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Resumo

Vivemos hoje o pleno desenvolvimento das midias interativas que se conectam com
todas as coisas. As interfaces se tornaram finas e flexiveis e os wearables nos conectam
de maneira ubiqua e pervasiva. Dessa forma, devemos repensar a convergéncia entre
tecnologia e moda, ndo apenas em termos da capacidade de uso, mas também em
como os dispositivos interagem com as pessoas e maguinas.
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Abstract

Today we are witnessing the full development of interactive media that connect with all
things. The interfaces have become thin, flexible and wearables connect us in a
ubiquitous and pervasive way. Thus, we must rethink the convergence of technology and
fashion, not only in terms of capacity, but also in how devices interact with people and
machines.
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Introducéo

A utilizacdo das tecnologias de rede, aliada a fragmentacédo da formatacéo
de contetdo, uma “novidade” batizada de Web 2.0, possibilitou novas conexdes
e permitiu que as interacdes, nestes contextos sociais, se tornassem efetivas e
gerassem resultados mensuraveis. Entretanto, na realidade, essa novidade nédo
€ uma modificacdo estrutural da internet e sim a ideia de um ambiente on-line
mais dindmico no qual os usuarios colaborem para a organizacdo de conteudo.
Trata-se de destacar o esquema “um para muitos” para um modelo “muitos para
muitos”. Os estudos das praticas humanas tornaram-se definitivamente mais
complexos e devem pensar de maneira multidisciplinar, com a ajuda de varios

instrumentos tedricos, inclusive de outras ciéncias e da arte, todas as atividades
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humanas, como expressdes resultantes da relagéo entre cultura e comunicacao.
A relacdo entre publico e meio se modificou e se tornou personalizada com as
novas tecnologias. Agora, se discute a interacdo entre as pessoas € entre as
maquinas (P2P e M2M) e esses processos tém gerado novos grupos
comunicacionais - mais intricados. O impacto dessas transformacdes sociais e
comunicacionais nos mostra um ambiente sociocultural baseado na era digital,
que traz também uma nova forma de cultura, a cibercultura, onde a légica &
hipertextual, n&o linear e interativa. O hipertexto, as tags, modificaram nossa
maneira de buscar a informacé&o e percorrer a rede da internet. A evolucao das
interfaces produz uma navegabilidade mais facil e uma experiéncia mais
amigavel, com base na bidirecionalidade da comunicacdo, na qual emissor e
receptor se hibridizam

Antes, havia légicas voltadas para o estavel, o fixo e para as estruturas
consolidadas e continuas, hoje, as novas tecnologias tornam tudo dinamico,
fugaz, mutavel e mével. Na nova forma de ordenacdo da sociedade da
comunicacdo mediada telematicamente, as conexfes que se impdem s&o
marcadas basicamente pelo movimento, pela velocidade, rpido crescimento,
expansao exponencial, flexibilizacao, divisdo, multiplicacéo.

O efeito desses processos de aceleracéo sobre tudo que existe indica a
criacdo de espacos de interacdo entre as pessoas e todas as coisas. Com a
chamada Internet das Coisas (loT, do inglés Internet of things), realidade
aumentada e tecnologia da mobilidade (inclusive as vestiveis), o novo
ecossistema comunicacional deve ser processado em redes globais, de maneira
imersiva e esta conectado a uma enorme base de dados (Big Data) por meio de
sensores inteligentes, cameras e softwares sofisticados. Estudos de futurologia
desenvolvidos por consultorias e gigantes da informéatica mostram visdes destas
novas midias presentes nos mais improvaveis objetos do cotidiano, como
moveis, carros, eletrodomésticos e roupas que podem se comunicar com outros
equipamentos, transferindo dados remotamente ou por contato. Novos suportes,
quando disfarcados como os proprios objetos de uso diario, se encontram em
uma condi¢do que chamamos de ubiquidade, ou seja, a capacidade de estar ou

existir concomitantemente em todos os lugares, nas pessoas e nas coisas.
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A tendéncia dos dispositivos telematicos é de se tornarem cada vez mais
ubiquos, e esta confuséo entre suporte mediatico e computacao pode torna-los
até mais invasivos e pervasivos, fazendo com que se tornem cada vez mais
difusos e infiltrados em nossas vidas.

O advento de dispositivos eletrénicos nas comunicagfes moéveis, mais
acessiveis, como por exemplo, os smartphones, tornou o processamento de
informagdes mobile uma realidade onipresente.

No final de 1990, o desenvolvimento bem-sucedido da motherboard
wearable, na Universidade Georgia Tech, deu origem a um novo paradigma de
um tecido interativo baseado em uma infraestrutura de informacfes wearable.
Esta técnica inovadora acarretou a integracao de eletrénicos e téxteis, e langou
as bases para redes de sensores wearables (vestiveis). No processo, abriu
novas fronteiras para o processamento da informagao personalizada; cuidados
de saude; jogos e entretenimento em geral; seguranca publica e exploracéo do
espaco, para citar algumas areas de atuacao. Essa personalizacao inteligente,
ou o vestuario eletrénico inteligente, proporciona uma infraestrutura facil de usar
para a coleta de dados do ser humano e do meio ambiente.

Vivemos hoje, em um momento de pleno desenvolvimento das midias
interativas que se materializam na forma de objetos dos mais variados e curiosos
possiveis, além dos conhecidos 6culos e relégios. Esse ambiente de objetos e
intercambios, com a qual ja nos habituamos, crescera ainda mais, em nimero e
variedade, nos proximos anos. O mercado de sensores de corpo e vesturio
inteligentes esta se desenvolvendo rapidamente, embora possa ser ainda maior
no longo prazo, devido a uma maior variedade de tipos de dispositivos e
aplicacado no mercado.

Na medida que o hardware se torna fisicamente mais fino ou até flexivel,
mais objetos sdo planejados para serem revestidos por "peles" interativas. Como
0 progresso das interfaces, além de wearables e de realidade ampliada, o corpo
humano tornou-se um tema cada vez mais importante no campo da comunicacao
mediada telematicamente. Wearables ja atuam como uma nova camada de
funcionalidade localizada no corpo que nos leva a repensar a convergéncia entre
tecnologia e moda, ndo apenas em termos da capacidade de uso, mas também

em como os dispositivos interagem com as pessoas e maquinas. Ja surgiram
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varias opcOes de uso, na forma de roupas e acessorios, de wearables. No

entanto, a utilizacdo e aplicacdo de sensores e outros dispositivos de
computacdo diretamente sobre a superficie do corpo, permite-se imaginar que

0s wearables podem também ser concebido como interfaces de pele.

Interfaces e Convergéncia

Toda atividade na internet é desenvolvida por meio de uma interface, que
€ um conjunto de regras e convenc¢des que permitem a comunicacdo na rede —
entre pessoas e maquinas também. A presenca dessa tecnologia e de novas
ferramentas de comunicacdo transformam o modo de os individuos se
comunicarem, se relacionarem e construirem conhecimentos. Esse fendbmeno
propicia légicas de agrupamentos diferenciados, em consequéncia de acdes
culturais desta chamada cibercultura. Johnson (2001) vai além e destaca que ‘as
interfaces sdo, em seu cerne, metaformas, informacao sobre informacédo’. Para
ele, essas metaformas seriam ‘uma nova forma cultural que paira em algum lugar
entre 0 meio e a mensagem, uma metaforma que vive no submundo entre o
produtor e o consumidor de informacdo’. (JOHNSON, 2001, p. 33). Seriam
formas diferentes de “empacotar” a informacgao para o receptor, isto €, uma nova
forma de representacdo. Dessa maneira, pode-se entender que a interface é
como uma redacgao para a comunicagao na rede de computadores, um sistema
usado para interagir nesse processo em que atua como uma espécie de tradutor
entre as partes. Ao utilizar essas interfaces, o usuario elege suas opcoes de
navegacao e interacao.

Vilém Flusser (2007), ao descrever as mudancas nas relagbes de
significacdo da Segunda Guerra Mundial para nossos tempos, comenta que,
para ele, antes da guerra, a importancia dada a imagem era significativamente
menor do que ao texto ou ao que chama de elemento unidimensional
(mensagens em uma leitura linear, em oposi¢cdo a imagem bidimensional).
Pouco importava, visualmente, como a mensagem estava apresentada (0s tipos
graficos, as cores, as marcagfes), pois 0 seu significado se encontrava
exclusivamente na decodificacdo do texto escrito. Esta condigdo, como afirma,

mudou de la para ca:
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Quando uma parte importante das mensagens que nos programam

hoje em dia chega em cores, significa que as superficies se tornaram

importantes portadores de mensagens. Paredes, telas, superficies de

papel, plastico, aluminio, vidro, material de tecelagem etc. Se

transformaram em ‘meios’ importantes. A situagdo no periodo anterior

a guerra era relativamente cinzenta, pois naquela época as superficies

para a comunicacdo ndo desempenhavam um papel tdo importante.
(FLUSSER, 2007, p. 128).

O texto eletrdnico representa uma revolugao da leitura, pois o fato de ser
em uma tela (até agora) é uma forma bem diferente de um texto impresso. A
materialidade do texto impresso é substituida pela imaterialidade da imagem na
tela e a sucessao de telas cria novas possibilidades. A relacdo linear ndo é mais
necessaria e a continuidade da leitura permanece a critério do usuario. A
navegacao se faz de forma fragmentada e singular.

Garcia e Miranda (2010, p. 83) articulam que a ‘humanidade privilegia o
olhar como porta de entrada das sensacfes e do proprio conhecimento’ e
explicam que ‘a medida que os aparatos sdo agregados na transmissao e na
recepgcdo da mensagem ganha-se simultaneidade e onipresenca’.

Digitalizar uma informac&o consiste em traduzi-la no sistema binério, de
zeros e uns, utilizado pelo computador. Dessa forma, qualquer informacéo pode
ser transformada em uma série de numeros que, lidos num computador, se
transformam novamente em letras, fotos, sons ou videos, numa nova traducao -
e a interface é responséavel por essa traducdo. Da mesma maneira que a cor e
as formas visuais se aperfeicoaram (ou se tornaram mais complexas), as
relacbes de significacdo, as midias interativas, a computacdo e suas praticas
atuais (tais como conexdes permanentes através de tecnologias moveis, as
interfaces gestuais ou multimodais, o uso de sensores fisicos, térmicos e até
tateis, de reconhecimento de imagem e interfaces tangiveis) nos colocam
algumas questdes, pois, mais do que meras e simples imagens e videos, aquilo
gue esta em jogo € o0 que carregaram em seu amago: a construcdo de sentidos
e significacoes.

Garcia e Miranda (2010, p. 83) elaboram que ‘a imagem de si é transmitida
pelos bits deslocando valores e referenciais, sendo posteriormente fagocitada e

enxertada em novos arranjos’, como se fosse sempre uma releitura, um remix.
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Estamos imersos nessa nova cultura, que nao € avaliada somente pela
presenca de equipamentos, aparelhos, aparatos e novas tecnologias em nossas
vidas, mas, sobretudo pela mudanga em nossas praticas cotidianas, em nossos
h&bitos e nossas relagbes com outros, que estdo sendo continua e
profundamente transformadas. A realidade se apresenta como uma grande
alteracdo na légica de nossas relacdes, ou a mudanca radical na forma como
lemos e interagimos com o0 mundo, € a maneira como atribuimos sentidos e
significados a tudo que nos cerca.

Henry Jenkins, professor do Massachusetts Institute of Technology (MIT),
nos Estados Unidos, explicita esta ideia em seu livio ‘A Cultura da
Convergéncia’, onde contextualiza exatamente o momento de um mundo
altamente conectado (talvez hiperconectado), no qual a maior mudanca, a mais
enfatica, ndo estd nos objetos tecnolégicos, mas na maneira como noOS
apropriamos deles para criar um novo sistema de relagfes e praticas, como

esclarece:

[...] a convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais
sofisticados que venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos
cérebros de consumidores individuais e em suas interagbes sociais
com outros. Cada um de nés constréi a prépria mitologia pessoal, a
partir de pedacos e fragmentos de informagdes extraidos do fluxo
midiatico e transformados em recursos através dos quais
compreendemos nossa vida cotidiana. (JENKINS, 2009, p. 28).

Na realidade, quanto mais esta cultura se apropria das novas tecnologias
de informacgé&o e comunicagdo, menos perceptiveis e evidentes elas se mostram.
Normalizamos o seu uso e elas ndo nos causam mais nem estranhamentos e
nem surpresas, adaptamo-nos a elas e convivemos de maneira “harmoniosa”
com essa utilizacdo. E um desenvolvimento que ocorre de forma silenciosa,
quase imperceptivel, ndo obstante € muito significativo. Pois, como discorre

Kerckhove:

As tecnologias invadem a realidade com pouca ou nenhuma
resisténcia consciente por parte do que as adotam rapidamente. Os
impulsos tecnolégicos e as promessas do mercado, assim
como um exuberante tecnofetichismo, entorpecem o publico em geral
gue permanece psicologicamente ligado as antigas imagens de si e do
mundo. (2009, p. 188).
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Talvez ndo estejamos percebendo a proliferagdo da técnica em nossa

vida cotidiana, visto que conforme ela se expande, torna-se também comum,
ordinaria. E mais adiante, na medida em que se torna despercebida, de que néo
a notamos conscientemente, ela adquire formas e usos dos mais diversos.
McLuhan (2007) apregoava que a humanidade é uma extensdo de suas
tecnologias e que as pessoas sdo servomecanismos que agem em funcéo de
artefatos tecnoldgicos de sua época. A introducéo de novidades tecnologicas,
sobretudo o aparecimento da internet e do novo sistema que ela trouxe,
contribuiu para significativas alteragdes nos meios de comunicagdo. E uma
reconfiguracéo do espac¢o midiatico, como ja estamos assistindo, uma vez que a
tecnologia imprime seu ritmo e sua légica as relacfes sociais. McLuhan quando

articula que ‘o meio é a mensagem’ diz que:

[...] em termos da era eletrbnica, que ja se criou um ambiente
totalmente novo. O ‘conteudo’ deste novo ambiente € o velho ambiente
mecanizado da era industrial. O novo ambiente reprocessa o velho téo
radicalmente quanto a TV esta reprocessando o cinema. [...] Toda
tecnologia nova cria um ambiente que é logo considerado corrupto e
degradante. Todavia o novo transforma seu predecessor em forma de
arte. Quando o escrever era novo, Platdo transformou o velho dialogo
oral em forma artistica. ‘A visdo do mundo elisabetano’ era uma visao
da Idade Média. E a Idade Industrial transformou a Renascen¢a numa
forma de arte. [..]. Hoje, as tecnologias e seus ambientes
consequentes se sucedem com tal rapidez que um ambiente ja nos
prepara para o proximo. (2007, p. 11-12).

Ainda neste sentido, o autor ilustra que ‘a estrada de ferro ndo introduziu
movimento, transporte, roda ou caminhos na sociedade humana, mas acelerou
e ampliou a escalada das fun¢des humanas anteriores, criando tipos de cidades,
de trabalhos e de lazer novos’ (2007, p. 22), ou seja, da mesma forma, a
tecnologia € proposta de um determinado modo, mas seus resultados séo
imprevisiveis e podem até ser opostos ao planejado.

Na era industrial a informacdo era baseada em produtos, processos,
posses, controles, hierarquia, agdes e era uma atividade individual. Na era da
comunicacdo mediada por computador a informacao passa a ser baseada em
servigcos, experiéncias, acesso, autonomia, hiperlinks, fluxos além de ser uma
atividade social. Na era industrial a informacéo era rara, cara, institucionalizada
e desenhada para consumo. Na era da comunicacgéo tecnologicamente mediada

a informacéo é abundante, barata, orientada para pessoas e desenhada para a
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participacdo delas. Na nova ecologia da informacao, ndo h&a uma linha dividindo
informacédo e noticia, os campos se misturam, ndo ha mais o controle da
distribuicdo. A informacao esta na ponta dos dedos, disponivel quando se quer
e acessivel em multiplas fontes. A nova moeda vigente passa a ser a atengao
das pessoas. O Ecossistema de Informacdes de hoje se baseia em 3Ps: Portatil,

Participativa e Personalizada.

Moda e tecnologia

Para analisar as implicagbes da aparéncia, Garcia e Miranda (2010, p. 23)
definem que ‘vestir o corpo humano € o ato de fazer escolhas com o objetivo de
alterar sua exterioridade em varios pareceres’. E que essas opg¢des visam
‘edificar uma identidade, tanto do usuario das vestes em relagdo a comunidade
na qual se insere, quanto desse mesmo grupo social em relacdo a humanidade’.

As pessoas estdo acostumadas a vestir roupas e acessorios em seu
cotidiano. Nascemos nus, mas desde o nascimento até o fim de suas vidas, 0s
seres humanos usam vestimentas e enfeites, e ndo ha nenhum treinamento
especial para fazer isso, para usar essa “interface” — que parece ser universal.
Muitas vezes vira até uma “segunda pele”.

Garcia e Miranda (2010, p. 82) explicam que os corpos funcionam ‘como
base de nossa percepcado do mundo pelos sentidos e que neles inserimos o0s
valores culturais que garantem a nossa socializagdo’. Nossos corpos funcionam
COMO um suporte para nossa expressao.

Para Crane (2006, p.22) ‘as roupas como artefatos, ‘criam’
comportamentos por sua capacidade de impor identidades sociais e permitir que
as pessoas afirmem identidades sociais latentes’. Dessa maneira, as pessoas
utilizam os significados dos objetos para construir sua imagem social, tanto para
si, quanto para se afirmar perante aos outros. Garcia e Miranda (2010) elaboram
gue ao construirmos uma imagem publica, a aparéncia € estabelecida por meio
do nosso “eu social”’. Os artefatos possuem um tipo de ‘poder’ cultural que,
imperceptivelmente, vai influenciar nosso comportamento e atitudes.

A partir da reflexdo de escritores, como Carlyle e fildsofos, como Georg

Simmel, Lars Svendsen (2010) explica, em seu livro, que as roupas sao uma
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parte vital da construcdo social do eu: ‘a moda ndo diz respeito apenas a
diferenciacdo de classes, (...), mas esta relacionada a expressdo de nossa
individualidade’. (SVENDSEN, 2010, p. 20).

Ao fazer uma leitura minuciosa dos estudiosos da historia da moda, o
fildsofo acima aponta para a segunda metade do séc. XIX como um marco para
que as diferencas entre roupas de classes sociais diversas comecassem a ser
atenuadas, mas a verdadeira popularizacdo da moda € mais recente ainda. Nas
palavras de Lipovetsky (2009, p.135), o ‘pluralismo democratico das etiquetas’
superou o sistema ‘monopolista e aristocratico da alta costura’, tornando a moda
acessivel a todos.

E nesse contexto contemporaneo, no qual as tecnologias da informacéo
permitem acesso imediato as mais novas tendéncias nacionais e internacionais
e no qual a moda ocupa espaco cada vez mais relevante, seja economicamente
OuU no universo imaginario do desejo, o noruegués Lars Svendsen (2010)alerta
para a dificuldade de conceituar, filosoficamente, o que seja a moda, mas
enfatiza que o problema do campo da moda é que esta pode ter abracado o
comercial em detrimento do artistico. O autor enfatiza que é dificil um fenédmeno
social sem a influéncia da moda, seja econémico, politico ou artistico. O
jornalismo se tornou quase uma ‘extensdo do departamento de marketing das
empresas’. Assim sendo, essa busca por lucro sufoca a possibilidade de

sofisticacdo presente nas belas-artes em razao da critica exigente.

Como um ultimo recurso, sem nada de coletivo a que recorrer, vamos
em busca de grandes marcas na tentativa de nos individualizar. Por
mais contraditério que seja, buscamos entidades extremamente
abstratas e impessoais para mostrar quem somos como individuos
Unico. (SVENDSEN, 2010. p. 137).

De fato, os simbolos adquiridos por meio do consumo relatam algo do que
se é. A personalidade das pessoas entra em jogo ao afirmar-se através da
apropriacédo de objetos dotados de qualidades especificas. Ao escolhermos um
objeto em detrimento de outro, escolhemos as significacdes especificas que um
deles carrega. A identificacdo sempre caracteriza uma demarcacao dupla:
positiva e negativa. O que se compra sao as diferencas, diferencas marcadas

pelo valor simbalico.
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A relacdo que a sociedade pos-industrial tem com o consumo e com 0s
objetos € dada muito mais no nivel simbdlico do que através do uso dos
artefatos. E relevante também observar que os simbolos-mercadorias, através
de uma diversidade de relagbes e semelhancas, criam metéforas e analogias do
proprio ser humano. Estes entrelagcamentos também se instauram no momento
ao que se estabelecem outras conexfes entre 0 eu mesmo e o0 outro. Essas
trocas simbdlicas dao-se pela mediacéo da cultura, espaco em que se legitima
e constrdi significados comuns.

Garcia e Miranda destacam que:

A funcéo de possuir € criar e manter o sentido da autodefini¢éo: ter,
fazer e ser estdo integralmente relacionados. Pessoas expressam o0
Seu eu no consumo e véem as posses, por conseguinte, como parte
ou extensdo do seu eu. (2010, p. 24).

O consumidor de moda se expressa individualmente, bem como, se
posiciona, por meio de suas escolhas, dentro ou fora de um grupo, de uma
sociedade, de um pais, do mundo, mas acredita que suas opcdes s&o
independentes, quando, de fato, sédo totalmente influenciadas por sua cultura e
por normas da sociedade na qual esta inserido.

Lipovetsky (2009, p.300) aponta que “a moda se alimenta do Novo” e

ressalta mais adiante que:

A moda é nossa lei porque todo a nossa cultura sacraliza o Novo e
consagra a dignidade do presente. N&do s6 nas técnicas, na arte ou no
saber, mas no proprio modo de vida, reordenado pelos valores
hedonistas. (Lipovetsky 2009, p.314).

O processo da personalizacao - e do individualismo -em rede acaba por
dissipar as referéncias comuns a todos e traz a fragmentacdo dos meios e

também da moda.

Consideracg0es finais: o futuro é digital, mével e nunca desliga

A rapida proliferagédo de dispositivos moveis inteligentes (smartphones e

tablets, por exemplo) esta definindo o futuro da informacgéo, processamento e
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interagdo humana como sendo movel, conectado e digital. O ndmero de
individuos com acesso e conexao com a Internet esta aumentando nos lares,
assim como cresce o numero de lugares publicos ou privados que oferecem
conectividade para pessoas transitando eventualmente por eles. Vemos nos
jornais que as empresa de telecomunicacdes em rede afirmam que o volume de
trafego de dados moveis aumenta dia apos dia. O desafio, claro, € a melhor
forma de valer-se desta grande quantidade de dados, o Big Data.

Como consequéncia, a quantidade de dados, a serem gerados,
corresponde igualmente a um grande crescimento, 0 que pode criar
oportunidades para aproveita-los de maneiras rentaveis e significativas, mas
agui cabe lembrar que quando cada coisa ou objeto pode ser identificado e
rastreado, ha a possibilidade de tratamento virtual na internet. No entanto vai
além da aparente eficiéncia doméstica, e é importante perceber que os sensores
nos permitirdo localizar cada objeto, saber seu conteudo, ordena-lo, classifica-lo
ou manipula-lo.

A consultoria Tractica? estima que mercado de sensores corporais e
vestuario inteligente atinja 190 milhdes de unidades até 2021, pois este esta se
desenvolvendo rapidamente. E um mercado em ascensdo e pode ser ainda
maior no longo prazo, porque certamente surgirdo uma maior variedade de tipos
de dispositivos e aplicacdes no mercado.

O setor de saude e bem-estar, incluido aqui o fithess, € o campo que se
espera mais crescimento, que devera alavancar o mercado de vestuéario
inteligente e sensores corporais. Mas, esse crescimento também tem potencial
em ouras areas, como consumo, seguranca publica, empresarial e industrial.

A consultoria prevé que a venda total de vestuarios inteligente ira crescer
a partir de 968 mil unidades, em 2015, para 24,8 milhdes de unidades, em 2021.
Enquanto isso, os embarques de sensores corporais devem aumentar de 2,7
milhdes, em 2015, para 68 milhdes de unidades até 2021 anualmente.

E interessante se pensar nesse fato, porque no mundo acelerado de hoje,
€ provavel que uma pessoa possa esquecer ou até deixar um dispositivo

eletrbnico pessoal para tras (talvez o telefone celular) , mas é improvavel que

2 0 estudo, que é vendido pela consultoria, fornece previsées para vendas mundiais de unidades e receita até 2021
segmentados por tipo de dispositivo, mercado de aplicativos, regido do mundo, e tecnologia de conectividade.
Informacdes retiradas do resumo executivo da consultoria, disponivel no site da Tractica:
<https://www.tractica.com/research/smart-clothing-and-body-sensors/> . Acesso em: 30 abril 2016.
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ela saia de casa sem roupas! Esta € , portanto , ainda mais uma razao para que

a tecnologia embarcada em tecidos, roupas ou acessorios, pois sdo uma infra-
estrutura de dados sempre "on" . A pessoa fornece informagcbes em tempo real
(dados estruturados e néo estruturados) que podem ser analisados, rastreados
e acessados por outros aparatos tecnolégicos.

Ao pensarmos a utilizacdo de vestuario inteligente, atuando como
interface com as tecnologias jA mencionadas, como Internet das Coisas,
realidade aumentada e bancos de dados globais, conectado as redes mundiais,
€ possivel perceber que, progressivamente, as midias se tornardo, cada vez
menos, perceptivies; todas as coisas se comunicardo e os dispositivos vao
conversar entre si, independente de busca ou intencdo do humano que o utiliza.

E o poder de deciséo de todos se torna, cada vez mais, uma iluséo.
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