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Abstract:

Vestis [1] apresenta o uso de uma especifica prétese tecnoldgica: o computador vestivel [2] e
procura formalizar o potencial dessa interface - a possibilidade de reconfigurar o esquema
corpéreo humano, para propor experiéncias dimensionais da presenga. Este trabalho ira definir o
conceito de computador vestivel com alguns exemplos e apresentar a obra Vestis, onde o
computador vestivel é usado como mediador de experiéncias pessoais e procedimento poético.

O que é um computador vestivel? Ele deve estar incorporado ao espago pessoal de maneira que
esteja sempre com o usuario sem, no entanto, limitar os seus movimentos ou impedir a sua
mobilidade. Deve estar sempre ligado e acessivel e com uma performance computacional que
permita auxiliar o usuario em atividades motoras e/ou cognitivas. O que diferencia um computador
vestivel de outros dispositivos mdveis como palmtop ou celular é a possibilidade de apreender
informagodes tanto do usuario como do ambiente, tornando seu funcionamento mais interativo. Isso
se deve a existéncia de sensores no sistema que podem medir a posicdo do wearer, seu
deslocamento, seus sinais vitais e também as condigbes do ambiente em torno, como temperatura
e luminosidade. Os projetos de computadores vestiveis vém reconfigurando estudos anteriores
para a elaboragdo de interfaces de sistemas informaticos, pois além de habilitar o acesso
automatico e movel, gerenciam informagbes mais do que programas. As informagbes podem ser
acumuladas pelo sistema e, quando necessarias, requisitadas pelos usuarios, caracterizando
assim uma integracdo entre o espaco de informagédo e o espago de atuagdo do usuario wearer,
onde o processamento computacional ndo é a principal atividade.

Em toda comunicacgao face-a-face, o corpo pode ser compreendido como uma interface na qual as
pessoas criam zonas corpéreas - diferentes contornos e limites - elaboradas através de
comportamentos sutis e especificos para atuarem em distintas situagdes de interagdo. Pode-se
entender esse espago interpessoal como um territério ndo-fisico, determinado por confortaveis
distancias que constantemente se atualizam ao longo da comunicagdo enquanto movimentos de
expansao e contragdo. Assim, ao criarem esses espagos corporeos enquanto formas de acessar e
serem acessadas, as pessoas constréem filtros e formas de mediagdo dindmica com o mundo. A
intencao, neste trabalho, ndo é discutir a afirmagéo dessas distncias enquanto relagdes culturais
(conforme Edward Hall), mas compreender o conceito desse espago interpessoal modulado por
experiéncias presenciais, como interagdes dinamicas estabelecidas por relagdes de envolvimento
e engajamento, mediadas aqui no contexto da midia digital.

Vestis tem caracteristicas que dao visibilidade aos espagos corpdéreos usando sensores que
detectam a presenga dos participantes e o engajamento do wearer nessa relagdo, monitorado por
seu batimento cardiaco e/ou presséo sangiinea. Nesse processo comunicacional, os participantes
e o wearer estardo assim constantemente (re)formulando e (re)projetando Vestis ao
transformarem sua forma dinamicamente. Esses outros possiveis contornos serdo determinados
por uma estrutura de anéis, que poderao se expandir e se contrair independentemente, pela agao
de micromotores.

Para Anders (1999), o corpo é a ponte entre néds mesmos e o mundo, o que vale afirmar que a
partir das experiéncias corpéreas individuais & possivel construir os limites do espacgo, as
condigdes de comportamento, nossa medida das coisas. A experiéncia de outras referéncias
espaciais corporeas em Vestis pretende recompor visual e sensorialmente esse estar presente, ao
mediar o tangivel e o intangivel. E como diz Merleau-Ponty (1999), o que importa ndo € meu corpo
tal como de fato ele é, enquanto coisa no espaco objetivo, mas meu corpo enquanto sistema de



acbes possiveis, um corpo virtual cujo lugar fenomenal é definido por sua tarefa e por sua situagéo.
Meu corpo esta ali onde ele tem algo a fazer.

Notas:

[1] Vestis foi exibido na exposi¢do >=4D, no Centro Cultural do Banco do Brasil de Brasilia, de
7/junho a 25/julho/2004.

[2] Bass (1997) sugere cinco caracteristicas para definir um computador vestivel: “... deve ser
usado enquanto o wearer estd em movimento; deve ser usado enquanto uma ou ambas as maos
estdo livres, ou ocupadas com outras atividades; existe dentro do envelope corpéreo do usuario,
isto é, ndo deve estar meramente anexado ao corpo, mas tornar-se uma parte integrante do
vestuario do wearer; deve permitir ao wearer manter controle; deve exibir constancia, isto é,
podendo estar constantemente ligado.”
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