posse sobre o significado das categorias que constituem
nossa intimidade e identidade. Visto que, no seu modo de compreensdo, os modos de
categorizar deixam de ter um estatuto regular e constante, pois um novo conjunto de
caracteristicas e "rotulos" pode ser rapidamente transferido para um usuario. Assim, os

algoritmos categorizam nossos modos de ser: por meio de estatisticas e inferéncias.

3.2. Arquivos e computagao vestivel

A palavra arquivo, em grego arkheion, significa “lugar”. Arquivo também pode se
referir ao poder de consignagao que ele possibilita: o poder de “consignar" e reunir signos.
Assim, meméria e arquivo possuem conexao, sendo a memoéria esse lugar/domicilio para o
arquivo. Os arquivos, como lugar, possuem a fungdo também de guardar um ou varios
documentos. Além disso, a palavra também remete aos arcontes, que teriam a
competéncia hermenéutica, o poder de interpretar os arquivos de carater privado e secreto
ao publico.

Ricoeur (1997) afirma que em um arquivo ou documento podemos encontrar
rastros ou marcas do que se passou com uma pessoa em determinado lugar. Os vestigios e
as marcas documentadas a partir de um testemunho possibilitam a produ¢do do documento.

Na concepcéo Ricoeur (1997, p. 189) “torna-se assim documento tudo o que pode ser
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interrogado por um historiador com a ideia de nele encontrar uma informacao sobre o
passado". Ou seja, 0 arquivo, assim como o documento € um testemunho de algo passado,
um conjunto de dados inscritos que pode revelar acontecimentos de um outro tempo.
Segundo Ricoeur (1997), o rastro por si sé ndo é capaz de apresentar uma narrativa, mas
os documentos sim, pois eles acabam por mostrar a escolha de determinados rastros, em
detrimento de outros. O autor também ressalta que na construcdo de um arquivo/
documento deve-se considerar a possibilidade de invencdo e criacdo. Tais qualidades
podem ser adquiridas por meio da escolha por determinados eventos, temas, rastros, entre
outras escolhas que suscitam caracteristicas particulares na concepcédo de um
documento/arquivo. Ou seja, todo arquivo-documento contém aspectos de invengdo e
narrativa criativa, pois apresenta escolhas realizadas no momento de sua construgdo, ou no
momento do passado em que foi criado. Assim, documentos e arquivos estdo amplamente
interligados a uma comprovagao de escolhas realizadas sobre o que se deseja lembrar.
Essas predilecdes sdo passiveis também de produzir memarias sobre o que aconteceu no
passado e 0 que possa apresentar no presente - o modo como ele foi construido.

Ricoeur (2007) propbe a nogcdo de que a memoria diria respeito a algo do
passado, ausente no presente e ficcional. Portanto, passado, auséncia e ficcao sao
aspectos que devem ser considerados nos modos de operar dos dispositivos de registro de
memoria, uma vez que cada dispositivo ird operar sobre esses conceitos de modos e
intensidades distintas.

Segundo Foucault (2007), o modo de arquivamento esta relacionado ao modo de

construcio de discurso.

O arquivo &, de inicio, além do que pode ser dito o sistema que rege o
aparecimento dos enunciados como acontecimentos singulares. Mas o
arquivo é, também, o que faz com que todas as coisas ditas ndo se
acumulem indefinidamente em uma massa amorfa (2007, p.147).

O conceito de enunciado, estipulado por Foucault, pode nos trazer pistas para
entender os modos de arquivo. Para ele, o arquivo ndo é linear, mas participa por um tipo de
ordenamento e de uma formulagéo, de um conjunto de possibilidades que devem passar por
uma analise de discurso. Esse discurso ndo deve ser entendido somente por sua totalidade,
mas sim por suas partes.

Segundo Foucault, um leitor de um arquivo, ou o que analisa o discurso ou
enunciado, ndo deve ficar preso a uma leitura tradicional ou consagrada. Se um material de
arquivo esta sujeito a uma interpretagao, esse deve apresentar seu préprio discurso. Esse

discurso esta sujeito a evidéncias de sentido.
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Nas palavras do filésofo o arquivo: “faz aparecer certas regras que permite aos
enunciados subsistirem e, ao mesmo tempo, se modificarem regularmente” (FOUCAULT
2007, p. 148). Ou seja, o arquivo também é responsavel por nos separar do nosso préprio
modo de discurso. Desse modo, um analista deve se cercar de varias evidéncias, as varias
(re)leituras. Ir a busca de sentidos possiveis e também imaginativos, para entdo deparar-se
com aquilo que sempre pode escapar a uma primeira leitura. Na busca exaustiva por esses
sentidos, que outrora pareciam obscuros, é preciso deixar o arquivo “falar’. Contudo, muitos
aspectos podem influir nos modos de leitura de um arquivo de histéria. A analise de discurso
e de enunciados podem se tornar mais complexas, em alguns casos, porque o numero de
enunciados e os modos de enunciar podem aumentar, quando em interacdo com outras
areas do conhecimento, como acontece com as tecnologias da informacao.

Derrida (2001) lembra que um arquivo deve passar pelo sentido de “ordem”, que
nao necessariamente hierarquica, mas sim pelo modo como as coisas s&o postas. A agao
de ordenar contempla outros fatores que sdo considerados primordiais na construgdo de
narrativas de histdria e de ficgdo. Computador ou ordenador (em espanhol) designa o ato de
calcular, contar, medir, estimar, avaliar. Mas o ato de ordenar também pode demandar
aspectos que requerem imaginacgdo, tais como: presumir, prever, supor e deduzir. Portanto,
o ato de “ordenar" também envolve producao de ficcdo. Pois no processo de "ordenar
arquivos" existe certa “liberdade" de rearranjo, ao compor, sugerir, ajustar, planejar a seu
modo. Mesmo que isso aconteca sob uma ordem que |lhe é externa, como no caso de
arquivos programados/digitais.

Assim, quando um sujeito seleciona determinado documento, ele esta
eliminando e focando em variaveis, ao mesmo tempo que produz mais documentagao.
Desse modo, a reunido e selegao de fatos nao pode ser aleatéria, o arquivo é organizado
para que se tenha acessibilidade da informacao.

Muitas mudancas devem ser consideradas nos modos de arquivamento no
mundo contemporaneo. Podemos identificar diferentes tipos de "lugares" para armazenar
arquivos: computadores, internet, gavetas de armarios, salas com grandes pilhas de pastas,
instituicdes como museus e bibliotecas, entre outros. Cada um desses lugares possui
especificidades que influem no modo de organizar e até de interpretar determinado arquivo.
De um modo geral podemos constatar um tipo de lugar de arquivo que resguarda historia, e
outro que possui fungdo comunicativa (como os de arquivamento digital)®®. Um arquivo
digital pode ser encontrado em diversos formatos: imagem, texto e objetos, por exemplo.

Podem ser construidos em espacgos publicos ou privados, de natureza material ou virtual.

8 Comunicagéo de um arquivo para outro, entre lugares, e para seu préprio funcionamento em meios de
comunicacéo digital e redes sociais via internet.
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O arquivo digital se distingue do arquivo material que é comumente associado
ao arquivo histérico. Os arquivos de meméoria digital se fazem acessiveis por meio de uma
complexa teia de tecnologias interconectadas, de modo aleatdrio, elastico, flexivel, instavel,
tal como entidades vivas.

Guasch (2011) destaca que o arquivo digital carece de memdria narrativa, pois
ndo possui relagdo com fato de contar histérias com sinteses totalizantes. Para a autora,
arquivo e memoarias digitais trabalham com um tipo de producdo de "narrativas secundarias"
que adquire sentido por seus elementos descontinuos, pensamento desconstrutivo e
semantico (GUASCH, 2011, p. 165).

Guasch (2011) também afirma que o modo de contar histéria por meio do digital
€ semelhante as memdérias advindas das culturas escritas e orais que tinham um certo
dinamismo. Pois, se modificam enquanto sdo contadas e seguem se modificando ao serem
contadas de novo. Do mesmo modo que acontece com as recordagdes pessoais. Assim,
umas das caracteristicas principais do arquivo como cultura digital trata da sua mobilidade
dindmica e indices atemporais. Quando um arquivo € escrito em formato digital, modifica-se
sua informacao, pois ele passa a ter um outro tipo de materialidade, que esta condicionada
por cabos, redes de fibra 6tica, hardware, cédigos de programacao efc.

A estrutura organizacional implementada na constituicdo de documentos e
arquivos pode ser construida também por meio de algoritmos. Consideramos que os modos
de arquivamento digital, que acontecem em redes sociais e internet, apresentam similitudes
com os modos de arquivamento da computacido vestivel. Além disso, a construgdo de
memorias alcanga maior complexidade quando aquelas s&o produzidas por computadores
vestiveis de monitoramento do corpo. O monitoramento e arquivamento de dados do corpo
sao realizados principalmente por meio de algoritmos que interpretam elementos conhecidos
como metadados, entre outras rotinas e codificagbes. O papel exercido pelos metadados no
monitoramento do corpo € complexo porque, em primeiro momento, podemos dizer que os
metadados ndo se referem a nenhuma medida que é facilmente reconhecivel como sendo
nossa. Deve-se considerar, para seu entendimento, um nivel de abstragdo, pois eles
carregam uma situagao de devir e de ndo-estabilizacdo que acabam por escapar de uma
interpretagdo primaria. De antemao, podemos dizer que os metadados mediam arquivos e
documentos por meio de padrbes de comportamento algoritmicos, que por sua vez sdo
constituidos por palavras de ordem: "se isso, faga aquilo", "enquanto que ... com estes, faga
isso", sentencas utilizadas em logicas de programacdo. As marcas formadas pelos
dispositivos vestiveis se configuram como parte do resultado do trabalho de metadados que,
ao serem manipulados, produzem uma memoria dos usos de tipos diferentes.

As memodrias digitais mediadas por metadados atuam em um estado de fluxo.

Os dados capturados sobre o corpo por meio de sensores, permitem que um outro
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dispositivo (smartphone ou computador por exemplo) possa recuperar as informag¢des. Em
alguns casos a informagéo € recuperada no préprio dispositivo vestivel. De uma ou outra
forma, o dispositivo vestivel estabelece algum tipo de relagdo com os dados capturados por
meio de metadados.

A acao registrada pelo computador vestivel costuma se referir a algo que se
passou com o corpo. Esses registros tém o potencial de formarem arquivos de memodrias,
que podem servir de testemunho, comprovagdo ou evidéncia do que se deseja acessar, no
presente, ou no futuro. Para Ricoeur (1997) e Derrida (2001) o arquivo e os registros séo
também testemunhos de um fato acontecido. A vestimenta, em conjunto com as tecnologias
digitais, atua como uma testemunha que pode ampliar, configurar e moldar evidéncias sobre
0 NOSSO corpo e memodarias.

A memoria produzida pelo computador vestivel produz mais do que um passado
registrado, pois ela apresenta seu préprio modo de construcéo e de representagdo de um
dado do passado. Como a computagao vestivel agencia ou faz mediacdo dessa memoria?

Ricoeur (1997) relata que toda testemunha possui uma organizagao particular ou
modo de descrever os acontecimentos. Para qualquer documentacdo ha um motivo
organizacional. A documentagdo resultante de um monitoramento via computador vestivel
nao esta relacionada unicamente a aspectos fisicos de armazenamento. Os documentos
gerados, apesar de produzidos por um meio fisico especifico que & vestivel, macio e de
hardware (paradoxalmente “hard"”) sdo também de ordem numeérica, virtual, sdo fluxos e séo
atualizaveis. Dessa forma, os computadores vestiveis, como testemunhas, possuem uma
“‘lingua”, falam a seu modo e nesse sentido também propiciam a descoberta e a invengao. A
identidade das narrativas advindas de computadores vestiveis se constitui principalmente
dos elementos que constroem suas "provas documentais": o tempo cronolégico, o tipo de
sensor, a forma de amostragem ou atuadores, entre outros elementos, situagdes e
contextos. Ressaltamos que um arquivo, ou registro, gerado pelo computador vestivel deve
ser analisado minuciosamente pelos elementos que constituem sua construgdo. Deve-se
levar em consideragdo qual a motivacdo e o que levou a ser realizada a documentagéao e
armazenagem de tais arquivos. A documentagcdo por monitoramento via dispositivos
vestiveis pode ter o intuito de comparar dados diarios no futuro, ou identificar pequenas
modificacbes fisicas que ocorreram com o corpo em determinada fragcdo de tempo. O
documento resultante pode ser criado para diferentes fungoes.

Essa documentagao, via computagcdo vestivel, que conceituamos como um tipo
de relato intimo, pode ser circunscrita e comumente visualizada em formas de graficos, ou
apresentada por meio de mecanismos tateis ou sonoros, para informar de modo sincrénico
as acoes que realizamos durante o dia, més ou ano. Estes dados coletados perto do corpo

também podem ser medidos e comparados em uma tela de celular.
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Assim, para guardar os dados sobre nosso corpo, dispositivos tecnoldgicos
vestiveis criam arquivos a partir de agenciamentos algoritmicos. Por meio de uma série de
palavras de comando e ordem. Os algoritmos arquivam memorias digitais que podem ser
constituidas por um ou varios documentos.

Os corpos, nos dias atuais, se conectam com dispositivos diversos, que por sua
vez mapeiam dados e processam perfis por meio de codigos em muitas linhas de
informagao. Nesse contexto, o corpo passa a ser cada vez mais informatizado, tendo seu
duplo em redes movedicas e instaveis de perfis modelados. A computagao vestivel vem
sendo atuante nesse processo de criagdo de duplos numéricos sobre nossos corpos,
construindo narrativas diarias sobre eles.

Nao se pretende aqui pensar esses objetos técnicos vestiveis por sua eficiéncia
em registrar e criar memorias sobre o corpo. Busca-se ampliar e aprofundar o estudo de
como os dados advindos da computacao vestivel podem ser relacionados a um uso poético.
Também ndo estamos procurando justificar nestes objetos o progresso ou “evolucao” de
registros de memoria sobre o corpo. Tratam-se de mudangas que foram engendrando-se ha
tempos, e vem nos tornando compativeis com esses aparelhos, que vém afetando o nosso
modo de ser e de viver. Trata-se, portanto, de uma “co-evolugcado": uma evolugdo em
conjunto, mudamos porque o mundo muda (SIMONDON, 2007; LATOUR, 2004; SIBILIA,
2002).

Podemos dizer que o surgimento de artefatos de memodria vestiveis se deu,
também, porque em determinado momento sentimos a necessidade de gravar e auto-vigiar
0 nosso corpo. Disto surgem algumas hipoteses: estamos perdendo o controle sobre nos
mesmos e NosSsos corpos, tendo em vista que vivemos em um mundo em que se exige que
sejamos eficientes a todo custo: mais competitivos, mais comunicativos, mais presentes em
diversos lugares (tanto virtuais como reais), por um curto tempo e espago, entre outros
fatores de exigéncia atuantes no mundo contempordneo. Uma outra concepg¢do, nao
excludente, é a de que existe uma vontade de voltar-se a um "eu interior’, de compreender
quem somos, uma busca por fomentar por outras vias um dialogo consigo mesmo

Entendemos que o computador vestivel pode agenciar e intermediar “narrativas
e memoarias intimas”. Considerando esse ponto de vista, surgem as seguintes questdes:
quais as especificidades dessas narrativas? De que forma elas se estruturam na mescla
com outras tecnologias? Como modificam as informagdes coletadas, como formam
documentos, organizam e guardam informagdes sobre nosso corpo e suas subjetividades?
Ao serem apresentadas, de que forma essas histérias sao percebidas por n6s? Frente as
amplas possibilidades de registros de nossas memodrias, e de tantas outras possibilidades
que as tecnologias vestiveis nos apresentam, nos perguntarmos: o que estes dispositivos

guardam de nossa histéria? De que forma os dispositivos criam essas memorias? Onde as
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guardam? Quem tem acesso a essas informagbes? Propormos sermos mais meticulosos
com nossa historia, ja que estamos tratando de nossos dados capturados sobre nossa pele,
ou seja, nossa intimidade.

Constatamos que as roupas, por si s0, apresentam indicios sobre o que sucedeu
sobre o corpo. Sdo capazes de gravar sentimentos como: o medo, o estresse e a tenséo,
por meio do suor, de manchas, rugas e também por meio de outras marcas diversas
deixadas por sua utilizagdo. Os computadores vestiveis podem ampliar estas pistas sobre o
gue aconteceu com o corpo do usuario, por meio de informagdes apresentadas de forma
visual/sonoral/tatil.

Essas informagdes criam estruturas para narrativas intimas advindas de objetos
flexiveis e macios, como roupas e acessorios inteligentes. Chamamos esses dispositivos de
"terceira pele”. Essa terceira pele estaria apta para registrar e estender qualquer
impressao/expressado do corpo humano, ao torna-las passiveis de documentacdo de seus
usos. Assim, adicionam-se novos tipos de camadas conceituais acerca do que conhecemos
sobre narrativas de intimidade e memoria.

O "paradigma indiciario" ¢ um método que traduz o modo de encontrar rastros
como pode ter acontecido no periodo pré-histérico, em que cacadores primatas
encontravam suas presas seguindo rastros. Por meio do paradigma indiciario passou-se a
descobrir varias outras maneiras de observar e investigar o mundo ao redor. Mas estes
rastros e marcas feitas pelo dispositivo sdo de outra ordem. Segundo Ginzburg, um método
interpretativo baseado no paradigma indiciario toma o rastro, o residuo, o negligenciavel,
como indice, que € um caminho para encontrar realidades complexas e profundas.

Fernanda Bruno (2012) postula alguns aspectos referentes a rastros digitais que
sdo decorrentes de acdes humanas no ambiente da rede internet: "presenca e auséncia;
visivel e invisivel;, duracdo e transitoriedade; memdria e esquecimento; voluntario e
involuntario; identidade e anonimato, etc".

Ao incorporar aspectos de mobilidade, das roupas e do "hardware macio", em
conjunto com a natureza desses rastros, surgem uma série de outras inquietagdes. Algumas
dessas caracteristicas apresentadas por Bruno (2012) também podem ser identificados, em
parte, como rastros criados pela sintropia entre corpo humano e computadores vestiveis.
Séo elas: 1) Nao ha uniformidade na visibilidade dos rastros, pois existem formas distintas
de visualizar um rastro. Em computacgéao vestivel a visualizagdo da informagdo em uma tela,
em um oculos ou em um relogio, se percebe de modo distinto. Além de outros outputs que
envolvem percepcgdes tateis, por exemplo, que modificam radicalmente a transmissédo da
informacao; 2) alguns rastros duram mais tempo ou se dissipam rapidamente. Por exemplo,
o tempo que uma imagem leva para aparecer na tela, existem espessuras de tempos que

podem variar; 3) outro aspecto diz respeito aos rastros voluntarios ou conscientes e rastros
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inconscientes: temos consciéncia de alguns rastros que deixamos, mas outros ndo. O
proprio suor que em nossas roupas quando estamos nervosos pode ser percebido e pode
também n&o o ser; 4) Rastros possuem inscricdo material que pode ser recuperavel para
posteriores usos em memoarias e arquivos. Como exemplo, temos os diarios ou blogs, que
possibilitam distintas formas de acessibilidade; 5) O rastro exprime a autoria de quem (ou o
que) o produziu, e esta atrelado a identidade dos que o produziram (sujeito e meio).

Os rastros digitais respectivos a nossa intimidade sdo baseados em aspectos
“‘imateriais”, a subjetividade, dados capturados via rede internet ou via sensores. Com base
na hipdtese de que os dados capturados pelos dispositivos vestiveis sdo dados de
intimidade, express&o e extensdo da subjetividade, comparamos o objeto técnico vestivel
com uma espécie de diario intimo. Ha muitas variaveis relacionadas as tipologias narrativas
digitais e seus rastros que devem ser consideradas. Uma diferenga entre os modos de
registros de memorias “fisicas” e os digitais pode ser vista, por exemplo, quando
comparamos um diario, em que as datas sao colocadas de forma progressiva, enquanto que
um diario escrito em um blog online assume-se outra estrutura, uma estrutura onde o ultimo
dia de registro corresponde ao acesso mais rapido que o leitor tera acesso. Nos
perguntamos, entdo, se ao lidar com dados sobre o corpo ndo estariam sendo inscritos
relatos intimos de forma indireta por meio de destes dispositivos vestiveis. E também, n&o
estaria o sujeito voltando novamente para o “eu interior”, sua vontade de conhecer-se e
guardar memérias do seu dia-a-dia?

“Os dados de saude capturados por computacao vestivel sdo o mais sensivel
da informagao pessoal"®, diz David Vaile. Esses dados capturados por computagéo vestivel,
como também por meio de outros dispositivos tecnolégicos, vém sendo usados para registro

diario do corpo humano e suas subjetividades, processo conhecido como Lifelog.

3.3. Lifelog e self analytics: registro diario dados de vida intima

Por ser um termo recente, ainda ndo ha uma definicdo acordada sobre
lifelogging pelos tedricos da area. No entanto, podemos destacar algumas atividades que
sdo conhecidas como lifelogging: lifeblogs, lifleglogs, memdrias digitais pessoais, auto-
analise quantificada (quantified-self analytics), entre outros.

O Memex de Bush foi descrito por seu criador como um tipo de "apoio intimo e
extensivo da prépria memoaria”. Essa descrigao encontra paralelos com as caracteristicas de

lifelogging. Memex e registros lifelogging sdo usados para armazenar informacgoes,

8 v/isto em: http://www.smh.com.au/digital-life/digital-life-news/data-collection-wearable-fitness-device-
information-tracking-your-life-20150416-1mmzbqg.html. Acesso em: 20/11/2018
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documentos e suas possiveis interconexdes. Alguns os assemelham com uma biblioteca.
Mas o que torna o processo de lifelogging precursor sdo as contribuicdes de autoria do
usuario para o Memex nas formas de realizar ligagbes ou comentarios com base nas nossas
préprias experiéncias pessoais. De certa forma, isso também faz com que o Memex seja um
precursor para qualquer forma de contetdo gerado pelo usuario é vinculado na web. Memex
inspirou o conceito de camera individual montada na cabega, que pode ser acionada para
fotografar qualquer coisa de interesse, e que posteriormente pode ser inserido e indexado
pela Memex.

Analytics®” vem sendo mais utilizada no ambito de empresas de tecnologias da
informacao, para modelagem estatistica, previsao, otimizagdo e delineamento de produtos,
comportamentos e experimentos. As informagdes coletadas para analytics tém sido obtidas
por meio de: 1) e-mails armazenados em banco de dados corporativos; 2) corporagdes que
fazem controle de dados de sistemas de vendas, estoques, financeiros € RH etc. ; 3) tudo o
que fazemos online, deixa um rastro de dados, por exemplo por meio de browsers de
internet que registram o que estamos procurando, por onde estamos navegando ou
"visitando". Os dados também podem ser registrados por sensores contidos em nossos
celulares que conseguem identificar a nossa localizagdo, como estamos nos movendo, entre
outros dados que podem servir para alimentar analises e desenvolvimentos de modelos
estatisticos. Essa grande quantidade de dados e sua analise pode ser feita de modo muito
rapido sob o nome de Big Data ou Big Data Analytics.

Os aparelhos de fitness wearable, por exemplo, também sao capazes de criar
lifelogging e podem agir como o0 mais intimo de nossos observadores, rastreando
silenciosamente nossa pulsacéo, registrando cada passo dado, cada caloria queimada,
horas de sono, entre outros dados. O Memoto®, por exemplo, também possibilita o
lifelogging a partir da computacgéo vestivel. Memoto € uma maquina fotografica de memoria
wearable usada como colar para registro diario e construcdo de narrativas por meio do
disparo automatico de fotos a cada 30 segundos.

Segundo Gurrin, Smeaton e Doherty (2014), lifelogging formam "caixas pretas de
nossas vidas". De acordo com os autores lifelogging é capaz de adquirir informacéo
contextual de um usuario (por exemplo, quem € o usuario, onde ele esta, com quem esteve,

0 que ele esta fazendo agora) etc. De um modo geral, Lifelogging € um processo conhecido

8 Analytics trata-se basicamente de analise de dados sobre um repertério/registros digitais. Pode ser aplicada
em diversos setores, como por exemplo na area de saude: para acompanhar e identificar padrdes de risco,
gsrevenindo doengas e seus comportamentos.

A Memoto foi fundada pelos seguintes empreendedores suigos: Martin Kallstrém, ex-fundador e CEO
da Twenty, Oskar Kalmaru, fundador de um provedor de videos online e Bjérn Wesén, que foi designer
freelancer de eletrénicos de alta tecnologia.
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por coletar dados de vida por meio de registro digital diario. Para isso, utiliza-se de sensores
digitais, algoritmos com quantificadores automatizados e dispositivos de armazenamento.
Esse tipo de registro digital pode formar arquivos pessoais multimodais, armazenados e
processados em modo de informagdo semanticamente significativa, recuperavel e acessivel
por meio de uma interface.

Segundo Gurrin, Smeaton e Doherty (2014), a autoanalise quantificada € um
movimento que usa de tecnologias para aquisicdo e memoria de dados sobre aspectos de
vida diaria, a partir de "insumos": alimentos consumidos® , qualidade do ar circundante,
estados (humor, excitacéo, niveis de oxigénio no sangue, entre outros dados referentes ao
contexto do corpo e ao desempenho corporal e fisico. O que diferencia lifelogging de
autoanalise quantificada é que nesse Ultimo ha um dominio nos modos de registro (niveis de
exercicio e indicadores de saude) e uma compreenséo sobre os objetivos dos registros. No
caso de lifelogging ha um registro mais indiscriminado sobre a totalidade das experiéncias
realizadas pelo individuo.

Os autores também apontam que ha semelhancas nos modos de "ordenar"
arquivos de lifelogging com o modo como o cérebro armazena suas memorias. Eles
atribuem as memoéorias referentes a eventos e experiéncias obtidas pelo ser humano no seu
cotidiano, o conceito de "memoria episddica". Esse tipo de memdria sobre acontecimentos,
a que referem os autores, seria autobiografica e pessoal, usada para recordar datas, horas,
lugares, pessoas, emogdes e outros fatos contextuais. E é nesse contexto que as
tecnologias de lifelogging tém sido usadas: como forma de dar suporte para a memodria
humana "episodica”.

De certo modo, as pessoas ja praticam o lifelogging, ao registrarem por meio de
fotografias e videos aspectos de seu cotidiano. No entanto, ha uma diferenca nos processos
de lifelogging a partir de computadores vestiveis, pois estes estdo sempre ligados, o que
ocasiona a geracdo de um grande volume de dados, e muitas vezes, repetitivo. Trata-se de
registros realizados sobre tudo 0 que uma pessoa fez durante o dia, e até a noite.

Lifelogging também se assemelha ao género literario de diario intimo, um tipo de
registro pessoal sobre acontecimentos do cotidiano de um individuo. Salvo algumas
diferengas: o escritor de diarios intimos é ao mesmo tempo remetente e destinatario, autor e
leitor. Os acontecimentos sdo relatados e apresentados de forma cronolégica, como uma
atividade que contribui para um crescente repertério afetivo e intimo, criado pelo proprio
individuo, dia apods dia, sendo cultivado, sondado, protegido e enriquecido.

Segundo Paula Sibilia (2008, p. 4):

8 Como um tipo de lifelogging ou registro diario tem-se o self food, que s&o registros de habitos alimentares
publicados na internet.
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a ideia de ‘intimidade’ ndo existia na idade média, somente mais tarde, com
o surgimento dos espagos privados: a casa, 0 quarto, que se podia falar de
‘mundo interno do individuo [...] a escrita do diario intimo foi uma atividade
burguesa por exceléncia, que floresceu no século XIX. [...] época de intenso
"deciframento de si, o ‘furor de escrever’ tomou conta de homens. mulheres
e criangas, imbuidos tanto pelo espirito iluminista de conhecimento racional
como pelo impeto romantico de mergulho nos mistérios mais insondaveis da
alma. A escrita de si tornou-se uma pratica habitual, dando a luz todo tipo
de textos introspectivos nos quais a auto-reflexdo se voltava nao tanto para
a busca de certo homem ‘universal’ do Homem, mas para a sondagem da
natureza fragmentaria e contingente da condicdo humana, plasmada na
particularidade de cada experiéncia individual. Assim a subjetividade era
praticada como um mergulho introspectivo, em que era necessario narrar
uma histéria e criar um eu. Foi germinando, desse modo, uma forma
subjetiva particular, dotada de uma certa ‘interioridade psicolégica’, na qual
fermentavam atributos e sentimentos privados.

Assim, o homem aprendeu a documentar seu cotidiano, organizar suas
memorias e também a expressa-las por meio da escrita, e depois, por meio do video,
fotografia e atualmente por meio da computagéo vestivel.

André Lemos (2002, p. 4) aponta que os diarios pessoais publicados na internet,
e a vida privada publicizada por meio de webcams online apresentam um novo
comportamento social diante do que se considera "intimidade". Ele sinaliza que nada de
muito emocionante acontece nas narrativas intimas online, a vida privada transforma-se em
um espetaculo da banalizagédo, onde "ndo ha histérias, aventuras, enredos complexos ou
desfechos maravilhosos. Na realidade, nada acontece, a n&o ser a vida banal, elevada ao
estado de arte pura” (LEMOS, 2002, p. 12). Confissbes, dormir, trocar de roupa, ir ao
banheiro, entre outras a¢des banais do cotidiano sdo publicadas na internet, e podem ser
entendidas como forma de exiibigdo publica, voyerismo, auto-vigildncia, ou como forma
banal de divertimento, configurando-se como uma nova forma de exibicionismo, narcisismo
ou auto-disciplina. Mas esse comportamento pode também ser um desejo de comunicar e
expor um "eu interior", elevando a vida comum e banal a arte. Segundo Paula Sibilia (2008),
desde muito tempo ha um desejo por documentar o cotidiano, construindo memérias a partir
da escrita. Esse comportamento, para a autora, pode estar relacionado com uma devogao
que temos de construir e arquivar narrativas pessoais, que é comparavel ao uso cotidiano
que fazemos com os dispositivos técnicos: smartphones, webcams, recentemente
computadores vestiveis, usados para contar as narrativas pessoais contemporaneas. A
atividade de narrar relatos pessoais se intensificou com o surgimento dos didrios intimos.

Nessa perspectiva, os computadores vestiveis podem contribuir para construgao
de outros tipos de relatos intimos baseados em acdes comuns do cotidiano. Os dispositivos
vestiveis de monitoramento podem rastrear nossa pulsag¢do, cada passo dado, cada caloria

gueimada, horas de sono e podem relatar os dados de volta para seus donos ou para outros
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destinatarios. Hoje boa parte destes dispositivos também sdo conhecidos por aplicar
processos de lifelogging, dados de vida como registro diario. Saude como
automonitoramento é o que vem sendo mais aplicado no @mbito da computacdo vestivel
para analise pessoal. Por exemplo, para parar de fumar, para dieta acompanhamento e
perda de peso, monitoramento de ingestdo de acgucar diabetes, entre outros dispositivos e
aplicativos inseridos em roupas para gravar nossas atividades diarias. O analytics
quantificados pode capturar, registrar e analisar estados emocionais: estados de animo,
nivel de oxigénio no sangue, desempenho mental e fisico, entre outros dados ligados a

emocdo humana.

Figura 53 - Monitoramento do sono

Voceé so dormiu

3

Fonte: Acervo da autora

Segundo Gurrin, Smeaton e Doherty (2014), as cémeras wearable
impulsionaram a primeira geragdo de lifelogging. Os dados diarios de vida se baseiam
principalmente no uso de sensores portateis que coletam diretamente atividades realizadas
pela pessoa. As memorias formadas por esses dispositivos podem existir em um disco
rigido pessoal, na nuvem ou em algum dispositivo de armazenamento portatil. Pode estar

contido em uma colecdo de fotos, em pequenos dispositivos situados em roupas, entre
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outros. A computacéo vestivel possibilita a realizagdo de analytics, jA que ao monitorar o
Nnosso corpo por meio de sensores, pode comunicar os dados coletados com outros
dispositivos, como por exemplo: um smartphone. Portanto, podem também ser construidos
relatos de nossa intimidade cotidiana, baseando-se na coleta, analises e estatisticas,
circunscritos e visualizados mais comumente em forma de graficos, interfaces intuitivas,
tateis e sonoras.

Assim, apresentam-se de modo sincrénico e cronoldgico as agdes que
realizamos a cada minuto, hora, dia, més ou ano.

Tomando como exemplo o grafico (Figura 57), verificamos a possibilidade da
producdo de narrativas e relatos de intimidade a partir destes dispositivos. Estes dados
coletados perto do corpo também podem ser medidos e comparados em uma tela de
celular. A imagem é o resultado de um monitoramento de sono onde, embora os algoritmos
comportem-se de maneira organizacional, repetitiva ou recursiva, construidos por meio de
uma légica matematica, baseados na formalizagdo, acreditamos se tratar de dispositivos
programaveis que atuam sob uma perspectiva do discurso indireto (NEYLAND, 2015), pois
nao sdo nomeados, e assim sendo, quais seriam, entdo, as vozes destes dispositivos?

E importante investigar mais cuidadosamente a forma como os dados de
computagao vestivel sdo apresentados e armazenados em suas singularidades narrativas.
Ainda que estas caracteristicas parecam, até certo ponto, desfavoraveis para a construgao
de um discurso narrativo, elas sdo baseadas na intimidade do corpo humano. Portanto, elas
sdo uma fonte criativa para interpretacdo de dados de intimidade, principalmente se
considerarmos estes dados como fatos “reais".

O que pode ser considerado fato real? Para Ginzburg (1989, p. 37) o "passado
nos é acessivel apenas de modo indireto, mediado”, entdo um documento n&o pode ser
neutro. E importante considerar os filtros na leitura, o documento sempre é fruto da ideologia
de quem o produziu. E nesse caso, deslocamos o objeto técnico vestivel como responsavel
por parte dessa autoria. Se "n&o ha textos neutros”, como afirma Ginzburg, mesmo que uma
pessoa, ao produzir um documento, ndo tenha claramente vontade de defender algum ideal,

ela o faz, sendo que sua intervengao se encontra de modo sutil.

O beneficio da contribuicdo de C. Ginzburg é entdo o de estabelecer urna
dialética do indicio e do testemunho no interior da nogéo de rastro e de,
assim, dar ao conceito de documento toda sua envergadura. Ao mesmo
tempo, a relagdo de complementaridade entre testemunho e indicio vem
inscrever-se no circulo da coeréncia interna-externa que estrutura a prova
documental (RICOEUR. 2007, p. 185).

O testemunho pode ser pensado como uma atividade que é:
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capturada aquém da bifurcacdo entre seu uso judiciario e seu uso
historiografico, revela entdo a mesma amplitude e o mesmo alcance que a
de contar, em virtude do manifesto parentesco entre as duas atividades, as
quais sera preciso em breve acrescentar o ato de prometer, cujo parentesco
com o testemunho permanece mais dissimulado. O arquivamento, do lado
histérico, e o depoimento perante um tribunal, do lado judiciario, constituem
usos determinados prescritos de um lado para a prova documental, do
outro, para a emissao da sentenca. O uso corrente na conversagdo comum
preserva melhor os tracos essenciais do ato de testemunhar que Dulong
resume na seguinte definicdo: “Uma narrativa autobiografica autenticada de
um acontecimento passado, seja essa narrativa realizada em condigdes
informais ou formais” (Le Témoin oculaire, p. 43) (RICOEUR, 2007, p. 172).

Ricoeur (1997) defende que o ato de testemunhar pode significar muito mais que
uma comprovagao de presencga, ou como confirmagao do "eu estava 14". Segundo ele, o que
atesta é a "realidade" de que algo se passou, confirmada pela presenca do narrador nos
locais da ocorréncia. Assim, a computacado vestivel, por acompanhar o individuo e por estar
sob sua pele e roupa, pode ser compreendida como esse testemunho sobre o que
aconteceu com a pessoa.

Com base nessa afirmagao, podemos dizer que os algoritmos, que agenciam a
funcao de coletar e armazenar dados sobre 0 nosso corpo em roupas, passando a gravar e
criar rastros do que aconteceu, sdo também a prova documental do lugar onde a pessoa
esteve, quantos passos realizou, seus movimentos, temperatura, entre outros indicios.

Contudo, a computacéo vestivel usada para registro diario pode tanto contribuir
para a construgdo de memodrias digitais pessoais como pode incutir o medo e preocupagao,
como acontece com qualquer uso de uma nova tecnologia. Por exemplo, Steve Mann (1997)
foi agredido e expulso por usar seu dispositivo em uma loja McDonald's*® na Franga. O
registro da agresséao € apresentada por Mann como prova documental do ato.

Por outro lado, lifelogging em computagao vestivel pode ser usada para além de
uma documentagdo ou registro em si. Pode ser um desejo por criar e registrar relatos
pessoais também pode ser um espelho de uma vontade de permanéncia, com base em um
sentimento de uma falta em si mesmo. Segundo Derrida (2001, p. 23), a "poténcia do vazio
leva a necessidade do arquivo, como uma pulsdo do arquivo”. O autor diz que o arquivo
como memodria evoca a falta, em busca de negar o esquecimento. Portanto, arquivar ndo
significa somente o ato guardar e registrar, mas possui também o propésito de reutilizagdo
em um futuro.

Nos perguntamos como a computacdo vestivel pode contribuir para o néo-
esquecimento? O esquecimento na contemporaneidade é suspeitosamente decorrente da
aceleragcdo do tempo, dos novos modos de ser, que exigem que cada vez mais estejamos

presentes e atuantes em muitos momentos e espagos. Analytics pode ser uma destas

% http://eyetap.blogspot.ca
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ferramentas utilizadas para “resolver" o problema do esquecimento. Busca dar conta da

analise sobre agbes/narrativas registradas por meios digitais.

3.4. Identidade nas narrativas criadas por computadores vestiveis

Segundo Ricoeur (1997), o tempo e a narrativa sdo conceitos primordiais para a
construgdo de memdrias. Ele apresenta dois elementos caracterizadores: a narrativa de
histéria e a narrativa de ficcdo. Para tal, o tempo, o ato ou o momento de leitura de ambas
narrativas € o ponto chave, ou seja o0 momento interpretativo € o ponto de confluéncia que
caracteriza ambas narrativas.

Buscamos identificar até que ponto as informacdes criadas pelos computadores
vestiveis e seus algoritmos produzem narrativas de historia sobre n6s mesmos e até que
ponto, os computadores constroem narrativas de ficgdo. Segundo Ricoeur (1997), histéria e
ficgdo trabalham com um mesmo substrato: o tempo, sendo o ato de leitura o que configura
o tempo. O imaginario entra nessa conjuntura como um papel fundamental na construcéo da
histéria. Para isso é imprescindivel conectar esse tempo com a narrativa ficcional, com o
objetivo de tornar legivel o tempo para o ser humano, assim como o calendario e os gnomos
(instrumento que marca o tempo por meio da projecao da luz solar no chao).

De acordo com Ricoeur, para saber o tipo de identidade narrativa a qual o ser
humano acede, devemos recorrer a fungao narrativa. Para o autor as “histérias de vida”

podem guardar caracteristicas de narrativa de historia e de narrativa de ficgao:

o conhecimento de si préprio € uma interpretacéo - a interpretagcdo de si
préprio, por sua vez, encontra na narrativa, entre outros signos e simbolos,
uma mediagao privilegiada, esta ultima serve-se tanto da histéria como da
ficcdo, fazendo da histéria de uma vida uma histéria ficticia (RICOEUR,
2000, p. 178).

Assim, a narrativa organiza a dimenséo temporal por meio de signos temporais,
que sdo também indicios, incrustados nela. Por meio de destes indicios o leitor-usuario-
receptor pode obter uma dimensao temporal. Ricoeur (2000) ressalta ainda que a ficcéo
pode remeter a significagbes temporais que o cotidiano ainda nao permite perceber. Desse
modo, se exige um pouco mais da nossa interpretacdo como leitores desses dados criados
por computadores vestiveis, ja que o que eles apresentam, a primeira vista, sdo conteudos
destituidos de qualquer ficgao ou processo criativo, pois se apresentam como produto de um
raciocinio sistematico e légico. Entretanto, segundo Ricoeur “a ficcdo é quase histodrica,
tanto quanto a histdria é quase ficticia” (1997, p.329). Ele defende que a ficgdo € similar a
histéria, porque ambas lidam com acontecimentos irreais e reais como fatos passados.

Esses fatos passados sdo criados e apresentados pela voz narrativa, devendo o leitor
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interpretar a seu modo tais rastros e documentos, e encontrar assim o que antes n&o estava
tdo “visivel”. E nessa parte que pode haver criacdo narrativa e interpretativa. Assumimos
essa tarefa, como leitores, de identificar a possibilidade de criagéo, invencgéo ou ficgcdo nas
narrativas criadas pelos dispositivos computacionais vestiveis.

O tempo na narrativa, para Ricoeur (1997), ndo esta relacionado a sequéncia
linear, quanto a uma configuragao de um processo de acontecimentos que se encontram de
alguma forma interligados. Trata-se da prépria estrutura dos fatos. Desse modo a
construgcdo narrativa € também uma configuragdo temporal. Para a construgao dessa
estrutura estariam inseridos, mesmo que minimamente, tracos de discurso que conectam
logicamente os seus elementos, como € o caso da imagem (Figura 54), que apesar de
apresentar poucas palavras, demonstra indicios para construcdo de narrativas, mesmo que
precariamente interligados.

Para efeito da discussdo proposta, opera-se sobre o conceito de ficcdo como
uma trama que organiza um determinado numero de elementos capturados de um passado,
algo que aconteceu e que se realizou em algum momento. Eventos que realmente
ocorreram no passado estariam relacionados a "realidade”. O papel da ficcdo diz respeito ao
que Ricoeur (1997) chama de "variagbes imaginativas”, fendmeno esse que ele diz ser uma
reinscricdo. Assim, o tempo da ficgdo possui variaveis temporais mais flexiveis que o tempo
histérico. O tempo histérico seria mais relativo a um tempo cronico de calendario (p. 182).
Ricoeur (1997) afirma que é possivel percorrer o tempo nas duas dire¢des: do passado para
o presente e do presente para o passado. Os acontecimentos de nossa vida, em sua
maioria, sdo marcados nestas dire¢des, baseando-se em data-dados. Estes data-dados
referem-se a um repertério de medidas de tempo, que séo os dias, as horas, 0os meses e 0s
anos.

Deleuze (2007b) traz uma outra abordagem sobre a relagdo do tempo e o
conceito de memoaria. Segundo ele, a memoria pode ser traduzida sobre dois aspectos: no
primeiro ele se refere a meméria de curto prazo, em que considera-se o esquecimento no
seu processo. No segundo, ele trata da memoéria de longo prazo, que "decalca e traduz”. A
memoria de longo prazo é semelhante ao que poderia ser chamado de memoria cultural e
institucionalizada.

O conceito de memoria de curto prazo, assimilada pela repeticdo, guarda
caracteristicas semelhantes as criadas pelos dispositivos técnicos vestiveis. A duracédo e
medidas do tempo da "memdria curta”’, sdo baseadas, segundo Deleuze: em estetometros,
em deleémetros e em convergéncias, que constroem tramas como marcas do registro,
constituindo decalques dos modos de ser do humano (DELEUZE, 1995, p. 24).

Foucault (2007) traz também alguns apontamentos sobre a constituicdo de

memorias por meio de arquivos. Segundo ele, os modos de arquivamento estédo
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relacionados a circunstancias e contextos que formam um discurso, que descrevem a si
proprios. Os contextos e circunstancias das memoarias criadas pelos computadores vestiveis
estdo baseadas principalmente no corpo em mobilidade. As memdérias dos computadores
vestiveis de monitoramento sdo comumente apresentadas como enunciados.

Acreditamos que a computacdo vestivel possui caracteristicas narrativas de
historia e de ficcdo que ainda nao foram devidamente exploradas. Se a computacao vestivel
€ capaz de "falar" o que aconteceu com o corpo, ela possui narrativa por documentar dados
gue aconteceram sobre ele. Essa documentacido é feita com base em uma sequéncia
numérica, por meio da qual se pode obter uma configuragao narrativa. A configuracéo
narrativa tem o potencial de demonstrar como as a¢gbes com o corpo aconteceram no
momento em que foi inscrito o testemunho realizado pelo computador vestivel.

Como afirma Ricoeur (1997), os arquivos preservam “rastros" contidos nos
documentos arquivados. Em sua obra A meméoria, a histéria e o esquecimento, ele discute
os pontos de conex&o entre memoéria e histéria. Para ele, o arquivo possui um lugar
ocupado nesse limiar, lugar que é fisico e social. E fisico porque o arquivo abriga uma
espécie de rastro no documento e é social porque possui uma condi¢cdo historica em que
encontra-se abrigado. Porém, é necessario salientar que Ricoeur ndo estabelece esse tipo
de vinculo direto entre as narrativas de histéria e ficgdo com a area da computacgéo vestivel.
Mas aqui faremos esse vinculo, como uma leitura possivel, a partir do que foi analisado até
esse momento.

E importante sabermos identificar outros tipos de construcdo de arquivos e
documentos que nao s6é os considerados “oficiais” realizados por instituicbes de poder
reconhecidas nos modos de arquivamento, gravagdo e organizacdo de histérias. E
necessario considerarmos outros mediadores, outras fontes como portadoras de histérias

que também tem sua relevancia.

Esse gesto de separar, de reunir, de coletar é objeto de uma disciplina distinta, a
arquivistica, a qual a epistemologia da operagéao historiografica deve a descrigao dos
tragos por meio dos quais o0 arquivo promove a ruptura com o ouvir-dizer do
testemunho oral (RICOEUR, 2007, p. 178).

Os computadores vestiveis de monitoramento criam memoarias e narrativas de
historias sobre nés mesmos, amplamente ancorados nas “medidas do tempo” de calendario.
Estes dispositivos apresentam tais indicios temporais com o objetivo de que o usuario
identifique mudancgas cotidianas sobre seu corpo. Segundo Ricoeur:

[...] a contribuigdo do tempo calendario consiste em uma modalidade propriamente
temporal de inscricdo, a saber, um sistema de datas extrinsecas aos
acontecimentos. Assim como no espacgo geografico os lugares referidos ao aqui

absoluto do corpo proprio e do ambiente se tornam locais quaisquer que se deixam
inscrever entre os sitios cujo plano é desenhado pela cartografia, também o
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momento presente com seu agora absoluto torna-se urna data qualquer entre todas
aquelas cujo calendario permite o céalculo exato no ambito deste ou daquele sistema
calendarico aceito por uma parte mais ou menos extensa da humanidade
(RICOEUR, 1997. p. 164).

E mais reconhecivel a narrativa de histéria que pode ser criada pelos
computadores vestiveis do que a narrativa de ficgdo. A narrativa que € documental é mais
baseada em dados “reais". Esses dados devem ser “veridicos" até porque o que se espera
em comum sobre os computadores vestiveis de monitoramento mais populares (como vimos
no exemplo da pulseira Nike) é que elas tenham exatiddo nos dados coletados. O uso deles
geralmente é feito para que um usuario possa estabelecer metas e chegar ao almejado
modelo de um corpo magro.

Esses dispositivos sdo criados para apresentar com exatidao a performance do
corpo do usuario. Estabelecendo-se assim uma espécie de "diario do corpo”, amparados
pelas medidas do tempo calendario: minutos, horas, dia e até meses e anos. Uma narrativa
intima que € cronometrada e sistematizada, baseada em ciclos curtos que podem ser

retomados. Como afirma Ricoeur (1997, p. 165):

Reconhecemos ainda o tempo calendarico ou cronico no tempo da cronometria e da
cronologia. O primeiro designa os ciclos curtos ou longos do tempo que retorna,
anda em circulos: dia, semana, més, ano; o segundo designa o tempo linear dos
periodos longos: século, milénio efc., dos quais a escansdo é diversamente
pontuada por eventos fundamentais e fundadores.

O computador vestivel opera sobre um tempo cronométrico e uma narrativa
I6gica circular. Ndo ha uma pessoalidade nestes tipos de narrativas, que poderia ser criada
ou interpretada para diferentes individuos. Aqui o rastro é deixado pelo dispositivo vestivel,
quando ele detecta, por exemplo, que a pessoa caminhou, a contagem dos seus passos e
os intervalos de tempo em que a pessoa ficou parada. Estes dados sdo capturados e
documentados pelo computador vestivel, que por sua vez, torna-se um testemunho do que a
pessoa fez durante o seu dia. O monitoramento do corpo realizado pelos dispositivos
vestiveis é feito como forma de guardar rastros de nossa vida cotidiana. Se podem
documentar e registrar o cotidiano, como coletores de informacbes diarias, eles s&o
testemunho do passado, onde o documento criado é de certa forma também vestigio e
rastro, pois toda marca é deixada por alguma coisa. O que permanece é o registro de que o
rastro é deixado. O rastro € tanto visivel no aqui agora, quanto é também o vestigio da acéo
de uma coisa ou pessoa. Dito de outro modo, trata-se de uma relacdo que carrega algo de
compartilhado entre o instrumento vestivel que gera dados e rastros e as acgbes realizadas
pelo usuario do instrumento.

Consideramos que os computadores vestiveis de monitoramento do corpo e

suas “performances” sao capazes de criar histérias de ficgdo do corpo. Isso porque partimos
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da hipotese de que um algoritmo possui um meétodo de leitura préprio sobre o cotidiano do
corpo do usuario, e de apresentacdo dessa narrativa, seja ela por um viés mais relativo a
histéria ou a uma ficgdo sobre o0 que se passou com 0 corpo.

Caracteristicas de narrativa de ficcdo ficam mais identificaveis quando se utiliza
destes "dados puros/numéricos” para serem apresentados de outro modo, transformando
uma sequéncia de numeros em uma narrativa mais inteligivel aos sentidos humanos. No
caso da computacgao vestivel, o algoritmo tem previsto nele algumas acdes ordenadas pelo
artista - programador, que atua sobre medidas numéricas capturadas por sensores sobre o
corpo, criando ou instituindo "aspectos ficticios" sobre a narrativa capturada sobre o corpo.
Ou seja, ao transformar esses dados puros do sensor em acgbes previstas ou
predeterminadas pelo artista, o comportamento algoritmo torna-se uma potente fonte
criadora de subjetividades. Ricoeur salienta que € no ato de leitura desses documentos que
historia e ficcdo se mesclam. Acreditamos que cabe aos artistas tornar essa relagcdo mais
sensivel e perceptiva aos usuarios. De acordo com Ricoeur, para saber o tipo de identidade
narrativa a qual o ser humano acede, deve-se recorrer a fungédo narrativa. Para o autor as
“histoérias de vida” ou o conhecimento de si proprio € uma interpretacdo. A interpretagao de
si proprio, encontra na narrativa uma mediac&o privilegiada, podendo ser narrativa historia
ou narrativa de ficgéo.

Ele afirma que ndo ha como compreender a identidade pessoal sem a narragao
do sujeito que constroi sua prépria narrativa. No entanto, torna-se necessario entender o
que ¢é identidade nesse contexto. Destaca dois tipos de identidade narrativa: como
mesmidade (latim idem) e a como si préprio do (latim ipse). A mesmicidade € a permanéncia
da identidade no tempo, relacionada a uma neutralizagdo e impessoalidade numa
existéncia. Ja a ipseidade é a que se constroi segundo seu proprio tempo, uma identidade
dindmica e que inclui mudancas. Na ipseidade, responder a questdo "quem", é contar uma
historia de uma vida, onde é apresentado o sujeito de uma acdo. Assim, consideramos que
a identidade narrativa da computacdo vestivel esta mais relacionada a narrativa de
ipseidade, tendo como perspectiva a ideia de quem conta a histéria possui uma identidade.
Nesse caso, interessa investigar a identidade do algoritmo em computagédo vestivel como
ipseidade, pois ele € o que media a narrativa e possui distingdo nas formas de contar as

nossas historias.

3.5. Memoéria e intimidade na computacgao vestivel

Sibilia afirma que em um passado nao tdo distante, as pessoas trabalhavam

suas intimidades com persisténcia. Uma intimidade que era documentada no interior de

espacos privados, em cadernos “ou diarios" guardados com chaves (SIBILIA, 2008). Havia
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uma devogao a intimidade que é comparavel a devog¢ao que possuimos com as ferramentas
atuais, e também uma familiaridade similar a que temos com nossos novos dispositivos.
Nesse passado proximo, era necessario um contexto ou condigbes fisicas propicias,
precisava-se de um ambiente de privacidade, a casa (quartos e escritérios), para edificar e
construir a propria subjetividade. Esse universo se apresenta em crise.

Sibilia (2008) diz que n6s mudamos (o “eu” mudou), ndo s6 por conta dos
dispositivos, mas também por parte das pessoas, pois nos tornamos compativeis com o
instrumental tecnoldgico e o surgimento deles pode estar relacionado a uma necessidade
humana. Novas subjetividades surgiram destas relagdbes humano-maquinas. Para Sibilia
(2008) as subjetividades sao construidas historicamente e possuem relagdo com o uso que
fazemos de nossos instrumentos técnicos, no modo de adaptagdo ou compatibilidade
continua. Ou seja, se 0 mundo muda e com ele mudamos também, nos tornamos afinados
com ele.

No contexto atual, as pesquisadoras Bruno (2007) e Sibilia (2008) tém
demonstrado preocupacéo com certas tecnologias, principalmente porque as relagdes entre
vigilancia, intimidade e espetaculo se tornam hoje ainda mais estreitas. Por exemplo, com a
popularizagao de reality shows em que aparatos de vigilancia e confinamento sdo montados
a servigo do entretenimento. A privacidade passa a adquirir caracteristicas mais insolitas e
rebuscadas nos dias atuais. Narrativas e relatos pessoais se encontram massivamente
disponiveis em weblogs, fotologs, em redes sociais (Facebook, Myspace), em sites de
fotografia ou video (Flickr, YouTube), onde as relagdes sociais se tecem atreladas a uma
mistura de intimidade exposta, publicizada, voyeurismo, exibicionismo e vigilancia.

Acreditamos que se trata de uma publicizagdo “escolhida" da intimidade, em que
0 autor que a expde, ainda tem certo controle, escolhe um angulo perfeito ou um momento
entre tantos outros nao revelados, ao contrario de antes, quando os diarios intimos eram
escritos e outras pessoas nao deveriam ter nenhum acesso a ele. O que se supde que o
autor de diarios intimos fazia seus registros diarios para si mesmo, como ferramenta de
autoconhecimento e ndo do conhecimento dos outros sobre nés mesmos. Nesse ponto
destacamos um dos problemas, que fica maior a partir dessa constatagao da “publicizagao
da intimidade” quando relacionada ao surgimento de ferramentas e de mecanismos de
controle social, da analise de comportamento social a partir de algoritmos de identificagédo
de grupos sociais.

Primeiramente, faz-se necessario decifrar quais articulagbes politicas e sociais
emergem no uso desses dispositivos. Ha na atualidade diversos dispositivos de vigilancia e
controle que estido espalhados pelos espagos privados e publicos, que nos passam
despercebidos. Alguns desses dispositivos de vigilancia mais comuns séo: sistemas de

controle de transito (pardais e radares), sistema de geolocalizagao, portdes eletrnicos,
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senhas e cartdes de acesso, scanners para pessoas, bens e produtos, mecanismos de
controle de identidade, (biometria), tecnologias de informagdo e comunicagéo (telefone,
celulares, redes de monitoramento de compras, em sistemas de informagcdo de coleta
arquivo, analise de banco de dados e perfis computacionais, entre outros.

Bruno (2007) relata que ha uma crescente naturalizacdo da vigilancia e
estetizacdo do privado ou flagrante. Sdo cada vez mais evidentes em tecnologias de
onipresenga, em cameras de vigilancia em espacgos publicos, nos circuitos de prazer e na
profusdo de imagens amadoras. “A vigilAncia também é cada vez mais imanente aos
processos contemporaneos de entretenimento, sociabilidade e comunicacdo” (BRUNO,
2007, p.1). Ou seja, a vigilancia vem sendo adaptada para novos regimes, como o da
estética e o do consumo. Com isso, passa a ser banalizada e pouco percebida pelas
pessoas. Nessa mistura de controle e prazer, Bruno (2007, p. 2) identifica uma légica e uma
"estética do flagrante presente tanto no olhar quanto na atengao vigilante sobre a cidade e
os individuos que nela circulam”.

Atualmente no campo das imagens de vigilancia, ha uma disseminagcédo de
imagens amadoras presentes em revistas de fofoca, arquivos da industria de seguranga, na
televisdo, na Internet, no entretenimento popular e na arte. "Imagens que refletem a mistura
e a transformacgao reciproca tanto da vigilancia quanto do espetaculo, a reordenagédo dos
modos de ver e de ser visto, a reorientacdo dos focos e praticas da atengado, o cruzamento
das pulsdes voyeuristicas e exibicionistas com as modulag¢des do controle” (BRUNO, 2007,
p. 30). Técnicas de vigilancia tém cada vez mais sido incorporadas em maquinas
computadorizadas que fazem o sensoriamento remoto do comportamento humano.

Os dispositivos técnicos vestiveis tomam essa tarefa como sua principal funcéao,
sendo que seu usuario vai constantemente confirmar um dado aspecto sobre o seu dia:
guantas pessoas com quem ele teve contato, quantos passos ele caminhou, quantas horas
permaneceu sentado frente a um computador e quanto e em que momentos suas emocoes
foram abaladas por determinados acontecimentos do seu dia, quanto tempo conseguiu
dormir tranquilamente efc. Porém, esses dispositivos parecem produzir zonas de penumbra
e incerteza no modo como eles testemunham e narram histérias sobre nosso cotidiano. Ao
comparar o dispositivo técnico vestivel com um diario intimo, emergem algumas
problematicas como: quem s&o os destinatarios dos dados coletados do corpo pela da
computagao vestivel? Que tipos de dados sdo coletados? Podem esses realmente ser
considerados "dados de intimidade”? Buscamos as influéncias dos dispositivos vestiveis no
modo de vivenciar a privacidade e intimidade nos dias atuais.

No contexto da computagao vestivel, também vem sendo feitas publiciza¢des de

intimidades por meio de gamificacdo, que se baseia no compartihamento de dados
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referentes as atividades fisicas por meio de computadores -acessoérios vestiveis. Como se
fosse um jogo uma competicdo do maior nivel de atividade fisica.

Mann (2012) defende que a computagdo vestivel propicia aos individuos
vigiados a possibilidade de inverter. Ao invés de ser vigiado por uma empresa/organizagao,
observar os observadores, coletando dados sobre eles. A vigildncia € uma manifestagcéo
ligada aos periodos industriais e pds-industriais das grandes organizag¢des hierarquicas que
eficientemente empregam tecnologias neo-panopticas de controle social, persistindo por
meio de um novo formato/suporte, as das organizagdes em rede ou online.

Nesse sentido, a vigilancia exercida nesses formatos neo-pandpticos incluem a
computagado vestivel, visto que os dados e os arquivos s&o construidos sobre o corpo e
roupa. Ao lidar com dados sobre o corpo ndo estariam sendo inscritos relatos intimos de
forma indireta? n&o estaria o sujeito voltando novamente para o “eu interior” sua vontade de
conhecer-se e guardar memodrias do seu cotidiano? Essa hipétese justifica-se na seguinte
informacao: os dados de saude sdo o mais sensivel da informacao pessoal, aponta David
Vaile®'. Na opinido de Vaile % (apud MUNRO, 2015), é por esse motivo que a maioria das
corporagdes de computacio vestivel se esquivam para ndo responder qual é o verdadeiro
destino dos dados. Vaile diz que qualquer pessoa que espera protecido nestes tipos de
contratos estaria iludida. Os dados vao para um (ou varios) destinatarios indefinidos, e o
valor dos dados coletados por estes dispositivos em negdcios e seu potencial também né&o
foram definidos. Torna-se necessario aprofundarmos mais nesse tema para podermos
comecar a reivindicar uma regulamentagao ou protecao legal respectivos a nossos dados.

Ryan Lin® (apud MUNRO, 2015) relata que as seguradoras de saude ja
demonstraram interesse nesses tipos de dados. Lin vé pontos positivos para os pacientes,
por exemplo: na aplicacdo de monitores de saude preventiva em botdes de panico e em
cuidados de idosos. Como Fitbit, Jawbone e Apple oferecem monitoramento da atividade
diaria, a partir de dispositivos, e aplicativos para rastrear, gerenciar e relatar dados sobre a
sua saude: analisam por contadores de passo, uso de calorias € monitores de frequéncia
cardiaca, lembretes de medicagdo, medicdo de humor, definicio de metas,
acompanhamento personalizado (como ciclo de fertilidade), pede para mover ap6s periodos
de inatividade, monitores de glicose no sangue, estes dispositivos se conectam a celulares

via bluetooth, e estao cada vez mais inseridos no mercado.

" David Vaile é pesquisador e membro da Lei do Ciberespago e Comunidade Politica na UNSW.

92 Ryan Lin & analista sénior do setor da IBISWorld. em: http://www.smh.com.au/digital-life/digital-life-news/data-
collection-wearable-fitness-device-information-tracking-your-life-20150416-1mmzbg.html

% Ryan Lin & analista sénior do setor da IBISWorld. em: http://www.smh.com.au/digital-life/digital-life-news/data-
collection-wearable-fitness-device-information-tracking-your-life-20150416-1mmzbg.html
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A maioria das organizagdes que implementam aplicativos para estes dispositivos
diz que eles nao irdo compartilhar suas informagdes pessoais com terceiros sem o0 seu
consentimento. No entanto, geralmente isso significa que eles vao vender todos os seus
dados, apenas “sem ser identificados" com o seu nome retirado dele. Alguns nem sequer se
preocuparam em fazer isso. Segundo Lin (apud MUNRO, 2015), em 2014 os Estados
Unidos constataram que de 10 aplicativos de fitness gratuitas, informag¢des confidenciais do
usuario sao fornecidas para um total de 76 terceiros, incluindo nomes, enderecos de e-mail,
buscas de sintomas, habitos alimentares e a localizagcdo de rotas de exercicio.

Arquivos com dados coletados pela pulseira Fitbit, por exemplo, tém sido
oferecidos para empresas de seguro saude. A politica da Fitbit diz que vai vender os seus
dados com o seu nome removido "para o publico interessado”. A Apple, diz que "aplicativos
que trabalham com saude s&o proibidas por suas diretrizes, e s6 podem utilizar ou divulgar
dados de saude a terceiros para outros fins de melhorar a sadde ou a finalidade da pesquisa
na area de saude”.

No campo da computacdo vestivel, taticas de contra-vigilancia sdo aplicadas
como téaticas de "reflexao e auto-vigilancia”. Auto-Vigilancia € um termo criado por por Mann,
em 2012, com o objetivo de realizar procedimentos expressivos, a partir do uso de
tecnologias vestiveis, para espelhar e confrontar organizagdes burocraticas. Mann defende
o0 uso de tecnologias neo-pandpticas para observar aqueles que tém autoridade. Mann
considera esse modo pandptico como invertido, por meio do conceito de auto-vigilénciag“. E
a ideia de reflexdo esta relacionada com "détournement". a tatica de se apropriar de
ferramentas de controle social, modifica-las e mostra-las/ adapta-las de outro modo.

Steve Mann (1997) comecou a desenvolver tecnologias de computador wearable
nos anos 1980, dedicou décadas de pesquisa para o desenvolvimento de tecnologias de
captura de vida wearable. Ele cunhou a palavra "sousveillance" para referir-se a ideia de
que capturar digitalmente vida e experiéncia diaria como auto-vigilancia. Esse tipo de acdo
também é conhecida como LifeLogging.

Dados de vida de registro diario tem surgido, ou Lifelogging pessoais, para
registrar informacgdes, que podem vir a ser compartilhada com os outros. Enquanto alguns
podem optar por lifelog tendo em vista a construgcdo de um arquivo das atividades diarias
realizadas pelo usuério, ato semelhante ao de manter um diario.

As informacbes obtidas sobre os corpos, demarcam um novo processo soOcio-
cultural que pode gerar uma nova categoria de dados que é extremamente valiosa para os
profissionais de saude, seguradoras, empregadores, profissionais de marketing e para area

de artes, ao trabalhar sobre dados subjetivos e dados respectivos a emog¢do humana, e

9 Juncgéo das palavras francesas “sous” como sendo (de baixo) e “veiller" sendo os modos de assistir.
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como forma de estender a expressividade, além de oferecerem novas formas de construgao
de narrativas sobre o cotidiano das pessoas. Dispositivos vestiveis podem produzir
memorias e relatos indiretos sobre o cotidiano das pessoas. O computador vestivel é
comparavel aqui ao diario intimo, que propde uma reflexdo sobre os novos modos de ser, o

modo como lidamos com nés mesmos, com 0s outros e com o mundo.

3.6. Arte e taticas contra-vigilancia por meio da computacao vestivel

O principal objetivo aqui foi investigar os tipos de subjetividades que emergem
dos dispositivos tecnoldgicos atuais, assim como da computacado vestivel e suas praticas de
vigilancia "suave". As técnicas de vigilancia estdo relacionadas as praticas de auto-
vigildncia. Podemos diferenciar dois tipos historicamente distintos de auto-vigilancia: o
primeiro, adequada para a sociedade disciplinar, promovido pelo poder normalizador; e a
segunda, associada ao aumento da relevancia do conceito epidemiolégico de risco na
problematizagdo de comportamentos relacionados a saude; Epidemiologia referentes a
fatores de risco, testes médicos e genética estdo abrindo uma lacuna temporal entre o
diagndstico de doengas e sintomas subjetivos.

A margem do sistema de vigilancia, um grupo de artistas e ativistas -
Surveillance Camera Players, por exemplo - realizam performances diante das cameras,
procurando ao mesmo tempo deslocar e explicitar as implicagdes sociais e politicas dessa
opacidade do olhar com relagéo a vigilancia e privacidade.

A privacidade € psicolégica, e € também uma exigéncia social e politica. Por
exemplo, as pessoas procuram controle sobre seu grau de anonimato em seus
relacionamentos, escolhendo quais informacbes pessoais querem revelar para a outra
pessoa. No entanto, a natureza da vigilancia é experimentada de forma assimétrica,
caracteristica de uma relagcdo de poder desequilibrada e onipresente por longa data.

Nesse contexto, torna-se importante revermos o conceito de pandptico®®, que é
um sistema de observagdo em que as pessoas poderiam ser colocadas sob a possibilidade
de vigilancia sem saber se eles realmente estavam sendo observados. Aplicadas em
estruturas de arquitetura em prisdes, escolas, hospitais e locais de trabalho, as implicagcées
desse sistema sdo descritas por Foucault (2008). O principal efeito do pandptico seria
induzir no detento um estado de visibilidade consciente e permanente para assegurar o

funcionamento automatico do poder.

% No final do século XVIII Jeremy Bentham implementou o conceito de pandptico, a partir de um estudo
sobre o sistema penitenciario. Ele elaborou um projeto de prisdo circular, onde um observador central
poderia ver todos os locais onde houvesse presos.



173

Nas sociedades pdés-industriais, novas técnicas de comunicacao sao exploradas
de modo que podemos chama-las de neo-pandptico. Em locais publicos ou semi-publicos
(por exemplo comerciais) individuos estdo susceptiveis a se tornarem sujeitos dispostos a
vigilancia inconscientemente, e o conhecimento que eles podem ter sob a vigilancia pode

ser suficiente para induzir a obediéncia a autoridade (FOUCAULT, 2008).

Figura 54 - Registro das performances de auto-monitoramento realizado por Mann. 2001.

Fonte: MANN, Steve; NOLAN, Jason; WELLMAN, Barry. 2003.

Figura 55 - Vigilancia comparada com sousveillance

Surveillance

Sousveillance with wearable cameras

{Celling dome)  Mann 1998 Microsoft 2004 Memoto 2013

Fonte: MANN, Steve; NOLAN, Jason; WELLMAN, Barry. 2003.

Analisamos a obra de Steve Mann numa tentativa de elucidar como ele constroéi

registros diarios sobre o corpo por meio da computacao vestivel. Esse projeto foi escolhido
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por auxiliar na compreensdo do uso da computacdo vestivel como produtora de Lifelog®®

registros/rastros de vida), ou como o autor prefere chamar: auto-vigilancia como reacéo
sociocultural.

O projeto de Steve Mann apresenta uma visada critica e politica a respeito da
apropriacdo de imagens dos outros e sobre o que acontece o corpo no cotidiano, se
entendermos o modo de capturar seu préprio cotidiano em que registros transcrevem
elementos narrativos.

Mann atua também por meio de taticas contra-vigildncia sob o conceito de
Reflexionismo, para proteger a privacidade e criar solugdes para regulamentar a vigilancia.
Essas agdes s&do comparaveis a clientes que fotografam lojistas; passageiros de taxi
fotografando motoristas de taxi; cidaddos fotografando policiais; civis fotografando
funcionarios do governo. Em muitos casos, esses atos de sousveillance sao uma violagao
declarada, existem certas proibicdes afirmando que as pessoas comuns nao devem usar
dispositivos de registro em certos locais. As vezes, essas proibigdes sdo demonstradas, em
outras ndo sdo declaradas. Por exemplo, embora grandes lojas ndo queiram fotografias
tiradas nas suas instalagbes, nunca vimos um sinal que proibe fotografar.

Segundo Mann, Nolan e Wellman (2002), o uso de computacdo wearable pode
promover a capacitacdo pessoal e o melhoramento de interagcbes humano-maquinas. A
performance de Steve Mann com tecnologias wearables tem como objetivo romper com as
normas de controle social (1967). Para isso ele precisava: 1) nao esquecer que a vigilancia
estd presente, 2) realizar auto-vigilancia visivel e explicita; 3) romper com politicas
organizacionais. O objetivo de suas performances é expor atos até entdo discretos,
implicitos e inquestionaveis de vigilancia organizacional.

Faz sentido inventar formas de computacao vestivel para situar dispositivos de
investigagcdo sobre nossos corpos que ndo nos fazem menos vigiados, porém também
podem vigiar (cliente, passageiro do taxi, cidadao etc.) e cuidar da seguranga de si proprio.

Acreditamos que o fator da mobilidade ¢ um importante fator na difuséo e
criagao de tatica contra-vigilancia. O uso de computagao vestivel para vigiar os vigilantes de
modo reflexivo, pondo em causa o préprio ato da vigilancia. Devido a mobilidade do
individuo moderno, esse ato é realizado melhor por meio de computadores portateis moveis.
Na sociedade movel do inicio do século XXI, as sociedades ocidentais se moviam entre
ambientes. Hoje os ambientes pessoais sdo como ambiente instaveis podendo ser
realizadas em espacos publicos ostensivamente neutros, como: ruas, calgadas, shoppings

etc.

% Em computagéo, log de dados é uma expresséo utilizada para descrever o processo de registro de eventos
relevantes num sistema computacional.
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Mann esta interessado na reagao das pessoas ao saberem que estavam sendo
“vigiadas" por ele. Em vez disso, os artistas instigar situagdes, a fim de: por exemplo avaliar
0 grau em que o pessoal de servigo ao cliente ira tentar suprimir a fotografia em locais onde
€ proibido. Textos, graficos e outros conteldos imagens de cémera escondida s&o
integrados e processados por um projetor de dados para o publico. Mensagens de texto
provocativas como "publicidade é roubo da intimidade", "cAmeras reduzem a criminalidade"
sao usadas na projegao, juntamente com as imagens estaticas e monitores de video, s&o
misturados com video do sistema de camera de visdo noturna oculto.

De acordo com Mann, Nolan e Wellman (2002), quando as pessoas se voltam
para ver o que causou o flash, e ao verem suas imagens projetadas no chéo, se sentem um
pouco incOmodas. Para fazer a captura de imagem mais evidente, as imagens e os textos
sdo exibidos lado a lado. O flash serve como um anunciador, indicando claramente que uma
imagem esta a ser tomada a cada 19 segundos, dentro da taxa de atualizacdo da camera.

Nesse ponto, descrevemos e exploramos a autovigilancia e sob-vigilancia, assim
como o uso de registros diarios para construgdo de uma estrutura conceitual e para a
identificagdo de desempenho de varias técnicas de auto-capacitagdo em oposicdo a
tecnologias modernas de vigilancia. O objetivo é revelar e por em causa a natureza
assimétrica da vigilancia e investigar como as pessoas estdo se comunicando com os
outros, consigo mesmos e com o mundo por meio de computadores wearables.

Mann (2012), problematiza as interacbes sociais e os fatores da vida
contemporanea, por meio da inversdo de papéis entre o individuo vigiado e o ato de
vigilancia permite a exploracdo das interacbes sociais que sdo gerados por essas
performances. Isto levanta questdes para investigagcao posterior; principalmente questdes de
coletivismo e auto-capacitacdo dentro do pandptico de vigilancia social e a governancga dos
espacos publicos e semi-publicos (FOUCAULT, 2008). Em tal sociedade as agdes de todos
podem, em teoria, ser observavel e responsavel a todos. A questido, no entanto, ndo é sobre
0 quanto de vigilancia e sousveillance esta presente em uma situagdo, mas como ela gera
uma consciéncia da natureza incapacitante de vigilancia, a sua presenga esmagadora nas

sociedades ocidentais, e a complacéncia de todos os participantes para com essa presenca.
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Figura 56 - Desenho da filha de seis anos de Mann. llustragao. 2000.

srephonie A G

l

Surveiflonce 9065veillance

Fonte: Fonte: MANN, Steve; NOLAN, Jason; WELLMAN, Barry. 2003.

Apesar da adogdo de programas de policia "vigilancia de bairro", alguns de nés
vive em lugares onde a observagdo comunitaria e organizada pelos proprios vizinhos € um
modo pratico de controle social. O trabalho de Steve Mann demonstra como nas sociedades
em rede, as pessoas estdo mais propensas ao sousveillance, pois eles ndo tém a protegao
de uma comunidade ou organizagdo hierarquica. Tecnologias vestiveis permitem, por sua
vez, vigiar os vigiados e oferecem uma nova voz no didlogo geralmente unilateral de
vigilancia. Eles sugerem um caminho para um sousveillance e de auto-capacitacdo para as
pessoas como eles atravessam suas redes multiplas e complexas.

Nesse sentido, projetos artisticos de contra-vigilancia sdo uma importante fonte
de reflexdo e analise critica sobre o futuro dos progressos tecnolégicos e cientificos em
curso, assim como suas éticas legais e sociais. No que toca os dispositivos vestiveis de
registro diario, ha também desafios de propriedade e acesso dos dados coletados, para
serem superados, como por exemplo, determinar: de onde sdo armazenados os dados,
quem teria direito a posse destes dados e por quanto tempo pode manté-lo.

Na busca pela privacidade, alguns usuarios ndo aceitam a ideia de hospedar
seus dados em um servico baseado em nuvem. Para outros, a conveniéncia de sediar
vastos arquivos em uma infraestrutura de nuvem, onde o prestador do servico assume a
responsabilidade de hospedagem de dados, backup e segurancga, fornecendo instalagdes
para recuperacio, seria mais importante do que qualquer perda de controle dos dados na
nuvem.

Vimos que o sensoriamento humano realizado pela geragédo de sensores
portateis de registro diario, permite a captura muito mais detalhada da seméantica de vida.

Por meio dos quais, sentimentos, humor, emoc¢édo podem ser capturados sobre o corpo e
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registrados para seu posterior uso. O anonimato desses dados e a privacidade certamente
receberdo mais atengcdo de pesquisa nos proximos anos.

A emergéncia desses estudos se torna mais necessaria quando sabemos que a
partir destes dados de registro diario por dispositivos vestiveis, pode-se recriar a
subjetividade de um ser humano. Com base na idéia de que o lifelog pode ser usado para
recriar o individuo em formato digital usando o rastreamento detalhado do lifelog como
dados de origem. Alguns futuristas, como Ray Kurzweil, tém ido tdo longe a ponto de sugerir
gue o ser humano é uma maquina de processamento de informagdo e memoaria que pode
ser replicada, aumentada indefinidamente dentro de uma outra maquina de processamento
de informagdo. Com base em dados lifelog e outras fontes de dados da memdria, para
fornecer uma aparéncia de memoria episédica ou respectiva a personalidade.

O uso de computagao vestivel de maneira poética instiga os usuarios de tais
objetos a considerar mais seriamente todos os processos de armazenamento de conteudos
e a prépria recepcao de dados em seu corpo ou sobre seu proprio corpo como produgao de
memorias digitais guardados em objetos pessoais: as roupas. E preciso trabalhar com
tecnologia vestivel ndo apenas como provedora de informagdes técnicas e impessoais nos
modos de captura ou organizagao de dados sobre o corpo, mas conferir a esse tipo de
dados e metadados valores estéticos, simbdlicos e pessoais que possam ser mais
expressivos como memdaria pessoal.

197

O projeto “Sonic City”™" investiga relagdes entre o espago e o corpo, por meio de
um dispositivo vestivel que captura metadados do corpo e metadados do ambiente e os
traduz em sonoridades que o usuario ouve enquanto caminha pela cidade. O dispositivo
coleta informagdes do corpo como batimentos cardiacos, velocidade da caminhada,
movimento dos bragos, movimento da cabeca; e dados do ambiente, como temperatura,
atividade eletromagnética, nivel de barulho, poluicdo etc. De acordo com as sensacgdes que
0 corpo experimenta e com o tipo de ambiente em a pessoa caminha, utilizando a roupa, ela
ouve num fone de ouvido sons disparados pela combinagao entre dados e metadados que a
roupa coletou.

O dispositivo compde experiéncias sonoras relacionadas a um espago que se
escolhe percorrer, que afeta corporalmente o caminhante, ainda que ele nido consiga
controlar todos esses afetos. O percurso acaba por se constituir numa deriva em volta do
ambiente e em volta das proprias reagcdes corporais que o espacgo induz. Entende-se como
intimidade a relagdo que a roupa pode produzir com espacos cotidianos, que percorremos
todos os dias sem necessariamente atentar para as mudangas corporais que eles nos

provocam. Aliar o vestivel a mudanca da percepgdo sonora tem essa poténcia de

o7 http://redback.sics.se/fal/projects/soniccity/. Acesso em 08/09/2015.
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reorganizar ritmos proprios de cada um, evocando uma relagdo entre o ambiente externo e
uma memoria intima que o corpo cria com tal ambiente. E é nesse ponto que os metadados
podem ser associados a experiéncia intima que o vestivel dispararia. Isso porque o que é
coletado pelo vestivel, em relagdo ao corpo, torna-se disponivel ao caminhante por meio de
uma transducéo, realizada pelos metadados na sua “leitura” sobre o corpo. A experiéncia do
corpo se da por meio de uma sonoridade que também ¢é afetada pelo espago em que esse
corpo se situa. Criam-se correlagdes ndo diretas, ndo eficientes, numa espécie de vigilancia
que sempre falha, porque aquilo que é intimo ao corpo nao se processa de maneira
eficiente, mas sempre em relagdo aos afetos que ele produz e experimenta.

Procuramos, neste capitulo, apresentar projetos que mostram como o uso das
tecnologias vestiveis sdo capazes de fazer surgirem poéticas de memoria sobre o corpo.
Defendemos que a memodria mediada por estas tecnologias, ao serem vestiveis, conferem
outros usos a ideia de arquivo, rastros e marcas de intimidade sobre o corpo, por meio de
uma revisdo desses conceitos, considerando os modos como 0s arquivos podem ser
produzidos e recuperados.

Defendemos também que a interpretagdo dos dados produzidos por esses
dispositivos deve partir de uma perspectiva metodoldgica correspondente aos modos
operacionais relatados nos estudos de caso de Carlo Ginzburg (1989), sobre Freud e
Sherlock Holmes, ou seja: identificar rastros de intimidade sobre o corpo do ser humano,
realizando espécies de “diagnésticos”, identificando "enunciados e indicios” nos dados
digitais coletados. Encontrando pistas, assim como fizeram nossos parentes na pré-histéria
em momentos de cagada a presa, estudando antecedentes histéricos de familia (respectivo
aos meios), realizando exames (que seria a proposta de oferecer dispositivos criados para
outras pessoas usarem durante o seu dia-a-dia). E, por fim, identificar possiveis causas de
mudanc¢as no comportamento social diante do que se considera no mundo contemporaneo e
moderno, sobre a intimidade, privacidade e vigilancia. Para isso, consideramos importante
verificar qual a histéria que esses objetivos percorreram até chegar ao que hoje chamam

computacao vestivel.
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CONSIDERAGOES FINAIS

E notdrio que as tecnologias estdo cada vez mais perto do corpo, com grande
intimidade, intervindo sobre a pele e estando até sob ela. Tal intimidade ndo se atém
somente aos aspectos de proximidade fisica, pois é também o portador e agenciador de
informacgdes sobre a subjetividade humana, que remeta a alma, a "esséncia do ser’, a
aquele "interior" relativos aos aspectos “imateriais” do corpo. Essas informagdes tratam de
informagdes sobre gosto, localizagdo, temperatura, respiragdo, condutividade da pele,
pressdo volumétrica do sangue, indicios de sentimentos, entre outros. Eles ajudam a
interpretar e formar memoarias e escritos sobre o cotidiano de uma pessoa.

Nesse sentido, procuramos n&o limitar a pesquisa a percurso histérico da
tecnologia da computagédo vestivel. Tomando em conta as teorias de Simondon (2007),
buscamos investigar a sua genealogia, encontrando seus antecedentes em objetos técnicos,
desde os mais remotos, como a caneta e o caderno, passando pelo termdmetro, o relogio, o
radio, o gravador, o telefone e chegando a outros mais atuais como os smartphones.
Reconhecemos, assim, pontos de confluéncia e herangas entre estes e tantos outros.
Investigamos as relagbes das tecnologias com as sociedades época moderna e
contemporanea, para compreender quais foram as mudangas que estas provocaram no
corpo, e como o corpo adaptou-se a elas.

Para compreender essa unido "evolutiva" corpo e tecnologia, nos apoiamos nas
teorias de autopoesis e acoplamento estrutural de Maturana, Uribe e Varela (1980), sob a
perspectiva de que o mundo muda procuramos nos adaptar a ele, modificando e sendo
modificados, afetando e sendo afetados.

Dentre as relacbes entre o corpo e as tecnologias da época moderna,
identificamos o intuito de docilizar, domesticar e normalizar o corpo, utilizando tecnologias
arquitetdnicas pandpticas de instituigbes de poder, como prisdes, escolas, hospitais, igrejas
e outros. E que tais propdsitos de modulacdo e de poder ainda permanecem, utilizando
outras vias ditas mais "suaves".

Contudo, o nosso comportamento diante das tecnologias também se modificou.
Como nos recorda Sibilia (2008), € tdo comum a exposi¢do de intimidade em redes sociais,
que a propria palavra "intimidade" perdeu seu sentido, dando espago para um novo
conceito: o de "extimidade" ou intimidade exposta, editada e escolhida.

Os estudos tedéricos dos autores nos quais nos pautamos nao tratam
diretamente da computacdo vestivel, embora eles tenham abordado, de algum modo, os

conflitos entre corpo, tecnologias e roupas.



180

As roupas, ao serem associadas as tecnologias miniaturizadas, flexiveis e
moveis, sugerem um olhar mais cuidadoso sobre o modo como ja estdo sendo construidas
as memorias do futuro sobre nossos corpos, e como tais memorias podem ser mais ou
menos volateis em funcdo da intensidade do uso que fazemos delas. Vimos que a
computacado vestivel permite que elementos de percep¢do maquinal do mundo tornem-se
imediatamente acessiveis ao serem transformados em pecgas do vestuario, como aconteceu
com relégios que se integraram ao corpo quando tornaram-se pulseiras. A maioria dos
dados captados por sensores de computacido vestivel ndo podem ser apreendidos pelos
nossos sentidos. Por isso, tais dispositivos funcionam como extensdes/ampliacbes do
mundo fenoménico a nossa volta. Os projetos analisados permitem perceber como essas
novas interfaces, em maior sintonia com o corpo humano, criam uma nova arquitetura para
memorias, que acontece por vias instaveis, macias, flexiveis e programaveis. Essas
memorias possuem um modo de existéncia particular e ja estdo construidas, por vias
poéticas ou nao.

Buscamos provar que a computacdo vestivel agencia dados de intimidade e
memoria sobre o corpo e sua subjetividade, como uma espécie de diario intimo. Fizemos a
importante constatagdo de que a computacio vestivel tem a poténcia de produzir um novo
tipo de autobiografia ou escrita de vida. Essa escrita possui uma identidade narrativa que é
prépria. Ela acontece por vias materiais como cabos, circuitos eletronicos, tecidos
condutivos e nao condutivos, mas também por vias “imateriais”, que sao substratos
numericos orquestrados, principalmente, por algoritmos.

Ao longo da pesquisa, vimos que ha uma ampla gama de possibilidades de
interpretagcdo sobre os modos de criar memorias e narrativas intimas de computadores
vestiveis. A base narrativa dessas memorias é formada por uma sequéncia numérica, que
fora capturada pelo sensor e armazenado em forma de documento. E a partir dessa
sequéncia que podemos criar parametros e regras de intervalos para a leitura dos dados
capturados. Estabelecemos normas para leitura, mas sdo as leituras que prevemos e
estipulamos que possibilitam a criagdo dos algoritmos. Definimos “comandos entre chaves”,
com o que estabelecemos no inicio e no fim de uma linha de cédigo, enquanto o que estra
entre eles seria 0 espago em que o algoritmo transita para elaborar leituras e interpretagées.
Nesse transito, ele interage com ele mesmo, calculando e ordenando os entremeios de sua
narrativa. Assim, o que eles fazem nesse intervalo da narrativa ainda se apresenta para nés
como algo hermético e misterioso.

Nesse contexto, cabe destacar que n&o buscamos respostas que sejam
pragmaticas, pois podem nos fazer ter uma visdo superficial sobre os algoritmos: a de que
eles sdo somente objetivos, realistas, logicos e incapazes de nos mostrar algo que ainda

nao compreendemos, pois sao "ordenados" por nos.
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Os dados de intimidade, agenciados por algoritmos em computadores vestiveis,
tratam de um tipo de informacgao sobre agdes realizadas cotidianas como caminhar e dormir,
entre outras que sdo tidas como banais. Porém, a partir desses dados podem ser
construidas narrativas complexas sobre o corpo, formando novos tipos de autobiografias,
tendo visto que a narrativa continua ndo € uma prerrogativa para a autobiografia/escritos de
vida.

Identificamos que o maior risco das memodrias criadas via computadores
vestiveis € de que experiéncias pessoais terminem por se tornar nada mais do que dados
relacionados aos cuidados com saude. Ou seja, experiéncias esvaziadas de sentido
emocional, enquadradas em parametros impessoais pré-programados; algo muito diferente
da criagcdo de experiéncias pessoais e intensas que colocam as novas subjetividades em
questdo. Por outro lado, o uso de computacdo vestivel de maneira poética instiga os
usuarios de objetos vestiveis a considerarem mais seriamente todos os processos de
armazenamento de conteudos e a recepgado dos dados sobre seu proprio corpo como
produgdo de memdrias digitais, guardadas em objetos pessoais; que s&o as suas roupas. E
preciso, entdo, trabalhar com tecnologia vestivel ndo apenas como provedora de
informacdes técnicas e impessoais nos modos de captura ou organizagdo de dados sobre o
corpo, mas conferir a esse tipo de dados “vestidos” valores estéticos, simbdlicos e pessoais
que possam ser mais expressivos como memoria pessoal.

Vimos que alguns artistas, cientes do quédo intimos do nosso corpo os
computadores vestiveis estdo se tornando, criaram taticas de contra-vigilancia. Esses
trabalhos apresentam anseios para uma melhor regulamentacdo da privacidade digital e
estimulam sobre o cuidado que deveriamos ter relativo a nossa intimidade, que estamos
compartilhando. Tratam-se de obras que, ndo necessariamente apresentam solugdes para
essa problematica relacédo entre o publico e o privado, mas sucitam questdes para o debate
sobre a necessidade de novas regulamentagdes politicas e sociais sobre nossa pivacidade,
assim como as memorias produzidas e amplificadas pelos dispositivos vestiveis na imensa
teia digital.

E de suma importancia destacar que essas tecnologias que estdo surgindo,
algumas em confluéncia com outras mais “antigas", possibiltam n&o somente uma
ampliacdo perceptiva. Elas oferecem novos modos de representar, guardar, restaurar e
manipular informacdes sobre o nosso corpo e suas subjetividades. E ampliam-se, assim,
nossas capacidades cognitivas por meio de pensamento abstrato, de memdéria e linguagem
digital. Ou seja, ampliam-se os modos de comunicacdo e de compreensdo sobre os
aspectos perceptivos e afetivos do ser humano.

Serres (2001) defende que a poténcia do homem esta em poder adaptar-se a

diferentes situagdes, encontra uma caracteristica compartilhada com o objeto técnico e
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pergunta: "O que é o homem? resposta: um possivel em meio a um leque de forgas, a
poténcia sim, a onipoténcia, porque o homem pode tornar-se tudo” (SERRES, 2001, p. 61).

Muitas mudancas tém sido experimentadas nessa relagcdo corpo-roupa-
tecnologias. Alguns artistas procuraram expor seus questionamentos sobre a problematica
que envolvem esse “novo corpo” e as roupas, agenciados por dados algoritmos de
computagado vestivel, que classificamos como “de intimidade e memoria sobre o corpo”,
possibilitam uma "outra escrita e fala". Outra, porque ndo podemos dizer que é "nova", uma
vez que elas advém de misturas com outros meios e processos técnicos. Essa fala e escrita
sobre o corpo opera de um modo que consideramos "silencioso".

Tal siléncio pode nos orientar sobre o modo de fala dos algoritmos. Se, como
disse Guasch (2011), os algoritmos possuem uma linguagem que carece de semantica,
podemos dizer que sua fala é silenciosa nesse sentido. Embora saibamos que o siléncio &
algo que dificilmente conseguimos realizar, pois ndo se trata somente de "n&o falar" e nao
produzir sons. A matéria que compde nossos corpos, a nivel atbmico, ndo para, e, segundo
a fisica, se houver movimento, ndo ha siléncio. O sangue correndo por nossas veias deve
ter seu som, a propria matéria produz som. Entdo, tendo em vista essa impossibilidade de
estarmos em siléncio, poderiamos dizer, por um sentido metaférico, que o siléncio estaria
mais para o sentido de ser aquele que observa com auséncia de som audivel, como se
estive exercendo a Mauna. Mauna é uma pratica yoga de jejum verbal, que busca
intensificar mais os sentidos humanos sobre o cotidiano.

O mesmo siléncio que contemplamos como um exercicio de Mauna, pode ser
considerado como uma resposta a urgéncia de se repensar certas tradicées nos modos de
escrever e falar na contemporaneidade. Como defende Donna Haraway (1944), é preciso
desconstruir a ideia do discurso centrado no homem, em esteredtipos e falsas dicotomias,
em favor da mistura, e da superacdo das dominacdes. Assim, talvez seja necessario esse
"siléncio", para autocorrigir-se, tomar um félego e assim deixar respirar. Para ver com mais
contraste e nitidez. Deixar que outros modos de escrita e registros sobre nossas histérias
também sejam apreciados pelo seu “modo nao convencional de linguagem e de construgéo
de narrativas”.

Nosso intuito foi mostrar que essas mudangas estdo acontecendo. Nao
buscamos encontrar respostas, mas, sim, colocar em pauta a problematica que envolve
memorias intimas sobre o corpo vestido de tecnologias. Tornando essas questdes mais
visiveis e experimentando as possibilidades por meio da arte, ciéncia e tecnologias. A
computagdo vestivel propde testemunhar, documentar, guardar, interpretar e expressar
acontecimentos sobre o corpo, transformando em perceptivel o imperceptivel, e permitindo
um maior conhecimento do préprio corpo pelo usuario da veste. As tecnologias vestiveis

reconfiguram o sensorial do corpo humano, assim como os modos de aceder as histérias
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sobre seu cotidiano. Tornam a relagdo corpo e maquina muito mais sensivel e natural, ao
suprimir e trocar cabos por linhas, caixas por tecidos, tornando mais leve e fluida sua

presenga em uma pecga de vestuario, tornando-se parte da vida do usuario.
Conclusoées inclusivas: reflexdes sobre o corpo e a veste tecnolégica

Abro um paréntese para relatar um pouco sobre meu percurso de investigagcéo e
producao artistica relacionada aos téxteis eletrénicos. Pegas que envolveram questbes de
memoria sobre o meu corpo e suas agoes diarias-cotidianas. Esta parte da pesquisa baseia-
se também em uma investigagdo documental e observagdes sobre minhas experiéncias

artisticas, empreendedoras e académicas/de investigacao tecnocientifica.

i. Bussola tatil

Figura 57 - Bussula Tatil, 2014.

Fonte: Acervo do autora

Em 2014, criei a minha primeira peca de memoéria téxtil vestivel, intitulada
Bussola Tatil (Figura 61). O intuito foi explorar as potencialidades poéticas sobre memorias
gravadas em tempo presente, por meio de um dispositivo vestivel. A primeira versdo do
dispositivo foi realizada paralelamente com a pesquisa sobre a parte fisica de hardware

desta tese, buscando materiais mais flexiveis, macios e lavaveis. Comeg¢ou com uma
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curiosidade sobre materiais que para mim ja eram bastante comuns, como as linhas e os
tecidos, mas, que ao serem misturados com outras matérias/substancias especiais
condutoras (metais), adquiriram uma aura de mistério e geram novas possibilidades de
criacdo de tecnologias menos rigidas e retangulares.

Essa primeira pecga foi construida com muita costura e descostura. A cada teste
uma descoberta e uma nova etapa a serem identificadas e trabalhadas. Além da curiosidade
sobre os materiais especiais condutivos e os pequenos componentes eletrdnicos, havia
também um desejo de explorar como essas superficies criadas poderiam gravar dados
sobre meu corpo.

A sequéncia de numeros que eu considero como uma narrativa algoritmica em si
€ para mim como narrativas em aberto, das quais podem emergir outras narrativas. Com
suas infinitas possibilidades de interpretacao, tanto humana como maquinica.

A partir dessas sequéncias de numeros, que aparentemente n&o possuem
nenhum especto narrativo, procurei identificar "historias de intimidade sobre o corpo”. E
como essas "historias" poderiam ser guardadas e experimentadas por outras pessoas. Nao
se trata de histérias tradicionais, mas sim historias de tempos estendidos, em que uma acéo
banal/corriqueira realizada pelo corpo, como um simples caminhar, pode ser memorizado e
mais tarde explorado com relac&o a outras narrativas, tempos e usos.

Até entdo, eu tinha dois tipos de matérias primas: o material - téxtil eletrénico, e
o digital - numérico. A ideia foi a de que uma pega comum do vestuario pode adquirir e
comunicar memoria de uso, além de orientar seu dono no espaco. Era de interesse também
identificar como elas poderiam apresentar esses dados por meio da propria estrutura
eletronica vestivel.

O meu intuito era aprofundar na pesquisa sobre como a memoaria, por meio de
dispositivos vestiveis, pode, além de gravar a intimidade do corpo, ser também sentida pelo
tato. N&do era interesse uma memdéria advinda de imagens, mas sim uma que solicitasse
outros sentidos para que essa memoria fosse experienciada.

Para isso, foi necessario descobrir como a roupa poderia "memorizar" o trajeto
realizado pelo corpo e depois como apresentar esse mesmo trajeto realizado, reproduzindo
esses dados em forma de "memodrias fisicas”, para serem sentidas sobre a pele/roupa de
outra pessoa/momento. Depois houve a implementagcdo do algoritmo para contagem de
passos e a proposi¢ao de formas transparentes de interface, capazes de informar ao usuario
a direcdo e o numero de passos até o local desejado seguinte, que € realizado por meio das
vibragdes sentidas no corpo do usuario.

Para a construgdo do cinto Blssola Tatil foram costurados: pequenos vibra

motores, controlados por um micro-controlador Arduino, uma mini-bussola digital capaz de
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capturar a posicado espacial do usuario segundo os eixos norte, sul, leste e oeste e uma
unidade de medida inercial. O sistema conta com um mecanismo para contagem de passos
a fim de informar ao usuario a quantidade de passos até o waypoint seguinte. Foram
implementados dois botdes: um botao “Play”, para acionar e comegar a gravar a contagem
dos passos e um botdo “Pause”, para pausar e parar a gravagao do trajeto realizado por um
usuario. Assim, quando outro usuario aciona novamente o botdo “Play”, pequenas
vibragdes, respectivas as orientagdes espaciais executadas pelo usuario anterior, podem ser
sentidas automaticamente no usuario atual. As micro-vibracbes sao realizadas até que a
quantidade de passos detectadas no trajeto anterior seja completada.

A imagem a seguir (Figura 62) ilustra o esquema de circuitos, sensores e

atuadores da peca:

Figura 58 - Esquema da Bussola Tatil. 2014.
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Bussola Tatil trabalha com a questdo da orientagcdo espacial por via da

Motores

Fonte: Acervo da autora

computagao vestivel. Por meio da peca, os usuarios podem sentir no proéprio corpo e na sua

orientagdo no espaco, por meio da estimulagao tatil gragas a pequenas vibragoes.
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A metodologia utilizada consistiu da formulagdo de um conceito, que comega no
questionamento sobre o fato, de que, se uma roupa acompanha seu portador até
determinado local, essa poderia também adquirir de maneira gradativa, memoaria espacial e
saber indicar ao seu dono o caminho. A peca teve ainda outro design de interface, como

mostrado nas Figuras 63 e 64.

Figura 59 - Bussola Tatil. Imagens da interface fisica do cinto, 2016

Fonte: Acervo da autora

Figura 60 - Botdes para acionar e gravar do cinto Bussola Tatil.

Fonte: Acervo da autoré



magnetdmetro compensados pelo acelerébmetro e giroscopio.

Figura 61 - Grafico representativo da dobra no joelho/contagem de passos
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Fonte: Acervo da autora
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O cinto foi eficaz em identificar o norte magnético a partir dos dados do

O maior dominio da construgao de sensores de flexdo sensiveis permitiu a

melhor aproximac&o do tamanho dos passos, por meio da medigdo do &ngulo de um

numero maior de articulagdes. Nas Figuras 65 e 66 sdo apresentadas a visualizagdo de

alguns dos dados, relativos a flexdo dos joelhos, coletados em testes.
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Fonte: Acervo da autora

Figura 62 - Analise da contagem de passos
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Em resumo, trata-se de uma bussola para sentir o norte magnético. Comumente
confiamos nos nossos olhos e ouvidos. Esse cinto apresenta uma forma de sentir espacos,
rotas e direcdes por meio da percepgao tatil. Assim, o dispositivo apresenta pistas e rastros
digitais, transformados em percepgdes tateis.

Para continuar a experimentar os conceitos sobre intimidade vivenciadas por
meio de tecnologias vestiveis, foi criada a obra Alinhavo® (2016). O intuito foi experimentar

a questao da intimidade também voltada ao sentido tatil sobre o corpo/vestimenta.

ii. Alinhavo

A obra Alinhavo (Figura 67) resulta de dois trabalhos elaborados
separadamente. A vestimenta possui inputs eletrbnicos, que quando tocados comunicam
com uma segunda pega que se movimenta, formando “linhas" e contornos, respectivos aos

pontos de contato acionados na roupa.

Figura 63 - Alinhavo. Thatiane Mendes, Marilia Bergamo, Fabricio Fernandino e Francisco
Marinho. 2016

Fonte: Acervo da autora

Alinhavo discute a ideia de uma intimidade que pode ser tomada pelo toque,
para experimentar e imprimir graus de afetividade distintos, situados sobre o corpo. Nessa
obra, foram buscadas respostas para questdbes como: até que ponto queremos que nossa

intimidade seja revelada? Como ela pode ser revelada? E o quanto estimamos o toque no

% Alinhavo foi criada em colaboragéo entre os artistas e pesquisadores: Thatiane Mendes, Marilia Bergamo,
Fabricio Fernandino e Francisco Marinho. Esteve em exposi¢cdo na Mostra #15 Arte e Tecnologia, no Museu
Nacional de Repubilica, entre os dias 3 a 30 de Outubro de 2016.
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nosso cotidiano? A vestimenta foi costurada com linha condutiva formando desenhos
circulares sobre os seios, cintura, quadril e nadegas, somando oito pontos/locais de contato
sensivel com a pele/vestimenta.

A segunda peca, parte da obra, foi construida por Marilia Bergamo % para
compor Alinhavo, que é constituida de uma caixa com motores acoplados, que por meio de
imas acionam uma linha de metal sobre uma superficie de acrilico. A corrente é uma
metafora da ténue sensibilidade que existe entre a intimidade do toque sobre o corpo da
mulher, algo que as vezes € desejado, mas também as vezes € invasivo e indesejado.

O contato fisico com o corpo do manequim/vestimenta fazia com que na caixa
uma linha de metal se movimentasse, desenhando linhas bem suaves. O intuito foi
questionar os pontos de contato com o corpo e tornar esse contato algo visivel, mas se trata
de uma manifestagao mais suave, silenciosa, com pequenos contornos € movimentos.

Em conversa com Marilia Bergamo, pensamos sobre criar padrées de
movimentos para essa linha fina de metal. Movimentos que fossem do rapido ao mais lento,
com formas mais contorcidas ou menos tortuosas. Esses padroes se referiam a cada ponto
do corpo-vestimenta. Por exemplo: na parte dos ombros, € mais comum o toque de amigos
e colegas, ndo parece ser tdo intruso ou invasivo, entdo o movimento da linha seria mais
sutil. Em um ponto oposto planejamos um movimento tensionado e brusco da linha quando
houvesse o toque na regido do quadril e nadegas.

Além de buscar parametrizar o comportamento da linha por meio de formas e
movimentos, também buscamos mapear e identificar tipos distintos de contato, por meio da

duracédo do toque, local e intensidade.

iii. Meu corpo nao é uma jaula

Durante a pesquisa me senti instigada a experimentar com os conceitos de
privacidade e de intimidade, dinamizados por interfaces vestiveis com o corpo. Refletindo
sobre padrbes de beleza impostos ao corpo feminino, que sdo uma forma de violéncia
cultural sobre ele, realizei junto com Dyana dos Santos'® uma escultura vestivel intitulada:

Meu corpo ndo é uma jaula (2016).

% Marilia Lyra Bergamo é professora adjunta no Departamento de Desenho da Escola de Belas Artes e no
Programa de Po6s-Graduagdo em Artes da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG). Também ¢ artista e
pesquisadora no grupo/laboratério 1maginariO: Poéticas Computacionais da UFMG.

100 Dyana dos Santos é artista e pesquisadora na area de escultura. Atualmente mestranda em Artes Visuais na linha
Poéticas Tecnoldgicas pela Escola de Belas Artes (UFMG).
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Normas de conduta e padrées de beleza sdo impostos, principalmente, aos
corpos femininos a partir de estruturas sociais, culturais ou mesmo fisicas. Essas modificam
0 corpo e as subjetividades. Devemos nos questionar se em tempo tdo indoceis n&o
deveriamos criar um exoesqueleto, um corpo para nos proteger. Criamos uma peca reativa
a presenca de terceiros, como uma pele que se arrepia e apresenta espinhos.

Antes de explicar o funcionamento da obra, faz-se necessario apresentar o
contexto que moveu sua criagdo. Em meados de 2015 e 2016 estivemos diante de uma
onda de movimentos, protestos realizados nas redes sociais Facebook, Twitter e outras,
#meuamigosecreto e #belarecataedoLar. A campanha #meuamigosecreto se refere a
uma colegado de relatos e denuncias de assédios/situagdes de misoginia vivenciado por
mulheres no seu cotidiano. O titulo revela ironia na analogia com a brincadeira popular

amigo oculto (Figura 68).

Figura 64 - Manifesto #MeuAmigoSecreto. 2015.
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Fonte: Harumi Viscoti, 2015.

Figura 65 - Imagem do artigo: Marcela Temer: bela, recatada e “do lar". 2016.
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Fonte: Juliana Linhares, 2016.

A partir do dia 18 de abril de 2016, surgiram varias imagens em redes sociais
com a mensagem #belarecatadaedoLar como reagdo a uma publicagdo da revista Veja

(Figura 69), na qual foi publicado o artigo Marcela Temer: bela, recatada e "do lar”, escrito
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pela jornalista Juliana Linhares (2016). O artigo busca apresentar o perfil da entdo primeira

dama do Brasil com a intencdo de destacar "do lar’ e “recatada” como modelos de
comportamento ideais para a mulher.

Nesse contexto nos vimos instigadas a realizar uma escultura reativa vestivel,
denominada Meu corpo nao é uma jaula, que questiona padrdes instituidos e impostos que
perduram por séculos sobre corpo feminino. Escolhemos utilizar como material principal
para a construgao dessa escultura vestivel o cobre. O cobre é representado pelo mesmo
simbolo, ¢, na alquimia e na mitologia. Na mitologia é atribuido como o simbolo de Vénus e
como signo da Afrodite grega. Posteriormente adotado para simbolizar também o sexo
feminino.

Para essa estrutura ser reativa a presenga de pessoas, utilizamos um sensor de

movimento '"!

conectado a um microcontrolador, que ao detectar presenca acionam trés
micro servomotores, que recebem o sinal e verificam a posi¢cao atual para controlar o seu
movimento indo para a posi¢cao desejada. Os micromotores possuem engrenagens e hélices
que, implementadas com um fio junto aos espinhos, as movimentavam até um &angulo
determinado de noventa graus.

Durante o processo de criagdo, adotamos alguns principios da Biomimeética,
ciéncia que se baseia na observacdo de organismos vivos para criar novas tecnologias. A
Biomimética é termo criado em 1958, por Otto H. Schimidt, em que se observa a natureza,
para conseguir solucionar problemas humanos. Janine Benyus (2003) divide a biomimética
em trés sub-areas, sendo elas: 1) a natureza como modelo; 2) a natureza como medida; 3) e
a natureza como orientadora do processo. Nos inspiramos nos lagartos da familia
Agamidae. Tais répteis possuem uma extensao da pele suportada por cartilagens, que se
levantam tentando parecer mais feroz do que realmente sdo, e assustar possiveis
predadores. Simulamos essa reagao na pecga. Foi necessario incorporar uma estrutura de
cobre, vestimenta, tecnologias eletrbnicas e digitais e uma estrutura mecanica, que tem a
funcéo de erguer as pontas de cobre, os espinhos.

A peca Meu corpo nao é uma jaula foi pensada para ser reativa a presenca e a
proximidade de pessoas. O intuito foi também investigar as relagbes afetivas e emocionais
entre corpos humanos em detrimento das proximidades entre eles. O conceito de
Computacdo Afetiva, criado por Rosalind Picard (2000), define as tecnologias

computacionais e eletrbnicas como capazes de interpretar e responder a emog¢ao humana.

%" Utilizamos o sensor de movimento PIR DYP-ME003 que consegue detectar o movimento de objetos que

estejam em uma area de até 7 metros. O mdédulo sensor PIR é composto internamente por duas faixas com
material sensivel ao infravermelho. Na parte externa, uma espécie de capa/tampa que amplia a detecg¢éo de luz
e uma faixa maior de espag¢o. Quando ha variagdo na detecgéo do sinal infravermelho entre essas duas faixas
de material sensivel, a saida é acionada por um determinado tempo. E possivel ajustar a duragdo do tempo de
espera para estabilizagdo do PIR por meio de do potencidbmetro bem como sua sensibilidade.
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Por muito tempo, a expressdo de emocgdes foi legada somente aos humanos e
aos animais. Porém, atualmente, tal aspecto se estende as maquinas. Rosalind Picard
(2000) ressalta que o surgimento de tecnologias e computadores afetivos pode nos ajudar a
compreender a emog¢ao humana. A relagdo entre corpo e maquina vem sendo cada vez
mais naturalizada pelo aprimoramento da computagcédo vestivel microeletrénica, linhas e
tecidos condutores, por exemplo, vém sendo incorporados em roupas e acessoérios. A
computagao vestivel permite estabelecer relagdes comunicacionais entre o corpo do usuario
e 0 ambiente a sua volta, expandindo suas fungdes e ampliando as relagbes do ser com o

mundo, coN0SCO Mesmo e com 0s outros.

Figura 66 - Meu corpo ndo é uma jaula. Thatiane Mendes e Dyana dos Santos, 2016

Fonte: Acervo da autora.

A peca Meu corpo nao é uma jaula (Figura 70) € uma forma de explorar um
comportamento que parece ter surgido de uma emog¢ado humano/animal. Pois seu sistema
responde como uma espécie de instinto, como se pudéssemos, por meio da peca, obter um
sexto sentido, para os perigos que poderiamos estar expostas. A reacdo comega apenas

com a presenga de outro corpo.
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A pele se torna uma interface para experimentar dados, que nesse caso, sao
referentes aos dados de niveis de proximidade. De modo geral, quando uma mudanca de
dados é gerada ou registrada pelo dispositivo, seja ela respectiva ao proprio corpo ou ao
corpo do outro, os espinhos reagem, podendo ocasionar sensagdes hapticas, ao fornecer
para o olhar uma correspondéncia tatil'® semelhante as sensagées causadas por nossos
instintos naturais, arrepios dos pelos da pele, cabelo do pescoco levantando, calafrios, entre
outros.

Ao vestir a peca Meu corpo ndo é uma jaula experimentamos a expressao
desses arrepios em relagao a presenca de outros corpos. Ela foi criada como uma reacgao a
algo que nos afetava, em resposta dos inumeros relatos e denuncias de assédios/situagoes
de misoginia vivenciados por mulheres no seu cotidiano.

No entanto, enquanto pesquisa exploratéria sobre os niveis de proximidade e
afeto com a pecga realizamos algumas analises mais vinculadas a um suporte fixo, optando
por, naquele momento, ndo disponibiliza-la para o uso na exposig¢do. Pois, por exemplo,
quando a escultura vestivel estava sobre o corpo humano, ou performer, resultava em um
maior distanciamento das pessoas com relagdo a obra. Enquanto que quando estava sobre
o suporte fixo, corpo do manequim, as pessoas se aproximavam mais. Acredito que tal
reacao se dava porque o0 manequim se apresenta como um corpo nulo, destituido de “alma”,
nao causando o incdbmodo da presenga estreita que decorre da relagdo entre aquele que
veste a roupa e sente seu espaco de “intimidade" invadido e aquele que estreita a relacao
com sua presencga préxima. Pois como diz Le Breton (2003), nas sociedades ocidentais as
relagbes interpessoais que acontecem com mais distanciamento sdo mais comumente
aceitas. Na perspectiva do autor, o corpo fisico melhor acolhido socialmente é aquele que se
silencia, que é discreto e que por sua vez atende melhor as regras da proxémia.

Na pega, buscamos aplicar a “regra da proxémia” para, assim, podermos
identificar padrbes de afeto e intimidade relativos a interagdo entre os corpos. Proxemia é
um termo criado pelo antropologo Edward T. Hall (1986), para caracterizar o espago pessoal
de individuos na sociedade baseando-se em distancias fisicas. Por exemplo: 1) disténcia
intima - para tocar, abracar, sussurrar (15-45cm); 2) distancia pessoal (ou interagdo com
amigos proximos) (45 -120cm), distancia social - interagdo entre conhecidos (1, 2-3, 5m) de
distancia publica - para falar em publico (acima de 3,5m). Hall destacou também que nas
culturas latinas, distancias menores sdo aceitas, enquanto que nas noérdicas, ndo. Deste
modo, para o autor a distdncia depende também da situacdo social, do género e das

preferéncias de cada individuo.

12 Em inglés o substantivo haptics designa a ciéncia do toque, dedicada a estudar e a simular a textura, a

presséo, a vibragdo entre outras sensagdes bioldgicas relacionadas com o toque.
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Le Breton (2003) afirma que cada sociedade, além da linguagem falada, prioriza
certos modos de interagir e agir com o corpo em relagdo a outros. Pensar o corpo como
coordenado pelas normas culturais torna possivel compreender, até certo ponto, a relagao
que ele tem com a organizagdo social na qual estéa inserido. Le Breton (2003) relata que na
era moderna a classe burguesa impunha uma série de regras de etiqueta que
menosprezavam o “corporeo”. De certo modo, algumas dessas “regras” ainda persistem: o
suor, o arroto, os excrementos e as flatuléncias, por exemplo, sdo considerados atos
corpoéreos impuros, imorais, obscenos e indecentes.

A peca Meu corpo ndo é uma jaula foi selecionada, apresentada e adquirida

como prémio aquisicdo, como primeiro lugar, no 16° Saldo de Arte de Jatai, em 2017."

iv. Cultivando a terceira pele

Figura 67 - Processo de produgéo das peles de Kombucha. Margo de 2017.

Bt = : i 3
Fonte: Acervo da autora

A partir de 2016 busquei explorar a criagdo de um tecido-pele (Figuras 71 e 72)
com base em um processo biotecnoldgico, o qual considero menos invasivo ao corpo e ao
meio ambiente.

Os tecidos biotecnoldgicos s&o construidos a partir de organismos vivos. Sao
processos que inovam em termos de fabricagao téxtil, e incluem observagao da natureza,

para obter analogias formais e funcionais.

193 Eonte: https://www.plantaoiti.com.br/noticias/secretaria-de-cultura-atraves-do-mac-realiza-premiacao-de-

obras-inscritas-no-160-salao-de-arte-de-jatai/
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Com base em uma metodologia exploratéria, e também me baseando na cultura
DlY, comecei a produzir o tecido. O intuito era criar um tecido que guardasse nele
caracteristicas da epiderme humana: rugas, coloragéo, textura, marcas do tempo, sulcos,
entre outras. Posteriormente, esse tecido/pele seria mesclado a componentes eletrdnicos.

Em tal processo foram exploradas as implicagdes estéticas da associagdo do
natural/biolégico com a tecnologia. Focamos na terceira subarea, apresentada por Benyus
(2003). Ao invés de nos inspirarmos na natureza, a obra da autora foi nossa principal
mentora e orientadora do processo, pois foi a partir dela que os tecidos foram trabalhados.
Para isso, foi feito o "cultivo" de sistemas microbiolégicos (bactérias e organismos vivos),
deixamos eles se desenvolverem, fazendo com que a natureza guiasse o processo.

Essa escolha demarca também uma necessidade de investigar processos de
producdo téxtil mais adaptaveis a ciclo de vida de roupas pelo viés da sustentabilidade.
Buscamos materiais sem problemas relativos ao descarte, utilizando aqueles que podem ser
facilmente re-absorvidos pelo meio ambiente, inserindo-se no ciclo de nutrientes da

natureza.

Figura 68 - Amostras mistas Kombucha |

Fonte: Acervo da autora

Figura 69 - Amostras mistas Kombucha Il
Figura 75 - Amostras mistas Kombucha Ill
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Fonte: Acervo da autora

Além da construgdo de membranas de celulose, foram experimentadas formas
de tingimento e insergdo de componentes microeletrdnicos costurados ou inseridos
diretamente na estrutura da membrana (Figuras 73, 74 e 75).

Para a criagdo da estrutura-pele foram investigados microorganismos capazes
de gerar biomaterial. A partir da investigagdo sobre biomateriais, encontrei estudos sobre
tecidos feitos com Kombucha - um cha fermentado probiético'™. Esse cha é produzido
tendo como base uma colbnia simbidtica, constituida por levedura e bactéria chamada
Gluconacetobacter Xylinum'®. Para se fazer o Kombucha, utiliza-se basicamente de agucar,
cha preto ou verde e uma comunidade microbiana. Essa comunidade forma um biofilme,
que geralmente possui a aparéncia de uma membrana gelatinosa e viscosa, conhecida
pelas seguintes denominacgdes: mae, SCOBY e pilula. Trata-se de um tapete microbiano
denso, formado pelas préprias bactérias, que tem a aparéncia de uma camada de celulose.
As leveduras que se encontram no biofilme, usam do agucar no cha para produzir alcool.
Esse alcool € consumido pelas bactérias produzindo, assim, acido acético ou vinagre.
Quanto mais tempo a colbénia € mantida no recipiente, sem trocar o liquido/cha, mais
caracteristicas de vinagre o liquido adquire.

Os Ingredientes para se fazer o Kombucha séao: para 2 litros de agua, 200ml de

vinagre, 200g de agucar granulado, Cultura de Kombucha (viva) e saquinhos de cha verde.

%4 probicticos s@o microorganismos vivos que podem resistem ao ambiente gastrico, podendo chegar ao

intestino e se desenvolverem. Quando digerido o cha Probidtico possuem algumas agdes benéficas para a
saude, como: regularizar o intestino, excregao de toxinas e limpeza de sangue.

%% Gluconacetobacter Xylinum é a principal bactéria encontrada no cha Kombucha. Porém, alguns cientistas
dizem haver encontrado outros tipos de bactérias, como: Brettanomyces/Dekkera, Candida, Kloeckera, Pichia,
Saccharomyces, Saccharomycoides, Shizosaccharomyces, Torulospora e Zygosaccharomyces. (TEOH, Ai Leng,
HEARD, Gillian, COX, Julian, 2004)
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O tecido é formado sobre a superficie do liquido. Como o liquido se adequa ao recipiente,
guanto maior o recipiente maior o tecido. Para produzir o liquido é necessario ferver dois
litros de agua, depois colar o cha e deixar descansar por 15 minutos. Em seguida, deve-se
adicionar o agucar e mexer até dissolve-lo. E preciso aguardar que a mistura esfrie. Quando
o liquido estiver a menos de 30 graus Celsius, coloque em um recipiente e acrescente
também a cultura (mée) no recipiente, para iniciar a colénia que gerara o tecido. Adicione
vinagre e cubra o recipiente com um tecido de tramas mais abertas, pois a colénia precisa
respirar. Prenda o tecido com um elastico, para impossibilitar a entrada de insetos e
mantenha o liquido na temperatura ambiente. Durante o crescimento da celulose, é
aconselhavel deixar o recipiente em um local com pouca luz. Apds 48 horas, comecga-se a
obter a fermentagdo, que podemos identificar gracas ao aparecimento de bolhas na
superficie do liquido. Ao longo do tempo ele vai recebendo novas camadas e ficando
progressivamente mais clara, chegando a ocupar toda a superficie do recipiente. O
crescimento da “celulose”, produzida pela colénia mae, demora de duas a quatro semanas,
chegando a aproximadamente dois centimetros de espessura. Neste momento pode-se
retirar essa membrana e lava-la bem com agua e sabéao.

Apos lavar a celulose, € preciso deixar secar em uma superficie de madeira.
Apos a secagem, o tecido pode ser cortado e costurado normalmente. Aconselha-se que os
recipientes utilizados sejam de vidro ou plastico. O manuseio da cultura deve ser feito com
as maos limpas e sem residuos de sabao.

Nota-se, que quando secos, os tecidos possuem um aspecto de papiro podendo
apresentar aparéncia esbranquicada ou tingida com extratos vegetais. Experimentamos
colocar nas culturas algumas substancias préprias para confeitaria, como corantes para
bolos e confetes comestiveis. No entanto, provavelmente por haver substancias anti fungos
e conservantes, as culturas ndo secaram e mesmo apos meses continuam um pouco moles
e gelatinosas, ndo chegando a secar totalmente. Em alguns dos casos, em partes que
haviam maior concentragdo de doces, fragmentos da estrutura, quando muito manuseadas,
se soltavam ou ficavam umidas.

Experimentei acrescentar polpa de beterraba ao cha, com uma quantidade de
100g de polpa de beterraba, com a qual elas responderam bem (Figura 73). Porém, quando
adicionei uma quantidade maior, a cultura ndo cresceu devidamente. Acredito que o
sucedido foi gragas ao liquido tornar-se demasiado denso, impedido que a cultura
respirasse. A beterraba também foi experimentada como forma de tingimento. Para isso,
mantive a mesma quantidade de acgucar e cha verde e bati no liquidificador pedacos de
beterraba, junto ao liquido do cha e agucar. Pode-se perceber que quanto mais agucar, mais

rapido é a producédo da celulose. Também observei que com a beterraba a producéo do cha
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é mais rapida e que a espuma obtida na mistura batida no liquidificador também parece

acelerar o processo.

v. Placas de Petri e dispositivos eletronicos

Figura 70 - Kombucha com componentes eletronicos, 2017

Fonte: Acervo da autora

Durante o processo da pesquisa experimental/exploratéria realizada na
producéo da obra Terceira Pele, as coldnias foram analisados com maior profundidade, por
meio de observagao a olho nu e registros por fotografia. Fizemos uma analise da interagao
entre as bactérias, em pedacos de dois centimetros de cultura, junto com uma pequena
quantidade de cha, misturados a circuitos eletronicos e materiais condutivos, embutidos em
placas de petri. Utilizamos placas de Petri com a medida de 90 mm de diametro. Os
experimentos foram preparados de duas maneiras distintas: colocando os dispositivos na
superficie da coldnia (Figura 76) e fazendo um sanduiche com uma membrana (da colénia)

em cima e outra embaixo.
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Conclui-se que a adigdo de outros elementos, como, por exemplo: a beterraba,
influi na producao de bactérias. A beterraba possui aglcar e, aparentemente ela ja possui, a
possibilidade de fermentado em si. A inclusdo de circuitos integrados na pele
biomimetizada pode expandir as capacidades de interagcdo com a pele-roupa.

Obtive meu proprio tecido a partir de cultivo através de um processo lento, de
fabricagao de "peles vestiveis”, como forma de expressao tecno-estética. Ao manter viva a
pele bio condutiva, busquei relacionar a tecnologia a algo mais adaptavel ao corpo, mais
biocompativel. Em busca de uma engenharia da pele e como escultura de vida, procurei
humanizar a tecnologia por meio desse material. Sem o uso de fibras sintéticas (como nylon
e poliéster) que demoram mais a se decompor, produzindo toxinas prejudiciais para a agua
e ar durante o seu processo de producdo, pude trabalhar minha obra/pesquisa de forma
sustentavel.

Outro fator importante na pesquisa experimental com esse material é a sua
versatilidade na customizagdo e modelagem de roupas. Em termos materiais, o processo de
Kombucha surge a partir da montagem espontédnea de células biologicas e, assim, é
baseado na dinamica da pele humana. Ao manipular as culturas de células em superficies,
podemos manipular forga, textura, peso e elasticidade, para construir as pegas vestiveis.

Assim, relaciono a computacdo vestivel como uma terceira pele, um tecido
biocompativel, reativo e interativo, a qual podemos "cultivar ou imprimir", pois essa pele sera
menos impactante ao meio ambiente e a nossas formas de guardar nossas memorias
intimas.

Acredito que a "linguagem estética” relacionada a esses tipos de materiais e
processos biotecnolégicos ainda esta sendo investigada e construida, como em um alfabeto
que ainda ndo tem palavras. O que vimos, mais comumente, € o uso de aparelhos
eletrénicos costurados diretamente nos tecidos. Uma das possibilidades ou ao menos uma
solugao para compor uma expressao estética em Computacao vestivel, € sua combinacao
com biomateriais. Esse pode demonstrar um ganho para a construgcdo de uma linguagem
expressiva, sob o ponto de vista da usabilidade e da expressividade estética.

Também é crescente o interesse por customizar e por recuperar técnicas
tradicionais (como costura e bordado) mescladas com as possibilidades que as novas
tecnologias oferecem. Tais perspectivas emergem também do movimento “faga vocé
mesmo” (Do it yourself - DIY), que tem raizes em outros movimentos como o Slow Fashion
e o Open Wear, por exemplo, que sdo propostas de economia circular contrarias as visées

estandardizadas dos corpos.
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Mensvoort (2011) ressalta que costumamos caracterizar as tecnologias como
“anti-naturais” e que deveriamos mudar o modo como vemos as tecnologias. Sublinhando
que deveriamos mudar, inclusive, 0 nosso pensamento sobre o que é "natureza”. Essas
ressalvas sao justificadas pelo autor a partir da afirmagao de que a natureza ja ndo é tao
“natural” como pensamos e que as tecnologias ndo sao tao técnicas. Para ele, ndo podemos
subestimar o impacto humano na natureza. Dificilmente podemos encontrar uma "natureza
intocada”, ideia que considera romantizada. A natureza, como idealizamos e como
conhecemos, segundo o autor, € uma simulacdo dela mesma. Para justificar sua ideia, ele
apresenta outros tipos de natureza, modificadas pelo homem. Na sua concepgéo, tecnologia
e natureza estdo cada vez mais se entrelacando e mesmo trocando de lugar. Enquanto isso
vamos continuar buscando projetar o futuro dessa nova pele, que ja se faz presente em

parte.
vi. Terceira pele
Figura 71 - Terceira Pele, 2019

Fonte: Acervo da autora

Terceira pele (Figura 76) € uma peca de computacgéo vestivel que captura dados

do corpo do usuario, mais especificamente os batimentos cardiacos, com o intuito de criar

um "diario intimo” e uma forma de visualizagao intuitiva desses dados.
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Utilizado como plataforma de hardware e software livre o Lilypad Arduino’®

(Figura 77) para processar as informagdes baseadas no monitoramento feito pelo sensor e
nos dados gravados e adquiridos pelo cartdo de memoaria (dados em formato de arquivo txt).
O arquivo ¢ lido e apresentado em tempo real como grafico/imagem utilizando a plataforma
open source Processing.

A peca vestivel foi feita com tecido biotecnoldgico, baseado no processo de
fermentacdo de um cha chamado Kombucha e teve, nesse tecido/pele, costurado um
Lilypad Arduino com um micro SD card de memdria e um sensor de batimentos cardiacos
(Figura 78).

Além de capturar dados dos batimentos cardiacos por meio do Arduino, a obra
simula a circulagdo sanguinea, por meio de uma visualizagdo criada no Processing.

Variando entre taxas elevadas ou baixas de leucécitos que se cruzam o monitor (Figura 79).

Figura 72 - Lilypad Arduino costurado na pele/tecido de Kombucha

Fonte: Acervo da autora

1% O LilyPad Arduino foi desenhado e desenvolvido por Leah Buechley.
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Figura 73 - Terceira Pele - Sketch

Fonte: Acervo da autora

Figura 74 - Visualizacdo de dados de Terceira Pele
v
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Fonte: Acervo da autora

A frequéncia cardiaca ao referir sobre as contragdes do coragao realizadas por

minuto (bpm), trata também da velocidade do ciclo cardiaco. Os batimentos cardiacos de
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um ser humano adulto varia de 60 a 100 Bpm - batidas por minuto. Para um adulto em
repouso é de 50 a 90 bpm e durante o sono ela fica entre 40 e 50 bpm.

Nessa peca foi experimentado o processo de tradugao de dados sobre o corpo,
por meio de "algoritmos vestiveis" que tratam da intimidade e memdria. Transformando
dados sobre o corpo em narrativas e histérias. Batimentos cardiacos e variagdes emocionais
sdo coletados por meio do pulso, e entdo transformados em imagens em movimento.

No arquivo de formato .txt que é gerado (Figura 80), gravamos os dados brutos
obtidos do sensor por meio da porta analogica A3, em seguida dado obtemos a medigéo de

batidas por minuto com seu intervalo que sendo tratado no arquivo /nterrupt.

Figura 75 - Arquivo .txt de dados.

luz caxu15/11.TXT

inicio 342
358 1012
373 1011
391 1011
408 1011
427 1011
444 1011
462 1011
479 1011
492 1011
585 1011
547 1011
560 1011
574 1011
586 1012
600 1011
613 1012
626 1011
640 1011
653 1012
666 1011
679 1011
707 1011
748 1011
761 1011
775 1012
788 1011
801 1011
814 1011
828 1011
840 1011
854 1011
867 1011
918 1011
930 1011

| 944 1011
1957 1011
970 1011
984 1011
997 1011
1010 1012
1024 1012
1037 1811
1050 1811
1098 1011
1112 1011
1125 1011
1138 1012

Fonte: Acervo da artista

Propus experimentar com biossensores e cabos flexiveis, que se tornam
capazes de “gravar’ as reagoOes fisicas de uma pessoa em um determinado momento.
Quando alguém veste o dispositivo (Figura 81), a peca capta e memoriza a temperatura

corporal, a frequéncia cardiaca, a umidade da pele e o ritmo respiratério do usuario.
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Figura 76 - Vestimenta e Pulsera de Terceira Pele, 2019

one: Acervo da autor

O intuito é também re-transmitir para a roupa/tecido quando a pessoa quiser
relembrar determinado momento. Assim, é possivel também experienciar as memorias
fisicas de uma pessoa ausente, que tenham sido previamente registradas. N&o atribuo a
arte o papel de encontrar respostas, mas acredito que, por meio dela, outros pontos de
vistas ainda n&o percebidos podem apresentar-se durante o processo, instigar e provocar
novas relagcbes com essa nova pele/carne que se forma. A obra Terceira Pele foi

apresentada na exposi¢do Panorama (expopanorama.tk) em 2019, Belo Horizonte, MG.
v. Mauna: memodrias tangiveis sobre o corpo
Como proposta sobre memoarias intimas do meu corpo realizei uma série de

experimentos para sentir o espago por meio de registros considerados incomuns. Como

pesquisa de campo, levei alguns prototipos de computadores vestiveis de memdérias intimas
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para serem testados em um projeto de imersao criativa’” de uma semana em reserva
natural.

Foram preparados dois protétipos de computagdo vestivel: um chapéu e um
cinto. O chapéu é constituido por quatro sensores: sensor de luz (LDR), sensor de som,
sensor de batimentos cardiacos, sensor de temperatura unidos a micro-controlador Arduino
e um cartdo de memoaria que fazia os registros dos quatro sensores.

Com caracteristicas de uma performance, a acido teve por pressuposto o
siléncio. A Mauna, pratica do siléncio na Yoga, tem como intuito “jejum da fala” para melhor
observar o préprio corpo.

A proposta parte da ideia de que realizamos exacerbadamente registros
imagéticos dos locais que visitamos, seja por meio de fotografias e videos, e que, ao fazer
esses registros, "apagamos" ou "adormecemos" os outros sentidos. Fazendo com que nos
tornemos "distantes" daquele local em termos sensoriais. O intuito foi investigar outra forma
de registro de memodrias intimas por meio de dispositivos vestiveis. Os dispositivos criados
registraram dados n&o visuais: temperatura, luz, microfone em sua forma algoritmica
numeérica.

As Figuras 82 a 85 apresentam o chapéu sendo utilizado em dois ambientes

diferentes e os respectivos dados recebidos por ele em formato .txt.

Figura 77 - Chapéu no ambiente |

Fonte: Acervo da autora

97 Essa imerséo criativa foi realizada em 2015, como parte do programa de um projeto intitulado Corpus

Naturalis, coordenado pelo Prof. Dr. Fabricio Fernandino da Escola de Belas Artes da UFMG - Universidade
Federal de Minas Gerais.
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Figura 78 - Dados recolhidos pelo chapéu no Ambiente I.

100 vento camilinho usina eolica 16/11.TXT Abrir

inicio 344
399 130
415 179
434 114
452 165
471 177
489 232
507 54
525 222
540 162
557 127
573 183
623 182
640 93
655 188
671 12
688 88
703 127
719 107
736 108
751 47
768 107
784 241
836 159
851 174
868 150
884 144
901 153
916 218
932 115
948 138
964 282
980 167
997 170
1049 157
1065 196
1082 173
1097 120
1114 149
1130 165
1145 150
1162 183
1178 157
1195 149
1210 164
1262 139
1277 168
1294 141

1314 _aco

Fonte: Acervo da autora

Figura 79 - Chapéu no Ambiente I

Fonte: Acervo da autora
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Figura 80 - Dados recolhidos pelo chapéu no Ambiente Il

13/11-microphone.TXT

inicio 3@9

25 129
339 138
358 147
375 142
394 137
411 141
429 139
446 131
459 132
473 136
486 131
498 136
512 129
525 134
538 129
551 133
565 128
578 133
591 130
6@5 135
618 133
631 132
645 134
658 132
671 129
685 136
698 128
710 134
723 131
737 133
750 125
763 133
777 133
790 133
8@3 128
817 131
830 13@
843 131
857 131
870 134
/A 131

Fonte: Acervo da autora

Como forma de visualizar a interpretacdo feita pelos algoritmos sobre as
memorias sobre meu corpo, esbocei alguns desenhos (Figuras 86 a 89). No entanto,
considero que estou intervindo no seu modo de narrar as histérias. Porém conservo os
registros originais, que poderei utilizar no futuro para programar outras maneiras de atualiza-
los.

As obras que produzi e apresentei aqui em confluéncia com a pesquisa,
confirmam uma série de potencialidades da computagao vestivel, assim como a sua riqueza
de possibilidades combinatérias com outras tecnologias e com outras areas. Demonstra que
o0 monitoramento do corpo por meio da computagcdo vestivel pode ser usado ndo somente
para obter um corpo fisico “modelo e padrao”, como bem tem esgotado as areas de fitness e
medica, mas também para auxiliar no conhecimento dos modos do ser contemporaneo, no
conhecimento de si proprio e da sua relagdo com o mundo a partir de experiéncias sensiveis

e estéticas.
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Figura 81 - Caderno - parte |
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Fonte: Acervo da autora
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Figura 82 - Caderno - parte |l
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Figura 83 - Caderno - parte Il
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Fonte: Acervo da autora
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Figura 84 - Caderno - parte IV

Fonte: Acervo da autora.
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