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“Com a modernidade, entramos na era da
producdo do outro. JA ndo se trata de
mata-lo, de devora-lo, de seduzi-lo, de
rivalizar com ele, de ama-lo ou de odia-lo;
se trata fundamentalmente de produzi-lo.
O outro ja ndo é um objeto de paixao, é
um objeto de producédo”.

Baudrillard

“A imortalidade parece me olhar através
da maquina”.

Zaven Paré

Este trabalho procura avaliar os novos limites da arte e da corporeidade
fomentados pela modernidade, marcada pelos avancos biotecnolégicos e
comunicacionais capazes de reconfigurar o imaginario e a experiéncia humana,
projetando novas possibilidades na forma em que nos percebemos enquanto
sujeitos. A partir do caso da cibernética e de sua apropriacdo pela linguagem
artistica, a ciberarte, num segundo momento o texto reflete sobre alguns
desdobramentos possiveis, mediante a obra do ciberartista Zaven Paré,
reconhecendo a ciberarte como parte inerente da cibercultura, para enfim
reconhecer que nocbes como corpo e arte tem recebido sentidos cada vez mais
peculiares e instigantes a partir destas novas formas de percepc¢ao, representacao e

performatividade.
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1. A CIBERNETICA COMO SIMULACRO HIBRIDO DO POS-HUMANISMO

Existe uma diferencga sutil entre “pds-humano” e pés-humanismo”, referindo-
se o primeiro dos termos a condicdo humana promovida pelo estado de coisas
vigente, e 0 segundo aos discursos cuja proliferacdo essa condi¢ao estimula. Assim,
a partir de uma leitura preliminar, podemos entender o pds-humanismo como
expressdo de uma vontade de poténcia tecnoldgica, dedicada a expansao da vida
humana e a superacéo de seus limites por meio da tecnologia, levando, em ultima
instancia, até mesmo a obtencdo da imortalidade através do emprego faustico da
tecnociéncia (FELINTO; SANTAELLA, 2012). Tal discussdo enseja perspectivas
sobre o futuro do homem e algumas de suas concepc¢Oes da subjetividade na
sociedade moderna ou hiper-tecnologica, de sorte que, no cenario cultural, tal
problematica cada vez menos pode ser ignorada, especialmente diante da
velocidade em que se transforma a realidade a partr dos avancos
biotecnocientificos e comunicacionais, de notavel impulso desde o final da Segunda
Guerra Mundial e, especialmente, desde os anos 1990.

Conforme apontava Foucault ainda nos anos 1960, ‘0 homem €& uma
invencdo, e uma invencao recente, tal como a arqueologia do nosso pensamento 0
mostra facilmente” (1968, p. 502). Neste continuum inventivo, uma possibilidade
deveras recente de significacdo do homem se trata justamente da cibernética. O
termo, que advém do grego kubernesis, tem por etimologia a acdo de conduzir,
governar ou a acdo de pilotar. Assim, a cibernética seria a ciéncia do controle das
maquinas ou da comunicacdo entre seres vivos ou artificiais através de analogias
com as maquinas homeostaticas, maquinas dotadas de dispositivos que codificam,
decodificam, retroagem ou se retroalimentam, capazes inclusive de aprender
conforme seus proprios padroes.

Ao cabo, o que a cibernética propds foi uma teoria unificada da maquina e do
vivente, quer dizer, uma ciéncia de analogias entre organismos artificiais e naturais.
Por conseguinte, criou-se uma nova maneira de pensar o humano como um sistema
de processamento de informacdo semelhante a qualguer maquina dotada de certa
inteligéncia... e vice-versa. Conforme Bruno Latour (1994), a cibernética encenaria
para n6s uma ontologia ndo moderna, na qual pessoas e coisas hdo seriam tao

diferentes no final das contas. Este “ndo moderno”, no sentido latouriano, refere-se



mais a uma espécie de “para-modernidade” do que necessariamente uma negacao,
gue estaria mais no sentido de perceber a condigcdo humana quase como de forma
univoca dentro do curso da histéria, acionando e concebendo sentidos préprios
conforme aquilo que esteja a sua disposicdo em dada temporalidade. Entretanto,
essas novas possibilidades de pensar o humano no contexto da sociedade
telematica e de construtos como a cibernética reforcam a ideia do hibrido, no caso,
de sujeitos hibridos a partr do encontro homem-maquina que leva,
necessariamente, a pensarmos em novas epistemologias que déem contas dessas
ontologias modernas ou para-modernas. Mas o hibrido imp&e-se diante de sua
declarada famigeracao; contudo, quanto mais nos proibirmos de pensar os hibridos,
mais seu cruzamento se torna possivel (Latour, 1994), quer dizer, nosso equivocado
desejo de pureza so6 faz multiplica-los.

O hibrido, portanto, € cada vez mais simbolo e significante do mundo
moderno e, devido a sua capacidade multilinear, pode ser e estar representado das

mais diferentes formas, inclusive como coisa ou objeto, de sorte que:

E preciso lembrar que tudo aquilo que costumavamos chamar
de coisas inertes e sem vida, ontologicamente alijadas do
mundo humano, esta adquirindo identidade. Objetos entabulardo
conversagcbes entre si e com humanos porque eles terdo
identidade. Identidade — esse grande trunfo que o humano
computava como privilégio exclusivamente seu — tera de ser
compartilhada, de ora em diante, com 0s objetos. (FELINTO e
SANTANELLA, 2012, p. 102).

Assim, a cibernética pode se oferecer como um termo vital entre sujeito e
objeto, natureza e cultura, capaz de redefinir ou de projetar tais construtos para
outros patamares. Em realidade, a partir de seu conceito informacional, ela realiza a
transformacédo da fenomenologia em um legitimo construcionismo. Ela constitui um
movimento intelectual significativo que produz impactos em diferentes areas, como a
dos estudos sociais, a arte, a psicologia e as ciéncias da tecnologia e da
comunicacdo. Sua complexidade crescente e suas implicacbes na condicdo poés-
humana explica, em parte, porque tal condicdo passou a ganhar presenca nas
inquietacBes dos artistas, curadores, tedricos e criticos culturais.

Assim, a assimilacao da cibernética pela arte se constituiu em um movimento
gquase que natural, dando origem a diferentes manifestacGes, dentre as quais

podemos reconhecer e denominar de ciberarte, esta ainda carente de uma precisao



mais satisfatoria decorrente de seu caréater relativamente novo. Todavia, o circuito
de um robd, uma engrenagem de um autdmato ou o pedago de uma marionete
eletrbnica podem comecar a ser objetos de estudo uma vez que suas funcbes
deixam de ser resultante de uma causualidade linear, ao mesmo tempo em que
comecam a fazer parte do dominio artistico, que, como tal, € capaz de redefinir
fronteiras simbdlicas e concretas de espacos tdo reais e a0 mesmo tempo tao

imaginados como o corpo humano.

2. A CIBERARTE COMO SIMULACRO DA CORPOREIDADE

Corpos sao socialmente construidos. Politica e imageticamente também. Tais
asseverativas celebradas por pensadores do calibre de Foucault (1968; 1979) ou
Derrida (1991), repousam na ideia de que os corpos sofrem em suas consciéncias a
inscricdo de diversas forgcas sociais e biolégicas ao longo de sua existéncia.
Portanto, ndo é de se estranhar que dentre os muitos aspectos da cultura que estao
sendo abalados nas ultimas décadas, encontre-se justamente a nocao de corpo, de
forma que a sua existéncia tenha perdido a pretensa naturalidade que o passado
acalentou. Do corpo cartesiano da Baixa Idade Média, percebido como um
maquinario a alimentar uma consciéncia (ou alma, ou ego cogito assim por diante)
(Le Breton, 2002), o ritmo espacgo-temporal e as condi¢cdes de existéncia psiquica
concernentes a aceleracdo provocada pela modernidade, paulatinamente
deslocaram a crenca na estabilidade e na identidade unitaria de nossos corpos, de
forma a transformar a corporeidade em alvo primevo de toda a sorte de
guestionamentos.

O corpo, como figura socialmente construida, desempenha-se nos modos
pelos quais a cultura pode ser processada e orientada. Indubitavelmente, o corpo
humano tornou-se o locus de uma peculiar paradoxalidade cultural, pois, nestes
tempos, Nd0 SOMOS mais n0SsS0S COrpos, Mas antes, possuimos Nnossos corpos. A
distancia gnoseoldgica entre o ser e 0 possuir repercute o apego a forma e estrutura
gue qualquer exercicio imaginativo visando desenvolver novas corporalidades

dificilmente passaria despercebido, provavelmente causando algum tipo de impacto



sobre o imaginario. A luz da modernidade, este parece se tratar de um movimento

irreversivel:

A instabilidade crescente das tradicionais dicotomias entre
natureza e cultura, entre ego e o mundo, entre real e 0
imaginario, entre o existente e o projetado foi fazendo do
corpo um sistema dindmico de interagbes e conexdes no
gual se pulverizam as distingdes entre masculino/ feminino,
vivo/ morto, natural/ artificial, corporificacao/
descorporificagdo, autbnomo/  controlado, organico/
inorganico. Como matéria do vivido, o corpo tornou-se foco
privilegiado para a atividade constante da modificagcdo e
adaptacdo por meio da troca de informagdo com o
ambiente circundante. Para muitos autores, o0 estopim
desse estado de coisas encontra-se nas revolucdes
biotecnolégicas. (FELINTO; SANTANELLA, 2012, p. 79).

Todas as transformac¢des no interior e no exterior dos corpos tendem a
provocar os mais diferentes sentimentos e sensagfes, como angustia, prazer,
ansiedade, perplexidade etc. Entretanto, diante da construtibilidade socio-cultural
dos corpos, nada no corpo pés-humano sera inteiramente natural. E se ndo ha mais
como imputar, portanto, uma integridade e fixidez aos corpos pré-virtuais, mais
inconcebivel ainda seria projetarmos tal fixidez e unidade aos corpos modernos ou
ao imaginario que reside sobre eles.

Numa exegese cientifica que se debruca entre a corporalidade e a
cibernética, é preciso abrir mdo das bases ontolégicas que operam meramente a
partir da representacdo, para pensarmos sobre ela a partir da ideia de
performatividade. E através da performance que repousam as representacdes
vindouras, especialmente quando avaliamos o universo cognitivo da ciberarte.
Portanto, se o corpo humano é o locus ultimo onde as dimensdes do natural e do
artificial podem se encontrar, € neste lugar onde também encontramos as poténcias
gue podem nos permitir imaginar novos mundos, repensarmos a nés mesmos.

Mas, qual € a semelhanca que diferencia? E qual € a diferenca que

assemelha?



3. FACE-A-FACE COM O SIMULACRO: A CIBERARTE DE ZAVEN PARE

Na primavera de 2010, tomei contato pela primeira vez com o ciberartista
franco-eslavo Zaven Paré e, consequentemente, com a sua obra, mediante a
visitacdo em uma de suas exposi¢cdes que ocorreu no Museu da Caixa Econdmica
Federal de Brasilia. Na ocasido também participei da oficina de marionetes
eletrbnicas oferecida pelo artista, assim como de sua palestra sobre animismo
tecnologico. Além destes eventos, tive a oportunidade de conversar e de trocar
impressdes com o artista em diferentes oportunidades durante esta sua estadia na
capital brasileira, gracas a mediacdo de um amigo em comum. As consideracdes
porvir sdo, portanto, produto deste conjunto de experiéncias que, malgrado seu
carater incipiente, espero serem capazes de traduzir algumas inquietacbes a
respeito daquilo proposto a discussdo neste texto, como 0s novos (ou
ressignificados) sentidos possiveis a corporeidade humana em face a uma ontologia
cibernética, e portanto, tipicamente moderna ou “p6s-humanista”.

A exposicéo de Paré, concebida pelo proprio como cyberart, apresentava um
conjunto de artefatos construidos pelo artista na dltima década, em grande parte,
constituidas por marionetes, autdmatos ou robds, de sorte que todas, exceto alguma
apreciacao particular, podem ser consideradas objetos antropomorficos, fragmentos
do corpo humano ou do corpo de outros animais, na forma de projetos, esculturas
ou instalacdes. Conforme Paré, tratam-se ao cabo de aparelhos e de construcdes
gue funcionam seguindo enunciados especificos. A partir da utilizacdo de diferentes
tecnologias (mecéanica, Otica, elétrica e eletrbnica), muitas delas tipicas da robdtica,
levaram o artista a participar, estudar e realizar experiéncias em prestigiados centros
japoneses da area, como os laboratorios de robética da Universidade de Osaka ou o
renomado centro de pesquisas Advanced Telecommunication Research Institute
International, sediado em Kioto. Talvez a mais importante dessas experiéncias se
resuma aos experimentos que o artista realizou na companhia de um robd
humandide de significativa semelhanca a um ser humano, conhecido por Geminoid,
possivelmente um dos mais avancados desta natureza produzidos até entdo. Devido
aos limites deste trabalho, ndo avancarei sobre estes experimentos, mas as
consideracdes do artista a respeito ajudam a pensar sobre a nossa propria

experiéncia e reflexdo de corporeidade diante do “p6s-humano” e da ciberarte.



A interagcdo e o contato com a arte em suas diferentes modalidades
precipitam nossa sensibilidade e reflexdo. No caso da ciberarte, por si s6 os
progressos cientificos e tecnolégicos alimentam nossa imaginacdo e nos provocam
novos questionamentos, seja devido a suas abordagens pioneiras, ou por proporem
novos temas e objetos desconhecidos, com possibilidades também desconhecidas.
Despertam assim a nossa curiosidade, até mesmo nossa fascinagcdo ou temor.
Neste sentido, a ciberarte, em conjunto com avancos tecnolégicos ja disponiveis ao
consumo humano (como proteses e 6rgaos artificiais, por exemplo) ou a expressodes
artisticas disponiveis na literatura e no cinema desde, ao menos, o século XIX, sem
davida alimentam nosso imaginario a respeito de nossa proépria corporeidade e
mesmo da possibilidade da imortalidade, conforme preconiza a ciéncia, a ficcédo, o
medo ou o delirio diante da ideia de finitude.

A arte de Zaven Paré é estratégica para pensarmos nestes novos sentidos de
corporeidade, tipicos da modernidade. Sua obra trabalha diretamente com a
robotica. Mas, melhor do que perguntarmos o0 que sao o0s robds, talvez fosse
perguntarmos o que eles fazem por nés. Para Paré, os robds servem principalmente
para nos fazer pensar, o que ja seria suficiente para justificar a sua existéncia. Diria

o artista que,

Os objetos nos fazem pensar sobre nés mesmos ou sobre nossa
maneira de representar o mundo; eles refletem nossa imagem
ou projetam nossos pensamentos. Mas, antes de tudo, 0s robds
sdo objetos que nos ajudam a fazer trabalhar nossa imaginacao.
No minimo, fazem imaginar objetos de um futuro mais ou menos
préximo. Fazem pensar sobre o tempo; fazem passar o tempo.
[...] Os robds podem causar certo constrangimento e criar
estranhamento. Passando um bom tempo com eles,
curiosamente, podemos nos acostumar, simpatizar, até nos
fraternizar com eles... Eles podem ouvir e guardar nossos
segredos, pois séo feitos de segredos por debaixo da lata ou da
pele de silicone. N6és ndo os conhecemos muito bem. Sao
sofisticados e, por isso, parecem distantes. Ou, talvez os
consideremos parentes distantes (PARE, 2010, p. 8).

A partir desta ultima prerrogativa, torna-se possivel projetar-se num objeto tao
estranho, mas ao mesmo tempo passivel de ser tdo semelhante como um robd
humanoide ou um artefato antropomorfico. E isto que a arte de Paré nos convoca a
refletir. O proprio autor resgata algumas ideias de Masahiro Mori, um dos pioneiros

de uma espécie de filosofia robdtica e autor do livro The Buddha in the Robot,



publicado em 1974, em que trabalha com o paradigma da harmonia universal, sobre
a qual se baseia o budismo, crucial para ligar a engenharia robdtica as
biotecnologias, algo que teve inicio por volta dos anos 1960. A partir deste
paradigma, que influenciou decisivamente a engenharia robdtica conforme
mencionado, foi possivel harmonizar o préprio imaginario humano a respeito da
justaposicdo entre ambas as maquinas: aquela artificial e moderna, produzida pelo
homem, com aquela natural e medieval, ja comentada, representada pelo corpo
humano cartesiano (Le Breton, 2002).

Entretanto, a ideia de harmonia entre as “maquinas”, conforme certas
apropriacOes existentes, extrapolou o sentido da mera cooperacdo ou justaposicéo
entre elas, reforcando ou dando origem a outras possibilidades de apreciacao,
incluindo o conflito inerente entre essas maquinas a partir da possivel precariedade
moral do ser humano. A cultura popular mediante literatura, quadrinhos, cinema
assim por diante esta repleta de exemplos que manifestam tais sentidos. Diante
deste conjunto complexo e multifacetado de apropriacdes possiveis, resiste o ideal,
cada vez menos futurista ou delirante, de que os ciborgues seriam a expressao
artistica do proprio ideal humano. Neste sentido, ndo seria possivel simplesmente
ignorar a sua existéncia ou estagnar o seu desenvolvimento e aperfeicoamento.
Também neste sentido, como um ideal, eles representariam um pés-humano mais
bem acabado, decorrente do proprio esforco de seus criadores. E como ideal,
poderiam se tornar um padrdo a ser seguido, a0 menos no que diz respeito a certo
modelo estético, um modelo de corpo.

Tais representacdes sdo projecdes de nosso imaginario e ndo apenas no
campo da ciberarte elas podem ser encontradas, mas também em expedientes
como as campanhas publicitarias, que cada vez mais intervém, através de
programas de edicdo de imagens, nos corpos e, consequentemente, na prépria
representacdo do humano. Outros exemplos possiveis somariam a este para
mostrar como tais expedientes (campanhas, robés, ciberarte) se constituem em
vetores de linguagem, préaticas, materiais, técnicas, tecnologias... e corpos. Neste
sentido, eles questionam ndo somente as condicdes materiais de sua producdo em
locais controlados, como as mesas de criacdo, as plataformas de confeccdo ou os
ateliés artisticos, mas também suas condicGes simbdlicas e suas funcdes enquanto

mediadores e repositorios de imaginarios.



E interessante observar que os robds em geral, quando dispostos em seus
espacos de origem como laboratérios ou ateliés ou em seus espacos de finalidade,
como uma fabrica ou uma exposicao, possuem como principal vocagado nos dias de
hoje a “espera”, quer dizer, permanecem inanimados aguardando por algum
estimulo humano, sendo esta, ao que parece, sua principal finalidade, uma espécie
de performatividade. No caso especifico da ciberarte robdtica disponivel em uma
exposicdo, ela esta a espera de expectadores humanos que, por esta razéo,
também aguardam por alguma reacao das maquinas a fim de poder projetar o seu
imaginario sobre delas. E possivel conceber a partir deste jogo uma relagdo de
interagcdo muito particular, pois que somente faz sentido a partir da perspectiva de
uma das partes, no caso, do ser humano. Ainda (mas, até quando?) nao faz sentido
gue ao outro elemento da interacdo, neste caso, a maquina, importe esta interacao.
Existe ai, portanto, uma forma de mimetismo a partir da espera que torna possivel
evocarmos uma reflexdo sobre o outro e sobre n0S mesmos, por nossa maior ou
menos paciéncia ou tolerancia diante de um jogo interativo no qual ainda estamos
pouco acostumados. Nao reconhecemos neste outro alguma consciéncia, sendao a
de um tipo artificial de consciéncia, alias, consciéncia que, se existe e na medida em
gue existe, sO é possivel gracas a n6s mesmos (mas, até quando?). O mimetismo
da espera pela reacao deste outro, e deste outro pela nossa reacdo, quando, por
exemplo, ao nos movermos, ele (o robd, o autdbmato, o artefato artistico) também
podera se mover, recria a nossa sintese interativa, servindo de metafora para
pensarmos a nossa realidade em relacdo aos demais seres humanos, objetos de
nossa interatividade cotidiana.

Mas esperar é também pensar. E esperar € também nao pensar. Ou seja, isto
guer dizer que este tipo de apreciacdo (ou de interatividade) com a ciberarte é
deveras particular, muito diferente de observar uma pintura ou de assistir a
apresentacdo de uma orquestra sinfénica com o0s musicistas imiscuidos numa
espécie de transe artistico. Na ciberarte a interatividade do espectador com o
produto artistico se realiza em outro patamar, isto porque é possivel que nos
mesmos possamos nos sentir observados pelo objeto em observagdo, um objeto
gue devido a certo imaginério disponivel e razoavelmente difundido nos tempos
modernos, nos permite desconfiar de sua prépria inconsciéncia.

Naquilo que diz respeito mais diretamente a corporeidade, € interessante

observar que os androides raramente sdo apresentados sem a sua pele, apenas



como estrutura mecanica. Desta forma, em volta deles é possivel conceber certa
aura de pudor, esquecendo-se facilmente dos dispositivos, ignorando-se assim em
parte que sdo, antes de tudo, objetos da ciéncia, artefatos artisticos ou instrumentos
de producdo. Edulcora-se ou esconde-se, muitas vezes de forma inconsciente, a
sua verdadeira vocacao. Eles ainda existem por nos e para nés (mas, até quando?).

Devido a fascinacdo pelo instante e a fascinagdo por esses instantaneos de
ndés mesmos podemos reconsiderar nossas representacdes de corpo. Disso advém
todo um poder da ilusdo em geral e do efeito especial em particular de onde fazem
parte uma espécie de imanéncia a qualquer objeto tecnolégico no qual podemos nos
projetar e nos repensar. Assim, o reflexo de esconder o aspecto técnico dos objetos
tecnoldgicos é devido ao fato de também ndo compreendermos nada diante de um
mero circuito eletrénico, ou ao fato de que, justamente, ndo somos necessariamente
obrigados a procurar compreendé-los (Paré, 2010). E mesmo diante de simulacros
artisticos de um possivel pos-humano, sua artificialidade trata-se da posigéo critica
em que a maquina é frequentemente desmascarada pelo nosso olhar, e também
pelo momento em que ela pode ganhar vida. Passamos assim para uma situacao
social, mesmo diante de um ser animado artificialmente, que, conforme mencionado,
somos capazes de nos projetar baseado na construcdo e na desconstrucao
permanente da credibilidade da relacdo estabelecida. A relacdo corporea entre
humano e a ciberarte antropomoérfica se produz assim em referéncia a modos de
representacédo, codigos e rituais, como instantes e impressfes que criam esse
momento de significacdo, ainda mais estimulavel quando existe a possibilidade do

toque. Temos assim multiplas possibilidades de aproximacédo, quando, por exemplo,

Somos conscientes de sermos coniventes com uma magquina -,
isso Ihe confere imediatamente a fungcéo de ser um depositario
confiavel de nossos testemunhos, de nossas lembrancgas, de
nossas emocodes, ou de Nossos sentimentos. A simples ideia de
gue uma magquina possa estocar informacgfes ja € uma dupla
garantia de que ela possa guardar nossos segredos (PARE,
2010, p. 35).

Na corporeidade e percepcéo construidas a partir da apreciacdo da ciberarte,
0 espectador se constréi entre os elementos antropomorficos e a virtuosidade e
imperfeicdo técnica que lhes confere certa “personalidade”. Diante de cada uma

dessas possibilidades de apreciagcdo, somos convocados a nos readaptar com base



em novas convencdes de relacdes e de autopersuaséo, para garantir uma possivel
comunicabilidade. O artefato se torna assim aquele “outro”, assumindo a posi¢ao de
estrangeiro sob a forma de um simulacro de nés mesmos que legitima a sua
legitimidade e que nos convoca a pensar em nossas proprias representacfes a
partir deste cibercontato.

Entretanto, conforme indicado anteriormente, ndo ha simetria nesta relacéo, a
nao ser na nossa disposi¢ao espacial, quando estamos no encontro deste “outro”. A
interacdo ndo se da pela conversa, mas pelo siléncio, a partir de acfes banais sem
convicgao (como mover uma mao ou uma parte do corpo e assim ser correspondido
com algum gesto ou movimento também ordinario), sem verdadeira necessidade de
intercompreensdo e sem 0 pressuposto de uma presumivel igualdade entre os
participantes. Portanto, mais do que uma relagdo social, estamos de fato diante de
uma situacao cultural, pelo simples motivo de assim ser percebida por um de seus
integrantes, ja que nao existe a possibilidade de troca de representacdes simbolicas,
mas o efeito de presenca capaz de produzir este tipo de representacdes (mas, até
qguando?). Assim, talvez o androdide, robo ou ciberarte seja 0 mesmo que nés: uma

marionete sobre a qual projetamos o que queremos ver.

4. FECHAMENTO: A CIBERARTE REPENSANDO AS FRONTEIRAS DA ARTE E
DO SER

Maquinas sdo compostas por partes que podem ser manipuladas,
descartadas ou readquiridas com certa facilidade. Para o ser humano, a simples
ideia de ganhar novas partes é apenas um pouco menos horrivel do que a perder
partes. Mas talvez mais angustiante do que isso seja o fato de percebermos, dia-a-
dia, o crescimento potencial da cognoscéncia das maquinas, acarretando, por
conseguinte, hibridismos imagéticos e concretos entre o organico e o inorganico,
minando as tradicionais certezas quanto as distingdes nitidas e reconfortantes entre
humano e maquina, humano e ndo humano. H4, portanto, a proliferacédo
incontornavel e incontrolavel do hibrido, que provoca a dissolucdo de uma espécie
de “higiene ontolégica” (GRAHAM, 2002), de onde o ocidente tem estabelecido as

linhas divisGrias entre natureza e cultura, animais e humanos, organico e



maquinimico assim por diante: No momento em que 0s objetos se tornarem
inteligentes, o mundo das coisas e 0 mundo humano estardo se comunicando sob
condi¢gdes nunca vistas, redefinindo fronteiras elementares de nossa experiéncia,
como a prépria hocao de corpo e de corporeidade.

Mas néo é preciso realizar um exercicio de futurologia para percebemos que
j& a clareza e a distingcdo do pensamento se reorientam, confundem-se, extrapolam
a si mesmos. As tradicionais separacdes entre arte e ciéncia, material e imaterial,
logos e mythos tém se desfeito aos olhos vistos. A relagdo entre a arte, a memoria,
a transmisséo de informacdes, a construgdo dos corpos, a questéo da finitude e da
morte ou a importancia da materialidade para a experiéncia humana ainda modelam
nossa vivéncia e percepcéao da realidade.

No campo artistico, a ciberarte é sintomatica desta nova realidade, desta
nova experiéncia de estar no mundo e de refletir sobre ele. Somada a outras
manifestacdes da cultura popular que alimentam este imaginario libertario por seu
carater dialético desconstrutivo, reconstrutivo e critico, a ciberarte redefine as
fronteiras estabelecidas, simbolicas ou fisicas, projetando novas representacdes,
performatizando imaginarios transgressores e alimentando previsdes do porvir,
como é préprio de grandes manifestacoes intelectuais da humanidade. Malgrado o
“outro” que serve como elemento de contraposicao e justificativa, quica quem ou o
gué ele seja, o homem ainda permanece como figura central de sua propria

exegese, pois,

Se é verdade que o imaginario utépico da cibercultura
mergulhou inicialmente em fantasias de desmaterializacdo e
descorporifica¢do, tudo agora parece indicar que o amanha se
dara sob a égide do encontro do homem com seus outros (0s
objetos, as maquinas, os animais). Nesse futuro, possivelmente
hibrido e pds-humano, a arte serd afirmagdo radical das
misturas e da impureza. (FELINTO e SANTANELLA, 2012, p.
129).

Neste sentido, a arte ja estd despida de sua aura classica, de maneira que a
nogao de “belo” ndo mais se aplica necessariamente a ela. Nao se trata mais de
produzir objetos desta natureza, “belos”, mas sim de confirmar a vocagao humana

de obijetificar-se nas coisas.



5. REFERENCIAS

DERRIDA, J. Margens da filosofia. Campinas: Papirus, 1991.

GRAHAM, E. L. Representations of the post/human: monsters, aliens and others

in popular culture. Manchester: Manchester University Press, 2002.

FELINTO, E; SANTAELLA, L. O explorador de abismos: Vilém Flusser e o pos-

humanismo. Sao Paulo: Paulus, 2012.

FOUCAULT, M. As palavras e as coisas: uma arqueologia das Ciéncias Humanas.
Lisboa: Portugalia, 1968.

FOUCAULT, M. Microfisica do poder. Rio de Janeiro: Graal, 1979.

LATOUR, B. Jamais fomos modernos: ensaio de antropologia simétrica. Rio de
Janeiro: Editora 34, 1994.

LE BRETON, D. Antropologia del cuerpo y modernidad. Buenos Aires: Ediciones
Nueva Vision, 2002.

PARE, Z. Cyberart (catalogo). Sdo Paulo: Caixa Econdmica Cultural, 2010.

SOBRE O AUTOR

Marcelo Tadvald é Doutor em Antropologia Social (2013), com Mestrado em Antropologia
Social (2006) e Bacharelado em Ciéncias Sociais (2003) pela UFRGS. Atua como p0s-
doutorando, docente e pesquisador associado ao Nucleo de Estudos da Religidao (NER-
UFRGS) e do Grupo de Pesquisa Antropologia e Direitos Humanos do CNPqg. Tem
experiéncia em Antropologia da religido, politica e direitos humanos, globalizacéo,
modernidade e identidade, além de atuar em temas relacionados a grupos terapéuticos e de

ajuda-mutua.



