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Figuracées do corpo biologico ao virtual

Lucia Santaella’

RESUMO: Um grande namero de discursos filosoficos, psicanaliticos e culturais
contemporaneos tem colocado muitas duvidas sobre quaisquer concepgdes do corpo como
simplesmente um organismo bioldgico cujas nitidas fronteiras sdo desenhadas por sua pele.
Cada vez menos considerado como uma propriedade imutavel, no decorrer do ultimo século,
subverteram-se os limites delineados pelas construgdes culturais € o corpo foi se
transformando em um territério sem fronteiras, continuamente renovavel e infinitamente
interpretavel. Longe de ser obliterado, o corpo veio se tornando crescentemente presente, nao
mais como uma totalidade homogénea, mas um mosaico flexivel e permeavel, cujas formas e
estruturas se tornaram volateis. Que identidade biologica, tecnoldgica ou cultural pode ser
atribuida ao corpo? Como pode a esquizofrenia inerente a sua multiplicidade ser entendida? O
argumento que venho propondo, nas reflexdes que tenho desenvolvido sobre a problematica
psiquica e cultural do corpo, € o de que o corpo estd obsessivamente onipresente porque ele se
tornou um dos sintomas da cultura do nosso tempo. Diferentemente dos sintomas do século
XIX, que se davam no corpo, que marcavam o corpo, gradativamente esses sintomas foram
crescendo até tomar o corpo ele mesmo como sintoma da cultura. Este trabalho visa discutir
algumas das razdes para esse estado de coisas, com énfase na virtualizacdo dos corpos
propiciada pela revolucao digital.
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ABSTRACT: A great number of contemporary philosophical, psychoanalytical, and cultural
discourses have put into doubt whether the human body is simply a biological organism
whose frontiers are designed by the skin. Less and less considered as an immutable property,
along the last century, the limits that were drawn by the cultural constructions were subverted
and the body was turned into a territory without edges, continuously renovated and infinitely
interpretable. Far from being obliterated, the body became increasingly present, no longer as a
homogeneous totality, but as a flexible and permeable mosaic with volatile forms and
structures. Which biological, technological or cultural identity can be attributed to the body?
In my reflection on the psychical and cultural problem of the body, I propose the argument
that the body is obsessively present because it has turned into a symptom of our culture.
Distinct from the symptoms of the nineteenth century which were given in the body, which
marked the body, gradually these symptoms evolved to the point of turning the body itself
into a symptom of culture. This paper will discuss some of the reasons for this state of affairs
with some emphasis on the virtualization of the bodies as a result of the digital revolution.
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Quando a aceleragdo do mundo industrializado ndo havia ainda tomado conta da existéncia
humana, era facil acreditar na estabilidade de nossos limites corporais e na sua identidade
unitaria. Essa crenga foi erodida. Cada vez menos considerado como uma propriedade
imutavel, no decorrer do ultimo século, o corpo foi se transformando em um territério sem
fronteiras, continuamente renovavel, infinitamente interpretavel e crescentemente presente,
ndo mais como uma totalidade homogénea, mas como um mosaico flexivel e permeével, cujas
formas e estruturas se tornaram volateis. Que identidade bioldgica, tecnoldgica ou cultural
pode ser atribuida ao corpo? Como pode a esquizofrenia inerente a sua multiplicidade ser

entendida?

O argumento que venho propondo, nas reflexdes que tenho desenvolvido sobre a
problemadtica psiquica e cultural do corpo (ver Santaella, 2003: 271-314; 2004; 2007), ¢ o de
que o corpo estd obsessivamente onipresente porque ele se tornou um dos sintomas da cultura
do nosso tempo. No que se segue pretendo apresentar brevemente alguns dos fatores

responsaveis por esse estado de coisas.

1. Alguns fatores determinantes

Em primeiro lugar, trata-se de apontar para as feridas narcisicas que as descobertas
freudianas provocaram ao diagnosticar as desordens identificatorias que constituem o eu, do
qual a imagem corporal, sempre fragmentada, ¢ inseparavel. O eu ¢ o produto de uma
construgdo imaginaria. E essa construgio que nos ilude quanto a existéncia de uma forma
coerente e unificada do humano, quando, na realidade, a ontologia humana ¢ necessariamente
a ontologia de uma criatura despedagada no seu proprio ntcleo. Enquanto no cogito
cartesiano, o eu se apresentava como lugar da verdade, para Freud, ele ¢ o lugar do
ocultamento. Com isso, a questdo do sujeito sofre um deslocamento radical como fruto da
emergéncia de um novo objeto — o inconsciente — que, longe de ser meramente a face oculta

da consciéncia, € constitutivo de toda a realidade psiquica.

Um outro fator para as figuragdes sintomaticas do corpo na cultura encontra-se na
espetacularizacdo do mundo provocada, entre outras coisas, pela proliferagdo de imagens,
pela multiplicagdo crescente e assoberbante das imagens do corpo nas midias. Sao, de fato, as
representacdes nas midias, publicidade e moda que tém o mais profundo efeito sobre as

experiéncias do corpo. Sdo elas que nos levam a imaginar, a diagramar, a fantasiar



determinadas existéncias corporais, nas formas de sonhar e de desejar que propdem.
“Técnicas de composi¢cdo e adorno da carne (estilos de andar, vestir, gesticulagdo, expressao,

a face e o olhar, os apelos corporais e os adornos)” perfazem toda uma maquinagao do ser.

As imagens do corpo, sua boa forma surgem assim como uma espécie de economia
psiquica da auto-estima e de refor¢o do poder pessoal. Ai ndo ha separagdo, portanto, entre a
configuragdo externa do corpo e a imagem interna do eu. “A inculcagdo, a emulagdo, a
mimese, a performance, a habituagdo e outros rituais de autoformacao escavam e moldam” o
espaco interno da forma psiquica (Rose, 2001: 185, 194). Vem dai o poder que a glorificacao
e exibicdo do corpo humano passaram a assumir no mundo contemporaneo, poder que ¢
efetivado por meio das mais diversas formas de estimulagdo e exaltacdo do corpo, como se
essa exaltacdo pudesse trazer como recompensa um renascimento identitario ou a restauragao

de egos danificados e identidades deterioradas (Crillanovick, 2003: 331).

Um terceiro fator encontra-se nos avancos da biologia, em especial da biotecnologia,
que transformou a questdo da vida em um problema candente. Muitos criticos tém dirigido
fortes denuncias ao desenvolvimento das tecnologias biologicas e médicas. Para eles, essas
tecnologias sdo partes de um padrdo de controle cada vez mais abrangente da expansio
capitalista, cuja ultima fronteira encontra-se no corpo e no cérebro. Tanto isso ¢ verdade que a
racionalizacao dos processos reprodutivos ja produziu um mercado massivo de produtos do

corpo humano (esperma, ovos, células, embrides, substitutos uterinos etc.).

Outro fator também responsavel pela sintomatologia do corpo na cultura encontra-se
nas maquinas exploratérias para o diagnostico médico. Nao obstante sua eficécia, as técnicas
de processamento de imagem atingiram hoje um tal nivel de penetragdo nas mais intimas
cavidades e recessos do corpo que este pode ser milimetricamente esquadrinhado e fatiado
sem ser lesado. Os novos aparelhos fazem o rastreamento dos componentes celulares,
calculam as dimensdes e volumes das estruturas microscopicas, reconstroem em imagens
tridimensionais o fatiamento infinitamente milimétrico dos oOrgaos, surpreendendo-os em
pleno funcionamento. Tudo isso, entretanto, tem um prego: o dano psiquico, a lesdo que causa

no imaginario do corpo.

Imagens de diagndstico sdo insuportavelmente indiciais. Orgaos, tecidos, buracos e

reentrancias, pedacos do corpo sdo expostos, postos a nu. O que se tem ai ¢ a carne



perscrutada em sua crueza, células, moléculas, carne reduzida a si mesma, dessexualizada.
Diante desse escancaramento do real do corpo, a primeira a ser banida da cena ¢ a imagem do
corpo como aparéncia, reflexo especular das projecdes imaginarias, suporte para as projecoes
das nossas fantasias. Diante de tanto real, ndo hd imaginario que resista. Suprema ironia, pois
nada pode ser mais erético do que as cavidades, labios, sulcos, fendas e curvas para dentro do
corpo. Mas s 0 sdo porque a imaginagao os veste com as fantasias do desejo e desejo ¢ aquilo

que nao sai das bordas. Para além das bordas, o real assombra.

Um quinto fator estd nas inquietacdes provocadas pelos processos de corporificagdo,
descorporificagdo e recorporificagdo propiciados pelas tecnologias do virtual e pelas
emergentes simbioses entre o corpo € as maquinas. Ao criarem a ilusdo de que ¢ possivel
transcender o corpo carnal através das descorporificacdes da simulagdo computacional, tais
processos e simbioses colocam em crise as crengas em uma relativa estabilidade dos limites
corporais. Sobre esse fator vou me deter um pouco mais pois ¢ nele que encontramos a
adequacdo maior as questoes mais atuais concernentes a virtualizagdo do corpo, da vida e das

relacdes sociais.

2. Corpos digitais

Em plena efervescéncia da revolugdo digital, nosso corpo organico, desdobrado nas
extensodes virtuais, imerge em “um mundo no qual podemos adquirir experiéncias mediadas
de dentro e de fora do nosso corpo, de todas as partes do mundo e do universo, o
infinitamente pequeno e o infinitamente grande, os tempos e espagos infinitamente imensos
das estrelas e os infinitamente minimos dos atomos” (Palumbo, 2000: 75). Ligado ao
ambiente através de uma continuidade eletromagnética, o corpo se torna permeével, abalando

as antigas e estaveis relacdes bindrias entre mente e corpo, cultura e corpo, cultura e natureza.

Nos meus trabalhos venho postulando que a atual centralidade do corpo deve-se, entre
outras razodes, ao fato de que, sob efeito de suas extensdes e simbioses tecnologicas, o corpo
humano deve muito provavelmente estar passando por uma mutagdo e que sao os artistas que
estdo tomando a si a tarefa de anunciar a nova antropomorfia que estd se delineando no

horizonte. De fato, tenho perseguido a idéia de que, em tempos de mutagdes, hd que se prestar



aten¢do ao que os artistas fazem, pois, com suas antenas ligadas a uma sensibilidade que se
pensa, sinalizam os rumos do projeto humano. Conforme ja ocorreu em outros periodos da
histéria, quando a realidade humana ¢ colocada em questdo, sdo os artistas que se langam a
frente, desbravando os novos territérios da sensibilidade e imaginacao. Sao os artistas que
sabem dar forma a interrogagdes humanas que as outras linguagens da cultura ainda nao

puderam claramente explicitar.

Nao ¢ casual que, desde as vanguardas artisticas ha um século, quando deixou de ser
uma representacdo, um mero conteudo das artes, o corpo foi ocupando posicao cada vez mais
destacada tornando-se crescentemente um problema a ser explorado pelas artes sob uma
multiplicidade de aspectos e dimensdes que colocam em evidéncia a impressionante
plasticidade e polimorfismo do corpo humano. E o corpo como algo vivo, na sua
vulnerabilidade, seu estar no mundo, suas transfiguragdes, que passou a ser interrogado.
Diante disso, tenho também desenvolvido a idéia de que a intensificag@o crescente da presenca
problematica do corpo em todos os campos da arte veio sedimentando o terreno daquilo que
chamo de artes do corpo biocibernético, que incorpora o corpo virtual ou corpo digital, isto €, o
corpo que imerge e transita pelas arquiteturas liquidas do universo digital, do qual

apresentarei brevemente algumas das modalidades com que tem aparecido nas artes digitais.

2.1. O corpo conectado nas redes

Nesta modalidade, a imersdo corporal fica mantida no nivel das conexdes
hipermidiaticas tanto nos CD-ROMs quanto nas redes. Exemplo de arte das conexdes em CD-
ROM encontra-se no trabalho de Laurie Anderson. Ativa em produzir a arte do corpo desde os
anos 70, Anderson sempre integrou a tecnologia no corpo performatico. J4 nos seus primeiros
trabalhos, ela considerava a audiéncia como performer. Nos trabalhos mais recentes,
hipertecnologizados, seu corpo se tornou tecnologicamente performativo, mutavel nas suas
proprias tecnoarticulagdes, assim como na relagdo daquilo que ela chama de ‘“audiéncia
eletronica”, expandida exponencialmente com a incursdo de seu trabalho nas gravagdes e filmes

das midias de massa.

Além dos CD-ROMs, o ambiente propicio para a arte das conexdes esta na internet.
Esta arte explodiu nos ultimos anos naquilo que vem sendo chamado de net arte, webarte ou

mesmo ciberarte. O niimero de artistas e de obras nesse campo cresce exponencialmente.



Todas as artes das redes sdo artes do corpo, pois, tdo logo nos conectamos no computador,
mudangas radicais ocorrem nas relagdes entre corpo e mente, em especial nas sincronizagdes
entre a percep¢do, a mentalizacdo e a reacdo instantanea presente no toque do mouse na

extremidade dos dedos.

Os exemplos dessa arte sdo inumeraveis, mas para ficarmos em um exemplo que
trabalha tematicamente com o corpo nas redes, tem-se a obra /ncorpos de Luisa Donati, na
qual a artista usa imagens in directo de corpos. Essas imagens sdo coletadas em um sife que

propde combinacdes incessantemente renovaveis de corpos fisicos.

2.2. O corpo dos avatares

Neste nivel, a imersdo se dd através de avatares que sdo as figuras graficas que
habitam o ciberespago e cujas identidades os cibernautas podem emprestar para circular nos
mundos virtuais. Exemplo dessa arte estd em Bodies© INCorporated, da artista californiana
Victoria Vesna, obra desenvolvida em colaboracdo com artistas, musicos, empresas €
programadores. Trata-se de um site, que foi ao ar pela primeira vez em 1996 e cuja premissa
basica ¢ que os “espectadores da web fiquem ativos numa estrutura corporativa simulada, e a
medida que vao conseguindo agir, podem encomendar e escolher corpos digitais” (Kac, 2002:

110).

2.3. O corpo da imersdo hibrida

Este tipo de arte vem sendo intensamente explorado em performances, especialmente
nas performances de danca, quando os movimentos dos dangarinos encontram-se com designs
de interfaces, sistemas interativos, visualizacdes em 3D ou ambientes imersivos de dados,
mundos virtuais e outros designs de sistemas gerativos. No Brasil, o trabalho da artista Tania
Fraga esta voltado para a criagdo de ciberseres e cibercenarios para interagir com dangarinos
carnais. O primeiro cibercenario foi feito para o espetaculo de danga Aurora 2001 - Fogo no

Céu. Desse espetaculo originou-se depois Fertilidade: Duas Estagoes.

O espetaculo integra as agdes desempenhadas pelos dangarinos com aquelas
processadas em tempo real pelo computador. As imagens computacionais resultantes

projetam-se em telas tanto no palco quanto sobre os corpos dos dangarinos. O experimento



permite que estes fiquem permanentemente imersos em um ambiente virtual volatil que se
transforma de acordo com os movimentos de seus corpos. Nessa medida, a danga incorpora o
acaso, dadas a complexidade e nao-linearidade do sistema estrutural dos cibermundos que se

modificam em funcao das improvisagdes dos dangarinos.

2.4. O corpo na telepresenca

Essa arte avanca mais um passo no nivel de profundidade da imersao. A telepresenca ¢
uma tecnologia que permite que operadores situados remotamente possam receber feedback
sensorio suficiente para sentir como se estivessem realmente na localizagdo remota e capazes

de realizar uma série de tarefas (Fisher, 1999: 108-109).

Trazer as tecnologias visuais tdo perto quanto possivel da cognicdo e capacidades
sensoriais humanas para melhor representar a “experiéncia direta” tem sido um objetivo maior
das pesquisas em arte ha algum tempo. Um exemplo familiar foi o desenvolvimento de filmes
estereoscopicos nos anos de 1950. Outro exemplo foi o cinerama que envolvia trés projetores
diferentes que possibilitavam um amplo campo de visdo. Ao estender o tamanho da imagem
projetada, o campo periférico da visao do espectador também entra em acdo. A idéia de sentar
dentro de uma imagem foi usada no campo de simulagao do espago aéreo por muitas décadas no
treino de pilotos e astronautas para controlar com seguranga veiculos complexos e caros através

de ambientes para missdes simuladas.

Um dos tltimos ambientes virtuais de mistura sensoria € a telepresenga, combinagao das
telecomunicagdes com agdo remota. Desde os seus primeiros desenvolvimentos, dadas as
possibilidades de extensdo e ubiqiiidade sensorias abertas por essa tecnologia, os artistas

tecnologicos voltaram-se para a exploracdo estética de suas virtualidades.

Eduardo Kac (1997b: 317-18) foi um dos precursores desse tipo de arte, quando
apresentou seu Ornitorrinco in Eden, no Festival of Interactive Art, em 1994. A instalacdo foi
vivenciada na internet em 23 de outubro por aproximadamente cinco horas. O “nao-lugar” da
internet foi ligado a trés espacos fisicos: Seatle (WA), Chicago (IL) e Lexington (KY).
Observadores anonimos de varias cidades dos Estados Unidos e de varios paises chegaram
on-line e puderam ver a instalagdo remota em Chicago do ponto de vista do telerrobo

Ornitorrinco que, mével e sem fios, em Chicago, era controlado por meio de um [link



telefonico (teleconferéncia de trés pontos) em tempo real por participantes anénimos em
Lexington e Seattle. Os participantes distantes partilharam entre si o corpo do Ornitorrinco e,
pela internet, viram a instalacdo cujo cendrio trabalhou com o tema da obsolescéncia da
midia. O robd movimentava-se em meio a uma paraferndlia de discos LP obsoletos, fitas
magnéticas, placas de circuitos etc., trazendo para os participantes visdes insolitas e

inesperadas desse “teleparaiso da obsolescéncia”.

Também precursor desse tipo de arte foi o artista e cientista californiano Ken Goldberg
com seus Mercury project (1994) e Telegarden (1995). No primeiro, os espectadores podiam
controlar um brago robotico industrial para ativar um jato de ar e revelar objetos enterrados na
areia, bem como recuperar imagens atualizadas para ver os resultados de sua agdo. O segundo
trabalho apresenta um jardim com um brago robotico industrial no centro. Controlado por
meio da web, o brago permitia que participantes remotos plantassem sementes no jardim e as
regassem. Ao mesmo tempo, os espectadores podiam ver reprodugdes vivas do jardim (Kac,

2002: 111).

No Brasil, a artista Bia Medeiros dirige um grupo de pesquisadores conhecido sob o
nome de “Corpos Informaticos”. O grupo vem trabalhando com arte performatica em
telepresenca, para explorar a possibilidade do corpo ausente participar de uma comunicagao
efetiva, isto €, a capacidade de uma presenga espectral ser parte de uma interlocugdo. Corpos
Informadticos realiza-se no contexto da arte performdtica e a telepresenca nela se integra
porque a performance ¢ uma forma de arte que reclama para si a interagdo com o
"espectador", arte ao vivo efetivamente interativa que abre a possibilidade ao espectador para

se tornar co-criador.

Ainda no Brasil, Diana Domingues criou seu instigante trabalho Ins(h)nak(r)es.
Fazendo uso de robotica, redes de comunicagdes sensoriais e telematicas, o trabalho propoe
que o participante compartilhe o corpo de uma cobra-rob6 que vive em um serpentario. Trata-
se de um site que propicia uma agdo colaborativa por rede, permitindo a visualizacdo do
ambiente por telepresenca e acdo em um ambiente remoto por telerrobotica. O
corpo/robd/cobra vive entre cobras reais, numa mistura do corpo bioldgico com o corpo
robotico, partilhando a vida das serpentes. No titulo do trabalho, as letras (h) e (r) permitem
que também se leia shares, isto €, partilhas que podem ser experimentadas com o robo e o

ambiente das cobras (Domingues, 2002a: 127-129).



2.5. Corpos na realidade virtual (RV)

O ultimo passo do corpo imersivo ¢ o da RV. Muitos artistas, tais como Krueger,
Thomas Zimmerman, Jaron Lanier, Graham Smith, David Rokeby e outros, reconheceram na
VR o melhor fundamento experimental para a exploracdo do sensorium humano. A relagdo da
RV com a arte ¢ predicada pelo seu potencial para a expressao sensoria. Abre-se ai todo um novo
campo para os artistas descobrirem padrdes sensorios, projecdes sensorias tecnicamente
ampliadas, proje¢des de suas interacdes com usudrios. Os designers provavelmente irdo querer
prestar atencdo no que os artistas estdo fazendo nesse campo porque logo ¢ dai que suas

melhores idéias deverdo vir (Kerckhove, 1999: 327).

Entre os pioneiros na arte da RV estdo Vincent John Vincent e Francis MacDougall.
Em 1984, deslancharam suas carreiras como artistas performaticos a partir de um novo
conceito de computador dindmico por eles inventado quando cursavam a universidade. Esse
conceito permitiu que eles desenvolvessem centenas de instalagdes interativas de RV. A
instalacdo Mandala VR tornou-os famosos. Esta se baseia em uma midia performatica através
da qual Vincent penetra no mundo virtual para tocar musica em instrumentos virtuais
animados e dangar com personagens virtuais, enquanto leva a audiéncia para uma audiovideo
viagem. Vincent e Francis criaram The Vivid Group composto de artistas computacionais. Em
2000, eles fundaram a Jestertek Inc. que visa difundir suas tltimas invengdes, um proximo

passo nas maquinas de visdo, o controle do gesto no video através de cameras estéreo.

Outros exemplos da arte da RV podem ser encontrados nos resultados do Banff Art
and Virtual Environments Project (ver Moser et al., 1996, especialmente os Artist’s
Statements). Entre esses projetos, Dancing with the Virtual Dervish: Worlds in Progress, de
Marcos Novac (1996: 303-4), ¢ um dos primeiros ambientes virtuais que sintetizou novas
dangas imersivas e interativas digitalizadas em um ambiente de performance distributiva que
inclui um capacete, luva de dados, som tridimensional e projecdes de video interativo (Sharir,

1996: 283).

Em colaboragao com Kirk Wolford, o artista noruegués Stahl Stenslie realizou em
1994 uma série de experimentos em RV com o nome de CyberSM. O design de interface com

a realidade virtual visa estender as limitagdes da experiéncia do corpo e explorar modos de



usar o corpo humano como uma interface para o didlogo através do toque. O sistema
CyberSM funciona como um didlogo na internet entre dois participantes, em locais distantes,
ambos usando roupas especialmente construidas com “zonas quentes* que sentem o toque da
mao do participante, gerando uma variedade de estimulos fisicos. A tela de um computador na
frente do participante lhe fornece um mapa visual do seu corpo como uma superficie tatil,
traduzindo as variedades de estimulos tateis em sons correspondentes. Os participantes podem
controlar os toques que recebem tocando suas proprias roupas de varios modos ou podem

pedir ao participante remoto para serem tocados de uma outra maneira.

Segundo Stenslie, na passagem do milénio, nossos corpos se tornaram esquizoides.
Trata-se de um corpo unitario, um objeto fisico com uma certa compleicao e uma perspectiva
de vida por volta de 70 anos. Mas, ao mesmo tempo, esse corpo deu um salto quantico que o
leva para um eu transcendental, multiplo nas realidades mediadas que experimenta

(Nechvatal, apud Jones, ibid.: 188).

Essa obra de Stenslie parece uma versao tecnovirtual da obra de Lygia Clark, o Eu e o
tu, de 1967. Essa obra inaugurou uma série de propostas que Lygia intitulou "Série roupa-
corpo-roupa", que, por sua vez, pertence a uma etapa da obra experimental da artista que vai
de 1967 a 1969 e que ela chamou de “A casa ¢ o corpo”. Trata-se de uma obra antecipadora
em que um casal usa uma roupa de plastico, inclusive com capuz cobrindo os olhos para
intensificar o sentido do tato. Dentro da roupa hd um tecido contendo diferentes materiais,
sacos de plastico com agua, espuma vegetal, borracha, etc. Um tubo de borracha liga uma
veste a outra a maneira de um cordao umbilical. Quando os participantes se tocam, descobrem
pequenos orificios em suas roupas (seis ziperes) que dao acesso aos materiais que estdo dentro
da roupa do parceiro. Assim, o homem sente o que a mulher esta sentindo e vice-versa (ver

Rolnik, 2002).

Em 1995, a artista canadense Char Davies, com o auxilio de designers e
programadores, criou Osmose, obra de realidade virtual que permitia aos participantes se
moverem por infinitos mundos sintéticos. Através da interface de um colete, o participante
podia locomover-se flutuando no mundo digital, em tempo real, através da respiracdo e do
equilibrio, inalando para subir e exalando para descer, bem como mover-se para a frente e
para tras no mundo virtual ao inclinar-se do mesmo modo no mundo fisico. A navegacao

dava-se em um “mundo complexo feito de formas naturais, como arvores, ¢ de elementos
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sintéticos, como grades cartesianas numa estrutura de arame em trés dimensdes, repletas de

substancias diafanas” (Kac, 2002: 108).

Ainda como exemplo de arte da RV, no Brasil, Daniela Kutschat ¢ Rejane Cantoni
apresentaram seu projeto OP Era na caverna digital da Poli/Usp. Esse projeto criou um
espago gerado em tempo real que integra corpo-som-imagem. E um ambiente virtual
composto de um espaco cubico de projecao, quatro telas de projecdo que sao integradas por
um computador de controle e uma interface para a detec¢do de posi¢do e orientagdo. O
computador ¢ programado para controlar o agenciamento de multiplos interatores, em tempo

real, e uma interface 3D foi desenvolvida especificamente para essa aplicacao.

2.6. Corpos de vida artificial

Nas ultimas décadas, artistas, que trabalham na extremidade das complexidades
computacionais, passaram a explorar a tecnologia da vida artificial, atraidos pelo desafio de
criar formas de vida que simulam os comportamentos da vida biologica e que evoluem,
autopropagando-se como resultado da experiéncia. Uma das obras mais impressionantes foi
desenvolvida por Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, com a colabora¢do do bidlogo
Thomas Ray, no Laboratério de Pesquisas Avancadas em Telecomunicagdes, perto de Kyoto.

Trata-se da instalacao 4-Volve, de 1993-94.

Dotada de um principio evolutivo, baseado em algoritmos genéticos, A-Volve simula
os principios da evolucao natural e aleatoria: selecdo, cruzamento e mutacao. Com isso, a obra
visa atingir mecanismos biologicos como crescimento, seqiiéncia de geracdes, mutacao,
adaptacao e inteligéncia. Sao os proprios visitantes que criam, interagem € observam a
evolucdo de seres virtuais. Quando sdo rabiscadas pelo visitante em uma tela sensivel ao
toque, essas criaturas sdo jogadas por um projetor de alta resolu¢do em um espelho que se
encontra no fundo de uma piscina cheia d’agua. Nenhum ser ¢ igual ao outro porque o
tamanho e comprimento da figura desenhada sao implantados no codigo genético de cada uma
delas ao qual se juntam informagdes aleatdrias de cor e textura. O programa que anima esses
seres € o da “sobrevivéncia do mais forte”, em que a regra ¢ devorar ou morrer. A locomogao
¢ realizada através da contragdo de um musculo virtual que obedece ao nivel de estresse que
se eleva na situacao de cagar e ser cacada a que a criatura ¢ submetida. Dependendo da forma

que o visitante deu a sua criatura e da interagdo estabelecida, ela conseguira ou ndo se impor
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na competicdo, inclusive acasalar-se e passar a seus descendentes a sua carga genética. Depois

de um minuto de vida, o mecanismo de sele¢do elimina os mais fracos.

O panorama nada exaustivo acima apresentado parece ser suficientemente eloqiiente
para sustentar a hipotese de que, nas suas multiplas figuragdes, o corpo se converteu em um

dos mais evidentes sintomas das sociedades contemporaneas.
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