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Resumo

As relagdes entre comunicagdo, inteligéncia artificial e computagdo vestivel tém se
tornado temas cada vez mais tangiveis de pesquisas promissoras. Pautado pela
visualizagao de dados (Lima, 2011) e computagdo afetiva (Picard, 2000), este estudo
propde uma reinterpretagdo e transposi¢do de fundamentos de interface de visualizagdes
de dados habituais para uma esquematizacdo no movimento de traducao de biodados,
auxiliado pelo pensamento artistico. Parte-se entdo de uma base tedrica fundamental
multidisciplinar, seguido de uma fase analitica com trés modelos de vestiveis. Com essa
articulacdo foi possivel a exposi¢do de logicas harmdnicas, onde o espaco para a
insercdo da arte nesse entendimento, como alcance e partilha aos usudrios, ¢ fortalecido.
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1. Introducio

Esse artigo nasce de um recorte da pesquisa de iniciacdo cientifica intitulada
“Schizo-Interface: visualizagdo de biodados para um sistema vestivel (continuidade)”,
financiada pela Universidade Federal de Ouro Preto (2023). O estudo abrangente
resultou na composi¢ao de conceitos e conexdes da visualizacdo de dados complexa e
de rede (Lima, 2011), atravessados pelos algoritmos (Finn, 2017); inteligéncia artificial
e machine-learning (Tecuci, 2012); bem como vestiveis e computacdo afetiva (Picard,
2000). A consonancia destas contribuigdes possui como objetivo o projeto de um
wearable, uma interface vestivel em processo de desenvolvimento, que almeja tornar
visiveis as comunicag¢des imperceptiveis do corpo humano, denominado Schizomachine.
Este wearable tratado na pesquisa segue como interface, uma visualizagao de biodados,
um processo de traducdo intersemiotica, no qual os dados fisioldgicos, neste caso, dados

de ondas cerebrais captados por dispositivos de eletroencefalograma - EEGs, serdo
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traduzidos em cor/luz e visualizados no proprio corpo do individuo, ou seja, na roupa, a
interface vestivel.

No presente recorte, abordamos as visualizacdes complexas de dados, guiados
pelos Principios da Visualizacdo de Dados, de Manuel Lima (2011), em seu livro Visual
Complexity: Mapping Patterns of Information. Nesta obra, o autor estabelece regras que
uma boa visualiza¢do de dados deve absorver e incorporar. Essa abordagem se destaca
por se tratar de um projeto de computagdo vestivel, cujo propdsito € mapear e visualizar
os dados através de uma roupa desenvolvida e pronunciada como um objeto das artes,
mas também porque tais principios nos impulsionam a langar um olhar além das
visualizacdes de dados tradicionais. Desta maneira, faz-se necessario a apropriagdo
desses parametros no processo analitico e imagético em nossa tematica. Assim,
tomou-se os fundamentos da visualiza¢cdo de dados como método de analise de artefatos
maquinicos vestiveis pesquisados, cujas caracteristicas formais ou conceituais se
assemelham a proposta da Schizomachine. Além disso, temos como pensamento que a
propria arte justifica e pode sustentar os conceitos de uma forma gradual ao
entendimento, trazendo impactos sociais e cientificos ao publico neste cendrio, e
ampliando a complexidade da propria arte.

Dividimos este trabalho em duas partes. Na primeira, agregamos uma breve
sintese de pressupostos de experimentagdes com neuro e biofeedback’ que fortalece
nossa bagagem nas respectivas areas e equipamentos utilizados, seguidos de uma base
tedrica-fundamental das relagdes da complexidade que tocam a visualizagdo em rede e
atravessam as perspectivas da inteligéncia artificial e multidisciplinaridades do
contexto. Na segunda parte, expomos a fase analitica com dois vestiveis pesquisados,
em convergéncia com os principios assim dispostos, pautados em um movimento de

suporte através da arte.

2. Breves simbioses das esferas da complexidade e comunicac¢io sensivel
Na arte, diversos experimentos e obras com sistemas de neuro e biofeedback

demonstram, desde a década de 60, o campo primario, porém ja muito avancado das

* Neurofeedback ¢ um tipo de biofeedback que utiliza diversos métodos, como a eletroencefalografa (EEG), para
monitorar a atividade cerebral em tempo real. Assim como o biofeedback, que permite ao usuario regular suas
reagdes fsiologicas e emocionais, o neurofeedback permite o controle da atividade do sistema nervoso central. Em
aplicagdes clinicas, o neurofeedback, associado a técnicas e dispositivos de biofeedback, pode contribuir para uma
série de tratamentos como disturbios do sono, estresse, défcit de atengdo, dentre outros. (Alves; Borges. 2024)
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multidisciplinaridades e relagdes entre arte, ciéncia e tecnologia. Na musica, o
americano Alvin Lucier foi o primeiro compositor a usar o eletroencefalograma (EEG),
em 1965, para compor sua obra Music for Solo Performer (Nijholt, 2019 apud Borges,
2020). Em 1967, os estudos realizados pelo compositor Richard Teitelbaum com EEG e
biofeedback resultaram nas obras Organ Music e In Tune (Ibid). Nas artes visuais, no
inicio dos anos 70, a artista americana Nina Sobell fez suas primeiras experimentacdes
com EEG, explorando, através do video, a comunicagdo silenciosa que acontece no
nivel invisivel do cérebro. Destas experimentagdes resultou a obra Brain Wave
Drawings® (1973), em que a artista explora o que chama de “retratos internos e
externos” dos participantes. No mesmo periodo, o compositor americano David
Rosenboom® iniciou suas investigagdes sobre neurofeedback € uso de brain-computer
interface (BCI), em portugués, interface cérebro-computador, em processos de
composi¢ao musical e performances em tempo real, de onde resultaram a publicacao
Biofeedback and the Arts: results of early experiments (1976) e inimeras performances
realizadas com esses dispositivos’ (Ibid.).

De certa forma, seus intuitos também se encontram em conformidade com
investigacdes em comunicacdo imperceptivel. O sensivel e o imperceptivel sdo
conceitos que se mesclam e que aqui tratamos como ‘“‘estados afectivos”, aqueles
regidos pelo corpo humano e orquestrados pelos biossinais, popularmente conhecidos
como emocdes. Compreendemos que a nao utilizagdo do conceito “emog¢do”,
relacionado ao projeto da Schizomachine, ¢ a mais coerente, uma vez que os dados das
ondas cerebrais coletados para este projeto ndo contém informagdes suficientemente
precisas para serem classificadas como reagdes emocionais, de acordo com os
estudiosos da area. Além disso, ha autores que discordam sobre o uso do termo
“emoc¢ao”, sobretudo quando se trata de pesquisas com eletroencefalograma para
detectar emocao.

A pesquisadora Rosalind W. Picard (2000), por exemplo, considera o termo
“emoc¢ao” inapropriado, pois ndo contempla a tamanha complexidade de variaveis que
se intercalam na discussdo. Por essa intangibilidade, a classificagdo de algo que ndo

possui exatiddo, mas multiplos conceitos, preferimos, assim, a adequagdo a “estados

5 http://www.ninasobell.com

¢ https://davidrosenboom.com/
7 https://davidrosenboom.com/video
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afectivos”, adotando a grafia “afectivos”, em vez de “afetivos”, para diferenciar do uso
no senso comum do termo “afetivo” e nos aproximar do conceito de “afectos” em Gilles
Deleuze e Félix Guattari (1992).

Desta forma, tocamos em um ponto em comum que absorve e trabalha com
todas as disciplinas recortadas para os debates que serdo expostos a seguir: a
multiplicidade. Esse conceito penetra em todas as areas delineadas para esse estudo,
ligando suas arestas e seus clusters e fundamentando as explicagdes do que tomamos
aqui como complexidade, e, assim, desde entdo, desta visualizagdo em rede,
machine-learning e computacao vestivel.

Segundo Deleuze e Guattari (1995), “toda vez que uma multiplicidade se
encontra em uma estrutura, seu crescimento ¢ compensado por uma reducao das leis de
combinacdo”. Toda logica do rizoma, base da complexidade, ¢ fundamentada na
multiplicidade sem um elemento central. Apesar de, na computagdo geral, a dicotomia
ser ainda muito empregada, para a complexidade em rede que cerca os pressupostos da
inteligéncia artificial ela ndo se mostra satisfatoria.

Do mesmo modo, a visualizagdo em rede também ¢ uma complexidade,
estabelecendo-se como um processo computacional que, segundo Manovich (2019),
compartilha dos mesmos pardmetros. Esta visualizacdo trabalha com grandes
quantidades de dados, impossiveis de serem processados por seres humanos, mas
possiveis para os sistemas que construimos. Uma complexidade que trabalha para outra
complexidade: I.A. para visualizagdao em rede.

Se uma compartilha os mesmos nds, acrescentamos as particularidades da
computagdo vestivel. Lima (2011) apresenta oito Principios da Visualizacdo em Rede,
que classificamos na pesquisa como “tradicionais”. Isso se deve pelas abordagens
habituais as quais sempre recorremos nas visualizacoes de dados. Dessa forma,
propomos o exercicio de andlise transpondo para uma plataforma que molda os corpos,
em um design artistico centrado no ser humano, como os vestiveis.

Na dinamica das inteligéncias artificiais, a maior dificuldade ¢ a aprendizagem
do conceito. O conceito mais simples se vé cru e complexo para uma maquina. Portanto,
consideramos valido pensar em principios para aprimorar o aporte tedrico da busca pela

solucdo computacional e de conexdo/comunicagdo entre corpo € maquina.
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3. Parametros para a maquina emocional: a visualizacio em rede e suas
traducoes

Tratamos aqui ndo de relagdes e tradugdes universais, mas sim, contemplando a
sociabilidade cultural em comum nas esferas da ocidentalidade. Tomando como base o
pensamento de Lima (2011), na primeira etapa ha quatro principios teodricos, sendo um
deles subdividido: pergunta, relevancia (conteido e método), andlise multivariada e
tempo. Por conseguinte, na segunda etapa sao identificados quatro principios praticos,
dos quais trés deles se ramificam: vocabulédrio, agrupamentos (similaridade,
proximidade e destino comum), dimensionamento (visdo macro, relacionamento e visao
micro) e o gerenciamento de complexidade (zoom adaptativo, visdo geral e detalhe,
foco e contexto). Partimos assim para suas discussoes.

Em seu primeiro principio, o autor traz o questionamento, a “Pergunta”. Todo
processo metodoldgico, cientifico e até mesmo os debates das questdes do ser humano
comegam com uma pergunta. Nao seria diferente em seus principios. A pergunta rege os
direcionamentos da visualizacdo e suas possiveis outras indagacdes e insights.

A visualizacdo em rede gera inumeras questdoes e uma delas €, por exemplo, o
que nos levou aos parametros do uso da inteligéncia artificial e a incorpora-la,
viabilizando futuras experimentagdes. Como usa-la de acordo com o que a visualidade
demanda? De quais critérios éticos apropriar-se para uma positiva interacdo com seus
usudrios? Se sdo varidveis constantes ao conceito do estado afectivo, quais sdo os
estados dentro daqueles dados? Aqui temos o imaginario da divida que nos leva a uma
gama exploratoria.

Para o segundo principio temos a “Relevancia”. A relevancia é o componente
que move o fundamento. O autor a divide em duas categorias: os dados de suporte
(conteudo) e as subsequentes técnicas de visualizacdo (método). Em concordancia,
portamos os dados coletados através dos EEGs como contetido, € o método como a
inteligéncia artificial. Isso ocorre para que a comunicagdo seja clara e sem muito esforgo
cognitivo. Além disso, como o projeto propde uma instalacdo artistica, seus resultados
podem movimentar as maximas da ciéncia e do proprio ser humano. Compreensoes,
impactos e agenciamentos, vislumbrando suas formas e multiplicidades por meio da

interacao.
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Em seu terceiro e quarto principio, o autor expde a “Analise Multivariada” e o
“Tempo”. Sucessivamente, a primeira cerca as entidades ja discutidas na alma da
visualiza¢do em rede, a multiplicidade. Seguimos entdo com o mesmo pensamento dos
multiplos serem o todo. Em cumplicidade com o tempo, o quarto principio traz as
varidveis em seu conceito hiper-mutavel. A temporalidade impacta de diversas formas
as informacdes dos sistemas complexos. “Mesmo algo aparentemente tdo estavel como
o cérebro humano esta continuamente adicionando ou removendo sinapses (...) em um
processo associado a aprendizagem cognitiva” (Lima, 2011, p. 84, traducdo nossa®). Os
dados sdo importantes a partir do recorte temporal que sdo trabalhados. Em cada
entidade temporal (passado, presente e futuro), hd uma execugdo e transformacdo de
rastros de dados e suas poténcias, sejam elas culturais, sociais, psiquicas, bioldgicas e
tecnologicas. Processos sensiveis de comunicagdo flutuam no tecido do tempo.

Essas fundamentagdes tedricas dos principios da visualizagdo em rede
aprimoram e acrescentam os corpus tedricos para as futuras experimentagdes em criagao
de visualizagdes em rede de biodados através da inteligéncia artificial. Com eles,
podemos circundar os artefatos e investigar, propor e efetivar exaustivamente hipoteses
e solucdes que partilham de movimentos éticos e combatentes a uma desigualdade na
comunicagdo, aqui imperceptivel.

Trazendo agora a segunda metade das “regras” em visualizagdo de dados,
abordaremos os quatro ultimos que articulam as circunstancias praticas a essa
transposi¢cdo. A quinta caracteristica explicitada por Lima (2011) ¢ o “Vocabulario”. O
vocabulério delimitado pelo autor impde nos e arestas. Uma vez que € muito conhecido
nas visualiza¢des de dados tradicionais, adaptamos a nossa visualidade de acordo com
exemplos coletados na realidade.

Em suas definigdes, “os nds sao as unidades atdbmicas de um grafico” (Ibid., p.
86, tradug¢do nossa’). Nesta categoria é onde grande parte da percep¢do visual é
apresentada. Para as arestas, o autor salienta como:

Para cada relacionamento entre nos, existem inumeras camadas de

informagdes quantitativas e qualitativas relativas a natureza da conexao
(por exemplo, proximidade geografica, ou emocional, frequéncia de

8 Even something seemingly as stable as the human brain is continuously adding or removing synapses (...) in
a process associated with cognitive learning. (Lima, 2011, p. 84)
® Nodes are the atomic units of a graph. (Ibid., p. 86)
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comunicacdo, duracdo de amizade). (Lima, 2011, p. 88, traducdo
nossa'®)

Ou seja, as arestas sdo os vinculos de nos, capazes de carregar também
informagdes densas. Claramente uma visdo também conectada a 16gica rizomatica.

Para tanger o pensamento apresentado, trazendo essa traducdo as roupas
tecnologicas, destacamos os vestiveis que categorizamos em um grupo denominado
“Interface” em nossas prospecgdes. Tal grupo foi definido pelas particularidades de
constru¢des ja moldadas em design e comunicagdo, que apresentam uma interface
vestivel com tecnologia e elaboragdes ergonOmicas aproximadas da proposta da
Schizomachine.

Comecando pelo projeto “Readings” (Figura 1) de Hussein Chalayan. Uma
cole¢do de primavera-verdo, concebida em 2008, que tem como conceito o deus sol e a
cultura das celebridades (Moore, 2012). As pecas sdao montadas com lasers em
movimento que refratam raios de luz vermelha em cristais Swarovski costurados na
peca. A composicdo percorre o proprio usuario, tornando-o a origem das “arestas” e
“nos” luminosos, formando um plano direcionado ao externo, uma interface visual

dindmica. Apesar de tecnologico, este ndo tem ligagdo com sistemas psicofisioldgicos.

Figura 1 - Readings

Modelos femininas posando para o projeto Readings, de Hussein Chalayan.
21, out. 2007. Foto: Nick Knight

10 For every relationship between nodes, there are innumerous layers of quantitative and qualitative information
pertaining to the nature of the connection (e.g. geographical or emotional proximity, the frequency of communication,
duration of friendship). (Lima, 2011, p. 88)
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Descritos os parametros técnicos, partimos para a analise. Pelas imagens, temos
um espaco contemplado na estrutura do vestivel que carrega lasers de luz em
particularidades pensadas e definidas para a formagdo de uma figura, seja ela técnica,
como uma silhueta e caimento, ou conceitual, como a inspiragdo ao Deus Sol
explicitado em sua colegao.

Aqui temos um exemplo interessante que nos aponta suas arestas, as quais
muitas ndo se encontram. Os seus nds sdo as suas fontes, e as suas arestas sdo os seus
feixes de laser. Além disso, as formas e tamanho como circulos pequenos
provavelmente se encontram tanto pela adequagdo ao conceito (sol) quanto pela
compreensdo técnica de um laser (uma fonte luminosa concentrada) se tornar mais
adequada a proposta visual. A priori, ndo sabemos as intengdes associadas a cor
vermelha, mas tendo como base a psicologia das cores, podemos agenciar de forma que
o vermelho representa signos de paixao e excitagao.

Esta cor vibrante esta entre as mais chamativas. O vermelho estimula o
sistema nervoso auténomo ao mais alto grau, invocando uma resposta
de adrenalina do “instinto de sobrevivéncia”; ele pode nos fazer salivar

de fome ou nos tornar impulsivos. O vermelho também evoca
sentimentos de paixdo e excitacdo. (Samara, 2010, p. 110)

Outros objetos dos quais nos apropriamos em nossas relagoes sdo as pecas que
intitulamos de “Chapéu” e “Gaiola”, do designer Moritz Waldemeyer, de 2013, criados
para a cole¢do de primavera-verdao do designer Philip Treacy, apresentados no London
Fashion Week daquele ano. O chapéu, em suas especificidades técnicas, contém 6
laminas de LED acopladas, que rotacionam criando a visualidade de uma tela flutuante,
um holograma. J4 a gaiola ¢ formada por uma rede emaranhada com 6.000 luzes,
também de LED, que cobrem por completo o usudrio. Os fios da vestimenta sdo
cobertos por uma resina e enrolados em uma estrutura de um material denominado
esferovite, para assim os fios secarem e se tornarem mais rigidos (Chalcraft, 2012).

Tomando como andlise, igualmente como na cole¢do anterior, a comegar pelo
“Chapéu”, este se configura como uma visualizagdo pela ilusdo. O que temos s3o hastes
que giram como hélices a uma determinada velocidade, na qual o resultado dessa
luminosidade ¢ a formacao de uma rede paralela. Desse modo, poderiamos ter as hastes
como seus nods, e suas arestas, o sistema em paralelo que ¢ formado devido aos seus

objetos estarem em rotacdo. Este design ¢ também uma visualizacdo, em que temos a
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velocidade como um fator que s6 ela permite ver a imagem arquitetada pelo vestivel.
Ademais, sua estrutura e ideia de ilusdo formam uma visualidade que flutua em torno do
eixo espacial onde estd inserida, o qual € a cabega do usuario. Este eixo, em termos
conceituais, poderia ser também um no, que quebra sua ideia de centralidade devido a
ilusdo do movimento e paralelismo. A luminosidade manifestada ¢ de cor branca
podendo ser alvo de varios agenciamentos, devido a sua localizacdo nessa relagdo

conceitual com a mente do usuario, como podemos observar nas imagens (Figura 2).

Figura 2 - Chapéu Figura 3 - Gaiola

Modelo com o vestivel “Chapéu" em rotagao. 26, set. 2012. Modelo em performance na
Fotos: Chris Moore passarela com o vestivel
“Gaiola”. 26, set 2012.
Foto: Chris Moore

A “Gaiola” (Figura 3) apresenta-se como um design que envolve o corpo todo
do seu portador, trabalhando seu corpo como um alicerce e dando vida para a estrutura.
Vemos os ndés como seus pontos luminosos, mas suas arestas sdao cada conexdo do
arranjo do vestivel. Arestas transversais, mas que seguem um direcionamento
aparentemente horizontal. Diferentemente dos seus nés que seguem horizontalmente,
mas sao completamente paralelos. Um destaque para essas arestas ¢ que, apesar de
darem o suporte para todo o conjunto, elas sdo determinadas de um modo que fiquem
“invisivel” ao espectador, de modo geral, e o foco se consolide em seus nds. Poderiamos
pensar que tal proposta seja para ofuscar o individuo, afinal, arestas de tons escuros
formam uma rede que torna dificil ver o que esta dentro e atras. Sobre as cores, temos o
feixe amarelo neste exemplo, que é “associado ao sol e calor, estimula um sentimento
de felicidade” (Samara, 2010, p. 110).

Considerando as proposi¢des tratadas neste principio, expomos até aqui as

construgdes efetuadas a partir de exemplos coletados na iniciagao cientifica que seguem
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para o proximo principio. Vale lembrar que este ¢ um exercicio de identificacdo abstrato
e imaginativo por essas visualidades serem propostas de categorias artisticas e ndo um
grafico tradicional, o qual poderia ser apontado plenamente.

Partindo para o proéximo preceito elaborado por Lima (2011), tratamos agora da
“Exposicao de Argumentos”. O autor se debruga no entendimento do sistema em rede e
a expor sua variacdo, sendo esta loégica podendo ser intensificada pelo trabalho com a
espacialidade da rede. Para ele, as relagdes espaciais sdo tdo importantes quanto os lagos
visuais explicitos e sao um elemento critico na exposi¢ao de contraste e semelhanga.
Aqui, o autor se apoia fortemente na tradicional psicologia da Gestalt, sobre
similaridade, proximidade e destino comum.

Repetindo o exercicio feito anteriormente, convergindo os conceitos no design
de Chalayan, observamos a aplicacdo da similaridade e proximidade dos lasers de
acordo com a estrutura corporea da roupa ¢ da narrativa de destaque do mesmo como
um vestivel. Na imagem vemos a acumulacdo de lasers no peitoral da peca e um meio
arco de pontas para baixo na regido de cintura da peca. Este panorama pode ser cercado
de agenciamentos que refletem diversas percep¢des em cada individuo.

Nos vestiveis de Waldemeyer, vemos um maior impacto espacial na “Gaiola”. O
entendimento de direcdo paralela apreendido na peca se d4 justamente também pela
relacdo das leis. As luzes estdo colocadas de modo que seguem tanto uma linha
horizontal quanto vertical, mas tendem a mostrar uma visualidade horizontal pela
proximidade, por exemplo. No “Chapéu”, a velocidade faz com que tais agrupamentos,
similaridade e destino comum se modifiquem de sua originalidade, construindo a
imagem. Neste espaco, vemos tanto a presenga quanto a “auséncia” de propriedades que
proporcionam diferentes impactos, coeréncias e constancias.

Trazendo a penultima diretriz, o autor discursa a respeito dos fundamentos do
“Dimensionamento”. Em suas palavras, “as redes ndo apenas apresentam diferentes
padroes e comportamentos em diferentes escalas, mas também as necessidades do
usudrio variam dependendo de sua posicao especifica em relagcdo a rede” (Lima, 2011,
p. 91, tradugdo nossa'').

Em uma interface vestivel, tais propriedades sdo relativamente bastante

mutaveis, principalmente dentro do que ele afirma. Sobretudo, centrado no usudrio

' Not only do networks showcase different patterns and behaviors at different scales, but also the user’s needs vary
depending on his or her particular position with respect to the network. (Lima, 2011, p.91)
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esses padrdes sdo constantemente distintos, tanto dos comportamentos do codigo e
fisiologicos, quanto dos outros principios citados anteriormente. Dando por sequéncia, o
autor categoriza em trés topicos esse dimensionamento, sendo esses: visdo macro, visao
de relacionamento e visdo micro.

Novamente recorremos a explicagdo ja contendo o exercicio igualmente
efetuado nos pontos anteriores. Na visdo macro ha a entrega do panorama, ¢ toda a
visdo topologica que facilita a cogni¢do e a visualizacdo para o espectador. Citamos
como exemplo o “Chapéu” (Waldemeyer e Treacy) que em primeira instancia
observamos sem todos os desdobramentos detalhados da visualidade. A cor e o trabalho
de espacialidade entregam essa perspectiva.

Na visdo de relacionamento, o agente transparece nas significagdes de suas
interconexdes. E o destrinchar analitico da visualizagdo, como o que foi feito acima. J4
a visio micro, como seu proprio nome diz, se preocupa com os detalhes. E a
particularizacdo descritiva de cada ndé unico de forma abrangente e que revela
informagdes. Como reflexdo no mundo das artes, esse ditame ¢ ainda valioso, mas
dependera de cada agenciamento gerado nos apreciadores. Da mesma forma que a nossa
exposicdo ao objeto suscitou essa visdo micro exposta no artigo, com outro individuo
caberia a possibilidade de diferencas. Tais visdes ndao sdo apontadas como obrigagdo a
toda manifestacao de visualidade, mas cabe ao criador tentar respondé-las ao maximo.

Por fim, a ultima ténica discutida, sendo esta a do “Gerenciamento da
Complexidade”. Essa via de moderagdo estabelece que apesar dos estudos de projetos
de visualizagdo, interface, redes e também inteligéncia artificial, e dos fundamentos da
complexidade serem propriedades atravessadoras de toda a percepgdo ldgica, para o
espectador o resultado deve ser reduzido, de facil cognicdo e gradual entendimento.
Lima (2011), se apoia nas reflexdes de outros autores, como o cientista da computagao
Riccardo Mazza, o psicologo William Edmund Hick e o mantra de Ben Schneiderman
para conceber esse principio. Para ele, essa logica esta intrinsecamente ligada ao
trabalho de multiplos designers que muitas vezes nem estdo familiarizados com tais
pensamentos.

Por conseguinte, o autor novamente destrincha em trés predicados. Em seu
primeiro conceito, ha a ampliagdo do que ele chama de zoom adaptativo, que visa

inserir cada vez mais informagdes a medida que se dd zoom no cluster conforme

11
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necessario ao usuario. O segundo segue esse mesmo raciocinio, mas a0 mesmo tempo
com visao geral e detalhes progressivamente, mas além disso, uma area macro, onde se
pode ver a origem e o contexto geral. Sucessivamente, o terceiro € o foco e o contexto, o
“olho de peixe”, onde as outras perspectivas sao apropriadas, mas sem a segregacao e
em uma unica configuragao.

Em suma, as definicdes dos trés conceitos ja estdo ligadas ao design de
interagdo, afinal os objetos expostos e a organizagdo da nossa rede tratam de um
dispositivo centrado no ser humano. Porém, enxergamos que os processos ja sao
também simplificados pelo atravessamento da arte. A interacdo entre arte, ciéncia e
tecnologia, podendo ser convergida com a inteligéncia artificial, amplia a complexidade

da propria da arte.

Consideracoes finais

Nesta ponta pragmatica do estudo, esbogamos as relagdes e interconexdes entre
visualizacdo de dados, vestiveis, arte e design. Apropriamo-nos de reflexdes ja
construidas, transplantando esses pensamentos para a area do design de interacdo
construida através de roupas. Este estudo contribui para a criagdo de suportes ¢ a
integragdo entre as interfaces vestiveis e o design. Ambos coabitam o mesmo habitat da
inteligéncia artificial.

Os principios da visualizagdo de dados apresentados neste artigo sao importantes
para que essa area vislumbre um possivel aprimoramento dos fundamentos da
comunicagdo visual e do design focados especificamente no design de informagao, visto
que nem mesmo a visualiza¢do de dados tradicional, apesar de ter varias contribuigdes
para isso, ndo possui uma esquematiza¢do bem fundamentada. Em um quimérico futuro
processo de evolugdo, ha possibilidades de interacdo maximizadas com o individuo.
Poderiamos atravessa-lo com informagdes precisas, segregar padrdes ou gerar outras
visualizag¢des de outros possiveis afectos.

Como diz Nina Sobel, “artistas sdo os clarividentes da nossa sociedade. Quando
adotam a tecnologia como metodologia, eles a tornam visivel para um publico que tem

pouco contato direto com o trabalho didrio dos cientistas” (Nijholt, 2019, p. vi, tradugao
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nossa'?). Para este recorte do artigo, concluimos que o apoio na arte ¢ uma pega
fundamental para a garantia dos acessos, habilidades e ética neste panorama
tecnologico.

A complexidade, a rede, o rizoma e os processos computacionais sao conceitos
incorporados com intuito de transformar o vestivel em uma visualizagdo possivel. Tais
conceitos e processos devem ser utilizados para traduzir dados complexos em
representacdes visuais acessivels € compreensiveis, 0 que seguird para a proxima etapa
da pesquisa. O que nos move ¢ a evolugdo das relagdes humanas na comunicacdo e

como a tecnologia pode auxiliar e traduzir seus processos sensiveis.

12 Artists are the clairvoyants in our society. When they embrace technology as a methodology, they make it visible to
a public that has little direct contact with the daily work of scientists. (Nijholt, 2019, p. vi)
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