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RESUMO

Esta pesquisa pretende pensar as relacdes entre corpo e tecnologia através da analise dos
aparelhos que sé&o utilizados nos corfEsta maneira, através de uma viséo interdisciplinar,

a dissertacdo tem como objetigeral problematizaas tecnologias eomputadores vestiveis

no ambito dos estudos da cultura do-pdmanoa partir das obras dgtelarc, Steve Mann e

Neil Harbisson.Jaos objetivos especificos contemplaa) identificar, via arqueologia da

midia, quais os produtos lancados pela industria dialogam com as obras destes gh)stas e
partindo da identificacdo destes produtofgssificalos enquantotecnologiasvestiveis
(wearable technologig@sou computadores vestiveisvgarable compute)s A dissertacdo
fundamentesse em teorias dos autoresclMihan (1974), Amaral (2006), Coui@012),

Rudiger (2008), $bilia (2002), Mann (2001), Donati (2005), Parikka012), Huhtamo;
Parikka(2011),entreoutros.Constatase quetecnologiasvestiveise computadores vestiveis
possuem significados diferentes: as tecnologias vestiveis englobam todas as tecnologias que
podem ser usadas no corpo, desdessoriogecnologicos até tecnologiague ampliam
habilidades humanas. Ja os computadores vestiveis sdo um tipo de tecnologia vestivel
estritamente com o objetivo de ampliar e (re) gurar as capacidades humanasioras e
cognitivas (DONATI, 2005) e funcionam como uma espécie de seguabelgpara o usuario
(MANN, 2001) Verificamos que as obras de Stelarc, Steve Mann e Neil Harbisson
influenciarama criacdo dediversos podutos lancados pela industria, como por exemplo:
relogios inteligentes, pulseiras inteligentes, tecidos inteligeoépacetes inteligentes e de
realidade virtual, exoesqueletos, proteses, implantes, etc. Enquanto os artistas desafiavam o
corpo pela experimentacdo, a industria adapta e torna viavel comercialessase
descobertgsbuscando adequar os produtos para umlagna das funcionalidades do corpo
humano.

Palavraschave Computadores Vestiveig.ecnologias VestiveisCiborgue. Cibercultura.
Argueologia da Midia.



ABSTRACT

This research intends to think the relations between body and technology through the analysis
of the devices that are used on the bodies. In this way, through an interdisciplinary
perspective, this dissertation has as general objective to problematizbldachnologies
andwearablecomputers in the scope of the studies of the posthuman culture, from the works
of Stelarc, Steve Mann and Neil Harbissbhe specific objectives are: (a) to identify,
through media archaeology, which are products launchethdyndustry that involve the
works of these artists and (b) from the identification of these products, to classifythiem
wearable technologiesr wearablecomputers The dissertation is based on theories of
McLuhan (1974), Amaral (2006), Couto (2012), Rudiger (2008), Sibilia (2002), Mann
(2001), Donati (2005), Parikka (201Huhtamo; Parikka (2011among others. It was found

that wearable technologies and wearabtanputers have different meanings: wearable
technologies involve all the technologies that can be used on the body, from technological
acessoriedo technologies that extend human abilities. On the other hand, the wearable
computers are a type of wearabéehnology with the strict objective of extending and (re)
configuring the motor and cognitive human capacities (DONATI, 2005), and work as a
species of second skin for the user (MANN, 2001). We verify that the works of Stelarc, Steve
Mann and Neil Harbigs have influenced the creation of several products launched by the
industry, such as: intelligent watches, intelligent bracelets, intelligent fabrics, intelligent and
head mounted displaygxoskeletons, protheses, implantation, etc. While artists defesd
body through experimentation, industry adapts and makes these discoveries viable
commercially, searching to adjust the products for an improvement of the functionalities of
the human body.

Keywords: Wearable ComputersNearable TechnologiesCyborg. G/berculture. Media
Archaeology.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

1.1 DA MINHA HISTORIA COM OS CORPOS\PARELHADOS

Sempfrueapai xpaadaeclredleowvgginame @er i nci pal ment e.
guep Ensndamémteal cdli®@diao o | k¥ @iutma dedspor a
aluaosaool - gi cborsa emumutsoE odsiuvie rdtoisd opla sMwes eos ,d & on
Ci°ncias e Techol foigjuasi dde PIUCRIBr ada! O museu
do que eu j§& tinha visto. As obras eram int
naquel e momento, esarperfét abptecatmeleppida.r i a

Os anos passaram & época do vestibular chegoueu queria ser cineasta ou
publicitéria, pois achava que esseram as profissées que me permitiriam ter um contato
mais criativo e sensivel com a tecnologia, diferadeuma graduacdo em Ciéncias da
Computacéao, por exemplo. E, em 2004, a Universidade de Caxias do Sul lan¢cou a graduacao

em Tecnologias Digitafscujo objetivo geral era

A utilizacdo e desenvolvimento de tecnologias avancadas em processos de criacao
interdisciplinar, envolvendo Arte, Informatica e Comunicagdo, em projetos de
producdo digital de imagem, video, audio, computacdo gréfica, ambientes
interativos e hipermididticos, jogos eletrbnicos, ambientes empresariais,
educacionais e cenarios eletronicd€6, 2015pnline).

Decidi fazer este curso pois nao era algo convencional e a expectativa de um estudo
interdisciplinar me animou! Um mundo de possibilidades se abriu, fiquei imersa em Arte e
Tecnologia. Nos primeiros anos me interessei por arte dégiteds anos seguintes, entrei em
contato com a cibercultura através de palestras proferidas por Lucia Santaella, Adriana
Amaral, Roger Tavares, Ollivier Dyens e Oliver Grau.

J& 0 meu interesse por corpos aparelhados comeca em 2008, ertplsiata de
iniciacdo cientifica da PréfDr.2 Diana Dominguese cursando a disciplina de Projetos e

Préticas Experimentais. Naquele periodo, fui desafiada a criar um projeto de arte digital de

1 O museu conta com inimeras atragdes interativas. Mgg:Awww.pucrs.br/met Acesso em: 29 mai. 2015.

20 curso tem como objetivo a utilizacdo e desenvolvimento de tecnologias avancadas em processos de criagéo
interdisciplinar, envolvendo Arte, Informéatica e Comunicagdo. Wipd/goo.gl/O8ub6X Acesso em: 26 nov.

2014.

3 Bolsista BIGUCS no periodo 2008 2009, integrando o projeto CIBERCOMUNICAGCAO: Interatividade,
Imersag Autonomia e Mobilidade erSoftware Art(CNPq), do Laborat6rio de Novas Tecnologias nas Artes
Visuais (NTAV-UCS).
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tema livre. Minha primeira ideia foi desenvolver g@mepara plataformanobile’, porém
logo fiquei desestimulada a lidar com programacéo de computadores, ja que o projeto exigia
conhecimentos de uma linguagem que era desconhecida para mim. Rnetsed projeto
do zero. Dest forma, busquei fontes referentes a tecnolagitasativas a fim de estimular a
criatividade e obteestimulo intelectual

Decidi, entdo, criar unblog®, o JanelaSociala fim de agrupar todos os materiais
interessantes que encontravarganizar as minhas ideias.blbg ficou ativo entre os meses
deabril e julho de 2008, tempo suficiente para perceber que a maioria das publicacbes eram
referentes a computadores vestiveis, proteses, orteses e implantes. O passo seguinte foi criar
um segundoblog®, o ComputadoresVestiveisledicado, apenas & pesquisanccorpos
aparelhados. A ideia de compartilhar minhas descobertas sempre existiu, por isso a
ferramenteblog foi (e ainda é) util: o conhecimento, ao meu ver, ndo deve ficar guardado em
gavetas! A ciéncia so progride com a troca de saberes e a difusdahécimento.

Ainda, em 2008, lio arti go AComputadores Vest2vei s
Es paci a(R004 dadesguisadora brasileira Luisa Paraguai Donati. No texto, a autora
relata a criacdoal o br a 0 VAdispositiw que reecomfigura o gsiema corporeo
humano para propor expéncias dimensionais de presem¢®ONATI, 2015 online) e
introduz no Brasil,0 con®ito de computadores vestiveldravés da leitura do artigo, fiquei
instigada a explorar a computacao vestivel e, posteriornmgggenvolvi uma obra artistica
intitulada Passeio Virtual Caxias do Sul 191Que, entre outras coisas, possibilitava ao
publico utilizar umHMD (capacete de realidade virtyghra passear pelas ruas (simuladas,
formato degamg da cidade de Caxias do Sul no ano de 18p@ndicell).

Com o processo de criacéo da obra e exposi¢des nos anos de 2010 e 2011, percebi que
o tema era pouco explorado no Brasil e carecia de referéncias bibliograficas sendo, portanto,
um campo de pesqaisem aberto. Com isso, passei a alimentar constantemdoitiy o
ComputadoresVestiveis, buscar referéncias no exterior e a participar de grupos de discusséo
online sobre computadores/estiveis. No mesmo periodo, fui fundadora de \staatup
chamadaJrizer, que pesquisava e desenvolvia soluc¢des tecnoldgicas para promover marcas

e produtos como, por exemp@gamestelasmulti-touche projecéeterativas.

4 Jogo para dispositivo mével.

5 Ver <http://goo.gl/onZkst Acesso em: 26 nov. 2014.

6 O primeiro endergo eletrdnico ddlog foi <http://www.computadoresvestiveis.blogspot.com.BEm 2013
houve migragéo parahttp://www.alineceso.com.br/computadoresvestiveidcesso em: 26 nov. 2014.

"Ver <http://www.urizen.com.br Acesso em: 14 fev. 2015.
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Com a experiéncia acumulada na academia e na gestdo da empresa, em 2011 fui
convidada peld’EDx Caxia do Sula falar um pouco sobre corpos aparelhados e a minha
experiéncia com o desenvolvimento de tecnologias interativas. Esta fala publica foi a
primeira vez que trouxe minhas impressdes acerca dos corpos aparelhados e pude mostrar a
importancia dos comyadores vestiveis e a ciborguizacdo do corpo nha cultura
contemporanéa

O ano de 2012 foi dedicado ao desenvolvimento do meu trabalho de concluséo de
curso da graduacdo e pesquisar 0os corpos aparelhados/computadores vestiveis foi um
caminho naturalO estido consistia de uma pesquisa tedrico/pratica que apresentava ligacdes
significativas entre o corpo e as tecnologias, através da investigacdo dos conceitos de
computadores vestiveis, computacdo afetiva cenputadores vestiveis afetivo#s
investigagOes t&icas orientadas pela PréfDr.2 Silvana Booneconduziram ao processo de
criacdo de um computador vestivel, cham&BER + MODA pulsar | vestircapaz de
medir os batimentos cardiacos de um usuario e manifestar uma reacéo visual a partir da taxa
de frequéncia cardiag@\péndicelll). Naquele momento, algumas questdes foram levantadas
e fiquei com algumas inquietacdes: qual a diferenca entre tecnologias vestiveis e
computadores vestiveig?possivel propor uma classifica¢&o?

Em 2013 tive 0 meprimeirocontato com o Google Glagdigura 1), propriedade de
Lucas Sperd. Na ocasido pude observar a constru¢do e funcionamento do equipamento
(materiais utilizados, peso, lentes de projecdo) e entrevistar o propHetdvimhas
perguntas na ocasidof or a m: Avoc?® se considera um <cibo
experiéncia negativa com@oogle Glass no que se referprivacidade? Ja foi proibido, por
exempl o, de entrar em algum ambiente por es-
g u e f davez,maigamaquina e o homem interagenesya aproxnacdo do homem
e da maquinaai continuar acontecendo e vai continuar aumentando (...) € eu vejo iSSO como
uma coisa positiva, a gente vai acessar as informacdes de modo mais rapido (...) essa
aproximacdo (do homemcom m8qui na) ® ,comirdlagdo @ wigacidadewXa 6 e
Googl e GI ass, di sse: An«o, nN«o aconteceu.

usasse mais na rua... eu acredito que essas situagdes podem ter ocorrido pgerai@srdo

8 Video disponivel emhttp:/goo.gl/aVwfe® Acesso em: 14 fev. 2015.

® Ver <https://www.google.com/glass/stacesso em: 24 mar. 2015.

101 ucas Sperb foi escolhido, pelo Google, para ser um dos primeiros brasileiros a testar o Google Glass. Com o
apoio financeiro da FEEVALE, Lucas viajou a Nova lorque e adquiriu o computador vestivel. Ver
<http://goo.gl/kPg27E Acesso em: 24 mar. 2015.

11 Entrevista oral realizada durante uma palestra de Lucas na Faculdade Gdeds (do Sul), no dia
26/08/2013.
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(do Google Glass) Posteriormente, em conversa informal, Lucas me relatou um pouco do
universo dossoogle Glass Exploret$

Minhas impressdes, naquele dia, foram as seguimte&oogle Glass era um
equipamento levezom sistema de comando de a/érdgil e avisualizacdo da projecéera
mediana. Percebi que o prodwutstava ainda em fase experimergahecessitava de um
upgradeurgente, porém era, de fatona ideissensacional. No ano de 2014, ja mestranda em
Processos e Manifestagdes Cultureeglizei nova entrevista com o Lucas e teste no Google
Glass. Lucas tinha retornado recentemente de Nova lorque e estava com uma nova versao do
equipamentqFigura l). Era perceptivel que Google Glassem sua nova versao, teve as

falhas notadas em 2018rdgidas.

Figura 17 Minha experiéncia com o Google Glass: 2013 e 2014

N Bk P

Fonte: A autora (2013, 2014)

Ainda, em 2013fui convidada peld EDx Praia de Atalai§Aracajui SE)a repetir a
minha fala sobre corpos aparelhados apresentada no TEDx Ca8at s organizadores
buscavam uma fala que trouxesse um breve relato de experiéncia com o uso do Google Glass,
portanto propus falar sobre individuos hibridosomputadores vestiveis, demonstrando que
ja somos ciborgué$ Foi uma experiéncia positiva &alsobreeste tema observar a reacio

do publico, espantando ao perceber que seu corpo ndo era composto apenas por carne.

12 0s membros delass Explorer Progranfioram os primeiros a testar o Google Glass. O programa encerrou
emjaneiro de 2015Ver <https://goo.gl/K2A3dy Acesso em: 20 out. 2015.
13 Videodisponivel em kttp://goo.gl/cCUAEA% Acesso em: 14 fev. 2015.



https://goo.gl/K2A3dj
http://goo.gl/cuAEA4

20

Todas essas experiéncias acabaram por conduzir o meu desejo de investigar, de
maneira mais profunda, a cibridizat8alo corpo humano a partir dos computadores
vestiveis. Esta dissertacdo pretende dar continuidade a pesquisa iniciada no trabalho de
conclusdo de cursda graduacgobuscando respostas as inquietacbes surgidas naquele

periodo.

1.2 DA CONSTRUCAO DA PROBLEMATIZACAO

Extensdes tecnologicas sdo comuns no nosso cotidiano: 6culos de grau, pinos de
tithnio, pernas mecanicas, aparelhos ortodénticos, aparelhos auditivos, ispbatgares,
etc. A computacao vestivel é uma area interdisciplinar cujo principal obfe@istudar como
a tecnologia pode se integrar ao corpo humano e vem sendo apontada como um dos assuntos
de maior relevancia tecnoldgica dos ultimos afssa visibilidade foi ampliada em 2012,
quando o Google pf#éancou o Google Gla$s computador vestiveim formato de éculos e
que permite a interacdo de usuarios e conteldos de realidade aumBPeta.entdo,
empresas como Nike, Philips, Sony e LG estdo pesquisando e desenvolvendo seus proprios
computadores vestiveis.

A ag°ncia de Ypuibdiac i ddaedsed eJ VRTO 1 0 , relat - ri
influenciam o comportamento do consumidor
di versas vezes aEmacPRo0drBelda -an d Oden adilsldass Par
Prestar Aten-«@®haoveodgst dqudn OAsPEtciensos ol ru geasr )

Acessorios estdo assumindo funcionalidadgh-tech se transformando em
Appcessorios. Produtos de alta tecnologia, como os Oculos inteligentes Vuzix's
M100, incluem microfones, aklfalantes e pequenas telas que fornecem aos
usudrios com informacdes sobre o mundo ao seu redor. Pulseiras, como a Nike +
FudBand, o relangado UP da Jawbone e o Amiigo monitor de atividades fisicas
fornecem estatisticas através de um aplicativo moével. Mesmo luvas e meias estédo
ficando highttech hi-Fun vende luvas com microfones e dHltantes embutidos,
permitindo aos usud$ "falarem através de sua mao", e as etiquetas RFID de
BlackSocks ajudam a garantir se as meias estdo corretamente empafghadas
2013,0nling).

14 Domingues (2010) afirma que os cibridos séo a jungéo ciber + hibrido, ou seja, um hibrido cibernético.
1S Ver <http://goo.gl/lkZgYgA> Acesso em: 29 jul. 2014.

18 Ver <http://goo.gl/SBOIz Acesso 29 jul. 2014

17Ver <http://goo.gl/NR3IY3 Acesso em27 abr. 2015.

8 Traducdo nossa. Do origindlAcessories are taking higfech funcionality, turning into appcessories. High

tech specs, l i ke Vuzi 6x M100 smart gl asses, i nclude
with infoonthewdrd around t hen. Wri stbands |-ieleased Uthand thei k e + F
upcoming Amiigo monitor physical activity and provide stats via a mobile app. Even gloves and socks are
getting hightech: hiFun sells gloves with embbeded microphonesars pe ak er s, l etting use

rs
handé, and RFID tags in BlackSocks help ensure the soc
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http://goo.gl/kZgYgA
http://goo.gl/SB0la
http://goo.gl/NR3lY3
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Ja no relatorio de 2014, os computadores vestiveis aparecem trés vezes, nas categorias
Glassware GoogleGlassEtiquettee Oculus Rift As duas primeiras estdo relacionadas aos
usos e apropriagdes do Google Glass, seja na forma de criagcdo e distribuicdo de novos
aplicativos ou na emergéncia de normas sociais para uso do computador vestivel em espacos
publicces!®. Ja a ultima referse ao computador vestivel Oculus Rift que, através de realidade
virtual, possibilita a sensacédo de imersaogames(este computador vestivel sera retomado
no Capitulo 3).

A crescente popul ari za-«o dest e tipo de
Consumer El ({ICEBPss aPiDdet d2016nde diversos m

cul os, |l entes de contat o, pul seiras e rel ¢

preamwess?vel ao p¥blico, coma@mpodeemosesdes val
segundo Toh o( 2T 4£,admpe clxFEPh cle,gBmdb2 0 1h»&ksar a US
bil h»es em02d8leébst iPRESS WAD® | hees.

Figura 27 Tendéncias da CES 2014
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9
Fonte: <http://goo.gl/lyOFVZh> Acesso em: 29 mai. 2015

Tanto oS relat-rios da ag°ncia JWT quar
computadores vest2vei s, Cc 0 mo cnoannti ef nepsot r aG n»eeas,
objetos de desejo e aposta de alto lucro pa
d3apontam que muitas pessoas desejam adquir.i

muitas vezes, a umapri-magneare @enti s etl @ g °nicd iaa =«

19 Quanto a relagéo entre privacidade e vigilancia surgidas a partir da popularizacédo dos computadores vestiveis,
a autora, durante periodo do Mestrado, esteve atenta a esta quegptéiblicou um artigo sobretema. Ver:

CORSO, Aline. Reflexdes sobre Privacidade e Vigilancia na Era dos Computadores Véstigais do VI

Simpdsio da Associacao Brasileira de Cibercultura, SatwpP2014.

20 Ver <http://goo.gl/NfmE2> Acesso em: 29 jul. 2014.
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Figura 37 Consumo de computadores vestiveem 2014

WEARABLES

—— REPORT —

Consumer Attitudes to Wearables in 2014
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considered themselves ownamebile device
early adopters.

more forms

jewellery-like

PEOPLE WISH WEARABLES WERE..

wearables with

intelligence

AMONG OWNERS..

were the
most popular
devices,

followed by

mHealth
devices
were also popular.

Find out more about the Internet of Things at www.tel:hxx.net
Fonte: <http://goo.gl/FtudjK > Acesso em: 29 maR015
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Outro fato que demonstra a importancia dos vestiveis é a criagdo de uma categoria
propria dentro dcsite de comércio eletrénico Amaztin que comercializa desde relogios

inteligentes a cameras vestiveis (Figdra

Figura 47 Categoria wearabletechnology no site Amazon

be

Palestra: A inddstria dos ¢ % = @ Amazon.com: Electronics %
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Fonte: A autora (2015)

Paper
Printers

Em uma primeira estruturacéo deste trabalho, o objetivo era raatizarapeamento
dos computadores vestiveis, dos 6culos de grau ao Google Glass, observando a evolugcédo da
tecnologia e seu papel pampliar as capacidades humanas, especialmente d2vB&oum
segundo momento, surgiu a ideia de estudar apenas o consumo e a apropriacdo do Google
Glass e demais Oculos inteligentes no Brasil e, em um terceiro momento, a ideia foi
classificar os computadores vestiveis conforme 0s seus usos. Porém, coar d@&sspo,
fui notando que, antes de querer mapear a evoldgdaomputadoregestiveis ou estudar
um produto especifico, eu deveria retornar ao inicio e abrir os olhos para outras questdes
acerca do fendmeno.

Parti, entdo, para a pesquisa exploratjue, segundo Prodanov e Freitas, ocorre

2lyer <https://www.amazon.comAcesso em: 7 set. 2015.

22 Em 2015 a autora explorou o assunto no artigo Dos Oculos de Grau ao Google Glass: a Reconfiguracdo da
Visdo a Partir dos Computadores Vestiveis. Ver: CORSO, Aline. Dos Oculos de Grau ao Google Glass: a
Reconfiguracdo da Viséo a Partir dos Computadores§wéés In: 10 Encontro Nacional de Histéria da Midia

I ALCAR 10, Porto Alegre (RS). Anaisokline)} Alcar, 2015. Disponivel em: htps://goo.gl/'YCCOKo

Acesso em: 16 out. 2015.
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Quando a pesquisa se encontra na fase preliminar, tem como finalidade
proporcionar mais informacfes sobre o0 assunto que vamos investigar,
possibilitando sua definicdo e seu delineamento, isto &, facilitar a deéimitio

tema da pesquisa; orientar a fixacdo dos objetivos e a formulacdo das hipoteses ou
descobrir um novo tipo de enfoque para o assunto. Assume, em geral, as formas de
pesquisas bibliograficas e estudos de caso (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 52).

Para osautores, a pesquisa exploratéria possui planejamento flexivel, permitindo o
estudo do tema sob diversos angulesvolvendo desde levantamenkibliografico,
entrevistas até a analise de exemplos que estimulem a compreensao do tem@OBahin
corroboraProdanov e Freitas, afirmando gigepesquisa exploratéria implica um movimento
de aproximacgédo ao fendmeno concreto a ser investigado buscando perceber seus contornos,
suas especificidades, suas singulariddadéBONIN, 2011, p. 39), além derazer

contribuicdes importantes para a construcao investigativa.

As pistas relativas ao(8ndmeno(s) geradas através dakilitam a construgéo e a
concretizacdo dos problemas/objetos investigados; permitem trabalhar na
elaboracdo de configuragcfes tedrisagsiveis aos objetos concretos da realidade
comunicacional e suscitaro aprofundamento de dimensdes que se revelam
importantes na sua configurag@ONIN, 2011, p. 40).

As possibilidades para esta dissertacdo sdo amplas, tais como realizar um estudo
aprdundado sobre os conceitos, organizar as referéncias recentes e explorar oportunidades de
pesquisa em abertoA decisdo de realizar a presente pesquisa em um mestrado
interdisciplinar levou em consideracdo o fato de que a computacdo vestivel possui vasta
abrangéncia, permitindo o dialogo e associando os saberes especificos da Moda, Medicina,
Jornalismo, Comunicacédo, et.escolha pelo Programa de Fésmduacdo em Processos e
Manifestaces Culturais foi motivada pelo seu foco nos estudos em manifestécias &

a possibilidade de pensar no contexto histécientifico-social do surgimento de diversa
tecnologias ecomputadores vestiveis, além de refletir como o homem foi influenciado e
modificado a partir deste tipo de tecnolod@i@ acordo com a linhde pesquisa Linguags e

Processos Comunicacionais estuesanentre outras coisas,

A cultura e suas manifestacbes, focando o processo de comunicacdo e sua
institucionalizacdo. Estuda o modo como diferentes linguagedas midias
contemporaneas, das tecnologias da informacdo e da comunicagdo, da -estética
produzem o registro de processmdendmenos culturais, considerando relacdes
entre producdo, distribuicdo e consumo. Discute a forma como produtos culturais
traduzem campos discursivos e simbolicos e como, em decorréncia deles,
contribuem para a construcdo da ndem e de identidades. Anha contempla as
seguintes tematicas: manifestacbes midiaticas e literarias, a especificidade de suas
linguagens e as possiveis articulagfes entre elas; a contextualiza¢dustodica

dos processos culturais, sob a perspectiva da literatura eethoagida comunicagéo



25

midiatica, da tecnologia e da arte. Tem como finalidade a formacdo de
investigadores que, a partir de uma perspectiva integradora, compreendam a
dindmica da cultura, das linguagens e da comunicacdo, e assumam um
posicionamento critico idnte dos processoe das manifestagBes culturais
(FEEVALE, 2015,0nline).

Dest forma, a proposta para a dissertacdo de mestrado, quedpresalizar um
estudo sobre as tecnologiax@mputadores vestiveis, se faz pertinente a esta vertente de
pesquisaAssim, através de uma breve pesquisa exploratdria, verifiguei que ndo precisava
abandonar minha ideia inicial, eu precisava ref@aPor isso, arti para a pesquisa da

pesquis®, que serdliscutidano item 1.3.

1.3 DOS TRABALHOS RELACIONADOS

A fim de realizar um trabalho que pudesszer novas contribuicO@ara a academia
e sociedade em ger#ébi preciso tomar conhecimento da producéo cientifica sobre o tema em
questdio, por issparti para a pesquisa da pesqtfisds palavrashave ficomputadogs
vestivei®, fitecnologias vestiveis fwearable computetse fiwearable technologyforam
buscadas no Google Académico, no Banco de Teses e Dissertacbes da Capes, nos anais da
Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicachercom (GP
Cibercultura 2002014), nos anais da Associacdo Nacional de-Gtéduacdo em
Comuicacao- Compos (GT Comunicacao e Cibercultura 2Q034) e anais da Associacao
Brasileira de Pesquisadores em Cibercultu/aBCiber (20082014°). No levantamento,
foram encontrados e tabelados 18 trabalhos, entre artigos, teses e dissertacdes,dendo 14
carater interdisciplinar e o ndsado é expresso no Apéndice. IV

Entre os resultados sobre teses e dissertacoes, cheguei a duas teses e uma dissertacéo
gue versam sobra criacdo de computadores vestiveis, sob a Gtica da tecndlogise de
Luisa Paaguai Donati (2005) intituladaO Computador como Vesiaterface: (Re)
Configurando os Espacos de Atuagdweflete conceitualmente sobre os computadores

vestiveis e seu potencial em (l@nfigurar a percepcdo e a experimentacdo do corpo e do

23 Realizar a pesquisa da pesquisa, segundo Bonin (2011, pfigg)ica trabalhar com investigacdes

produzidas no campo (e em areas de interface) relacionadas ao problema/objeto, para fazer dessa producéo
elemento ativo na sua elaboragcédo. Tal movimentoeegigsde acBes mais operativas de levantamento das
pesquisas até o trabalho alentado de reflexdo e desconstrucdo, que permita ao pesquisador empreender
apropria-»es, reformul a-»es e alargamentos dessas pr
também permite visualizer os problemas ja enfrentados na investigagdo, os conhecimentos obtidos e dai
trabalhar na formulacdo de questionamentos que tragam a luz novas dimensbes dos fendémenos
comunicacionais

24 pesquisa finalizada em junho de 2015.

25 Ossitesdo 11l e IV Simposio estéo fora do ar, ndo sendo possivel acessar os anais.
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espaco dosuari® e apresenta o0 processo de criacdo do computador vaststed J4 a tese
Computador Vestivel Gevolutivo: Processos de Comunicacdo entre Corpos Bioldgico e
Tecnol6gice de Rachel Zuanon (2007) n&o esta disponivel na iRte§egundo o resumo, a
tese discutiu a proposta deomputador Vestel CoEvolutivo, interface que possibilita
fiprocessos de comunicacdo sensaraiora entre homethomem e homermaquina,
especificamente a criagdo e execucdo de movimentos voluntarios e involontarios
(ZUANON, 2007) J& a dissertacdo dehizoni (2012)aborda o desenvolvimento de um
ambiente deibiquitous healthcaretilizandoprotétipos de computagéestivel.

Sobre a reflexdo das caracteristicas, aplicacbes e impactos individuais, sociais e
politicosdos computadores vestiveis temos 0 artigo de Queiroz (1999). Corso (2013) busca
relacionar os computadores vestiveis e o imaginario da ficgdo cientifecartigo deDonati
(2004) contempla uma breve definicdo dos computadores vestiveis e apresensa alg
trabalhos relacionados. Donati e Prado (2004) novamente buscam uma definicdo de
computadores vestiveis, Panisson (2006) investiga os avancos tecnologicos sob a perspectiva
da moda e da comunicacao e Ferreira (2007) observa os computadores vektiti@mmdos
a cibermoda Zuanon e Lima Janior (2012%. 1) observam ofidesignde moda e as
tecnologias digitais a fim de discutir as formas do corpo westteragir com o meio, com o
outro e com a propria indumentdaria

O texto de Wu e )Giestguidal¥eni oel d-20d 2entr
tecnologia e 0o resultado ® a cria-«o0o de um c
vibra-«o de um espa-0 f2si O TE€Cfaresa a0 h2)
investiga 0 conceittovedes a@admpgutvaodoree prwoeo »e a
vest2vel capaz de medir os batimentos <card?
visual a partir da taxa de frequ°ncia car
nanotecnol ogi at es t eecn guharcthodaeekiddaddhl 4) obser v
ogddroemegsomputadores vest2veis como novas fer
rotinas jornal2sticas. Mecaosnt ur noi ccoal -a« o( 2e0 1t46 ¢ naonl
docapeal seirTgenneéeda marca de sucos Do Bem.
computadores vest?2veis e suas | mpl Atgunes p
destestos ser «o estudados e i ncorporados

desenvol Wi sneerttoa dao .

26 Conforme csiteda PUGSP a tese s0 € liberada para a comunidade da Universidade ou esta retida por motivo
de requisicdo de patente. Vdrtp://goo.gl/mEVVit Acesso em: 27 abr. 2015.
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Através desta pesquisa da pesquisa, verifiquei que a producdo sobre o tema
tecnologias e computadores vestiveis é recente e pouco explorada no Brasil, 0 que exige um
cuidado do pesquisador ao abelaaNo exterior € possivel encontrar bibliografia em inglés,
geralmente resultado de investigacbes de diversos grupos de pesquigeaemble
computing (Apéndice V). Alguns livros estrangeiros, em suaaioria associados asses
gruposde pesquisa, foram obsados para esta presente dissertacdo, tais cbigaal
Destiny and Human Possibility in the Age of the Wearable Comp(W&A&NN, 2001),
Garments of Paradisie Wearable Discourse in the Digital AgRYAN, 2014),The New Age
of Consumer Wearablé3OH, 2014, entre outros.

A partir deste mapeamento, verifiquei que nenhuma das pesgersagmbito
nacional,buscou definir e diferenciaecnologias e computadores vestivBisiersos autores
ndo possuem um conceito padrdo ao mencionar os computadores vestiuetas vezes
citam os t er mos Atecnol ogi as vest2zveiso,
At ecnwdaraldg ,a et cuma dasopgeocupacdea dresente dissertacaalefinir e

diferenciartecnologias e computadores vestivemformeespecifica o item 1.5
1.4 DOS ACORDOS METODOLOGICOS

Nesta dissertacdo optei por utilizar o terfniborgue para designar o individuo cujo
corpo ndo € apenas organico, mas que incorpora também partes cibernéticas (tecnologias e
computadores vestiveisld o contexto em que este individuo ciborgue se encontra é
designado déicultura do pésiumana@. E importante ressaltar que ndo existe um consenso
sobre estes conceitos. Recorrendo a alguns autores relacionados na bibliografia, observamos
Sibilia (2002) fé&ando emiiposorganic, Ridiger (2008) e Santaella (2003) efipos
human® e Couto (2012) erficiborgue.

Também utilizarei as expressodartefatos tecnoldgicos vestiveie fitecnologias
vestivei® como sinbnimospara designar tudo o que nao puder ser enquadrado como

computadores vestiveis.

1.5 DOS OBJETIVOS GERAIS E ESPECIFICOS

Esta dissertacdo tem compmwblema de pesquisa seguinte questéo:
De que forma as obras dos ciborgues Stelarc, Steve Mann e Neil Harbisson
influenciaram a criacdo de diversas tecnologias e computadores vestiveis no ambito da

cultura do pé6srumano?
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A partir da inquietacéo da pergunta de pesquisastenomabijetivo geral:
Problematizar as tecnologiascemputadores vestiveis no ambito dotu@ss da
cultura do Pshumano a partir das obras dos ciborg@slarc, Steve Mann e Neil

Harbisson.

Para que o objetivo geral seja atingido, os segualijesivos especificoguiardo este
trabalho:

a) ldentificar, via arqueologia da midiauais os produtos lancados pela inddstria
dialogam com as obras &¢elarc, Stev&ann e Neil Harbisson;

b) Partindo da identificacdo destes produtomssificalos enquantotecnologias

vestiveis ({vearable technologi¢®u computadores vestiveiwgarabke computers

A Figura5 apresenta osguema sinoptico da dissertacao:

Figura 57 Esquema sindptico da dissertacao

Quem? Como?
Problematizar as tecnologias e Identificar quais os produtos
Stelarc computadores vestiveis no ambito langados pela indUstria dialogam
Steve M,a"” dos estudos da cultura do com as obras dos artistas,
Neil Harbisson pds-humano a partir das obras classificando enquanto tecnologia
dos ciborgues Stelarc, vestivel (wearable technology)
S Steve Mann e Neil Harbisson e computador vestivel
(wearable computer).
Observar a produgéo de
artistas/ciborgues que reconfiguram
as capacidades de seus
proprios corpos.
~F A
Pesquisa Bibliogréfica + Pesquisa Bibliogréfica +
Arqueologia da Midia Arqueologia da Midia

Fonte: A autora (2015)

O referencial tedrico esta distribuido de maneira a contersplas questdes nos

capitulos 2 e 3
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O exame de qualificacdo, realizado em julho de 2015, foi importante no que tange a
ajustes metodologicos e sugestdasbancagquanto ao estado da arte da pesquisa, além da
ideia de associar arte e induastria, culminando na reavaliacdo dos objetivos gerais e

especificos.

1.6 DA CONSTRUCAO METODOLOGICA

De acordo Prodanov e Freitas (2013, p .
avalia métodos e técnicas de pesquisa que possibilitam a coleta e o processamento de
informacdes, visando a resolucdo de prolslsouq u e st » e s d e Ainetodobogid | g a - «
cientifica estabelece, portanto, uma série de regras pelas quais o pesquisador podera conduzir
a pesquisa com base em dados confia¥efmesente pesquisaonforme observado a partir
de instrucdes do livriMetodobgia do Trabalho @ntifico: Métodos e Técnicas da Pesquisa
do Trabalho (2013),sera denaturezabasicapois gera novosiconhecimentos Uteis para o
avanco da ciéncia sem aplicacdo pratica previgtaenvolve fiverdades e interesses
universai® (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 53 sua forma dabordagem do problema
sera qualitativadevido ao seu carater descritivo, enfoque indutivo e utilizacdo do ambiente
como fonte direta de dados e o pesquisador como instrumento fundaQeatatb aosins
da pesquisa,sera do tipoexploratéria e experimentalpois possui planejamento flexivel,
permitindo o estudo do tema sob diverpdsmas proporcionando mais informacdes sobre o
assunto, possibilitando sua definicdo e delineame@ton relacdo aos procediméns
utilizam-seinstrumentos variadosomo fontes bibliograficavase em material ja elaborado
e observacapara o desenvolvimento da dissertacao

A escolha pelo método cientifico a ser utilizado levou em consideragdo o conceito de
Bonin (2011, p. 29ppartirdoqualia met odol ogi a p odimens@eue pens
norteia, orienta, encaminha o0os processos de
e, portanto, a construgcdo metodoldgica pode ser aprimorada durante o desenvolvimento da
pesquisaA presente dissertacio utiliza duas diferentes metodologias de p&speisquisa

bibliografica e Arqueologia da Midiaisto que o objeto de pesquisa, de tematica pluri e

2T Em um primeiro momento a metodologia Teoria Fundamentada (TBraunded Theorfoi observada,

porém descartada, por ndo amparar a resolucdo do problema de pesqlisaenquanto perspectiva de
pesquisa no ciberespaco, é aquela derivada indutivamente do estudo do fenémeno que representa. Isto é, ele é
descoberto, desenvolvido, e provisoriamente verificado por meio de sistematica coleta e andlise de dados.
Portanto, a cota de dados, analise e teoria possuem relacéo reciprigasi. Ndo se comega com uma teoria

para provda. Comecase com uma area de estudo em que se permite a emersao do que é relevante (STRAUSS;
CORBIN, 1990, p. 23).
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interdisciplinar possui poucas pesquisas ja formatadas, conforme apresenfzknusa da
pesquisa. Abaixo serdo apontadas as principais caracteristicas de cada metodologia e, nos

capitulos correspondentes, a andlise sera efetuada de forma completa.

1.6.1 Pesquisa bibliografica

A pesquisa bibliogréfica, dacordo com Prodanov e Freité&013) é elaborada a
partir de material jA& publicado e constituigencipalmente por livros, publicacdes em
periodicos e artigos cientificos, dissertaces, teses e internet. Como explicam os autores, 0
pegjuisador precisa atentar quaatoonfiabilidadedestes dados coletados, especialmente na
internet, flobservando as possiveis incoeréncias ou contradicdes que as obras possam
apresentar (PRODANOV; FREITAS,2013, p. 54).Com o objetivo de obter um amplo
alcance de informacdes, a pesquisa bibliografieanurnente confundida com revisao
bibliografica®, permite o agrupamento de inimeros dados dispersos e auxilia na formulacio

da resposta a um problema.

1.6.2 Arqueologia da Midia

A Arqueologia da Midi&, muitasvezes caracterizada como genealogia da midia,
emborando possua métodos definidos de pesqpsssibilita versatilidagl para a pesquisa
em cibercultura e fornecera substratetodologico para a criacdo de partes@agituls 2 e
3. ConformeRudiger (2011, p. 12), € comum os estudos de midia seraobertos pelas
novidades e a consequén@aiuma cegueira para o fato de que um processo histérico
precede e ajuda a entender 0 seu aparecimento, tanto qudinimica de sefieit me n o s 0 .
Com o advento do digital, muitos temas entraram em esquecisgecbonparados ao fetiche

do lancamento de novos dispositivos e produtos culturais contemporaneos.

O novo tem um valor intrinseco nesse meio profissional e inteleCtyaDs
estudos arqueoldgicos evitam o historicismo puro e simples, que nega a criacdo

28 E importante ressaltar que sugiisa bibliografica ndo é o mesmo que revisdo bibliografica, ou revisdo de
literatura. De acordo com Prodanov e Freitas (2013, p. 131) a revisao bibliografica inicia apds a escolha do tema

€ 0o fApesquisador deve inici aas (redatdpos de pésquisa livios argost o0 d a ¢
cientificos, monografias, dissertagfes e teses) com o objetivo de elaborar a contextualizacdo da pesquisa e seu
embasamento tedrico, o qual fara parte do referencial da pesquisa na forma de uma revisaadah(ong i
literatura), buscando identificar o estado da arte o
pesquisa da pesquisa.

2% A Arqueologia da Midia sera citada, a partir deste momento, com a abreviatura AM.
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inovadora, mas também o culto do modismo de Ultima hora, que desconhece o
lastro do presente dentro do passal@ontribuicdo que nos fornecem esta, em
resumo, na lembranca do fato de que as formas técnicas e culturais, incluindo ai as
da midia, ndo costuam falecer, mas, uma vez criadas, sdo antes reelaboradas em
novas circunstancias, ainda que por vezes possam sofrer uma longa hibé&nacéao.
helicéptero foi desenhado por Leonardo da Vinci para se tornar realidade no século
XX. Servigos que hoje nos presta internet sdo derivados de experimentos
noticiosos com a telefonia no comego do século RKDIGER 2011, p. 12

Felinto corrobora a proposta de Rudiger, ao afirmar que a importancia da arqueologia
da midiaé justamenteA@necessi dade peral bapmssadaj sde mc
mel hor o presenteo O( gHEI| KBMd rn2séplnla a dpa.t 86f)o.r a
arqueologiaoddoaspher Fopraifill® compr aeanderl 9MeO
composi - «0 hi st - rsurgeacomd ma forrhaede remstar @sscultaras de
midia em uma perspectiva historica.

A preocupacdo vai além do teor da comunicacdo, estendendos estudos da
técnica.Triangularizando histériaempo e arquivo, o passado pode ser redescoberto e certas
tecnologiasconsideradas obsoletas e descontinuadas, podem ser retomadas e aprimoradas.
SilvEeddlal, apirm& ) gue a argamb®enrgnparesdsar mAds
caminhos desvipamtsas, mdwi aejd&, uma forma ger
pot erecinall -tgi co que, "soeeale®m adkens crdardticamsa s U |

mor3as

(A arqueologia da midia) éma vertente de trabalho, um nicho de estudos, digamos
assim, no campo da comunicacgdo, que vem procurando discutir a técnica por um
viés historico, da histéria da cultufddo da para dizer ainda que seja uma teoria
acabada, j& bem construidareio que sja um tipo de abordagem nova para a
questdo da técnica, que tenta pensar um desenvolvimento tecnolégico que nédo
aconteceu. A arqueologia da midia indaga: onde poderiamos estar hoje caso os
desdobramentos da midia e suas linguagens tivessem adotadououd/ (r..)
Tratase de uma perspectiva de trabalho que me parece uma novidade (...) Além
disso, ndo tem muito pesquisador que trabalhe com esse assunto e esses estudos
ainda estdo comegando a aparecer no Brasil. Ha4 poucos textos publicados aqui no
pais, taduzidos ja para o portugu&I(VEIRA, 2011, p. 17).

O Quadrol apresenta diversos pontos de vista acerca do conceito de Arqueologia da
Midia:

30Ver: FOUCAULT, Michel. A Arqueologia do Saber. Rio de Janeiro: Forddsiersitaria, 1987.

31 Ou midias zumbi. Referesse a reciclagem emix de antigas midias, onde a fus&o do entéo lixo eletrénico
gera novos objetos. Um bom exemplo é a praticairdeit bending- que modifica placas e circuitos gerando
objetos com novos usos e apropriagoes pratica deacking
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Quadro 17 A Arqueologia da Midia sob a 6tica de diversos autores

Autor

Conceito

Siegfried Zielinski

fiA arqueologia da midia (...) significa ao menos duas coisas: nao aceitamos
de que a midia tenha sido inventada no século ¢iX o advento da fotografi
telefonia e cinematografia, ou seja, que a midia seja resultado da industrial
Os meios deomunicacdo tém uma histéria muito mais lofiga para investiga
i sso, adaptei o termo Atempo profu
variedade/diversidade como o critério decisivo para o que chamamos de prg¢
na civilizacdo humana, gdedos anteriores poderiam ter sido mais progressiste
gue nossas culturas atuais. Estas Ultimas s@o altamente estandardizadas
padrdes e gramaticas, protocolos e regras cujo efeito € mu(diELINSKI,
2011, p. 8).Zielinski considera a arqueologia da midia uma disciplina que
pode ser presa a livros académicos, por isso a classificaaina)chaeologyou
variantology ou sejaa(na)queologiano sentido de resisténcia, demonstrand
mal-estar na direcdo de catjorias edisciplinas classicas e rigidas, além
invencdes técnicas e artefatos de midia recentes (pés século XIX), mas tan
midiaspotencialmente imaginari&sde tempo futurcsem a preocupacao de tra
algo linear.

Fabricio Lopes da Silveire

fiE uma vertente de trabalho, um nicho de estudos, digamos assim, no ca
comunicacdo, que vem procurando discutir a técnica por um viés histori
histéria da cultura. Ndo da para dizer ainda que seja uma teoria acabada,
construida. Creio queeja um tipo de abordagem nova para a questdo da té
que tenta pensar um desenvolvimento tecnolégico que n&o acontec
arqueologia da midia indaga: onde poderiamos estar hoje caso os desdobr
da midia e suas linguagens tivessem adotado autno?d (SILVEIRA, 2011, p.
17).

Francisco Rudiger

fiMétodo de estudo da historia, em que as técnicas de comunicagado sao ilur
pela cultura e o imaginario social de cada época, em que se pesquis
conexdes, mas também as rupturas, as continuigagsguecimentos do proces
em que os fendmenos de comunicacéo, seus meios sobretudo, se véo fort
entrelacando com outros processos e estruturas cote(RaDIGER 2011, p.

Erkki Huhtamo

12).
Af uma forma de est udar parkeem, desaparecsm
reaparecem uma e outra vez na histéria da midia e, de alguma forma, p
transcender contextos histéricos especificos. De certa foomabjetivo da
arqueologia media € explicar a sensacadéja vu(...) sobre as maneiras em ¢
as pessoas tém experimentado a tecnologia em periodos anidHies AMO,
1997,0nling).

Jussi Parikka

APara mim, a ar queol ognaanetati@dogianduel pres
atencdo na especificidade de midia (...) Atua, pelo menos, de duas {arjn
como uma forma de investigar passados de midiafim de compreender
ontologia do presenté e como métodos arqueolégicos de investigar com
tecnologias condicionam nossas formas de ver e pensar, de agir e de
(PARIKKA, SODERMAN, STAROSIEISKI, 2015,0nline).

Wolfgang Ernst

fiA questao crucial para a arqueologia da midia reside em saber se, nesta if
entre tecnologia e cultura, o novo tipo de imaginacéo histérica que emergiu
efeito de novos meios de comunicagdo, ou sentgi®s foram inventados pe
demanda da condicéo epistemol6gicada é@pocd ERNST, 2013,

Erick Felinto

fiA arqueologia da midia é algo bastante novo (ainda que o termo em si ja
alguma histéria), e apenas agora comeca a popukggzarconquitar um estatut
mais definido. Ela dialoga com certos aspectos importantes de aborg
caracteristicas da teoria pd®derna, como o materialismo cultural, as teorias
género, a analise do discurso, os estudoscolmiais, no¢cbes de temporalida
néo linear etc. O que ela faz essencialmente é vasculhar os arquivos te
visuais e auditivos das midias (de todas as midias, analdgicas ou di
enfatizando as manifestaces discursivas e materiais da cREaNTO, 2011,

p. 5).

Fonte: A autora (2015)
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De acordo com Parikka (201,2,emgualnz)o a ea

met odol ogi a dastcilitntrear elsgadalem escavar o0 ¢
presemt euttuest aanpdeam as pr e o c u praarar aggm v &s c rl e vneel
potenci al de escava-«o0 da AM, di ferente da
vascul har, al ®m de artefatos materiai s, ar c
interdisciplinar.

O objeto investigado paatAddgph@seelbas-e«ov adda v e
a nova m2dia e na maioria das vezes com °nf
pr8ticasseeqeatvrem-f ormas de operadeveml isza- «
obser(VRAIRRISKKA, 2012, p. 164) :

1 arel a-«o0o do velho no novo;

T a rela-«o0o do novo no vel ho;

f topPoecorrente;

T rupturas e descontinuidades.

Richard Grusi n, diretor do Centro de E
Uni v erWii dcaaMesliwa u k e e, f az ruesme difgma wen e«xiptl 0 c e
perspectiva da ar queol owedavras edsah am2mkida ag da prre
gual um mei o de massa absar fa nc adnmnep amed mMmtoeasard &
pois nenhuma m2di avesi smeeeas saediioasd,at r Em®seSV OO
contextos e apropria-»es na cultura <contem
posteriormente.

As oWhas is Medi §d PARCKEKADI @O 2A), Memory a
Arch{ ERNST, MNeOdli3a Aer cheolsogyAp pApipcraotaicohnes and
( HUANMO; PARI KKAf,ora®nllgst ufdadmec eir@r dees-prailc o
met odol - gist® .fsrntudeo nos i ntepegeamprsadteado® d
Arqueol ogia da M?d eae soesaryeaone, d & b r*%ssidsiteesneactairz a r

32 Lugares comuns que as pessoas utilizam como ponto de partida de uma argumentagao.

33 Ver: BOLTER, Jay DavidGrusin, Richard. Remediation: Undersiing New Media. Cambrigde: MIT

Press, 2000.

34 A dissecacdo, proposta pKilpp, referese inicialmente a andlise de audiovisual, mas podemos pensar na
dissecacdo de outras midias. Para a autora (2015), o procediiiehtpratica uma espécie de interga@a

cirrgica nos materiais empiricos, € um procedimento que desdiscretiza digitalmente a imagem técnica (...). Ao
intervir tecnologicamente nos materiais empiricos, ela da a ver as montagens, os enquadramentos e os efeitos de
imagens discretas que ndo téentido no video, mas que sao praticados para ingerir sobre os sentidos que, ao
final, ser«o agenciados entre emissor e receptor. (
contemporéneas da TV: paradigmas durantes em telas de dispositivois. nibveSuzana Kilpp. (Org.).
Tecnocultura audiovisual. Temas, metodologias e questfes de pesquisa. 1ed. Porto Alegre: Meridional, 2015, v.
1, p. 1660.
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documemtrar compreender 0O contexto dbsscdmput

outras tecnologeasevesi tvagiue. aPAdMe auxil i a

probl ema @&e nme £d wibsdaj ee-t«d ov 03,0 seaslpRent 2dd cowBas |

i nterdi sPooirplaonnt@a,gst ul o 2, de Ao dsoera& turtaddrz aad

obras d®gd edratricst &6 eve Mann e Nei l Har bi sson

mapear aiss ptrammcdlpagi as e compuiadéseési aesbiy

di fefdeanci §

1.7 DA ESTRUTURA DOS CAPITULOS

Esta dissertacao est&vidida emquatro capitulos, glossario e seis apéndices.

Capitulo 1: Consideracdes Iniciais

No primeiro capitulo, que consiste a introducéo, procurei situar o leitor em relagéo ao
objeto de pesquisa e a minha trajetdria enquanto pesquisadora. Também busquei apresentar o
processo de construcdo da problematizacdo, observando o estado da arteisia, @esqu

especial no contexto brasileiro, além dos procedimentos metodoldgicos utilizados.

Capitulo 2: Contextalizando os Corpos Aparelhados

O segundo capitulbusca apresentar a questdo dos corpos aparelhados, refletindo
sobre o0 processo de ciborguizagim corpo na sociedade pG®derna, apresentandi@s
artistas quepersonificama figura do ciborguea saber: Stelariberartista performético que
explora abodyart), Steve Mann (pesquisador da Universidade de Toronto e considerado o

pai da compwcaovestivel) e Neil Harbissofartistae fundadoddaCyborg Foundatiop

Capitulo 3: Computadores Vestiveis

O terceiro capitulo, dimensdo técnica da dissertacdo, bitsdificar, via
arqueologia da midia, quais os produtos lancados pela industria dialogam com as obras dos
artistas Stelarc, Steve Mann e Neil HarbissBosteriormentepartindo da identificacdo
destes produtos,pretende classificaAlos enquanto tecnologa vestiveis Wearable

technologiesou computadores vestiveiw¢arable computejs
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Capitulo 4: Consideracdes Finais
No quartoe ultimo capitulo, encerramos o texto com algumas consideracfes sobre as
descobertasps aspectos em aberto, os aspectos inexplorados e as possibilidades de

continuagao de pesquisa.

Glossario

O glossario consiste de uma compilacdo de palavras, expressdes e termos que, de
alguma forma, contribuem para o entendimento desta dissertacd8a. a8sim, em algumas
situacbes, alguns termos do glossario enconrtmntambém nas notas de rodapé pois

clarificam, de maneira resumida, conceitos importantes.

1.8 DA APRESENTACAO DAS FIGURAS

No livro Maquinas de Ver, Modos de Ser: Vigilancia, Tecnologiallejedividade,
Fernanda Bruno (2013, p. 11) afirma que, na tradicdo académica, as notas, impressoes e
exemplos registradéscostumam ser descartados apds a conversdo em texto, seja em livro ou
artigo, visto quefia tradicdo académica privilegia a ciéneieabada, ndo a ciéncia se

fazenda.

Esses instrumentos com os quais fazemos ciéncia e produzimos conheéimento
notas, inscri¢des, testes dtcsdo usualmente deixados nos bastidores e entregues a
uma visibilidade limitada a circuitos restritos.péiblicacdo exclusiva da ciéncia ja

feita € também a ocultagdo relativa do modo como se faz ciéncia. O argumento,
certamente, pode ser estendido para toda pesquisa e producdo de conhecimento
(BRUNO, 2013, p. 11).

Bruno opta por trazer a publico todos m@stros, notas, impressées e casos que
participaram do processo de elaboracéo do livro, ainda que muitas vezes nao figurem neles
explicitamente (2013, p. 11). Para tal, traz imagens contendo trechos lmeg®e um QR
Code no canto inferior direito, a fime fazer dialogar livro e seblog sobre vigilancia,

conforme mostra a Figu@a

35 Neste caso, os registros foram feitos emblmg. Ver <http://goo.gl/gAvh9ke Acesso em: 20ut. 2015.
36 Ver <http://goo.gl/rSuxBw Acesso em: 13 fev. 2015.



http://goo.gl/gAvh9K
http://goo.gl/rSuxBw

36

Figura 617 Exemplo QR Code de Fernanda Bruno

terca-feira, 31 de agosto de 2010

&

MEGA

uﬁo'

Blogagem Coletiva de repudio ao Al5 Digital — 31/08
Aderindo a blogagem coletiva de repadio aos projetos de vigilantismo
(vulgo AlS Digital) que ameagam a liberdade na Internet brasileira. Viejam
mais informacgées no blog do Mega Nao! Estou na Franga, onde vigora
uma lei — a Hadopl — que criminaliza o compartilhamento de arguivos e
obras culturais na Internet, quando este viola direito autoral. Embora to-
dos que conhego agui digam que a lei é inexequivel e que sua fungdo &
fundamentalmente retérica, o seu principio & inaceitavel. Para evitar que
lels semelhantes controlem a Internet brasileira, é fundamental o repudio
ao AlS Digital! E para guem ainda ndo assinou, veja a peticdo on-line em
defesa da liberdade na Internet brasileira.

&

Postado por Fernanda Bruno as 16:22 http//goo.al/ TCwwiM

Fonte: BRUNO (2013 p. 11)

Assim, a medida que o leitor avanca na leitura do livro, € possivel trgpesiter
diferentes tempos de elaboracdo das hipGteses e argumentos criados pela autora no
desenvolvimento do livro, além de possibilitar 0 acesso a conteldos ndo necessariamente
advindos da academia, mas que contribuem para um melhor entendimento do assunto em
discusséo.

Neda dissertacdo, optei por seguir a ideia proposta por Bruno, por dois motivos:

a) desde junho de 2008 mantenhdlog ComputadoresVestiveis, pioneiro no Brasil
sobre computadores vestiveis, préteses e implantes, cujo objetivo principal € ser um
espaco para agrupamento de informacgdes diversas, algumas de minha autoria, outras
reproduzidas na integra com as devidas citadas fontes;

b) nesta dissertacdo abordarei produtos, empresas e artistas que exploram a relacado do
corpo com as tecnologias digitais. Através do aces$dogpsera possivel visualizar
material detalhado sobre 0s assuntos aqui expostos, ja que a dissefiiagisa o0 seu
detalhamento.

Algumas imagens aqui apresentadges partir do capitulo ,2exceto infograficos
contardo comnum QR Code e tink para acesso direto dog ComputadoresVestiveis para

obtencdo de informacdes adiciongigdeos, podcasts textos, etc.) sobre asimagens
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conforme exemplifica Figura?7. As instrucdes para ler os QR Codes podervisaalizadas
no Apéndicd.

Figura 77 Exemplo de imagem com QR Code para a dissertacéo

hitp:#fgoo.glj1ulvs

Fonte: A autora (2015)

Espero que, através desta diferente disposicdo das imaggadissertacdo, o leitor
explore prazerosamente contetdos diversificadpse transitam entre a redacao académica
(dissertacdo) e ama espécie deedacdo informal e estabelecéinks entre osassuntos
propostosE valido ressaltar que Fernanda Bruno fora contatad&-pwil e consultada a

respeito de tal uso de recurso, com o que concordara.
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2 CONTEXTUALIZANDO OS CORPOS APARELHADOS

2.1 A CULTURA SOMATICA E AS EXTENSOES DO CORPO: MUITO ALEM DA
CARNE

Como enfatizou Edvaldo Couto (2Q1)2 174, o corpo sempréoi mutavel: fimais
gue um objeto da natureza eempre foi um objeto da cultura e todas as épocas e
civilizagcdes promoveram mutacdes corporais de acordo com 0s seustiariesentificos.
Ja Paula Sibilia (2002, p. 10) propde dgp#astico, moldavel, inacabado, versatil, 0 homem
tem-se configurado de diversas maneiras pelas historias e pelas geagriafizartir destas
duas proposi¢cdes podemos refletir acerca da cutomaatica, ou cultura do corpo, que

remete a

Novascrencas (e mitologias) acerca do fenébmeno humano. Cada vez mais o bem

estar e 0 madstar sdo atribuidos ao funcionamento do cérebro, a bioquimica do

corpo. A presenca de neurocientistas em programas dexplicando da memoria

aos afetos, reforga crencas que se popularizam, introduzénd® modo de

entender a si mesmo e aos outros. N&o se trata de lamentar tal mudanga, supondo
que a subjetividade moderna era masis faut
implicacbes de certas crencas (respaldadas pela ciéncia) e asatiados de vida

que implicam(FERRAZ, 2011 pnling).

A cultura contemporanea hipergakza o corpo e essnunca esteve tanto em
destaque figra-as ~ r ev ol u-cikrriasssebretudol das biaciésciasaevaa n - o
da biotecnologia, uma vez que ambas explicitam e aprofundam a compreensdo genética e
prot ®tica do cor po §-148)SRdapontd Costd RA0HEq se pata 1 4
de uma Amaior desti mas- «woordeortae MW Po®S SC Wi da
cultura som8tica de outras fAn«o ® a quanti de
mas a particularidade da relacdo entre a videolggitomo r a | e a (CoBTha f 2 s
2005, p. 204)

O senso comum,sarevisas de moda, as telenovelas e demais produtos midiaticos
posicionan que ser magro, por exemplo, é sinénimo de beleza e *addeiéncia e a
sociedade determinam padr»es est®ticos emba:c

corpo e o ideal do émestar geranpreocupacédo crescente com a forma fisieasaude e,

37 Pessoas com sobrepeso ndo necessariamesgémvolvem problemas de salide. Véattps//goo.gl/fEpYtH
Acesso em: 20 out. 2015.


http://goo.gl/fEpYtf
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com isso, 0 corpo € influenciadiiretamente pela tecnociéna fim de diminuir falhas
(muitos individuosaderem a projetos de incremento/otimizacdo/melhoramento do corpo, e
pretensamde da saude, proporcionado pela ciéncia e tecnologias contempyr&oesto,
0s avancos tecnoldgicos transformam e transcendem o humano.

Marshall McLuhan, emOs Meaos de Comunicacdo como Extenséls Homem
(2007) utiliza o mito grego de Narciso pardraduzir o conceito de extensdes: Narciso
tomou seu préprio reflexo na dgua por outra pessoa e apaigsendéadaptado &xtensao
de si mesmo e fechado para o mundo ao seu redor, teenoféiservomecanismo de sua
prépria imagem prolongada ou repetid@CLUHAN, 2007, p. 59)Este mito, como salienta
McLuhan exemplificaoii f at o de que 0s homens se tornam
de si mesmos em qualquer material que ndo seja o deles pidjutiabid.). As extensodes,
ou prolongamentos artifids, surgem como instrumentos para melhorar a vida do homem e
garantir a sua sobrevivéncia, conforme ilustra o fidd®1 1 Uma Odisséia no Espaco
(1968), na emblemética cena onde os macacos, em um momento de inspiracdo, descobrem
gue o 0sso pode ser umadpoosa ferramenta para matar, se alimentar e, posteriormente,
deter os recursos naturais do plaffet® osso, enquanto extensdo dos bracos e maos dos
macacos, é metafora da autonomia do homem sobre a natureza e representa a evolucdo da
técnica e das sociades.

Pela teoria de McLuhan, Afqual quer 4 nven-
amputacao de nosso corpo e essa extensdo exige novas relacdes e equilibrios entre os demais
orgdos e extensbes do cavpMCLUHAN, 2007, p. 65) e, dentro dessa perspecti

sabemos que a tecnologia € uma extensdo do corpo fisico e isto ndo ocorreu antes da era da

1

L

el etricidade, ou sej a, Aina era da el edricid:

(MCLUHAN, 2007, p. 66)Pereira(2011) no livro Estendendo McLuharma Aldeia a Teia

Global, revela que devemos atentar a dois fatores quanto as extensdes do sistema humano: o
primeiro referese aoficarater eminentemente artificial destas extersées segundo, que

estas extens6dsém a capacidade de alterar o proprigiesha do qual emergem, a medida

gue sao postas em a0d®EREIRA,2011, p. 111). Assim, em McLuhan, as extensées nao

atendem apenas a demandas técnicas e determinadas, mas

38 A respeito disto, Sibilia (2002, p. 11) diz que a informatica, as telecomunicacdes e as biotecnologias
representam trés areas fundamentais da tecnociéncia contemporénea.

®Lemos (2010) di rdade @ o dedecgborg O prinairo homema que de uma pedra fez uma
arma e um instrumento, € o mais antigo ancestratylnsg®.
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Uma vez que a dimensao simbdlica, eminentemente artificial, ganha movimentos
inéditos na sua busca de afirmacédo dentro da cultura, promovendo uma série de
artificios que acabam por engendrar novos habitos, posturas e comportamentos que
transformam tanto a sociedade na qual estd imerso quanto o préprio sistema e,
assim, sucessivamente (REIRA, 2011, p. 111).

De acordo com Mattelart (apud COUT&D al., 2013, p. 4),fio termo tecnologia
envolve o conhecimento técnico e cientifico e as ferramentas, processos e materiais criados

e/ou utilizados a partir de tal conhecimentaois

A tecnologia é a criacdo que reflete as exigéncias sociais dos homens. E os artefatos
sdo as producdes técnicas de cada grupo humano em determinada fase histérica.
Essas criagBes ndo se dao de maneira isolada, elas sdo inventadas obedecendo a
necessidadewcontingéncia da sociedade, seja pela posse dos instrumentos l6gicos

e materiais indispenséaveis para chegar numa nova realizacdo ou pela exigéncia
desta por parte da sociedade (COU&QI., 2013, p. 4).

O homem inventa a técnf®ae por ela é reinventado, como diria Couto (2012).
Atualmente, as tecnologias de comunicac¢ao e informacdo ampliam habilidades e capacidades
humanas refletindo, especialmente, nas relacbes sociais e culturais. Conpd@esnpP
pensar na mudangio corpo hmano (e da pelejomo resposta a aceleracdo tecnoldgica,
como bemassinalowerrick de Kerckhoveex-diretor doMcLuhan Pogram in Culture and
Technology(1983 1 2008), no livroA Pele da Cultura: Inestigamdo a Nova Realidade
Eletrbnica (2009). O autor afirma que a prova definitiva da transformacdo do humano em
ciborgue é quea medida que cada tecnologia estende uma dasasidaculdades e
transcende as nossas limitacdes fisicas, desejamos adquirirhasemextensées do nosso
corpo e a aproximacdo é saudavel. Ainda, sugere que dSiprdeitamente capazes de
integrar dispositivos na nossa identidade e, certamente, ews cos8s0 (KERCKHOVE,
2009, p. 17).

Com isso,podemos pensaem questdesreferentesa alteracdo daconceito de
humano, assim como a ciborguizafda@lo corpo e a sua importanciaa cultura
contempaoéinea- ou cultura do pésumano,conforme alerta Santael(003). O préximo

item, portanto, discorre sobre a ontologia do homem e o conceito de ciborgue.

“Y“HA t®cnica implica suas fun-»es, maneiras de opera
natureza, mas também € ela, a técnica, a agdo do homem por meio de uma tecnologia em relagdo com o mundo,
situada em um fundamento social. Nesse sentmfta e qualquer acdo do homem no mundo é técnica
(COUTO,et al, 2013, p. 4).

4 Transformacéo em ciborgue. Lemos (2010, p. 164), falando em ciborguizacdo da cultura contemporanea,
afrmaia profus«o de equi pament os dbamunieaddo e dammiatyrizacdn c 2 pi o
nos revela, em todos os momentos da vida quotidiana, a tecnologia onipresente, chegando a colonizar nossos
corpos. E a relacéo intima entre o organico e o eletrénico que pretendemos analisar aqui, ja que ela nos coloca
emmeio a uma sociedaggborg onde o humano e o tecnolégico se constroem mutuatnente


http://en.wikipedia.org/wiki/McLuhan_Program_in_Culture_and_Technology
http://en.wikipedia.org/wiki/McLuhan_Program_in_Culture_and_Technology
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2.2 GENEALOGIA CIBORGUE E A REENGENHARIA DO CORPO: DA FICCAO
CIENTIFICA A SALA CIRURGICA

fAs fronteiras entre a ficcéo cientifica e a realidade social sdoilusdo de otica.
(HARAWAY apud COUTO, 2012, p. 47)

O termo ciborgue (owyborg deriva da ligacdo das palavras inglesgkernetic
organism ou seja, organismo cibernétieofoi trazido pela primeira vez em 1960 por Arthur
Clark e Manfred Clynes no &b Cyborgs and Spac® estudapresentava os resultados de
um experimento realizado em laboratério: um ¥ateve uma bomba osmética implantada
em seu corpo cujo objetivo era injetar substancias quimicas que alteravam seus padrdes

fisioldgicos. O rato e, entdo, parte animal, parte maquiRiguras).

Figura 87 Rato de Rockland

Fonte: A autora (2015)

s

O contexto de criagdo do texto € a corrida espazia experimento buscava
comprovarque o ser humano poderia sobreviver livremente ao espaco sideral, pois era
dotado de componentes exdgenos que estendiam a fungéo -degalagdo de controle do
organismo. Os autores afirmavam que se o homem no espaco, além de fazer voar seu veiculo,

42 A cobaia ficou conhecida como rato de Rockland pois os experimentos foram realizados no Hospital Estadual
de Rockland, New York.
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devia continuamente verificar coisas e fazer ajustes apenas para-sgawieo, tornavae

refém da maquinaJm ciborgue, dotado de seus proprios sistemas homeostaticos, € livre para
explorar, criar, pensar e sentir. Portanto, os autores demonstravam adadeeske
estabelecimento de uma relacdo mais intima entre os seres humanos e as maquinas e
imaginavam, conforme acrescenkaunzru (2009, p. 121) a existéncia deum futuro
astronautdicujo coracao serieontrolado por injecdes e anfetaminas e cujos pulreéeam
substitu2dos por um@a éat®Pmehbtadnep@@iorgue.ar ghae
portanto, era um sonho cientifico e militar.

De modo geral, o ciborgue é um hibrido de homem e maquina surgido na literatura de
ficcdo cientifica, épocanarcada por medos e incertezas quanto ao avanco tecnolégico em
decorréncia da Revolucao Industrial. Naquele periodo, a figura do ciborgue era utilizada para
questionar conceitogelativos amoralidade e livrarbitrio e, na perspectiva deliveira
(2003,p. 179 é affigura que melhor incorpora as complexas questdes do humano em suas
novas conexdes communda Evocar a figura do ciborguei uma tentativa da sociedade
interpretar o mundo de radicais transformac¢des em que vivia: o trabalhofbiragélituido
por maquinas, gerandentre muitos outros problemas, o desemprego. O cibagi®a
magquina que poderia dominar o mundo e representava também a desvaloriza¢do do corpo (e
do trabalho) humano.

Inimerosciborgues foram retratados est@ias do §nero literario ficcdo cientifica,
desenvolvida no século XIX e que lida, principalmente, com o avanc¢o da ciéncia e da técnica.
Seu surgimento é demarcado pelo lancamento daFoln&enstein ou o Moderno Prometeu
de Mary Shelley, em 1818. Na historiéictor Frankensteiff constréi um ser monstruoso a
partir de pedacos de cadaver humano costurados e reanimados através de uma descarga
elétrica, criando o primeiro registro ficcional a respeito da fusdo do corpo com a tecnologia.
Em 19720 escritor norteamericanoMartin Caidin- inspiradonas ideias de Cline e Klynes
lanca o romanc€yborg No livro, a personagem principal € um piloto de aeronaves da Forca
Aérea americana que, apos sofrer um grave acidente, tem seu corpo reconstruido através de
prétesedidnicas que dao suporte a vida. Corsucesso do livro, foi criada uma adaptacao

para a televisdo em formato de minissérie, intitu@d#omem de SeisiMdes de Dlares™.

Para transformar a carcaca de um humano mutilado ndo apenas em um novo
homem, mas em um tipo totalmente novo de homem. Uma nova raga. Um

43 Frankenstein na verdade ndo é o nmnsnas sim o cientista que constréi o monstro.
4 Também chamada ¢ Homem Bidnicofoi lancada em 1974. Seis milhGes de ddlares foi o custo total para a
transformacgédo em ciborgue.
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casamento da bibnica (biologia aplicada a engenharia de sistemas eletrénicos) e
cibernéticaUm organismo cibernético.Hameo de ciborgu€CAIDIN apud KIM,
2004,0nline).

N&do podemos limitar o género FC apenas a narrativas fantasticas de viagens ao
espaco sideral, invasdes extraterrestres e guerras contra robds colossais. Como definiu
Asi mov, a FC ® o0 qué tratandas respostak dot l®memt as madancas
ocorridas ao ivel da ciéncia e da tecnologiéASIMOV, 1984, p. 46). A FC, na verdade,
fala sobre o que conhecemos poucorazoavelmenteDentro da ficcao cientifiéatemos o
subgénerocyberpunk caracterizad basicamente pela unido de avancam&sologis e
desordemurbana e o imaginario encontrg e na Ai ntersec-«o entr
cientificismo e os elementos anteriores a técnica como o desejo de perfeicdo e de
imortalidad® (AMARAL, 2006, p. 30).Outros elementos caracteit®s desse subgénero
sdo suas influéncias advindas do gotico aaid*® mixadascom o conceito de biotecnologia
e a apresentacao da tecnologia como interventora da vida social.

O corpo, para os autoregberpunk € cada vez menosgamico e mais artificial e a
extensdo da mente também é retrata@lgossivel, por exemplo, fazgownloaddos sonhos
para acessar posteriormente e conectar seu cérebro a um computador para ter uma
experiéncia virtual simulada(é importante observar an@éncia quanto a obsolescéncia do
corpo humano comum neste subgénem). longo dos anos, diversos autores anteciparam

certos saltos tecnolégicos, com especial olhar sobre o corpo humano e suas extensées

Tanto as personagens de [Willian] Gibson quanto as de [Pat] Cadigan, [Neal]
Stephenson ou [Bruce] Sterling, apesar de diferentesres hibridos em sua
maioria, entre 0 humano e a maquingerambulam com suas préteses pelas ruas
escuras e sujas de algumeetrépole entre o Japdo e os Estados Unidos ou
vagueiam no ciberespaco sem serem incomodadas. Em uma sociemsim
descrita pelos autoregjue estimula as transformacfes corporais, seja pelas drogas
sintéticas, pelas cirurgias plasticas, pghiercings e tatuagens, pela engenharia
genética ou pelos implantes de lentes reflexivas, garras ou musculos de metal, esses
seres fazem parte do cendrio urbampem causa o estranhamento sédo os humanos
em sua falta de extensG@eMARAL, 2006, p. 56).

4 A ficgdo cientifica sera citada, a partir deste momento, com a abreviatura FC

46 Film noir € um estilo de filme associado a histéria de suspense policial, normalmente com ambientagdo nos
anos 30 ou 40. Ver:http://goagl/txCffg> Acesso em: 20 out. 2015.

47 Conforme noticia publicada na INFO Abril, Ray Kurzweil, futurologista e diretor de engenharia do Google,
levantou a hipGtese que, até o ano de 2030, os cérebros estardo conectados a internet. Ver
<http://goo.gl/WY5pBw Acesso em: 9 ju. 2015



http://goo.gl/txCffq
http://goo.gl/WY5pBw
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William Gibson, renomadmensadordesse subgénere autor de Neuromance®
(1984), Mona Lisa Overdrive(1988), Count Zero(1986), entre outros certa vez disse:
figuem achar que a ficgéo cientifica € sobre o futuro € ingénuo. A ficgéo cientifica ndo prediz
o futuro; ela o determina, o coloniza, o-prégrama a imagem do presefiteO obijetivo,
portanto, ndo é predizer o futuro, mas extrapolar o préSemteonforme Gibson (apud
FERNANDES, 2006, p. 21ja FC éumaferramenta interessante pataar o mundem que
vivemosx Podemos falar em antecipacdo de inovacdes tecnoldgicas, criadas a partir do
conhecimento cientifico da época e aliadas a imaginacdo dos autores. Conseguimos afirmar
gue a ficcdo, entdo, tors® histéria em algum moment/ exemplo é trado por Fabio
Fernandes, autor d& Construcdo do rhaginario Cyber: William Gibson, Criador da
Cibercultura (2006) que relata o encontro, provavelmente imaginado, de William Gibson e
Marshall McLuhan, em que os autores discorreriam sobre a internehgusstatuais:

No final da década de 1980, circulava entre a comunidade de fas de fic¢éo cientifica
a seguinte historia: em uma conferéncia, pouco depois do langamento de seu livro
Neuromancer, o escritor americano William Gibson teria sido abordado por
ninguém menos que Marshall McLuhan, que Ihe disse: "Vocé realizou meu sonho".
Esse encontro ndo é citado em nenhum texto biografico referente aos dois escritores
porque provavelmente jamais ocorreu. McLuhan morreu em 1980, quatro anos
antes de Gibson publicarque é até hoje considerada sua gqiima. Massi non é

verg, € bene trovato o livio de Gibson descrevia pela primeira vema ficgdo
cientifica ou fora dela- a possibilidade de um mundo completamente
interconectado: a comunicacdo universal, sem ditag, propiciada pelo ambiente
virtual e surreal que Gibson chamava de ciberespagoa realidade consensual,

ou, mais adequadamente, em suas proprias palavras: uma alucinacdo consensual
vivida diariamente por bilhdes de operadores autorizados (...)repnesentacéo
grafica de dados abstraidos dos bancos de todos os computadores do sistema
humano (FERNANDES, 2006, p. 21).

A FC n«o ® apenas futurista ou prof®tica
2003, MposbBER|l g®ca e prirmnes pailtme ndae 9dzi emhd de ¢
foi 6scddtQque sobre as posdi bAsidbdas de ¥i

%f neste livro que o autor define o ciberespa-o: i a
operadores autorizados (...) Uma representacdo grafica de dados abstraidos dos datmolis s
computadores do sistema humano. Uma complexidade impenséavel. Linhas de luz abrangerekpacoada

ment e; nebul osas e constela-»es infind8veis de dados
2003, p. 6768).

4 Ver <http://goo.gl/7p5zPt Acesso em: 6 mai. 2015.

50 Ver <http://goo.gl/yWjuZC Acesso em: 6 mai. 2015.

51 Amaral (2003, p. 5), falando de Bukatman (1998), revela que, para o fuftogio cientifica ganha cada

vez mais importancia no momento cultural presente porsseruen momento que vé a si prid como ficcéde

cientifica, ou, nos termos de Baudrillard, um tempo hiperreal. Esse presenteismo esgcant@ntro de uma

cultura em trasformacdo. O autor inglés fala que a ficcdo cientifica oferece um modo de representacéo
alternativo, mais adequado a sua era, tentando recolocar um quadro filos6fico e metafisico em torno dos eventos
mai s i mportantes dentro das nossas vidaso.



http://goo.gl/7p5zPL
http://goo.gl/yWjuZC
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situadas em um tempo futuro e encorajam um
contexto hist-rico. Eemb od at @ remihmamd os i admn t eesxd |
ganhar novos sentidos e significados com o
associada ao seu tempo, refletindo e mescl ar
existente no momewntadida uc cph ¢ k@ wado@rpeakrzav:iel ¢
di scurso cient2fico e acompanhas @acieglokemfrao d
fria.
Fernandes (2006, p. 29) assinala que Gibson deixa de lado os vinculos com a FC

talvez por perceber simgeme nt e A qu e acyberpuskd chegbwao mundodeal

T e ele € um dos maiores responsaveis poo.isso

E certo que o ciberespaco, a realidade consensual tal como imaginada por Gibson,
ainda ndo existe, e talvez nunca venha a existir. Mas, emeosagfio, conceitos
como a ciborguizagdo do homem comum, a proliferagdo da mdsica eletrénica, a
éticahacker as tribos urbanas, as modificagées corporais, para citar apenas alguns
(e até mesmo a moda, em uso cada vez maior de roupas pretas e 6culos(escuros

se devem a influéncia de William Gibson (FERNANDES, 2006, p. 29).

O tempo historico narrado rayberpunkassemelh&e muito a nossa realidade pos
modern&. O individuo da sociedade po®derna, o ciborgue, utiliza constantemente as
novas tecnologis para se ressignificar e transpde as barreiras entendidas como humano.
Existe, portanto, uma ténue linha entre ficcdo e realidade. Francisco Rudiger (2008) afirma
gue ndo podemos falar enibercultura sem evitar certas correspondéned@ndas da
literatura e do cinema de ficcdo pois a sociedade, cada vez mais tecnocientiisanihap

modo de ser humano.

Quer num, quer noutro, a matriz é esse artefato cibernético que, desafiando o
humano, faz interagir organismo e artificio (...) Em ambamificaivo é o fato de

a matriz assim o fazer pela mediac@o do onirico, do imaginario, da subjetivadade
fato do mundo ser vivido nela como gigantesco sonho gerado artificialmeate

isso tudo foi precedido ficcionalmente por outras solugdes referentesedrande
compor a relacdo entre homem e maquina como mundo e, portanto, o universo da
cibercultura (RUDIGER, 2008, p. 39).

Ja o antropodlogo Stéphane Malysse corrobora Ridiger, afirmando que

52 A pésmodenidade, segundo Jameson, € um conceito pouco aceito ou compreendido. Segundo o autor, € um
conceito de periodizacdo que correlaciona a emergéncia de novos tragos formais na vida cultural com a
emergéncia de um novo tipo de vida social e de uma nova azdendmica- chamada, frequentemente e
eufemisticamente, de modernizacdo, sociedadénpdstrial ou sociedade do consumo, sociedade dos midia ou

do espeticulo. Ver mais em: JAMESON, F. -Raslernidade e sociedade do consumo. Disponivel em:
<http://goo.glluYe5c. Acesso em: 22 dez. 2015.
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A ficcao cientifica sempre esteve muito interessadaoasequéncias ques novas
tecnologias poderiam ter sobre o corpo; do cinema a literatwrié)s foram os
romancistas que entenderam que, no futuro, o homemqirgger mudar sua
condicdo corporal e que a nog¢édo de corpo se constiimd uma grande musa
imaginagéo futurista (MALYSSE2000, p. 273).

Ao tratar deste tema, Amaral (2006, p. 33) afirmafiuégura do ndd u mano ( é)
aparece como figura decisie recorrente noyberpunk, através de, entre outras coisas, seus
implantes, remodelagbese prolongaments. Para a autora, na maior parte dos textos
cyberpunksxiste um desprezo em relacéo ao fisico, prevalecendo aaudestdemodria, e
as personagensparte humanas, parte androidesio geralmente mais humanizadas que os
humanos io coad p® mai s met 8f ora de coi sa nenhuma

Roupas tecnoldgicas complementam a estétighberpunk No ja citado livro
Neuromancerde William Gibson que inspirou a trilogia dos filmdgatrix (1999, 2003,

2003) -, a personagem Molly, alérde ter sido tecnologicamente modificadacom a
implantacdo de armamentoii v eesé¢ ede um materi al opaco que
(FERNANDES, 2006, p . 97) , poi s Macerity iReporte | a f i
(2002) - inspirado no conto homonimde Philip K. Dick (1956) i John Anderton, o
personagem principal, utiliza luvas para interagir com o conteudo digital de um computador.
Todos os personagens dos filmB®on (1982) eTron i O Legado(2010) usam roupas
brilhantes, com caracteristicas esp@sihigh tech conceitos futuristas de militarismo e alta

costura, representando o que seria a vestimenta comum no futuro.

Lemos (2010) fala em modeyberpunk caracterizada por ser um estilo de rua,
constituido por blusdes na cor preta, 0culos espelhaisings tatuagens até o uso de

roupas inteligentes e computadores vestiveis.

Nos atuais desfiles de moda, as Yl timas t
fabricadas a parti rlasereéA modacybethonkabufaede c ul pi d
materiais Btéticos, utilizando acessérios oriundos da ficgdo cientifica, como
mascaras antipoluicdo, roupas com circuitos eletrénicos, bijuterias com sucata de

era digital (com brincos dehips colares com CEROM, etc.). Como uma cultura

de rua, os estilistas s&éoleptos do que se denomina hojestieet wearLEMOS,

2010, p. 196).

Em se tratando de préteses e implantes, inUmeras vezes ciborgues e afuabides
protagonistas de conteudo de FC, mostrando um grande interesse por parte dos seres
humanos em visualizarem seres hibridos. Em cinema e televisdo, podemos citar o filme

Robocop (1987), onde o personagem principal € um policial que, apés ser morto, é
reconstruido em um corpo mecanico; a hexal&gga Wars(1977, 1980, 1983, 1999, 2002,
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2005) onde Anakin e Luke Skywalker tém suas maos decepadas e substituidas por mecanicas
e, em outra ocasido, Anakin (ap06s virar Darth Vader), é queimado e recebe wadararm

que da suporte a sua vida;Exterminador do Futur¢1984), onde o personageitulo é um

ciborgue por ser revestido de tecidos vivos (pdiepetor Bugigangg1983), animagéo

sobre um policial ciborgue atrapalhado e o filfx e Rob6(2004), em que protagonista

detetive Del Spooner tem um bragco e um pulmao robdéticos.

A ideia de um ser biotécnico foi popularizada por Arnold Schwarzenegger no filme

O Exterminador do Futuro. Por fora o corpo dele era igual ao nhosso, mas quando a
pele sofria danos ose rasgava podiam se ver as ligag6es. Os androides de Blade
Runner eram muito mais sofisticados: eram mutantes geneticamente programaveis,
e ndo apenas robds tecnoldgicos. Mas se, depois de ler este livro, aceitar as teses
que aqui se defendem, concluirde somos todos mais ou menos programaveis, se
ndo mesmo mutantes genéticos. Ndo é caso para alarme. E antes um convite para
que nos conhegamos com mais prec{E&RCKHOVE, 2009, p. 193).

Em games o mais comum € existirem personagens hibridos, comoc&so de
Bioshock(2006),Mortal Kombat(1992) eMetal Gear(1987). André Lemas (2005) afirma
gue os protagonistas de historiaderpunksdo antiherdéis que com suas modificacoes,
percorrem palcos fisicos e certas palaatzsve da FC t ai s  cet wmilberespacmt e r n
virus, hacking megacorporacées, tribos de cipebelde®® e ativistas, estdo entre nos, nos
dias de hoje.

No ensaidManifestoCiborgue: Ciéncia, Tecnologia e Feminismo no Final do Século
XX (publicado originalmente em 1985), a filosofa feminista Donna Haraway utiliza
metaforicamente a figura dos ciborgues para criticar as costumeiras tradicbes do feminismo e
as transformacdes sociais e politicas ocorridas no ocidente na virada do séa@do. Ess
transformacdes referese principalmente a ciéncia e tecnologia, pois com elas as fronteiras
entre real e virtual, organico e inorganico, carne e maquina sado colocadas ens&gqodo
a autor a, Ao ciborgue ® um or grareioganiemo,ci ber i
possuidor de uma parte dada e outra consts(HtRRAWAY, 2009, p. 36).

No final do século XX, neste nosso tempo, um tempo mitico, somos todos
quimeras, hibrido$ tedricos e fabricados de maquina e organismo; somos, em
suma, ciborgue O ciborgue € nossa ontologia; ele determina nossa politica. O
ciborgue é uma imagernondensada tanto da imaginacdo quasidorealidad
material: esses dois centrospnjugados, estruturarqualquer possibilidade de
transformacéo histérica. Nas tradic@iesciéncia e da politicacidentais (a tradicao

do capitalismaacista, dominado pelos homemstradicdo do progresso; a tradicdo
da apropriacada natureza como matéria parpraducaoda cultura; a tradicdo da
reproducdo do eu a partir dos reflexds autro), a relacdo entre organismo e

53Ver LEMOS, André. Ciberebeldes. Disponivel emhttps://goo.gl/TE7P5H Acesso em: 24 mai. 2015.
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maquina tem sido umguerra de fronteiras. As coisas que estdo em jogo nessa
guerrade fronteiras sao os territérios da producao, da reproducédneagdmacao.

Este ensaio € um argumento em favor do prazezodéusdo ddronteiras, bem
como em favor da responsabilidagie sua construcdo. E também um esforco de
contribuicdo para teoria e para a cultura socialiainista, de uma forma pés
modernista,ndo naturalista, na tradicdo utépica @eimaginar um mundo sem
gérero, que sera talvez um mundo sem génesas, talvez, também, um mundo
sem fim. A encarnagaciborguiana s fora da histéria da salvacBdARAWAY,
2009,pp.377 38).

Os ciborgues de Haraway sé&o integralmente novas formas de subjetividade pois
colocamem questdo dicotomias entre psique e carne, animal e humano, publico e privado,

natureza e cultura e homens e mulhéres

A culturahigh techcontestd de forma intriganté esseglualismos. N&o esta claro
quem faz e quem ¢é feito na relagdure o humane a maquina. Ndo esta claro o
que é mente e gue é corp@m magquinas que funcionam de acordo com préatieas
codificacdo. Na medida em que nos conhecemos tantdiscorso formal (por
exemplo, na biologia) quanto na praticatidiana (pr exemplo, na eagwomia
domeéstica do circuitintegrado), descobrimpnos como sendo ciborgues, hibridos,
mosaicos, quimergdslARAWAY, 2009, p. 9).

Di scorrendo ainda na di mens«o do cciilboorrgue
deve ser vista como um snoxaltathgaisic ammada Ul
homdm na m8qui®manica acabou se tornando o s
com o mundo e a for-a a partirida°Qa@hd,prm.c L
162A <carne humana, portantoas | & eetduseiu l
fimel har alomde uma jtu®c nsoec maycer peom mei o ~ cul tur .
como um transgressddagasdds onndy LOITDP nNn& 0L &n
p. R®)tecnol ogias de caornguuniietceateaxnm om oiviebapha - <«

e a uma m8pgeurifnoarOdaenaceebbhaos da mepossinki lciadan

s
cCi borgiNazapabavras :de Tadeu da Silva

Implantes transplantes, enxertos, préteses. Seres portadores de 6rgaos artificiais.
Seres geneticamente modificados. Anabolizantes, vacinas, psicofdrmacos. Estados
artificialmente induzidos. Sentidos farmacologicamente intensificados: a percepcéo,
a imaginacgdo, tesdo. Superatletas. Supermodelos. Superguerreiros. Clones. Seres
artificiais que superam, localizada e parcialmente (por enquanto), as limitadas
qualidades e as evidentes fragilidades humanas. Maquinas de visdo melhorada, de
reac6es mais ageis, de coor@gio mais precisa. Maquinas de guerra melhoradas
de um lado e outro da fronteira: soldados e astronautas quase artificiais; seres
artificiais quase humanos. Biotecnologias. Realidades artificiais. Clonagens que
embaralham as distin¢gdes entre reproducdoamane reproducédo artificiaBits e

bytes que circulam, indistintamente, entre corpos humanos e corpos elétricos,

54O ciborgue, para a autora, é agénero.
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tornandeos igualmente indistintos: corpos humagiétricos (TADEU, 2009, p.

12).
Um bom exempl o de que, parjag8 ac onma- @¢u ,na®
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55 A histdria de Alan pode ser vista erttp:/goo.gl/6iJON Acesso em: 12 jun. 2015.

56 Considerado um dos vinte maiores cientistas do mundo pela r&dwatific Americane um dos 100
brasileiros mais influentes do ano de 2009, pela revista Epocahttpr/Avww.nicolelislab.net Acesso em: 1

jun. 2015.

5T Ver <http://www.natalneuro.org.brAcesso em: 1 jun. 2015.

58 Doenca do cérebro. Provoca, entre outras coisas, treraodificuldades na coordenacdo motora. Ver:
<http://goo.gl/7Ub8TH Acesso em: 20 out. 2015.

59 Juliano Pinto, paratleta brasileiro.

50 A pesquisa, intitulada Projeto Andar de NowWalk Again Projedt é "desenvolvidapor um consorcio
internacional, liderado no Brasil pelo IINELS (Instituto Internacional de Neurociéncias de Natatimond e

Lily Safra) e contando com a parceria da AACD (Associacdo de Assisténcia a Crianca Deficiente).-A Finep
Financiadora de Projetosmpresa publica vinculada ao Ministério da Ciéncia e Tecnologia, financia a fase de
testes clinicos do projeto. O Projeto também contou com o patrocinio do Ital Uhibareo
<http://goo.qgl/sgo5f¥ Acesso em: 9 jun.(A5.
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Figura 91 Projeto Walk Again, de Nicolelis

Fonte: A autora (2015)
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61 A participacdo do exoesqueleto na Copa foi duramente criticada, devido ao pouco degemgue.
<http://goo.gl/5E3hIP Acesso em: 20 out. 2015.

62 Para informacdes complementares, ver o capfaipos Dopados: Méchlizacdo e Vida FeliZCOUTO,
2012).

83 Ver <http://goo.gl/OXwrré> Acesso em: 15 jun. 2015.
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