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Abstract

During 19, 20 and 21 centuries theories and new ideas became important things and marked the science and the culture. Questions about
truth and reality, reason and knowledge, real and virtual they are mixed like center of the debate between the rational and the relative. Like
this, the fiction has been an element constituent of our reality and an instrument for the construction of the truth by means of the language.
The fiction represented by the interactive images initiated a research dedicated to the technical images in the construction from the own re-
ality. Images of the human body draw, for example, called pos-human approach the concept of ciborgue in the midia.

1. Introdugao

Pensadores como Claudia Giannetti [1], Vilém Flusser [2] e LU-
cia Santaella [3] dizem que ndo vivemos exclusivamente no
mundo real, mas, sobretudo, nas imagens geradas pela tecno-
logia como os desenhos pds-humanos interativos e imersivos,
que passam a ser a simulagao de uma realidade virtual. O uni-
verso imagético contém a construgdo de uma realidade que
incorpora imagens e informag¢des armazenadas na memoria
midiatica. A cultura das midias coincide com o final da pratica
de contemplar umaimagem, cuja decadéncia é vinculada com
a crescente tendéncia de potencializar a agao. Estar na ima-
gem imersiva e interativa assume uma dupla conotagao, que
vai desde a nogao de viver na imagem até participar dela. As
reflexdes emergentes, realizadas na pesquisa que desenvol-
vemos como artistas no laboratoério de pesquisa em arte e rea-
lidade virtual, sobre o pés-humano, encontram de um lado a
mecanizacgao e a eletrificagdo do humano e, de outro, a huma-
nizagao e a subjetivacdo da maquina. E da combinacdo des-
ses processos que nasce essa criatura pos-humana a que
chamamos ciborgue.

Ciborgues tém aparecido com muita freqiiéncia em animagoes,
filmes de ficcao e jogos eletronicos. Eles sdo compostos por car-
ne e proteses maquinicas. A parte maquinica é cibernética,
substituivel e foi desenvolvida para que o corpo tenha sua capa-
cidade fisica e mental ampliada em relagdo ao corpo natural.
Para o tedrico das novas midias, o inglés Roy Ascott, o ciborgue
€ uma representacado da cultura pés-humana que se expande
para além do organismo humano até o biénico. Uma espécie de
corpo desejado na ficgdo cientifica de todas as literaturas e lin-
guagens imagéticas faz desvanecer a linha diviséria entre o bio-
I6gico o ndo-bioldgico. O corpo é reinventado por maquinas do
tamanho de atomos para serem implantados. O que era imagi-
nado em termos de ficgdo esta acontecendo com a hibridizagédo
entre maquinas, dispositivos de comunicacéo e a biologia. Para
a feminista e sociéloga Donna Haraway desde o século 17 as
maquinas poderiam ser animadas e, logo, possuir uma alma.
Afirma que na realidade atual as maquinas podem ser dispositi-
vos protéticos, componentes intimos, amigaveis eus. Nessa re-
lacdo entre humanos e maquinas nao estao surgindo monstros
ciborgues, mas corpos mutantes, meio carne meio maquina. A

teoria analisa as transformagdes culturais e o desenvolvimento
do pensamento para questionar radicalmente as concepgdes
dominantes sobre a subjetividade humana. E nesse confronto
com clones, ciborgues e outros hibridos tecnonaturais que a hu-
manidade se vé colocada em questédo. Primeiramente, a ubiqui-
dade do ciborgue, robds e representacdes resultam numa inter-
penetracdo promiscua bem como uma desavergonhada conjun-
¢ao entre o humano e a maquina.

As tecnologias ciborguianas sdo em primeiro lugar as restau-
radoras que permitem recuperar fungdes e substituir 6rgaos e
membros perdidos; depois as normalizadoras que retornam
as criaturas a uma indiferente normalidade; as reconfigurado-
ras que criam criaturas pds-humanas iguais a seres humanos
e ao mesmo tempo diferentes deles e, as melhoradoras que
desenvolvem criaturas mais capazes que os humanos. Modi-
ficados artificialmente com proéteses, anabolizantes, vacinas,
superam as fragilidades humanas de um lado e de outro, ma-
quinas de guerra, biotecnologias, realidades virtuais e clones.
Paradoxalmente vai desaparecendo a distancia entre o biolo-
gico e o tecnoldgico na medida em que as maquinas vao sen-
do internalizadas.

Esses assuntos sdo nossas referéncias para as pesquisas que
desenvolvemos no laboratério de pesquisa em arte e realidade
virtual da Universidade de Brasilia, no Instituto de Artes, com
apoio do CNPq e Finatec, que serédo descritos a seguir.

2. Gamearte

Para o teérico Edmond Couchot [4], a promiscuidade entre o hu-
mano e a maquina se traduz numa inextrincavel confusao entre
ciéncia e politica, entre tecnologia e sociedade, entre natureza e
cultura. Nessa fronteira, como nos jogos eletronicos, que separa
a maquina do organismo vivem as imagens interativas com inte-
ligéncia artificial. O projeto artistico gamearte deriva da lingua-
gem do game eletrénico para desenvolver uma poética artistica
interativa e compartilhamento de espagos virtuais em instala-
¢bes e na rede mundial de computadores. A pesquisa esta
apoiada em fundamentos tedricos oriundos da area da ciéncia
da computacgéo, arte e comunicagao especificamente aplicando
tecnologias da realidade virtual.
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A revolucao digital convenceu analistas do social, cientistas e fi-
|6sofos de que estamos em um novo tempo da arte. A decifragédo
do genoma e a replicagéo da vida sugerem que o ser humano ja
esta imerso em uma era ciborguiana, também marcada pelas
idéias de Marshall McLuhan [5] que associou a tecnologia como
extensédo do humano.

Por outro lado, a sociedade competitiva obriga as pessoas vive-
rem enclausuradas, primeiro em casa, depois na escola, no tra-
balho, onde se tornam cada vez mais maquinas, ou até mesmo,
em casos de transgressdes consideradas inadmissiveis, numa
auténtica prisdo. Esses e outros fatores reforcam e justificam o
sucesso dos videogames entre adolescentes e adultos, pois pa-
rece que nesses mundos virtuais aparecem novas emogdes e
outras relagdes colaborativas.

As mudangas que ocorrem na representagéo e simulagéo do hu-
mano e no sujeito que interage com elas nos games eletrénicos
passam pelas mutagdes tecnolégicas enquanto passamos do
estado industrial ao hiperindustrial. Isto €, integrar o mundo da
cultura e o seu espirito no seio de um vasto sistema técnico in-
dustrial, onde aparelhos de difuséo cultural, signos e simbolos
se condensam em muitas informagdes banais. Os receptores de
televisdo séo, nesse contexto, terminais de teleacgao, pois per-
mitem assistir programas televisivos, ou mesmo, acionar a dis-
tancia informagdes como comprar e mandar mensagens. Tal-
vez, exista atualmente uma sincronizacéo geral de fluxos atem-
porais das consciéncias, que ndo cessa de se expandir. Nesse
sentido, parece que estamos vivendo um processo de uniformi-
zagao da informagao que se relaciona com a mundializagdo dos
sistemas maquinicos de produgao e difusao cultural.

O gamearte aplica idéias dos bidlogos Francisco Varela e Hum-
berto Maturana que mostraram as novas subjetividades estéticas
provocadas pela informatizagéo da sociedade e os processos de
criagdo com as maquinas. Cada vez mais sdo0 como maquinas
autopoiéticas, pois apresentam o humano como inseparavel das
tecnologias que inventou no decorrer de sua existéncia.

3. Robowww: arte e robética

O projeto, elaborado entre 2003/2004, analisa e enfatiza estu-
dos sobre a arte relacionada com as tecnologias contemporane-
as para a criagdo de ambientes interativos e colaborativos. O
destaque é a capacidade do ser humano de expansao de suas
personalidades para além dos limites da pele e do corpo.

O robowww é composto por camera, caixa de som, rodas e dis-
play. Pode se deslocar, emitir som e, ainda, permitir a visualiza-
¢éo do ambiente pelo usuario. Além disso, pode transmitir aima-
gem daquele que se conecta por meio de sua interface grafica.
O Roboww foi implementado com tecnologia da robética, lingua-
gem Java, API Java 3D, apropriada para veicular a interface gra-
fica e a simulagao do robd pela rede Internet.

O rob6 age a partir de comandos acionados pelo usuario conec-
tado remotamente. A Interface apresenta uma simulacédo do es-
paco tridimensional e do robd. O controle do robd é feito por
meio de botdes de translacéo, rotagéo, campo de posigdes e de
som. Na interface gréfica, ainda, estéo as areas para a transmis-
sdo de imagens do ambiente e da visao do robo.

A interface apresenta as areas de visualizagdo de sua visdo, do
ambiente onde ele se encontra, de simulagdo de seu movimento,
espaco para digitagédo de texto e botdes de controle de movimen-
to remoto, captura de imagem e som. O robowww é composto por
uma estrutura que compreende, placas de circuito impresso, ro-
das, microfone, display para a transmissao de texto e uma came-
ra remota de captura de imagens estaticas e em movimento.

O corpo do robd é uma metafora para estender a capacidade do
artista de agir, através dele, no espago real. Incorpora a vontade
do sujeito que estéd interagindo. A intervencdo no espaco real
permite a sua aproximacéo e incentiva o dialogo com outras
pessoas. Ele passa a ser uma maquina de significagdes: maqui-
na artista.

O robowww foi inicialmente previsto para funcionar com um /ap-
top em fungao de seu controle que € feito de modo remoto no es-
paco real, sem cabos que possam prejudicar o deslocamento. E
controlado pelo usuério conectado na rede.

Participam do projeto os bolsistas de iniciagéo cientifica Mauri-
cio de Castro Mariano Carneiro, Fernanda Andalo, Igor de Frei-
tas e Félix de Souza e Thiago Mattos Bouzan.

4. Conclusao

O estudo tedrico dessas idéias que enfocam a relagéo do sujeito
e da maquina e a imagem poés-humana na contemporaneidade
mostra que os aspectos estéticos-éticos-politicos nos games
sdo indissociaveis, sendo a imagem resultado dessas relagoes.
Além disso, os trabalhos artisticos sdo criados para envolver
pessoas de culturas diferentes que se comunicam e interagem
em espagos virtuais multiusuarios. Para a criagdo do trabalho
poético foram elaborados roteiros experimentais sobre ques-
tdes politicas de carater critico, imersivo e interativo. As pesqui-
sas, gamearte e robowww, sdo marcadas por uma reflexao onde
o ludico simula situagdes e procura testar rupturas na descons-
trucdo de nossos modelos sociais. Seres humanos que se torna-
ram artificiais ou maquinas ou seres artificiais que simulam ca-
racteristicas dos humanos. As imagens pés-humanas dos mun-
dos virtuais foram modeladas com caracteristicas do real e se
ampliam nos ambientes de ficgéo, que simulam componentes fi-
sicos, midias interativas, modificagdes randémicas, banco de
dados iconograficos, mensagens subliminares e inteligéncia ar-
tificial inclusas na atmosfera virtual.
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