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Resumo

O presente artigo objetiva dissertar sobre a tecnologia wearable e suas possiveis
implicacdes para uma memoria externa fotografica. Primeiro, trazemos um apanhado do
cenario da comunicacgdo digital e o que é esta tecnologia vestivel. Apds, apresentamos dois
dispositivos, 0 Google Glass e o Narrative Clip, como exemplos de wearables. Através de
uma analise bibliografica, cruzamos as funcdes desses dois equipamentos com seus
possiveis usos em relacdo a captura de imagens, apontando para algumas mudancas
culturais em relacdo a memdria.
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A Tecnologia Wearable

O ambiente virtual tem presenca constante em nossas vidas, é dificil dissociar seu
conteddo do espaco fisico. Nossa relacdo com o ambiente concreto esta imbrincada com

informac@es no ciberespaco.

O virtual se desloca no espaco fisico e cria com ele uma relagdo complexa
de cooperagdo. Esta alimentagdo acontece de maneira semelhante: como
0s meios de transporte alteraram as cidades, a cultura das ruas passa a ser
a cibercultura também (PELLANDA, 2005, p. 86).

Vivemos em um cendrio de comunicacdo movel e ubiqua, que embora ainda ndo
esteja disponivel a todos, expande-se cada vez mais e configura uma nova relacao espaco-
temporal. “Aqui entram em jogo crises de fronteiras: do sujeito, da identidade, do espaco
geografico, da cultura, da politica, da economia” (LEMOS, 2007, p. 123). Este cenario
permanece em transformacédo, cada vez mais veloz, apresentando novos aparatos que nos
permitem experienciar o virtual de forma mais intensa e quase indissociavel do fisico.

Partimos atualmente para um novo paradigma da comunicacdo digital, pois temos a

possibilidade de vestir a tecnologia, tornando-a constante e acoplada ao nosso corpo. A

! Trabalho apresentado no GP Cibercultura do XIV Encontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicagdo, evento
componente do XXXVII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacéo.
2 Mestrando do Curso de Comunicagéo Social da Famecos-PUCRS, email: gabriellitiburi@gmail.com.
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tecnologia wearable pode ser um computador completo capaz de realizar multitarefas, ou
desempenhar apenas funcdes especificas, como tocar musica, contar passos, capturar
imagens. Podemos definir assim que “wearable computer is a computing device assembled
in a way which allows it to be worn or carried on the body while still having the user
interface ready for use at all times.”(MCCANN, BRYSON, 2009, p. 4), enquanto que os
“wearable electronics are constructed with set tasks to fulfil one or more needs of a specific
target group.” (MCCANN, BRYSON, 2009, p. 5). O uso dessas tecnologias intensifica o
que Chatfield (2012) chama de “computador intimo”, expressao que o autor usa para definir
a relacdo que temos com o0s smartphones, mas que parece ainda mais adequada aos
wearables que estdo sempre conectados ao nosso corpo.

Podemos considerar que o relégio de bolso e depois o reldgio de pulso, foram as
primeiras tecnologias vestiveis a disposi¢do do consumidor em geral. Na década de 80, o
popular walkman, foi o precursor dos reprodutores de musica, seguido do discman, e do
iPod e dos mp3players. Embora esses produtos ndo sejam vestiveis por um longo periodo
de tempo, séo portateis e pessoais, se compararmos aos grandes computadores existentes na
época. Entretanto, as pesquisas ligadas aos equipamentos que vemos em comercializacdo
atualmente - como reldgios inteligentes, pulseiras e roupas que controlam o sono e 0s
batimentos cardiacos, ténis que podem medir passos e velocidade de caminhada, entre
muitos outros produtos que surgirdo no mercado em pouco tempo — também iniciaram ha
vérias décadas, como os experimentos de Steve Mann no MIT? que desde a década de 80,
buscava uma solucdo para acoplar um computador ao corpo, com a camera ao nivel dos
olhos, proporcionando uma realidade aumentada, o Eye Tap®.

O uso de tecnologias acopladas a nosso corpo povoa o imaginario coletivo. Diversas
obras ficcionais ja retrataram o mito do ciborgue, de um ser humano com partes mecanicas
transformado em um ser bidnico. A palavra, criada por Clynes e Nathan, em 1960, vinda da
jungdo de “organismo” e “cibernético”, buscava descrever um homem ampliado pela
tecnologia (Santaella, 2007).

Neste contexto, surge também a expressdo “pds-humano” que segundo Hayles
(1996) “representa a construcdo do corpo como parte de um circuito integrado de
informagdo e matéria que inclui componentes humanos e ndo-humanos, tanto chips de
silicio quanto tecidos organicos, bits de informacdo e bits de carne e osso.” (APUD:
SANTAELLA, 2007, p. 39) Para Dyens (2001), o humano é fraco e tem sentidos e

3 Mais informagGes disponiveis em http://wearcam.org/steve.html
4 Mais informagcdes disponiveis em http://eyetap.blogspot.com
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habilidades inferiores comparado aos outros animais. Nossa sobrevivéncia neste
ecossistema, segundo o autor, ndo depende de um ponto de vista organico e sim cultural,
usamos representacbes para nos tornarmos mais complexos e garantirmos nossa
sobrevivéncia. Assim, nossos corpos passaram a ser constituidos, além do biol6gico, de
maquinas, imagens e informacgdes, pois nossa condicdo esta enredada na inteligéncia e esta,
esta intrincada a tecnologia. (Dyens, 2001)

A juncdo do homem com a tecnologia, entretanto, vem se intensificando de forma
diferente ao que o significado do ciborgue e do pds-humano trazem. As tecnologias
aproximam-se novamente do que afirmou McLuhann de que “as transformacbes da
tecnologia tém o carater da evolugdo organica porque todas as tecnologias sdo extensées do
nosso ser fisico.” (1969, p. 208) Assim, as novas tecnologias wearables procuram
potencializar as atividades humanas como extensdes, como prolongamentos dos nossos
membros e do nosso cérebro, ndo apenas de forma mecénica, mas também antoldgica
(Dyens, 2001) Segundo Dyens (2001), ndo estamos transformando em ciborgues, nem em
monstros, pois ndo somos menos humanos, somos humanos diferentes; com cada nova

tecnologia, criamos novos territorios culturais.

Memoria e Fotografia

O uso dessas novas tecnologias resignifica nossa relacdo com 0 espaco a0 nosso
redor e com nossa memoria, nosso modo de armazenar e de acessar informacgdes no
cerebro. Como afirma Santaella,

[...] quando uma nova midia é criada e socialmente introduzida, adotada,
adaptada e absorvida, ela faz crescer em torno dela préaticas e protocolos
sociais, culturais, politicos, juridicos e econémicos. Isso tem recebido o

nome de “ecologia midiatica” que implica a total integracdo de uma midia
nas interagdes sociais cotidianas. (SANTAELLA, 2007, p 232)

Ao falarmos memdria, nos referimos a memdria de longo prazo, diferente da
memoria de trabalho, que dura poucos segundos, retida apenas para compreensdao de
informagoes, e da memoria de curta duragdo que “dura no maximo seis horas e serve ao
proposito de um albergue provisorio para a informagdo que depois poderd ou ndo ser
armazenada como memoria mais estavel ou permanente” (IZQUIERDO, 2006, p. 293) A
memoria de longo prazo pode ficar gravada por meses ou anos, pois sao memorias de forte
conteudo emocional (IZQUIERDO, 2006).

Uma das formas simbélicas de armazenamento da memdria da-se através da captura

de imagens fotograficas. A captura de imagens através da incidéncia de luz em uma
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superficie fotossensivel, a fotografia analdgica, teve inicio no século XI1X°. Incialmente por
tratar-se de uma tecnica cara e ao alcance de poucos, a fotografia era guardada para
momentos e ocasides solenes, em que o registro fazia-se necessario para guardar para o
futuro. As fotografias eram utilizadas principalmente para registrar as cidades, e 0s tipos
humanos, tendo a fotografia das familias como um dos principais temas de registro (LEITE,
1993).

Com a evolucdo da captura de imagens digitais, através da impressao de pixels em
um sensor eletronico, tornou-se possivel registrar diversas imagens, dependo ndo mais e
uma superficie fisica, mas de um armazenamento de dados em um disco rigido. A partir
dessa nova forma de fotografia, qualquer momento se tornou fotografavel. Além da
facilidade na captura, a conexao a internet somada as cameras digitais permitiu que essas
imagens sejam compartilhadas mais facilmente, tornando-as volateis e ubiquas, pois podem
estar presentes em todos os lugares ao mesmo tempo (SANTAELLA, 2007).

Muitos dos dispositivos wearables aos quais nos referimos possuem cameras para
captura de imagens. O uso desses dispositivos inaugura novas possibilidades e novos usos
da fotografia como a representacdo de nossas memorias. Analisaremos a seguir dois
equipamentos como exemplo de tecnologias wearables com captura de imagem, o Google
Glass e o Narrative Clip.

Os dispositivos

O Google Glass é um dispositivo movel em formato de 6culos, que possui uma
pequena tela de vidro situada levemente acima do olho direito do usuario, e onde uma
imagem € projetada, parecendo estar distante dos olhos. Este wearable possui diversas
funcles, é capaz de acessar noticias, localizacdo, capturar fotos e videos, enviar mensagens,
entre outros, através de aplicativos e com conexdo a internet. Projetado para estar sempre
presente no rosto do usuario, o Glass pretende ser menos irruptivo em relacdo aos
smartphones, uma vez que, ao utilizd-lo, mantemos nossa visao periférica, ou seja, nao é
necessario voltar toda a atencdo dos olhos para uma tela. Segundo Astro Teller, um dos
pesquisadores do laboratorio Google X, o Glass foi criado “para tornar a vida digital mais

elegante e ser perfeitamente integrado a vida, ou mesmo para remover inteiramente essas

5 Embora a técnica de reproducdo da imagem em uma camara escura tenha iniciado no século XVI, a primeira imagem
reproduzida e fixada de forma permanente em uma superficie, considerada primeira fotografia conhecida, foi realizada por
Niépce em 1826.
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barreiras” (TELLER, 2014, tradugio nossa)®. A captura de fotografias no Glass pode ser
realizada pelo usuério atraveés de 3 comandos: de voz, manual e piscar de olhos. Além
disso, alguns aplicativos como o Moment Camera’ funcionam como cameras automaticas;
sdo capazes de capturar imagens periodicamente de acordo com um espago de tempo pré-
definido.

O Narrative Clip é uma lifelogging camera® de tamanho pequeno e que pode ser
presa a uma pega de roupa, como camiseta, cal¢a ou boné. “Equipada com uma camera de 5
megapixel, um GPS e uma bussola, Narrative coleta informacéo contextualizada para cada
disparo como localizagdo e diregdes cardinais, a fim de facilitar o ordenamento e a
visualizagdo das imagens” (WEARABLE TECHNOLOGIES, 2014). Este gadget gera um
diario fotografico das experiéncias e lugares percorridos pelo usuario. As imagens que
ficam ruins, fora de foco ou escurecidas, por exemplo, sdo analisadas automaticamente e
podem ser eliminadas ao comando do usuario. Todo esse contetdo é descarregado na
nuvem do Narrative Clip e pode ser visualizado através de um aplicativo para smartphones
ou em computadores.

As duas tecnologias sdo bem distintas, pois o Glass é um computador vestivel,
servindo para outros fins independentes da camera, enquanto que o Narrative Clip é restrito
as funcbes de captura de imagem. O que objetivamos abordar no presente artigo, entretanto,

é a possibilidade de captura continua de fotografias digitais e suas relacdes com a memoria.

Implicagdes: Uma possivel memoria externa fotogréafica

Com os smartphones intensificamos a captura de imagens comparado as cameras
digitais, por temos um dispositivo sempre presente ao alcance das mdos. Mesmo assim, ha
muitas imagens que ndo sdo guardadas ao longo do nosso dia. Os smartphones ocupam ao
menos uma de nossas Maos e, por mais presentes gque estejam em nosso cotidiano, para
capturar uma imagem sdo necessarios alguns segundos até empunha-los, ativar a camera,
enquadrar e registrar a imagem. Com o Google Glass a imagem pode ser capturada

literalmente em um piscar de olhos e em uma fracdo de segundos, j& que o dispositivo esta

6 “to make digital life more elegantly and seamlessly integrated into physical life, or even to remove those barriers

entirely.”

7 Mais informagdes sobre o aplicativo em <http://www.glassappsource.com/listing/moment-camera> Acesso em 10 de
julho de 2014.

8 A expressdo lifelogging camera ndo possui tradugdo exata para o portugués, aproximadamente significa uma camera
sempre conectada.
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sempre disponivel aos nossos olhos. Essa presenca ubiqua do dispositivo consequentemente
multiplica a producdo de imagens cotidianas.

Quando a captura das imagens é feita aleatoriamente a cada periodo pré-
determinado, o nimero de imagens armazenadas cresce exponencialmente. Cada uma delas
corresponde a um momento do nosso dia que talvez ndo esteja contemplado em nossa
memoria de curta e longa duragdo, ja que a imagem nao teve uma captura intencional.
Teremos guardada uma representacdo do momento vivido, mas ndo uma lembranca da
Imagem capturada.

Enquanto os tradicionais instantaneos fotograficos eram frutos de escolhas
até certo ponto refletidas sobre o enguadramento, o ponto de vista, a
proximidade ou distancia em relacdo ao objeto ou situagdo, as imagens
volateis sdo instantdneos capturados ao sabor de circunstancias
imponderaveis, sem premeditacdo, sem preocupacdes com a relevancia do
instante ou com a qualidade do resultado. (SANTAELLA, 2007, p. 387)

Esse banco de retratacGes estaticas do nosso cotidiano ficard armazenado na nuvem
e ubiquo, disponivel para acesso de qualquer dispositivo e de qualquer lugar, configurando
uma memdria fotografica externa a nosso ser bioldgico. Entretanto, essa nova
imaterialidade potencializa o nosso esquecimento em relacdo a essas imagens. Sabemos que
essas imagens estdo 14 e pela possibilidade de serem vistas a qualquer momento e em
qualquer lugar, ndo sabemos se elas serdo revistas por n6s um dia em sua totalidade.

Aparentemente, embora possamos ter quantas imagens quisermos dos nossos
momentos vividos, ficam na nossa memdria poucas fotografias, talvez menos dos que as
fotografias anal6gicas presentes em albuns e que eram vistos e revistos de tempos em
tempos através de uma espécie de ritual de culto a memoria pessoal. Hoje, acabamos
lembrando apenas das nossas imagens que estdo disponiveis nas redes sociais, partilhadas
conosco pelos amigos e revisitadas através de novos comentarios e interacfes. As imagens
capturadas pelos wearables fortalecem o que Virilio, em entrevista a Casalegno, chama de
memoria do presente ou memoria “vivida” uma

memoria do que ocorre neste momento, € o elemento mais novo que nos
oferecem as tecnologias da comunicagdo. [...] Significa que o instante
presente, em lugar de desaparecer, como na realidade, vai se dilatar! E
como se houvesse um efeito de lupa ndo sobre um objeto, mas sobre um
instante; ndo sobre um ponto no espaco, Mas sobre um instante no tempo:
um efeito de dilatagdo. (CASALEGNO, 2006, p. 93)

Por outro lado, esse arquivo de imagens pode auxiliar na contextualizacdo das
memorias de longa duragdo que guardamos em nosso cérebro. Podemos lembrar de um fato

marcante de uma viagem ha varios anos, mas nao de todos os lugares visitados. Neste
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exemplo, um arquivo de fotos capturadas pelo Glass ou pelo Narrative Clip podera auxiliar
a contextualizar e a evocar outras lembrancas do que experienciamos na viagem. Sobre a
rememoracao desses instantaneos, Santaella (2007) reflete que

Instaura-se com isso uma geografia da percepcdo fugaz em territérios cujo
dominio sobre a matéria é efémero, cuja posicdo no espaco é ténue, cuja
temporalidade se esvai nos olhares rapidos que langamos as situacdes e 0s
instantaneos volateis nos ajudam a rememorar no piscar de olhos em que
uma imagem se mostra td0-s0 e apenas para ceder passagem a uma outra
imagem, em um moto-continuo de fragmentos ndmades de espacos e
tempos desgarrados e descontextualizados que se cruzam, se
interpenetram e indefinidamente se misturam (SANTAELLA, 2007, p.
396)

Outro ponto relevante, em relacdo a essa memoria externa fotografica, é o de que as
possibilidades do Google Glass em relacdo as imagens vdo além da captura. Este
dispositivo permite que outras informacdes presentes no visor, sejam sobrepostas a imagem,
como geolocalizagdo, data e hora, manchetes noticiosas, que também auxiliam na
contextualizacdo dessas imagens.

Izquierdo afirma que “a melhor forma de manter viva cada memaoria em particular é
recordando-a” (2006, p. 294). Reforcando que o uso dessas tecnologias afetara nossa

relagdo com a memdria, ndo s no armazenamento, mas também no acesso.

CONSIDERACOES FINAIS

A tecnologia wearable estd em expansdo e estara cada mais presente em nosso
cotidiano. O ingresso de uma nova tecnologia no panorama social impacta em mudancas
culturais, na relagdo em como nos comunicamos através dela e em como armazenamos
informagdes a partir dessas novas interfaces.

Neste texto, analisamos o Google Glass e o Narrative Clip como exemplos de
dispositivos wearables que possibilitam, entre outras funcGes, a captura de imagens de
forma constante e automatica por um determinado periodo de tempo. A partir das
possibilidades desses dois dispositivos, fizemos reflexdes sobre uma possivel memaria
externa fotogréfica e suas implicacfes em nossa memoria de longa duragéo.

A partir do uso destes dispositivos 0 numero de imagens feitas crescera
exponencialmente. A possibilidade de registrar diversos momentos do dia que antes ndo

eram possiveis ou pela impossibilidade de empunhar um smartphone ou equipamento
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fotogréfico, ou pela atencdo do momento estar retida em outra atividade, mudara nossa
relacdo com a memoria desses momentos. Além do armazenamento de dados externos e
disponiveis para acesso em qualquer lugar e momento, atraves da rede, as formas de acesso
e de rememoragdo de outras informagdes do mesmo local, mudardo. Teremos mais
possibilidades de contextualizacdo de nossas memorias e de confrontamento destas
memaorias com outras, atraves das imagens. E necessitaremos de uma busca eficaz para que
todo esse volume de imagens ndo seja perdido a longo prazo em meio a um Big Data
pessoal.

A juncdo dessas possibilidades tanto de software, como de hardware que o0s
wearables oferecem como sobreposicdo de outras informacdes da imagem, ponto de vista
na altura dos olhos, ou em qualquer outra parte junto ao corpo, entre outras funcdes do
Google Glass e do Narrative Clip, trardo varios outros caminhos para a captura e
armazenamento de imagens do nosso cotidiano. Apenas com o tempo e a partir das
apropriacdes feitas pelos usuarios teremos uma no¢do de onde sera possivel alcancar com
essa nova tecnologia.

Ainda ndo podemos afirmar o que todas essas modificacbes que se apontam
transformaréo efetivamente em nossa cultura, pois as formas de apropriacdo dessa nova
tecnologia pelo publico ainda estdo por vir. Somente com uma analise bem mais profunda e
a longo prazo poderemos compreender. Por enquanto, podemos perceber que o cenario esta

em transformacédo e aberto a novas possibilidades através dos dispositivos wearables.
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