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RESUMO 

 

Esta pesquisa pretende pensar as relações entre corpo e tecnologia através da análise dos 

aparelhos que são utilizados nos corpos. Desta maneira, através de uma visão interdisciplinar, 

a dissertação tem como objetivo geral problematizar as tecnologias e computadores vestíveis 

no âmbito dos estudos da cultura do pós-humano a partir das obras de Stelarc, Steve Mann e 

Neil Harbisson. Já os objetivos específicos contemplam: (a) identificar, via arqueologia da 

mídia, quais os produtos lançados pela indústria dialogam com as obras destes artistas e (b) 

partindo da identificação destes produtos, classificá-los enquanto tecnologias vestíveis 

(wearable technologies) ou computadores vestíveis (wearable computers). A dissertação 

fundamenta-se em teorias dos autores McLuhan (1974), Amaral (2006), Couto (2012), 

Rüdiger (2008), Sibilia (2002), Mann (2001), Donati (2005), Parikka (2012), Huhtamo; 

Parikka (2011), entre outros. Constata-se que tecnologias vestíveis e computadores vestíveis 

possuem significados diferentes: as tecnologias vestíveis englobam todas as tecnologias que 

podem ser usadas no corpo, desde acessórios tecnológicos até tecnologias que ampliam 

habilidades humanas. Já os computadores vestíveis são um tipo de tecnologia vestível 

estritamente com o objetivo de ampliar e (re) configurar as capacidades humanas, motoras e 

cognitivas (DONATI, 2005) e funcionam como uma espécie de segunda pele para o usuário 

(MANN, 2001). Verificamos que as obras de Stelarc, Steve Mann e Neil Harbisson 

influenciaram a criação de diversos produtos lançados pela indústria, como por exemplo: 

relógios inteligentes, pulseiras inteligentes, tecidos inteligentes, capacetes inteligentes e de 

realidade virtual, exoesqueletos, próteses, implantes, etc. Enquanto os artistas desafiavam o 

corpo pela experimentação, a indústria adapta e torna viável comercialmente essas 

descobertas, buscando adequar os produtos para uma melhoria das funcionalidades do corpo 

humano. 

 
 

Palavras-chave: Computadores Vestíveis. Tecnologias Vestíveis. Ciborgue. Cibercultura. 

Arqueologia da Mídia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

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 problematize wearable technologies 

and wearable computers in the scope of the studies of the posthuman culture, from the works 

of Stelarc, Steve Mann and Neil Harbisson. The specific objectives are: (a) to identify, 

through media archaeology, which are products launched by the industry that involve the 

works of these artists and (b) from the identification of these products, to classify them while 

wearable technologies or wearable computers. The dissertation is based on theories of 

McLuhan (1974), Amaral (2006), Couto (2012), Rüdiger (2008), Sibilia (2002), Mann 

(2001), Donati (2005), Parikka (2012), Huhtamo; Parikka (2011), among others. It was found 

that wearable technologies and wearable computers have different meanings: wearable 

technologies involve all the technologies that can be used on the body, from technological 

acessories to technologies that extend human abilities. On the other hand, the wearable 

computers are a type of wearable technology 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 Harbisson have influenced the creation of several products launched by the 

industry, such as: intelligent watches, intelligent bracelets, intelligent fabrics, intelligent and 

head mounted displays, exoskeletons, protheses, implantation, etc. While artists defied the 

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 Computers. Wearable Technologies. Cyborg. Cyberculture. Media 

Archaeology. 
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1 CONSIDERAÇÕES INICIAIS  

  

1.1 DA MINHA HISTÓRIA COM OS CORPOS APARELHADOS 

 

Sempre fui apaixonada por tecnologia. Televis«o e games, principalmente. Lembro 

que, no Ensino Fundamental, o meu col®gio tinha o h§bito de levar, uma vez por ano, os 

alunos a zool·gicos e museus. Era muito divertido! Em um dos passeios, fomos ao Museu de 

Ci°ncias e Tecnologias da PUCRS1 e fiquei deslumbrada! O museu era totalmente diferente 

do que eu j§ tinha visto. As obras eram interativas e aprend²amos brincando. Acredito que, 

naquele momento, eu percebi que poderia ser cientista e ñfazerò tecnologia.  

Os anos passaram e a época do vestibular chegou... eu queria ser cineasta ou 

publicitária, pois achava que essas eram as profissões que me permitiriam ter um contato 

mais criativo e sensível com a tecnologia, diferente de uma graduação em Ciências da 

Computação, por exemplo. E, em 2004, a Universidade de Caxias do Sul lançou a graduação 

em Tecnologias Digitais2, cujo objetivo geral era 

 

A utilização e desenvolvimento de tecnologias avançadas em processos de criação 

interdisciplinar, envolvendo Arte, Informática e Comunicação, em projetos de 

produção digital de imagem, vídeo, áudio, computação gráfica, ambientes 

interativos e hipermidiáticos, jogos eletrônicos, ambientes empresariais, 

educacionais e cenários eletrônicos (UCS, 2015, online). 

 

Decidi fazer este curso pois não 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 digital e, nos anos seguintes, entrei em 

contato com a cibercultura através de palestras proferidas por Lucia Santaella, Adriana 

Amaral, Roger Tavares, Ollivier Dyens e Oliver Grau. 

Já o meu interesse por corpos aparelhados começa em 2008, enquanto bolsista de 

iniciação científica da Prof.ª Dr.ª Diana Domingues3 e cursando a disciplina de Projetos e 

Práticas Experimentais. Naquele período, fui desafiada a criar um projeto de arte digital de 

                                                
1 O museu conta com inúmeras atrações interativas. Ver <http://www.pucrs.br/mct> Acesso em: 29 mai. 2015. 
2 O curso tem como objetivo a utilização e desenvolvimento de tecnologias avançadas em processos de criação 

interdisciplinar, envolvendo Arte, Informática e Comunicação. Ver <http://goo.gl/O8ub6X> Acesso em: 26 nov. 

2014. 
3 Bolsista BIC-UCS no período 2008 - 2009, integrando o projeto CIBERCOMUNICAÇÃO: Interatividade, 

Imersão, Autonomia e Mobilidade em Software Art (CNPq), do Laboratório de Novas Tecnologias nas Artes 

Visuais (NTAV-UCS). 

http://www.pucrs.br/mct
http://goo.gl/O8ub6X
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tema livre. Minha primeira ideia foi desenvolver um game para plataforma mobile4, porém 

logo fiquei desestimulada a lidar com programação de computadores, já que o projeto exigia 

conhecimentos de uma linguagem que era desconhecida para mim. Precisei iniciar o projeto 

do zero. Desta forma, busquei fontes referentes a tecnologias interativas a fim de estimular a 

criatividade e obter estímulo intelectual. 

Decidi, então, criar um blog5, o JanelaSocial, a fim de agrupar todos os materiais 

interessantes que encontrava e organizar as minhas ideias. O blog ficou ativo entre os meses 

de abril e julho de 2008, tempo suficiente para perceber que a maioria das publicações eram 

referentes a computadores vestíveis, próteses, órteses e implantes. O passo seguinte foi criar 

um segundo blog6, o ComputadoresVestíveis, dedicado, apenas à pesquisa com corpos 

aparelhados. A ideia de compartilhar minhas descobertas sempre existiu, por isso a 

ferramenta blog foi (e ainda é) útil: o conhecimento, ao meu ver, não deve ficar guardado em 

gavetas! A ciência só progride com a troca de saberes e a difusão do conhecimento. 

Ainda, em 2008, li o artigo ñComputadores Vest²veis: Conviv°ncia de Diferentes 

Espacialidadesò (2004), da pesquisadora brasileira Luisa Paraguai Donati. No texto, a autora 

relata a criação da obra ñVestisò, um ñdispositivo que reconfigura o esquema corpóreo 

humano para propor experiências dimensionais de presençaò (DONATI, 2015, online) e 

introduz, no Brasil, o conceito de computadores vestíveis. Através da leitura do artigo, fiquei 

instigada a explorar a computação vestível e, posteriormente, desenvolvi uma obra artística 

intitulada Passeio Virtual Caxias do Sul 1910, que, entre outras coisas, possibilitava ao 

público utilizar um HMD (capacete de realidade virtual) para passear pelas ruas (simuladas, 

formato de game) da cidade de Caxias do Sul no ano de 1910 (Apêndice II). 

Com o processo de criação da obra e exposições nos anos de 2010 e 2011, percebi que 

o tema era pouco explorado no Brasil e carecia de referências bibliográficas sendo, portanto, 

um campo de pesquisa em aberto. Com isso, passei a alimentar constantemente o blog 

ComputadoresVestíveis, buscar referências no exterior e a participar de grupos de discussão 

online sobre computadores vestíveis. No mesmo período, fui fundadora de uma startup, 

chamada Urizen7, que pesquisava e desenvolvia soluções tecnológicas para promover marcas 

e produtos como, por exemplo, games, telas multi-touch e projeções interativas.  

                                                
4 Jogo para dispositivo móvel. 
5 Ver <http://goo.gl/onZksl> Acesso em: 26 nov. 2014. 
6 O primeiro endereço eletrônico do blog foi <http://www.computadoresvestiveis.blogspot.com.br> Em 2013 

houve migração para <http://www.alinecorso.com.br/computadoresvestiveis> Acesso em: 26 nov. 2014. 
7 Ver <http://www.urizen.com.br> Acesso em: 14 fev. 2015. 

http://goo.gl/onZksl
http://www.computadoresvestiveis.blogspot.com.br/
http://www.alinecorso.com.br/computadoresvestiveis
http://www.urizen.com.br/
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Com a experiência acumulada na academia e na gestão da empresa, em 2011 fui 

convidada pelo TEDx Caxias do Sul a falar um pouco sobre corpos aparelhados e a minha 

experiência com o desenvolvimento de tecnologias interativas. Esta fala pública foi a 

primeira vez que trouxe minhas impressões acerca dos corpos aparelhados e pude mostrar a 

importância dos computadores vestíveis e a ciborguização do corpo na cultura 

contemporânea8. 

O ano de 2012 foi dedicado ao desenvolvimento do meu trabalho de conclusão de 

curso da graduação e pesquisar os corpos aparelhados/computadores vestíveis foi um 

caminho natural. O estudo consistia de uma pesquisa teórico/prática que apresentava ligações 

significativas entre o corpo e as tecnologias, através da investigação dos conceitos de 

computadores vestíveis, computação afetiva e computadores vestíveis afetivos. As 

investigações teóricas, orientadas pela Prof.ª Dr.ª Silvana Boone, conduziram ao processo de 

criação de um computador vestível, chamado CIBER + MODA pulsar | vestir, capaz de 

medir os batimentos cardíacos de um usuário e manifestar uma reação visual a partir da taxa 

de frequência cardíaca (Apêndice III). Naquele momento, algumas questões foram levantadas 

e fiquei com algumas inquietações: qual a diferença entre tecnologias vestíveis e 

computadores vestíveis? É possível propor uma classificação? 

Em 2013 tive o meu primeiro contato com o Google Glass9 (Figura 1), propriedade de 

Lucas Sperb10. Na ocasião pude observar a construção e funcionamento do equipamento 

(materiais utilizados, peso, lentes de projeção) e entrevistar o proprietário11. Minhas 

perguntas, na ocasião, foram: ñvoc° se considera um ciborgue?ò e ñvoc° j§ teve alguma 

experiência negativa com o Google Glass no que se refere à privacidade? Já foi proibido, por 

exemplo, de entrar em algum ambiente por estar usando o equipamento?ò. Lucas respondeu 

que ñsim, cada vez mais a máquina e o homem interagem (...) e essa aproximação do homem 

e da máquina vai continuar acontecendo e vai continuar aumentando (...) e eu vejo isso como 

uma coisa positiva, a gente vai acessar as informações de modo mais rápido (...) essa 

aproximação (do homem com a m§quina) ® muito positivaò e, com relação a privacidade X 

Google Glass, disse: ñn«o, n«o aconteceu... eu acredito que poderia ter acontecido se eu 

usasse mais na rua... eu acredito que essas situações podem ter ocorrido por desconhecimento 

                                                
8 Vídeo disponível em <http://goo.gl/aVwfe0> Acesso em: 14 fev. 2015. 
9 Ver <https://www.google.com/glass/start>Acesso em: 24 mar. 2015. 
10 Lucas 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 Iorque e adquiriu o computador vestível. Ver 

<http://goo.gl/kPg27L> Acesso em: 24 mar. 2015. 
11 Entrevista oral realizada durante uma palestra de Lucas na Faculdade Ideau (Caxias do Sul), no dia 

26/08/2013. 

http://goo.gl/aVwfe0
https://www.google.com/glass/start
http://goo.gl/kPg27L
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(do Google Glass)ò. Posteriormente, em conversa informal, Lucas me relatou um pouco do 

universo dos Google Glass Explorers12. 

 Minhas impressões, naquele dia, foram as seguintes: o Google Glass era um 

equipamento leve, com sistema de comando de voz frágil e a visualização da projeção era 

mediana. Percebi que o produto estava ainda em fase experimental e necessitava de um 

upgrade urgente, porém era, de fato, uma ideia sensacional. No ano de 2014, já mestranda em 

Processos e Manifestações Culturais, realizei nova entrevista com o Lucas e teste no Google 

Glass. Lucas tinha retornado recentemente de Nova Iorque e estava com uma nova versão do 

equipamento (Figura 1). Era perceptível que o Google Glass, em sua nova versão, teve as 

falhas notadas em 2013 corrigidas. 

 

Figura 1 ï Minha experiência com o Google Glass: 2013 e 2014  

 
Fonte: A autora (2013, 2014) 

 

Ainda, em 2013, fui convidada pelo TEDx Praia de Atalaia (Aracaju ï SE) a repetir a 

minha fala sobre corpos aparelhados apresentada no TEDx Caxias do Sul. Os organizadores 

buscavam uma fala que trouxesse um breve relato de experiência com o uso do Google Glass, 

portanto propus falar sobre indivíduos híbridos e computadores vestíveis, demonstrando que 

já somos ciborgues13. Foi uma experiência positiva falar sobre este tema e observar a reação 

do público, espantando ao perceber que seu corpo não era composto apenas por carne. 

                                                
12 Os membros do Glass Explorer Program foram os primeiros a testar o Google Glass. O programa encerrou 

em janeiro de 2015. Ver <https://goo.gl/K2A3dj> Acesso em: 20 out. 2015. 
13 Vídeo disponível em <http://goo.gl/cuAEA4> Acesso em: 14 fev. 2015. 

https://goo.gl/K2A3dj
http://goo.gl/cuAEA4
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Todas essas experiências acabaram por conduzir o meu desejo de investigar, de 

maneira mais profunda, a cibridização14 do corpo humano a partir dos computadores 

vestíveis. Esta dissertação pretende dar continuidade à pesquisa iniciada no trabalho de 

conclusão de curso da graduação, buscando respostas às inquietações surgidas naquele 

período. 

 

1.2 DA CONSTRUÇÃO DA PROBLEMATIZAÇÃO 

 

Extensões tecnológicas são comuns no nosso cotidiano: óculos de grau, pinos de 

titânio, pernas mecânicas, aparelhos ortodônticos, aparelhos auditivos, implantes cocleares, 

etc. A computação vestível é uma área interdisciplinar cujo principal objetivo é estudar como 

a tecnologia pode se integrar ao corpo humano e vem sendo apontada como um dos assuntos 

de maior relevância tecnológica dos últimos anos. Essa visibilidade foi ampliada em 2012, 

quando o Google pré-lançou o Google Glass15, computador vestível em formato de óculos e 

que permite a interação de usuários e conteúdos de realidade aumentada. Desde então, 

empresas como Nike, Philips, Sony e LG estão pesquisando e desenvolvendo seus próprios 

computadores vestíveis.  

 A ag°ncia de publicidade JWT16 publica, desde 2010, relat·rios de tend°ncias que 

influenciam o comportamento do consumidor e os computadores vest²veis s«o citados 

diversas vezes a partir do ano de 2011. Em 2013, no relat·rio anual das ñ100 Coisas Para Se 

Prestar Aten«o ao Longo do Ano17ò houve destaque (s®timo lugar) para os APPcessories: 

 

Acessórios estão assumindo funcionalidades high-tech, se transformando em 

Appcessórios. Produtos de alta tecnologia, como os óculos inteligentes Vuzix's 

M100, incluem microfones, alto-falantes e pequenas telas que fornecem aos 

usuários com informações sobre o mundo ao seu redor. Pulseiras, como a Nike + 

FuelBand, o re-lançado UP da Jawbone e o Amiigo monitor de atividades físicas 

fornecem estatísticas através de um aplicativo móvel. Mesmo luvas e meias estão 

ficando high-tech: hi-Fun vende luvas com microfones e alto-falantes embutidos, 

permitindo aos usuários "falarem através de sua mão", e as etiquetas RFID de 

BlackSocks ajudam a garantir se as meias estão corretamente emparelhadas18 (JWT, 

2013, online).  

                                                
14 Domingues (2010) afirma que os cíbridos são a junção ciber + híbrido, ou seja, um híbrido cibernético. 
15 Ver <http://goo.gl/kZgYgA> Acesso em: 29 jul. 2014. 
16 Ver <http://goo.gl/SB0la> Acesso 29 jul. 2014  
17 Ver <http://goo.gl/NR3lY3> Acesso em: 27 abr. 2015. 
18 Tradução nossa. Do original: ñAcessories are taking high-tech funcionality, turning into appcessories. High-

tech specs, like Vuzióx M100 smart glasses, include microphones, speakers and small screens that provide users 

with info on the world around then. Wristbands like the Nike+ FuelBand, Jawboneós re-released UP and the 

upcoming Amiigo monitor physical activity and provide stats via a mobile app. Even gloves and socks are 

getting high-tech: hi-Fun sells gloves with embbeded microphones and speakers, letting usersótalk through your 

handó, and RFID tags in BlackSocks help ensure the socks are correctly pairedò. 

https://www.google.com/glass/start/
http://goo.gl/kZgYgA
http://goo.gl/SB0la
http://goo.gl/NR3lY3
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Já no relatório de 2014, os computadores vestíveis aparecem três vezes, nas categorias 

Glassware, Google Glass Etiquette e Oculus Rift. As duas primeiras estão relacionadas aos 

usos e apropriações do Google Glass, seja na forma de criação e distribuição de novos 

aplicativos ou na emergência de normas sociais para uso do computador vestível em espaços 

públicos19. Já a última refere-se ao computador vestível Oculus Rift que, através de realidade 

virtual, possibilita a sensação de imersão em games (este computador vestível será retomado 

no Capítulo 3). 

A crescente populariza«o deste tipo de computador foi confirmada na feira 

Consumer Eletronics Show20 (CES) nos anos de 2014 e 2015, onde diversos modelos de 

·culos, lentes de contato, pulseiras e rel·gios inteligentes foram lanados com a promessa de 

preo acess²vel ao p¼blico, como podemos visualizar na Figura 2. Em termos de valores, 

segundo Toh (2014, p. 15) o mercado cresceu de US$ 1,3 bilh»es em 2013 para US$ 12,8 

bilh»es em 2015. Para 2018, a estimativa ® de US$ 38,9 bilh»es. 

 

Figura 2 ï Tendências da CES 2014 

 
Fonte: <http://goo.gl/yOFVZh> Acesso em: 29 mai. 2015 

 

Tanto os relat·rios da ag°ncia JWT quanto a feira CES demonstram que os 

computadores vest²veis, como manifesta»es culturais da sociedade contempor©nea, s«o 

objetos de desejo e aposta de alto lucro para diversas empresas. Estat²sticas recentes (Figura 

3) apontam que muitas pessoas desejam adquirir computadores vest²veis pois os associam, 

muitas vezes, a uma imagem de intelig°ncia e pr·ximo ¨s recentes tend°ncias de moda. 

                                                
19 Quanto a relação entre privacidade e vigilância surgidas a partir da popularização dos computadores vestíveis, 

a autora, durante o período do Mestrado, esteve atenta a esta questão e publicou um artigo sobre o tema. Ver: 

CORSO, Aline. Reflexões sobre Privacidade e Vigilância na Era dos Computadores Vestíveis. In: Anais do VIII 

Simpósio da Associação Brasileira de Cibercultura, São Paulo, 2014. 
20  Ver <http://goo.gl/NfmE1> Acesso em: 29 jul. 2014.  

http://goo.gl/yOFVZh
http://goo.gl/NfmE1
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Figura 3 ï Consumo de computadores vestíveis em 2014 

Fonte: <http://goo.gl/Ftu0jK > Acesso em: 29 mai. 2015 

http://goo.gl/Ftu0jK
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Outro fato que demonstra a importância dos vestíveis é a criação de uma categoria 

própria dentro do site de comércio eletrônico Amazon21, que comercializa desde relógios 

inteligentes a câmeras vestíveis (Figura 4). 

 

Figura 4 ï Categoria wearable technology no site Amazon 

Fonte: A autora (2015) 

 

Em uma primeira estruturação deste trabalho, o objetivo era realizar um mapeamento 

dos computadores vestíveis, dos óculos de grau ao Google Glass, observando a evolução da 

tecnologia e seu papel para ampliar as capacidades humanas, especialmente a visão22. Em um 

segundo momento, surgiu a ideia de estudar apenas o consumo e a apropriação do Google 

Glass e demais óculos inteligentes no Brasil e, em um terceiro momento, a ideia foi 

classificar os computadores vestíveis conforme os seus usos. Porém, com o passar do tempo, 

fui notando que, antes de querer mapear a evolução dos computadores vestíveis ou estudar 

um produto específico, eu deveria retornar ao início e abrir os olhos para outras questões 

acerca do fenômeno.  

Parti, então, para a pesquisa exploratória que, segundo Prodanov e Freitas, ocorre 

                                                
21 Ver <https://www.amazon.com> Acesso em: 7 set. 2015. 
22 Em 2015 a autora explorou o assunto no artigo Dos Óculos de Grau ao Google Glass: a Reconfiguração da 

Visão a Partir dos Computadores Vestíveis. Ver: CORSO, Aline. Dos Óculos de Grau ao Google Glass: a 

Reconfiguração da Visão a Partir dos Computadores Vestíveis. In: 10° Encontro Nacional de História da Mídia 

ï ALCAR 10, Porto Alegre (RS). Anais (online): Alcar, 2015. Disponível em: <https://goo.gl/YCCOKo> 

Acesso em: 16 out. 2015. 

https://www.amazon.com/
https://goo.gl/YCCOKo
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Quando a pesquisa se encontra na fase preliminar, tem como finalidade 

proporcionar mais informações sobre o assunto que vamos investigar, 

possibilitando sua definição e seu delineamento, isto é, facilitar a delimitação do 

tema da pesquisa; orientar a fixação dos objetivos e a formulação das hipóteses ou 

descobrir um novo tipo de enfoque para o assunto. Assume, em geral, as formas de 

pesquisas bibliográficas e estudos de caso (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 52). 

 

Para os autores, a pesquisa exploratória possui planejamento flexível, permitindo o 

estudo do tema sob diversos ângulos, envolvendo desde levantamento bibliográfico, 

entrevistas até a análise de exemplos que estimulem a compreensão do tema. Bonin (2011) 

corrobora Prodanov e Freitas, afirmando que ña pesquisa exploratória implica um movimento 

de aproximação ao fenômeno concreto a ser investigado buscando perceber seus contornos, 

suas especificidades, suas singularidadesò (BONIN, 2011, p. 39), além de trazer 

contribuições importantes para a construção investigativa. 

 

As pistas relativas ao(s) fenômeno(s) geradas através dela facilitam a construção e a 

concretização dos problemas/objetos investigados; permitem trabalhar na 

elaboração de configurações teóricas sensíveis aos objetos concretos da realidade 

comunicacional e suscitam o aprofundamento de dimensões que se revelam 

importantes na sua configuração (BONIN, 2011, p. 40). 

 

As possibilidades para esta dissertação são amplas, tais como realizar um estudo 

aprofundado sobre os conceitos, organizar as referências recentes e explorar oportunidades de 

pesquisa em aberto. A decisão de realizar a presente pesquisa em um mestrado 

interdisciplinar levou em consideração o fato de que a computação vestível possui vasta 

abrangência, permitindo o diálogo e associando os saberes específicos da Moda, Medicina, 

Jornalismo, Comunicação, etc. A escolha pelo Programa de Pós-Graduação em Processos e 

Manifestações Culturais foi motivada pelo seu foco nos estudos em manifestações culturais e 

a possibilidade de pensar no contexto histórico-científico-social do surgimento de diversas 

tecnologias e computadores vestíveis, além de refletir como o homem foi influenciado e 

modificado a partir deste tipo de tecnologia. De acordo com a linha de pesquisa Linguagens e 

Processos Comunicacionais estudam-se, entre outras coisas, 

 

A cultura e suas manifestações, focando o processo de comunicação e sua 

institucionalização. Estuda o modo como diferentes linguagens - das mídias 

contemporâneas, das tecnologias da informação e da comunicação, da estética - 

produzem o registro de processos e fenômenos culturais, considerando relações 

entre produção, distribuição e consumo. Discute a forma como produtos culturais 

traduzem campos discursivos e simbólicos e como, em decorrência deles, 

contribuem para a construção da memória e de identidades. A linha contempla as 

seguintes temáticas: manifestações midiáticas e literárias, a especificidade de suas 

linguagens e as possíveis articulações entre elas; a contextualização sócio-histórica 

dos processos culturais, sob a perspectiva da literatura e do cinema, da comunicação 
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midiática, da tecnologia e da arte. Tem como finalidade a formação de 

investigadores que, a partir de uma perspectiva integradora, compreendam a 

dinâmica da cultura, das linguagens e da comunicação, e assumam um 

posicionamento critico diante dos processos e das manifestações culturais 

(FEEVALE, 2015, online). 

 

Desta forma, a proposta para a dissertação de mestrado, que pretende realizar um 

estudo sobre as tecnologias e computadores vestíveis, se faz pertinente a esta vertente de 

pesquisa. Assim, através de uma breve pesquisa exploratória, verifiquei que não precisava 

abandonar minha ideia inicial, eu precisava refiná-la. Por isso, parti para a pesquisa da 

pesquisa23, que será discutida no item 1.3. 

 

1.3 DOS TRABALHOS RELACIONADOS 

 

A fim de realizar um trabalho que pudesse trazer novas contribuições para a academia 

e sociedade em geral, foi preciso tomar conhecimento da produção científica sobre o tema em 

questão, por isso parti para a pesquisa da pesquisa24. As palavras-chave ñcomputadores 

vestíveisò, ñtecnologias vestíveisò, ñwearable computersò e ñwearable technologyò foram 

buscadas no Google Acadêmico, no Banco de Teses e Dissertações da Capes, nos anais da 

Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicação - Intercom (GP 

Cibercultura 2009-2014), nos anais da Associação Nacional de Pós-Graduação em 

Comunicação - Compós (GT Comunicação e Cibercultura 2013-2014) e anais da Associação 

Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura - ABCiber (2008-201425). No levantamento, 

foram encontrados e tabelados 18 trabalhos, entre artigos, teses e dissertações, sendo 14 de 

caráter interdisciplinar e o resultado é expresso no Apêndice IV.  

Entre os resultados sobre teses e dissertações, cheguei a duas teses e uma dissertação 

que versam sobre a criação de computadores vestíveis, sob a ótica da tecnologia. A tese de 

Luisa Paraguai Donati (2005) intitulada O Computador como Veste-interface: (Re) 

Configurando os Espaços de Atuação, ñreflete conceitualmente sobre os computadores 

vestíveis e seu potencial em (re) configurar a percepção e a experimentação do corpo e do 

                                                
23 Realizar a pesquisa da pesquisa, segundo Bonin (2011, p. 34), ñimplica trabalhar com investigações 

produzidas no campo (e em áreas de interface) relacionadas ao problema/objeto, para fazer dessa produção 

elemento ativo na sua elaboração. Tal movimento exige desde ações mais operativas de levantamento das 

pesquisas até o trabalho alentado de reflexão e desconstrução, que permita ao pesquisador empreender 

apropria»es, reformula»es e alargamentos dessas propostas, em v§rios n²veis (é) a pesquisa da pesquisa 

também permite visualizer os problemas já enfrentados na investigação, os conhecimentos obtidos e daí 

trabalhar na formulação de questionamentos que tragam à luz novas dimensões dos fenômenos 

comunicacionaisò. 
24 Pesquisa finalizada em junho de 2015.  
25 Os sites do III e IV Simpósio estão fora do ar, não sendo possível acessar os anais. 
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espaço do usuárioò e apresenta o processo de criação do computador vestível Vestis. Já a tese 

Computador Vestível Co-evolutivo: Processos de Comunicação entre Corpos Biológico e 

Tecnológico, de Rachel Zuanon (2007) não está disponível na íntegra26. Segundo o resumo, a 

tese discutiu a proposta do Computador Vestível Co-Evolutivo, interface que possibilita 

ñprocessos de comunicação sensório-motora entre homem-homem e homem-máquina, 

especificamente a criação e execução de movimentos voluntários e involuntáriosò 

(ZUANON, 2007). Já a dissertação de Ghizoni (2012) aborda o desenvolvimento de um 

ambiente de ubiquitous healthcare utilizando protótipos de computação vestível.  

Sobre a reflexão das características, aplicações e impactos individuais, sociais e 

políticos dos computadores vestíveis temos o artigo de Queiroz (1999). Corso (2013) busca 

relacionar os computadores vestíveis e o imaginário da ficção científica. Já o artigo de Donati 

(2004) contempla uma breve definição dos computadores vestíveis e apresenta alguns 

trabalhos relacionados. Donati e Prado (2004) novamente buscam uma definição de 

computadores vestíveis, Panisson (2006) investiga os avanços tecnológicos sob a perspectiva 

da moda e da comunicação e Ferreira (2007) observa os computadores vestíveis relacionados 

à cibermoda. Zuanon e Lima Júnior (2012, p. 1) observam o ñdesign de moda e as 

tecnologias digitais a fim de discutir as formas do corpo vestir e interagir com o meio, com o 

outro e com a própria indumentáriaò. 

O texto de Wu e Giorgi J¼nior (2012) estuda a rela«o entre corpo, espao e 

tecnologia e o resultado ® a cria«o de um computador vest²vel que reconhece a frequ°ncia de 

vibra«o de um espao f²sico e passa para o corpo da pessoa. O TCC de Corso (2012) 

investiga o conceito de computadores vest²veis afetivos e prop»e a cria«o de um computador 

vest²vel capaz de medir os batimentos card²acos de um usu§rio e manifestar uma rea«o 

visual a partir da taxa de frequ°ncia card²aca. Cueto (2012) observa a inser«o da 

nanotecnologia e tecidos inteligentes, enquanto Costa, Lachowski e Hencke (2014) observam 

os drones e computadores vest²veis como novas ferramentas utilizadas para a melhora das 

rotinas jornal²sticas. Mastrocola (2014) analisa consumo, comunica«o e tecnologia atrav®s 

do case pulseira inteligente da marca de sucos Do Bem. Por fim, Pires (2014) estuda os 

computadores vest²veis e suas implica»es para uma mem·ria externa fotogr§fica. Alguns 

destes textos ser«o estudados e incorporados ¨ realiza«o desta pesquisa durante o 

desenvolvimento da disserta«o. 

                                                
26  Conforme o site da PUC-SP a tese só é liberada para a comunidade da Universidade ou está retida por motivo 

de requisição de patente. Ver <http://goo.gl/mEvVi1> Acesso em: 27 abr. 2015. 

http://goo.gl/mEvVi1
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Através desta pesquisa da pesquisa, verifiquei que a produção sobre o tema 

tecnologias e computadores vestíveis é recente e pouco explorada no Brasil, o que exige um 

cuidado do pesquisador ao abordá-la. No exterior é possível encontrar bibliografia em inglês, 

geralmente resultado de investigações de diversos grupos de pesquisa em wearable 

computing (Apêndice V). Alguns livros estrangeiros, em sua maioria associados a esses 

grupos de pesquisa, foram observados para esta presente dissertação, tais como: Digital 

Destiny and Human Possibility in the Age of the Wearable Computers (MANN, 2001), 

Garments of Paradise ï Wearable Discourse in the Digital Age (RYAN, 2014), The New Age 

of Consumer Wearables (TOH, 2014), entre outros. 

A partir deste mapeamento, verifiquei que nenhuma das pesquisas, em âmbito 

nacional, buscou definir e diferenciar tecnologias e computadores vestíveis. Diversos autores 

não possuem um conceito padrão ao mencionar os computadores vestíveis e muitas vezes 

citam os termos ñtecnologias vest²veisò, ñdispositivosò, ñcomputadores de vestirò, 

ñtecnologia wearableò, etc. Logo, uma das preocupações da presente dissertação é definir e 

diferenciar tecnologias e computadores vestíveis, conforme especifica o item 1.5. 

 

1.4 DOS ACORDOS METODOLÓGICOS 

 

Nesta dissertação optei por utilizar o termo ñciborgueò para designar o indivíduo cujo 

corpo não é apenas orgânico, mas que incorpora também partes cibernéticas (tecnologias e 

computadores vestíveis). Já o contexto em que este indivíduo ciborgue se encontra é 

designado de ñcultura do pós-humanoò. É importante ressaltar que não existe um consenso 

sobre estes conceitos. Recorrendo a alguns autores relacionados na bibliografia, observamos 

Sibilia (2002) falando em ñpós-orgânicoò, Rüdiger (2008) e Santaella (2003) em ñpós-

humanoò e Couto (2012) em ñciborgueò.  

Também utilizarei as expressões ñartefatos tecnológicos vestíveisò e ñtecnologias 

vestíveisò como sinônimos para designar tudo o que não puder ser enquadrado como 

computadores vestíveis. 

 

1.5 DOS OBJETIVOS GERAIS E ESPECÍFICOS 

 

Esta dissertação tem como problema de pesquisa a seguinte questão:  

De que forma as obras dos ciborgues Stelarc, Steve Mann e Neil Harbisson 

influenciaram a criação de diversas tecnologias e computadores vestíveis no âmbito da 

cultura do pós-humano? 
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A partir da inquietação da pergunta de pesquisa, tem-se como objetivo geral: 

Problematizar as tecnologias e computadores vestíveis no âmbito dos estudos da 

cultura do pós-humano a partir das obras dos ciborgues Stelarc, Steve Mann e Neil 

Harbisson. 

 

Para que o objetivo geral seja atingido, os seguintes objetivos específicos guiarão este 

trabalho: 

a) Identificar, via arqueologia da mídia, quais os produtos lançados pela indústria 

dialogam com as obras de Stelarc, Steve Mann e Neil Harbisson; 

b) Partindo da identificação destes produtos, classificá-los enquanto tecnologias 

vestíveis (wearable technologies) ou computadores vestíveis (wearable computers). 

 

A Figura 5 apresenta o esquema sinóptico da dissertação: 

 

Figura 5 ï Esquema sinóptico da dissertação 

 

 

Fonte: A autora (2015) 

 

O referencial teórico está distribuído de maneira a contemplar essas questões nos 

capítulos 2 e 3. 
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O exame de qualificação, realizado em julho de 2015, foi importante no que tange a 

ajustes metodológicos e sugestões da banca quanto ao estado da arte da pesquisa, além da 

ideia de associar arte e indústria, culminando na reavaliação dos objetivos gerais e 

específicos. 

 

1.6 DA CONSTRUÇÃO METODOLÓGICA 

 

De acordo Prodanov e Freitas (2013, p. 14), a metodologia ñexamina, descreve e 

avalia métodos e técnicas de pesquisa que possibilitam a coleta e o processamento de 

informações, visando à resolução de problemas ou quest»es de investiga«oò. A metodologia 

científica estabelece, portanto, uma série de regras pelas quais o pesquisador poderá conduzir 

a pesquisa com base em dados confiáveis. A presente pesquisa, conforme observado a partir 

de instruções do livro Metodologia do Trabalho Cientifico: Métodos e Técnicas da Pesquisa 

do Trabalho (2013), será de natureza básica pois gera novos ñconhecimentos úteis para o 

avanço da ciência sem aplicação prática previstaò e envolve ñverdades e interesses 

universaisò (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 51) e sua forma de abordagem do problema 

será qualitativa devido ao seu caráter descritivo, enfoque indutivo e utilização do ambiente 

como fonte direta de dados e o pesquisador como instrumento fundamental. Quanto aos fins 

da pesquisa, será do tipo exploratória e experimental pois possui planejamento flexível, 

permitindo o estudo do tema sob diversos prismas, proporcionando mais informações sobre o 

assunto, possibilitando sua definição e delineamento. Com relação aos procedimentos, 

utilizam-se instrumentos variados como fontes bibliográficas, base em material já elaborado 

e observação para o desenvolvimento da dissertação.  

A escolha pelo método científico a ser utilizado levou em consideração o conceito de 

Bonin (2011, p. 29) a partir do qual ña metodologia pode ser pensada como  dimensão que 

norteia, orienta, encaminha os processos de constru«o da pesquisa, em todos os seus n²veisò 

e, portanto, a construção metodológica pode ser aprimorada durante o desenvolvimento da 

pesquisa. A presente dissertação utiliza duas diferentes metodologias de pesquisa27: pesquisa 

bibliográfica e Arqueologia da Mídia, visto que o objeto de pesquisa, de temática pluri e 

                                                
27 Em um primeiro momento a metodologia Teoria Fundamentada (TF) ou Grounded Theory foi observada, 

porém descartada, por não amparar a resolução do problema de pesquisa. A TF, enquanto perspectiva de 

pesquisa no ciberespaço, é aquela derivada indutivamente do estudo do fenômeno que representa. Isto é, ele é 

descoberto, desenvolvido, e provisoriamente verificado por meio de sistemática coleta e análise de dados. 

Portanto, a coleta de dados, análise e teoria possuem relação recíproca  entre si. Não se começa com uma teoria 

para prová-la. Começa- se com uma área de estudo em que se permite a emersão do que é relevante (STRAUSS; 

CORBIN, 1990, p. 23).  
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interdisciplinar, possui poucas pesquisas já formatadas, conforme apresentado na pesquisa da 

pesquisa. Abaixo serão apontadas as principais características de cada metodologia e, nos 

capítulos correspondentes, a análise será efetuada de forma completa.  

 

1.6.1 Pesquisa bibliográfica 

 

A pesquisa bibliográfica, de acordo com Prodanov e Freitas (2013), é elaborada a 

partir de material já publicado e constituída principalmente por livros, publicações em 

periódicos e artigos científicos, dissertações, teses e internet. Como explicam os autores, o 

pesquisador precisa atentar quanto à confiabilidade destes dados coletados, especialmente na 

internet, ñobservando as possíveis incoerências ou contradições que as obras possam 

apresentarò (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 54). Com o objetivo de obter um amplo 

alcance de informações, a pesquisa bibliográfica, comumente confundida com revisão 

bibliográfica28, permite o agrupamento de inúmeros dados dispersos e auxilia na formulação 

da resposta a um problema. 

 

1.6.2 Arqueologia da Mídia 

 

A Arqueologia da Mídia29, muitas vezes caracterizada como genealogia da mídia, 

embora não possua métodos definidos de pesquisa, possibilita versatilidade para a pesquisa 

em cibercultura e fornecerá substrato metodológico para a criação de partes dos Capítulos 2 e 

3. Conforme Rüdiger (2011, p. 12), é comum os estudos de mídia serem encobertos pelas 

novidades e a consequência é ñuma cegueira para o fato de que um processo histórico 

precede e ajuda a entender o seu aparecimento, tanto quanto a dinâmica de seus fen¹menosò. 

Com o advento do digital, muitos temas entraram em esquecimento se comparados ao fetiche 

do lançamento de novos dispositivos e produtos culturais contemporâneos. 

 

O novo tem um valor intrínseco nesse meio profissional e intelectual (...) Os 

estudos arqueológicos evitam o historicismo puro e simples, que nega a criação 

                                                
28 É importante ressaltar que pesquisa bibliográfica não é o mesmo que revisão bibliográfica, ou revisão de 

literatura. De acordo com Prodanov e Freitas (2013, p. 131) a revisão bibliográfica inicia após a escolha do tema 

e o ñpesquisador deve iniciar amplo levantamento das fontes te·ricas (relatórios de pesquisa, livros, artigos 

científicos, monografias, dissertações e teses) com o objetivo de elaborar a contextualização da pesquisa e seu 

embasamento teórico, o qual fará parte do referencial da pesquisa na forma de uma revisão bibliográfica (ou da 

literatura), buscando identificar o estado da arte ou o alcance dessas fontesò. Nesta disserta«o, chamamos de 

pesquisa da pesquisa. 
29 A Arqueologia da Mídia será citada, a partir deste momento, com a abreviatura AM. 
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inovadora, mas também o culto do modismo de última hora, que desconhece o 

lastro do presente dentro do passado. A contribuição que nos fornecem está, em 

resumo, na lembrança do fato de que as formas técnicas e culturais, incluindo aí as 

da mídia, não costumam falecer, mas, uma vez criadas, são antes reelaboradas em 

novas circunstâncias, ainda que por vezes possam sofrer uma longa hibernação. O 

helicóptero foi desenhado por Leonardo da Vinci para se tornar realidade no século 

XX. Serviços que hoje nos presta a internet são derivados de experimentos 

noticiosos com a telefonia no começo do século XX (RÜDIGER, 2011, p. 12). 

 

Felinto corrobora a proposta de Rüdiger, ao afirmar que a importância da arqueologia 

da mídia, é justamente a ñnecessidade de olharmos mais para o passado, de modo a entender 

melhor o presenteò (FELINTO, 2011, p. 6).  O que importa na AM, inspirada na met§fora da 

arqueologia do saber, proposta por Foucault nos anos 196030, ® compreender melhor a 

composi«o hist·rica dos fen¹menos e surge como uma forma de revisitar as culturas de 

mídia em uma perspectiva histórica.  

A preocupação vai além do teor da comunicação, estendendo-se aos estudos da 

técnica. Triangularizando história, tempo e arquivo, o passado pode ser redescoberto e certas 

tecnologias, consideradas obsoletas e descontinuadas, podem ser retomadas e aprimoradas. 

Silveira (2011, p. 17) afirma que a arqueologia da m²dia tamb®m permite pensar nos 

caminhos desviantes, ou seja, ñpensar m²dia de uma forma geral, do ponto de vista do 

potencial tecnol·gico que, ¨s vezes, n«o se consumouò e al®m das m²dias descartadas ou 

mortas31: 

 

(A arqueologia da mídia) é uma vertente de trabalho, um nicho de estudos, digamos 

assim, no campo da comunicação, que vem procurando discutir a técnica por um 

viés histórico, da história da cultura. Não dá para dizer ainda que seja uma teoria 

acabada, já bem construída. Creio que seja um tipo de abordagem nova para a 

questão da técnica, que tenta pensar um desenvolvimento tecnológico que não 

aconteceu. A arqueologia da mídia indaga: onde poderíamos estar hoje caso os 

desdobramentos da mídia e suas linguagens tivessem adotado outro rumo? (...) 

Trata-se de uma perspectiva de trabalho que me parece uma novidade (...) Além 

disso, não tem muito pesquisador que trabalhe com esse assunto e esses estudos 

ainda estão começando a aparecer no Brasil. Há poucos textos publicados aqui no 

país, traduzidos já para o português (SILVEIRA, 2011, p. 17). 

 

O Quadro 1 apresenta diversos pontos de vista acerca do conceito de Arqueologia da 

Mídia: 

 

 

                                                
30 Ver: FOUCAULT, Michel. A Arqueologia do Saber. Rio de Janeiro: Forense-Universitária, 1987. 
31 Ou mídias zumbi. Referem-se a reciclagem e remix de antigas mídias, onde a fusão do então lixo eletrônico 

gera novos objetos. Um bom exemplo é a prática de circuit bending - que modifica placas e circuitos gerando 

objetos com novos usos e apropriações - e a prática de hacking.  
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Quadro 1 ï A Arqueologia da Mídia sob a ótica de diversos autores 

Autor  Conceito 

Siegfried Zielinski ñA arqueologia da mídia (...) significa ao menos duas coisas: não aceitamos a ideia 

de que a mídia tenha sido inventada no século XIX com o advento da fotografia, 

telefonia e cinematografia, ou seja, que a mídia seja resultado da industrialização. 

Os meios de comunicação têm uma história muito mais longa (...) para investigar 

isso, adaptei o termo ñtempo profundoò da paleontologia. Al®m disso, se usamos a 

variedade/diversidade como o critério decisivo para o que chamamos de progresso 

na civilização humana, períodos anteriores poderiam ter sido mais progressistas do 

que nossas culturas atuais. Estas últimas são altamente estandardizadas, seguem 

padrões e gramáticas, protocolos e regras cujo efeito é mundialò (ZIELINSKI, 

2011, p. 8). Zielinski considera a arqueologia da mídia uma disciplina que não 

pode ser presa a livros acadêmicos, por isso a classifica como a(na)rchaeology ou 

variantology, ou seja, a(na)rqueologia no sentido de resistência, demonstrando o 

mal-estar na direção de categorias e disciplinas clássicas e rígidas, além das 

invenções técnicas e artefatos de mídia recentes (pós século XIX), mas também as 

mídias potencialmente imaginárias e de tempo futuro, sem a preocupação de traçar 

algo linear. 

Fabrício Lopes da Silveira 

 

ñÉ uma vertente de trabalho, um nicho de estudos, digamos assim, no campo da 

comunicação, que vem procurando discutir a técnica por um viés histórico, da 

história da cultura. Não dá para dizer ainda que seja uma teoria acabada, já bem 

construída. Creio que seja um tipo de abordagem nova para a questão da técnica, 

que tenta pensar um desenvolvimento tecnológico que não aconteceu. A 

arqueologia da mídia indaga: onde poderíamos estar hoje caso os desdobramentos 

da mídia e suas linguagens tivessem adotado outro rumo?ò (SILVEIRA, 2011, p. 

17). 

Francisco Rüdiger 

 

ñMétodo de estudo da história, em que as técnicas de comunicação são iluminadas 

pela cultura e o imaginário social de cada época, em que se pesquisam as 

conexões, mas também as rupturas, as continuidades e esquecimentos do processo 

em que os fenômenos de comunicação, seus meios sobretudo, se vão formando e 

entrelaçando com outros processos e estruturas coletivasò (RÜDIGER, 2011, p. 

12). 

Erkki Huhtamo 

 

ñ£ uma forma de estudar fen¹menos c²clicos que (re) aparecem, desaparecem e 

reaparecem uma e outra vez na história da mídia e, de alguma forma, parecem 

transcender contextos históricos específicos. De certa forma, o objetivo da 

arqueologia media é explicar a sensação de déjà vu (...) sobre as maneiras em que 

as pessoas têm experimentado a tecnologia em períodos anterioresò (HUHTAMO, 

1997, online). 

Jussi Parikka 

 

ñPara mim, a arqueologia da m²dia ® exatamente uma metodologia que presta 

atenção na especificidade de mídia (...) Atua, pelo menos, de duas formas (...) 

como uma forma de investigar passados de mídia - a fim de compreender a 

ontologia do presente ï e como métodos arqueológicos de investigar como as 

tecnologias condicionam nossas formas de ver e pensar, de agir e lembrarò 

(PARIKKA, SODERMAN, STAROSIELSKI, 2015, online). 

Wolfgang Ernst 

 

ñA questão crucial para a arqueologia da mídia reside em saber se, nesta interação 

entre tecnologia e cultura, o novo tipo de imaginação histórica que emergiu foi um 

efeito de novos meios de comunicação, ou se tais meios foram inventados pela 

demanda da condição epistemológica da épocaò (ERNST, 2013, p. 42). 

Erick Felinto 

 

ñA arqueologia da mídia é algo bastante novo (ainda que o termo em si já possua 

alguma história), e apenas agora começa a popularizar-se e conquistar um estatuto 

mais definido. Ela dialoga com certos aspectos importantes de abordagens 

características da teoria pós-moderna, como o materialismo cultural, as teorias de 

gênero, a análise do discurso, os estudos pós-coloniais, noções de temporalidade 

não linear etc. O que ela faz essencialmente é vasculhar os arquivos textuais, 

visuais e auditivos das mídias (de todas as mídias, analógicas ou digitais), 

enfatizando as manifestações discursivas e materiais da culturaò (FELINTO, 2011, 

p. 5). 

Fonte: A autora (2015) 
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De acordo com Parikka (2012, p. 12) a arqueologia da m²dia, enquanto teoria e 

metodologia da cultura digital, est§ interessada em escavar o passado de modo a entender o 

presente e o futuro, n«o estando apenas preocupada em escrever narrativas lineares. O 

potencial de escava«o da AM, diferente da arqueologia tradicional, ® caracterizado por 

vasculhar, al®m de artefatos materiais, arquivos textuais, visuais e auditivos de maneira 

interdisciplinar. 

O objeto investigado na AM ® observado a partir de insights da rela«o da velha com 

a nova m²dia e na maioria das vezes com °nfase nos peculiares e esquecidos dispositivos, 

pr§ticas e inven»es e quatro formas de operacionaliza«o da metodologia devem ser 

observadas (PARIKKA, 2012, p. 164): 

¶ a rela«o do velho no novo; 

¶ a rela«o do novo no velho; 

¶ topoi32 recorrente; 

¶ rupturas e descontinuidades. 

Richard Grusin, diretor do Centro de Estudos do S®culo 21 e professor da 

Universidade Wisconsin-Milwaukee, faz uso do conceito de remedia«o33 para explicar, na 

perspectiva da arqueologia da m²dia e da rela«o nova versus velha m²dia, o processo pelo 

qual um meio de massa absorve componentes de outros meios, a fim de melhorar a si pr·prio, 

pois nenhuma m²dia existe isolada. Esses novos meios, remediados, encontram novos usos, 

contextos e apropria»es na cultura contempor©nea e podem tamb®m ser remediados 

posteriormente. 

As obras What is Media Archaeology? (PARIKKA, 2012), Digital Memory and the 

Archieve (ERNST, 2013) e Media Archeology: Approaches, Applications and Implications 

(HUHTAMO; PARIKKA, 2011) foram estudadas para fornecer respaldo te·rico e 

metodol·gico para este estudo. O que nos interessa saber ® que peguei emprestado da 

Arqueologia da M²dia os conceitos de observar, escavar, remediar, dissecar34, sistematizar, e 

                                                
32 Lugares comuns que as pessoas utilizam como ponto de partida de uma argumentação. 
33 Ver: BOLTER, Jay David; Grusin, Richard. Remediation: Understanding New Media. Cambrigde: MIT 

Press, 2000. 
34 A dissecação, proposta por Kilpp, refere-se inicialmente a análise de audiovisual, mas podemos pensar na 

dissecação de outras mídias. Para a autora (2015), o procedimento ñ(...) pratica uma espécie de intervenção 

cirúrgica nos materiais empíricos, é um procedimento que desdiscretiza digitalmente a imagem técnica (...). Ao 

intervir tecnologicamente nos materiais empíricos, ela dá a ver as montagens, os enquadramentos e os efeitos de 

imagens discretas que não têm sentido no vídeo, mas que são praticados para ingerir sobre os sentidos que, ao 

final, ser«o agenciados entre emissor e receptor. (KILPP, 2015, p. 31)ò. Ver: KILPP, Suzana. Interfaces 

contemporâneas da TV: paradigmas durantes em telas de dispositivos móveis. In: Suzana Kilpp. (Org.). 

Tecnocultura audiovisual. Temas, metodologias e questões de pesquisa. 1ed. Porto Alegre: Meridional, 2015, v. 

1, p. 16-60. 
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documentar para compreender o contexto dos computadores vest²veis e diferenci§-los de 

outras tecnologias vest²veis. Pode-se referir que a AM auxilia diretamente na resolu«o do 

problema de pesquisa e na elabora«o dos objetivos espec²ficos, al®m de suas implica»es 

interdisciplinares. Portanto, no Cap²tulo 2, a AM ser§ utilizada de modo a trazer as principais 

obras dos artistas Stelarc, Steve Mann e Neil Harbisson e, no Cap²tulo 3, ser§ utilizada para 

mapear as principais tecnologias e computadores vest²veis lanados pela ind¼stria, bucando 

diferenci§-las.  

 

1.7 DA ESTRUTURA DOS CAPÍTULOS 

 

Esta dissertação está dividida em quatro capítulos, glossário e seis apêndices. 

 

Capítulo 1: Considerações Iniciais 

No primeiro capítulo, que consiste a introdução, procurei situar o leitor em relação ao 

objeto de pesquisa e a minha trajetória enquanto pesquisadora. Também busquei apresentar o 

processo de construção da problematização, observando o estado da arte da pesquisa, em 

especial no contexto brasileiro, além dos procedimentos metodológicos utilizados. 

 

Capítulo 2: Contextualizando os Corpos Aparelhados 

O segundo capítulo busca apresentar a questão dos corpos aparelhados, refletindo 

sobre o processo de ciborguização do corpo na sociedade pós-moderna, apresentando três 

artistas que personificam a figura do ciborgue, a saber: Stelarc (ciberartista performático que 

explora a body-art), Steve Mann (pesquisador da Universidade de Toronto e considerado o 

pai da computação vestível) e Neil Harbisson (artista e fundador da Cyborg Foundation). 

 

Capítulo 3: Computadores Vestíveis 

O terceiro capítulo, dimensão técnica da dissertação, busca identificar, via 

arqueologia da mídia, quais os produtos lançados pela indústria dialogam com as obras dos 

artistas Stelarc, Steve Mann e Neil Harbisson. Posteriormente, partindo da identificação 

destes produtos, pretende classificá-los enquanto tecnologias vestíveis (wearable 

technologies) ou computadores vestíveis (wearable computers). 
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Capítulo 4: Considerações Finais 

No quarto e último capítulo, encerramos o texto com algumas considerações sobre as 

descobertas, os aspectos em aberto, os aspectos inexplorados e as possibilidades de 

continuação de pesquisa.  

 

Glossário 

O glossário consiste de uma compilação de palavras, expressões e termos que, de 

alguma forma, contribuem para o entendimento desta dissertação. Ainda assim, em algumas 

situações, alguns termos do glossário encontram-se também nas notas de rodapé pois 

clarificam, de maneira resumida, conceitos importantes. 

 

1.8 DA APRESENTAÇÃO DAS FIGURAS 

 

No livro Máquinas de Ver, Modos de Ser: Vigilância, Tecnologia e Subjetividade), 

Fernanda Bruno (2013, p. 11) afirma que, na tradição acadêmica, as notas, impressões e 

exemplos registrados35 costumam ser descartados após a conversão em texto, seja em livro ou 

artigo, visto que ña tradição acadêmica privilegia a ciência acabada, não a ciência se 

fazendoò. 

 

Esses instrumentos com os quais fazemos ciência e produzimos conhecimento ï 

notas, inscrições, testes etc. ï são usualmente deixados nos bastidores e entregues a 

uma visibilidade limitada a circuitos restritos. A publicação exclusiva da ciência já 

feita é também a ocultação relativa do modo como se faz ciência. O argumento, 

certamente, pode ser estendido para toda pesquisa e produção de conhecimento 

(BRUNO, 2013, p. 11). 

 

Bruno opta por trazer a público todos os rastros, notas, impressões e casos que 

participaram do processo de elaboração do livro, ainda que muitas vezes não figurem neles 

explicitamente (2013, p. 11). Para tal, traz imagens contendo trechos de seu blog36 e um QR 

Code no canto inferior direito, a fim de fazer dialogar livro e seu blog sobre vigilância, 

conforme mostra a Figura 6. 

 

 

 

 
                                                
35 Neste caso, os registros foram feitos em um blog. Ver <http://goo.gl/gAvh9K> Acesso em: 20 out. 2015. 
36 Ver <http://goo.gl/rSuxBw> Acesso em: 13 fev. 2015. 

http://goo.gl/gAvh9K
http://goo.gl/rSuxBw
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Figura 6 ï Exemplo QR Code de Fernanda Bruno 

 
Fonte: BRUNO (2013, p. 11) 

 

Assim, à medida que o leitor avança na leitura do livro, é possível transitar pelos 

diferentes tempos de elaboração das hipóteses e argumentos criados pela autora no 

desenvolvimento do livro, além de possibilitar o acesso a conteúdos não necessariamente 

advindos da academia, mas que contribuem para um melhor entendimento do assunto em 

discussão. 

Nesta dissertação, optei por seguir a ideia proposta por Bruno, por dois motivos: 

a) desde junho de 2008 mantenho o blog ComputadoresVestíveis, pioneiro no Brasil 

sobre computadores vestíveis, próteses e implantes, cujo objetivo principal é ser um 

espaço para agrupamento de informações diversas, algumas de minha autoria, outras 

reproduzidas na íntegra com as devidas citações das fontes;  

b) nesta dissertação abordarei produtos, empresas e artistas que exploram a relação do 

corpo com as tecnologias digitais. Através do acesso ao blog, será possível visualizar 

material detalhado sobre os assuntos aqui expostos, já que a dissertação não visa o seu 

detalhamento. 

Algumas imagens aqui apresentadas (a partir do capítulo 2, exceto infográficos) 

contarão com um QR Code e o link para acesso direto ao blog ComputadoresVestíveis para 

obtenção de informações adicionais (vídeos, podcasts, textos, etc.) sobre as imagens, 
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conforme exemplifica a Figura 7. As instruções para ler os QR Codes podem ser visualizadas 

no Apêndice I. 

 

Figura 7 ï Exemplo de imagem com QR Code para a dissertação  

 
Fonte: A autora (2015) 

 

Espero que, através desta diferente disposição das imagens nesta dissertação, o leitor 

explore prazerosamente conteúdos diversificados - que transitam entre a redação acadêmica 

(dissertação) e a uma espécie de redação informal ï e estabeleça links entre os assuntos 

propostos. É válido ressaltar que Fernanda Bruno fora contatada por e-mail 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 SOMÁTICA E AS EXTENSÕES DO CORPO: MUITO ALÉM DA 

CARNE 

 

Como enfatizou Edvaldo Couto (2012, p. 174), o corpo sempre foi mutável: ñmais 

que um objeto da natureza ele sempre foi um objeto da cultura e todas as épocas e 

civilizações promoveram mutações corporais de acordo com os seus limites tecnocientíficosò. 

Já Paula Sibilia (2002, p. 10) propõe que ñplástico, moldável, inacabado, versátil, o homem 

tem-se configurado de diversas maneiras pelas histórias e pelas geografiasò. A partir destas 

duas proposições podemos refletir acerca da cultura somática, ou cultura do corpo, que 

remete a 

 

Novas crenças (e mitologias) acerca do fenômeno humano. Cada vez mais o bem-

estar e o mal-estar são atribuídos ao funcionamento do cérebro, à bioquímica do 

corpo. A presença de neurocientistas em programas de TV, explicando da memória 

aos afetos, reforça crenças que se popularizam, introduzindo-se no modo de 

entender a si mesmo e aos outros. Não se trata de lamentar tal mudança, supondo 

que a subjetividade moderna era mais ñaut°nticaò ou ñmelhorò. Importa discutir as 

implicações de certas crenças (respaldadas pela ciência) e avaliar os modos de vida 

que implicam (FERRAZ, 2011, online). 

 

A cultura contemporânea hipervaloriza o corpo e esse nunca esteve tanto em 

destaque, ñgraas ¨ revolu«o sexual, aos avanos das ciências, sobretudo das biociências e a 

da biotecnologia, uma vez que ambas explicitam e aprofundam a compreensão genética e 

prot®tica do corpoò (SERRATO, 2010, p. 147-148). Como aponta Costa (2005) não se trata 

de uma ñmaior destina«o de tempo aos cuidados corporaisò, pois o que diferencia a atual 

cultura som§tica de outras ñn«o ® a quantidade de tempo desprendido aos cuidados do corpo, 

mas a particularidade da relação entre a vida psicológico-moral e a vida f²sicaò (COSTA, 

2005, p. 204). 

O senso comum, as revisas de moda, as telenovelas e demais produtos midiáticos 

posicionam que ser magro, por exemplo, é sinônimo de beleza e saúde37. A ciência e a 

sociedade determinam padr»es est®ticos embasados no discurso do ñsaud§velò. A cultura do 

corpo e o ideal do bem-estar geram preocupação crescente com a forma física e a saúde e, 

                                                
37 Pessoas com sobrepeso não necessariamente desenvolvem problemas de saúde. Ver: <http://goo.gl/fEpYtf> 

Acesso em: 20 out. 2015. 

http://goo.gl/fEpYtf
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com isso, o corpo é influenciado diretamente pela tecnociência38 a fim de diminuir falhas 

(muitos indivíduos aderem a projetos de incremento/otimização/melhoramento do corpo, e 

pretensamente da saúde, proporcionado pela ciência e tecnologias contemporâneas). Portanto, 

os avanços tecnológicos transformam e transcendem o humano. 

Marshall McLuhan, em Os Meios de Comunicação como Extensões do Homem 

(2007) utiliza o mito grego de Narciso para introduzir o conceito de extensões: Narciso 

tomou seu próprio reflexo na água por outra pessoa e apaixonou-se. Já adaptado à extensão 

de si mesmo e fechado para o mundo ao seu redor, tornou-se o ñservomecanismo de sua 

própria imagem prolongada ou repetidaò (MCLUHAN, 2007, p. 59). Este mito, como salienta 

McLuhan, exemplifica o ñfato de que os homens se tornam fascinados por qualquer extens«o 

de si mesmos em qualquer material que não seja o deles própriosò (id. ibid.). As extensões, 

ou prolongamentos artificiais, surgem como instrumentos para melhorar a vida do homem e 

garantir a sua sobrevivência, conforme ilustra o filme 2001 ï Uma Odisséia no Espaço 

(1968), na emblemática cena onde os macacos, em um momento de inspiração, descobrem 

que o osso pode ser uma poderosa ferramenta para matar, se alimentar e, posteriormente, 

deter os recursos naturais do planeta39. O osso, enquanto extensão dos braços e mãos dos 

macacos, é metáfora da autonomia do homem sobre a natureza e representa a evolução da 

técnica e das sociedades.  

Pela teoria de McLuhan, ñqualquer inven«o ou tecnologia ® uma extens«o ou auto-

amputação de nosso corpo e essa extensão exige novas relações e equilíbrios entre os demais 

órgãos e extensões do corpoò (MCLUHAN, 2007, p. 65) e, dentro dessa perspectiva, 

sabemos que a tecnologia é uma extensão do corpo físico e isto não ocorreu antes da era da 

eletricidade, ou seja, ñna era da eletricidade, usamos toda a humanidade como a nossa peleò 

(MCLUHAN, 2007, p. 66). Pereira (2011), no livro Estendendo McLuhan: da Aldeia à Teia 

Global, revela que devemos atentar a dois fatores quanto às extensões do sistema humano: o 

primeiro refere-se ao ñcaráter eminentemente artificial destas extensõesò e o segundo, que 

estas extensões ñtêm a capacidade de alterar o próprio sistema do qual emergem, à medida 

que são postas em açãoò (PEREIRA, 2011, p. 111). Assim, em McLuhan, as extensões não 

atendem apenas a demandas técnicas e determinadas, mas 

 

                                                
38 A respeito disto, Sibilia (2002, p. 11) diz que a informática, as telecomunicações e as biotecnologias 

representam três áreas fundamentais da tecnociência contemporânea. 
39 Lemos (2010) diz: ño devir da humanidade é o devir cyborg. O primeiro homem, que de uma pedra fez uma 

arma e um instrumento, é o mais antigo ancestral dos cyborgsò. 



40 
  

 

Uma vez que a dimensão simbólica, eminentemente artificial, ganha movimentos 

inéditos na sua busca de afirmação dentro da cultura, promovendo uma série de 

artifícios que acabam por engendrar novos hábitos, posturas e comportamentos que 

transformam tanto a sociedade na qual está imerso quanto o próprio sistema e, 

assim, sucessivamente (PEREIRA, 2011, p. 111). 

 

De acordo com Mattelart (apud COUTO et al., 2013, p. 4), ño termo tecnologia 

envolve o conhecimento técnico e científico e as ferramentas, processos e materiais criados 

e/ou utilizados a partir de tal conhecimentoò, pois 

 

A tecnologia é a criação que reflete as exigências sociais dos homens. E os artefatos 

são as produções técnicas de cada grupo humano em determinada fase histórica. 

Essas criações não se dão de maneira isolada, elas são inventadas obedecendo à 

necessidade ou contingência da sociedade, seja pela posse dos instrumentos lógicos 

e materiais indispensáveis para chegar numa nova realização ou pela exigência 

desta por parte da sociedade (COUTO et al., 2013, p. 4). 

 

O homem inventa a técnica40 e por ela é reinventado, como diria Couto (2012). 

Atualmente, as tecnologias de comunicação e informação ampliam habilidades e capacidades 

humanas refletindo, especialmente, nas relações sociais e culturais. Com isso, podemos 

pensar na mudança do corpo humano (e da pele) como resposta à aceleração tecnológica, 

como bem assinalou Derrick de Kerckhove, ex-diretor do McLuhan Program in Culture and 

Technology (1983 ï 2008), no livro A Pele da Cultura: Investigando a Nova Realidade 

Eletrônica (2009). O autor afirma que a prova definitiva da transformação do humano em 

ciborgue é que, à medida que cada tecnologia estende uma das nossas faculdades e 

transcende as nossas limitações físicas, desejamos adquirir as melhores extensões do nosso 

corpo e a aproximação é saudável. Ainda, sugere que somos ñperfeitamente capazes de 

integrar dispositivos na nossa identidade e, certamente, em nossos corposò (KERCKHOVE, 

2009, p. 17). 

 Com isso, podemos pensar em questões referentes à alteração do conceito de 

humano, assim como a ciborguização41 do corpo e a sua importância na cultura 

contemporânea - ou cultura do pós-humano, conforme alerta Santaella (2003). O próximo 

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

                                                
40 ñA t®cnica implica suas fun»es, maneiras de operar e toda sua constitui«o e funcionalidades sobre a 

natureza, mas também é ela, a técnica, a ação do homem por meio de uma tecnologia em relação com o mundo, 

situada em um fundamento social. Nesse sentido, toda e qualquer ação do homem no mundo é técnicaò 

(COUTO, et al., 2013, p. 4).  
41 Transformação em ciborgue. Lemos (2010, p. 164), falando em ciborguização da cultura contemporânea, 

afirma: ña profus«o de equipamentos baseados no princ²pio da informa«o, da comunicação e da miniaturização 

nos revela, em todos os momentos da vida quotidiana, a tecnologia onipresente, chegando a colonizar nossos 

corpos. É a relação íntima entre o orgânico e o eletrônico que pretendemos analisar aqui, já que ela nos coloca 

em meio a uma sociedade cyborg, onde o humano e o tecnológico se constroem mutuamenteò. 

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 FICÇÃO 

CIENTÍFICA À SALA CIRÚRGICA 

 

ñAs fronteiras entre a ficção científica e a realidade social são uma ilusão de óticaò. 
 (HARAWAY apud COUTO, 2012, p. 47) 

 

O termo ciborgue (ou cyborg) deriva da ligação das palavras inglesas cybernetic 

organism, ou seja, organismo cibernético, e foi trazido pela primeira vez em 1960 por Arthur 

Clark e Manfred Clynes no artigo Cyborgs and Space. O estudo apresentava os resultados de 

um experimento realizado em laboratório: um rato42 teve uma bomba osmótica implantada 

em seu corpo cujo objetivo era injetar substâncias químicas que alteravam seus padrões 

fisiológicos. O rato era, então, parte animal, parte máquina (Figura 8).  

 

Figura 8 ï Rato de Rockland 

 
Fonte: A autora (2015) 

 

O contexto de criação do texto é a corrida espacial e o experimento buscava 

comprovar que o ser humano poderia sobreviver livremente ao espaço sideral, pois era 

dotado de componentes exógenos que estendiam a função de auto-regulação de controle do 

organismo. Os autores afirmavam que se o homem no espaço, além de fazer voar seu veículo, 

                                                
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 manter-se vivo, tornava-se 

refém da máquina. Um ciborgue, dotado de seus próprios sistemas homeostáticos, é livre para 

explorar, criar, pensar e sentir. Portanto, os autores demonstravam a necessidade de 

estabelecimento de uma relação mais íntima entre os seres humanos e as máquinas e 

imaginavam, conforme acrescenta Kunzru (2009, p. 121), a existência de um futuro 

astronauta ñcujo coração seria controlado por injeções e anfetaminas e cujos pulmões seriam 

substitu²dos por uma óc®lula energ®tica inversaô, alimentada por energia nuclearò. O ciborgue, 

portanto, era um sonho científico e militar. 

De modo geral, o ciborgue é um híbrido de homem e máquina surgido na literatura de 

ficção científica, época marcada por medos e incertezas quanto ao avanço tecnológico em 

decorrência da Revolução Industrial. Naquele período, a figura do ciborgue era utilizada para 

questionar conceitos relativos à moralidade e livre-arbítrio e, na perspectiva de Oliveira 

(2003, p. 179) é a ñfigura que melhor incorpora as complexas questões do humano em suas 

novas conexões com o mundoò. Evocar a figura do ciborgue foi uma tentativa da sociedade 

interpretar o mundo de radicais transformações em que vivia: o trabalho braçal foi substituído 

por máquinas, gerando, entre muitos outros problemas, o desemprego. O ciborgue seria a 

máquina que poderia dominar o mundo e representava também a desvalorização do corpo (e 

do trabalho) humano.  

Inúmeros ciborgues foram retratados em estórias do gênero literário ficção científica, 

desenvolvida no século XIX e que lida, principalmente, com o avanço da ciência e da técnica. 

Seu surgimento é demarcado pelo lançamento da obra Frankenstein ou o Moderno Prometeu, 

de Mary Shelley, em 1818. Na história, Victor Frankenstein43 constrói um ser monstruoso a 

partir de pedaços de cadáver humano costurados e reanimados através de uma descarga 

elétrica, criando o primeiro registro ficcional a respeito da fusão do corpo com a tecnologia. 

Em 1972, o escritor norte-americano Martin Caidin - inspirado nas ideias de Cline e Klynes - 

lança o romance Cyborg. No livro, a personagem principal é um piloto de aeronaves da Força 

Aérea americana que, após sofrer um grave acidente, tem seu corpo reconstruído através de 

próteses biônicas que dão suporte à vida. Com o sucesso do livro, foi criada uma adaptação 

para a televisão em formato de minissérie, intitulada O Homem de Seis Milhões de Dólares44.  

 

Para transformar a carcaça de um humano mutilado não apenas em um novo 

homem, mas em um tipo totalmente novo de homem. Uma nova raça. Um 

                                                
43  Frankenstein na verdade não é o monstro, mas sim o cientista que constrói o monstro. 
44 Também chamada de O Homem Biônico, foi lançada em 1974. Seis milhões de dólares foi o custo total para a 

transformação em ciborgue. 
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casamento da biônica (biologia aplicada à engenharia de sistemas eletrônicos) e 

cibernética. Um organismo cibernético. Chame-o de ciborgue (CAIDIN apud KIM, 

2004, online). 

 

Não podemos limitar o gênero FC apenas a narrativas fantásticas de viagens ao 

espaço sideral, invasões extraterrestres e guerras contra robôs colossais. Como definiu 

Asimov, a FC ® o ñramo da literatura que trata das respostas do homem às mudanças 

ocorridas ao nível da ciência e da tecnologiaò (ASIMOV, 1984, p. 46). A FC, na verdade, 

fala sobre o que conhecemos pouco ou razoavelmente. Dentro da ficção científica45 temos o 

subgênero cyberpunk, caracterizado basicamente pela união de avançadas tecnologias e 

desordem urbana e o imaginário encontra-se na ñintersec«o entre a tecnologia, o 

cientificismo e os elementos anteriores à técnica como o desejo de perfeição e de 

imortalidadeò (AMARAL, 2006, p. 30). Outros elementos característicos desse subgênero 

são suas influências advindas do gótico e do noir46 mixadas com o conceito de biotecnologia 

e a apresentação da tecnologia como interventora da vida social. 

O corpo, para os autores cyberpunk, é cada vez menos orgânico e mais artificial e a 

extensão da mente também é retratada - é possível, por exemplo, fazer download dos sonhos 

para acessar posteriormente e conectar seu cérebro a um computador para ter uma 

experiência virtual simulada47 (é importante observar a tendência quanto à obsolescência do 

corpo humano comum neste subgênero). Ao longo dos anos, diversos autores anteciparam 

certos saltos tecnológicos, com especial olhar sobre o corpo humano e suas extensões: 

 

Tanto as personagens de [Willian] Gibson quanto as de [Pat] Cadigan, [Neal] 

Stephenson ou [Bruce] Sterling, apesar de diferentes - seres híbridos em sua 

maioria, entre o humano e a máquina - perambulam com suas próteses pelas ruas 

escuras e sujas de alguma metrópole entre o Japão e os Estados Unidos ou 

vagueiam no ciberespaço sem serem incomodadas. Em uma sociedade - assim 

descrita pelos autores - que estimula as transformações corporais, seja pelas drogas 

sintéticas, pelas cirurgias plásticas, pelos piercings e tatuagens, pela engenharia 

genética ou pelos implantes de lentes reflexivas, garras ou músculos de metal, esses 

seres fazem parte do cenário urbano e quem causa o estranhamento são os humanos 

em sua falta de extensões (AMARAL, 2006, p. 56).  

 

                                                
45 A ficção científica será citada, a partir deste momento, com a abreviatura FC. 
46 Film noir é um estilo de filme associado a história de suspense policial, normalmente com ambientação nos 

anos 30 ou 40. Ver: <http://goo.gl/txCffq> Acesso em: 20 out. 2015. 
47 Conforme notícia publicada na INFO Abril, Ray Kurzweil, futurologista e diretor de engenharia do Google, 

levantou a hipótese que, até o ano de 2030, os cérebros estarão 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, renomado pensador desse subgênero - autor de Neuromancer48 

(1984), Mona Lisa Overdrive (1988), Count Zero (1986), entre outros - certa vez disse: 

ñquem achar que a ficção científica é sobre o futuro é ingênuo. A ficção científica não prediz 

o futuro; ela o determina, o coloniza, o pré-programa à imagem do presenteò49. O objetivo, 

portanto, não é predizer o futuro, mas extrapolar o presente50 e conforme Gibson (apud 

FERNANDES, 2006, p. 21), ña FC é uma ferramenta interessante para olhar o mundo em que 

vivemosò. Podemos falar em antecipação de inovações tecnológicas, criadas a partir do 

conhecimento científico da época e aliadas a imaginação dos autores. Conseguimos afirmar 

que a ficção, então, torna-se história em algum momento? Um exemplo é trazido por Fábio 

Fernandes, autor de A Construção do Imaginário 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 internet dos tempos atuais: 

 

No final da década de 1980, circulava entre a comunidade de fãs de ficção científica 

a seguinte história: em uma conferência, pouco depois do lançamento de seu livro 

Neuromancer, o escritor americano William Gibson teria sido abordado por 

ninguém menos que Marshall McLuhan, que lhe disse: "Você realizou meu sonho". 

Esse encontro não é citado em nenhum texto biográfico referente aos dois escritores 

porque provavelmente jamais ocorreu. McLuhan morreu em 1980, quatro anos 

antes de Gibson publicar o que é até hoje considerada sua obra-prima. Massi non é 

vero, é bene trovato: o livro de Gibson descrevia pela primeira vez - na ficção 

científica ou fora dela - a possibilidade de um mundo completamente 

interconectado: a comunicação universal, sem fronteiras, propiciada pelo ambiente 

virtual e surreal que Gibson chamava de ciberespaço - uma realidade consensual, 

ou, mais adequadamente, em suas próprias palavras: uma alucinação consensual 

vivida diariamente por bilhões de operadores autorizados (...) uma representação 

gráfica de dados abstraídos dos bancos de todos os computadores do sistema 

humano (FERNANDES, 2006, p. 21). 

 

A FC n«o ® apenas futurista ou prof®tica, mas conforme Roberts (apud AMARAL, 

2003, p. 5), ® ñnost§lgica e principalmente diz mais a respeito da sociedade do tempo em que 

foi escritoò, do que sobre as possibilidades de vis«o de futuro51. As obras de FC est«o 

                                                
48 £ neste livro que o autor define o ciberespao: ñalucina«o consensual vivida diariamente por bilh»es de 

operadores autorizados (...) Uma representação gráfica de dados abstraídos dos bancos de todos os 

computadores do sistema humano. Uma complexidade impensável. Linhas de luz abrangendo o não-espaço da 

mente; nebulosas e constela»es infind§veis de dados. Como mar®s de luzes de cidade...ò (GIBSON, [1984] 

2003, p. 67-68). 
49 Ver <http://goo.gl/7p5zPL> 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 autor, ña ficção científica ganha cada 

vez mais importância no momento cultural presente por ser este um momento que vê a si próprio como ficção-

científica, ou, nos termos de Baudrillard, um tempo hiperreal. Esse presenteísmo encontra-se no centro de uma 

cultura em transformação. O autor inglês fala que a ficção científica oferece um modo de representação 

alternativo, mais adequado à sua era, tentando recolocar um quadro filosófico e metafísico em torno dos eventos 

mais importantes dentro das nossas vidasò. 

 

http://goo.gl/7p5zPL
http://goo.gl/yWjuZC
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situadas em um tempo futuro e encorajam um deslocamento do autor em rela«o ao seu 

contexto hist·rico. Embora tenham sido escritas em determinado contexto, elas podem 

ganhar novos sentidos e significados com o passar do tempo. Toda cria«o liter§ria est§ 

associada ao seu tempo, refletindo e mesclando elementos inventados com a realidade social 

existente no momento da cria«o da obra: o discurso liter§rio cyberpunk ® compat²vel com o 

discurso cient²fico e acompanha a evolu«o da t®cnica no contexto hist·rico-social p·s-guerra 

fria.  

Fernandes (2006, p. 29) assinala que Gibson deixa de lado os vínculos com a FC 

talvez por perceber simplesmente ñque a vis«o do mundo cyberpunk já chegou ao mundo real 

ï e ele é um dos maiores responsáveis por issoò. 

 

É certo que o ciberespaço, a realidade consensual tal como imaginada por Gibson, 

ainda não existe, e talvez nunca venha a existir. Mas, em compensação, conceitos 

como a ciborguização do homem comum, a proliferação da música eletrônica, a 

ética hacker, as tribos urbanas, as modificações corporais, para citar apenas alguns 

(e até mesmo a moda, em uso cada vez maior de roupas pretas e óculos escuros) (...) 

se devem à influência de William Gibson (FERNANDES, 2006, p. 29). 

 

O tempo histórico narrado no cyberpunk assemelha-se muito a nossa realidade pós-

moderna52. O indivíduo da sociedade pós-moderna, o ciborgue, utiliza constantemente as 

novas tecnologias para se ressignificar e transpõe as barreiras entendidas como humano. 

Existe, portanto, uma tênue linha entre ficção e realidade. Francisco Rüdiger (2008) afirma 

que não podemos falar em cibercultura sem evitar certas correspondências advindas da 

literatura e do cinema de ficção pois a sociedade, cada vez mais tecnocientífica, redesenha o 

modo de ser humano. 

 

Quer num, quer noutro, a matriz é esse artefato cibernético que, desafiando o 

humano, faz interagir organismo e artifício (...) Em ambos, significativo é o fato de 

a matriz assim o fazer pela mediação do onírico, do imaginário, da subjetividade, o 

fato do mundo ser vivido nela como gigantesco sonho gerado artificialmente - mas 

isso tudo foi precedido ficcionalmente por outras soluções referentes à maneira de 

compor a relação entre homem e máquina como mundo e, portanto, o universo da 

cibercultura (RÜDIGER, 2008, p. 39). 

 

Já o antropólogo Stéphane Malysse corrobora Rüdiger, afirmando que  

                                                
52 A pós-modernidade, segundo Jameson, é um conceito pouco aceito ou compreendido. Segundo o autor, é um 

conceito de periodização que correlaciona a emergência de novos traços formais na vida cultural com a 

emergência de um novo tipo de vida social e de uma nova ordem econômica - chamada, frequentemente e 

eufemisticamente, de modernização, sociedade pós-industrial ou sociedade do consumo, sociedade dos mídia ou 

do espetáculo. Ver mais em: JAMESON, F. Pós-modernidade e sociedade do consumo. Disponível em: 

<http://goo.gl/uuYe5c>. Acesso em: 22 dez. 2015. 
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A ficção científica sempre esteve muito interessada nas consequências que as novas 

tecnologias poderiam ter sobre o corpo; do cinema à literatura, muitos foram os 

romancistas que entenderam que, no futuro, o homem iria querer mudar sua 

condição corporal e que a noção de corpo se constitui como uma grande musa da 

imaginação futurista (MALYSSE, 2000, p. 273). 

 

Ao tratar deste tema, Amaral (2006, p. 33) afirma que ña figura do não-humano (é) 

aparece como figura decisiva e recorrente no cyberpunkò, através de, entre outras coisas, seus 

implantes, remodelações e prolongamentos. Para a autora, na maior parte dos textos 

cyberpunks existe um desprezo em relação ao físico, prevalecendo a questão da memória, e 

as personagens - parte humanas, parte andróides - são geralmente mais humanizadas que os 

humanos ï ño corpo n«o ® mais met§fora de coisa nenhumaò (AMARAL, 2006, p. 36).  

Roupas tecnológicas complementam a estética cyberpunk. No já citado livro 

Neuromancer, de William Gibson - que inspirou a trilogia dos filmes Matrix (1999, 2003, 

2003) -, a personagem Molly, além de ter sido tecnologicamente modificada - com a 

implantação de armamento - ñveste-se de um material opaco que parece absorver a luzò 

(FERNANDES, 2006, p. 97), pois assim ela ficava ñinvis²velò. No filme Minority Report 

(2002) - inspirado no conto homônimo de Philip K. Dick (1956) ï John Anderton, o 

personagem principal, utiliza luvas para interagir com o conteúdo digital de um computador. 

Todos os personagens dos filmes Tron (1982) e Tron ï O Legado (2010) usam roupas 

brilhantes, com características esportivas high tech, conceitos futuristas de militarismo e alta 

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

Lemos (2010) fala em moda cyberpunk, caracterizada por ser um estilo de rua, 

constituído por blusões na cor preta, óculos espelhados, piercings, tatuagens até o uso de 

roupas inteligentes e computadores vestíveis. 

 

Nos atuais desfiles de moda, as ¼ltimas tend°ncias trazem roupas ñinteligentesò ou 

fabricadas a partir de tecidos ñesculpidosò a laser. A moda cyberpunk abusa de 

materiais sintéticos, utilizando acessórios oriundos da ficção científica, como 

máscaras antipoluição, roupas com circuitos eletrônicos, bijuterias com sucata de 

era digital (com brincos de chips, colares com CD-ROM, etc.). Como uma cultura 

de rua, os estilistas são adeptos do que se denomina hoje de street wear (LEMOS, 

2010, p. 196). 

 

Em se tratando de próteses e implantes, inúmeras vezes ciborgues e andróides foram 

protagonistas de conteúdo de FC, mostrando um grande interesse por parte dos seres 

humanos em visualizarem seres híbridos. Em cinema e televisão, podemos citar o filme 

Robocop (1987), onde o personagem principal é um policial que, após ser morto, é 

reconstruído em um corpo mecânico; a hexalogia Star Wars (1977, 1980, 1983, 1999, 2002, 
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2005) onde Anakin e Luke Skywalker têm suas mãos decepadas e substituídas por mecânicas 

e, em outra ocasião, Anakin (após virar Darth Vader), é queimado e recebe uma armadura 

que dá suporte a sua vida; O Exterminador do Futuro (1984), onde o personagem-título é um 

ciborgue por ser revestido de tecidos vivos (pele); Inspetor Bugiganga (1983), animação 

sobre um policial ciborgue atrapalhado e o filme Eu, Robô (2004), em que o protagonista 

detetive Del Spooner tem um braço e um pulmão robóticos. 

 

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 nosso, mas quando a 

pele sofria danos ou se rasgava podiam se ver as ligações. Os andróides de Blade 

Runner eram muito mais sofisticados: eram mutantes geneticamente programáveis, 

e não apenas robôs tecnológicos. Mas se, depois de ler este livro, aceitar as teses 

que aqui se defendem, concluirá que somos todos mais ou menos programáveis, se 

não mesmo mutantes genéticos. Não é caso para alarme. É antes um convite para 

que nos conheçamos com mais precisão (KERCKHOVE, 2009, p. 193). 

 

Em games, o mais comum é existirem personagens híbridos, como é o caso de 

Bioshock (2006), Mortal Kombat (1992) e Metal Gear (1987). André Lemos40 (2005) afirma 

que os protagonistas de histórias cyberpunk são anti-heróis que, com suas modificações, 

percorrem palcos físicos e certas palavras-chave da FC, tais como ñinternet, ciberespaço, 

vírus, hacking, megacorporações, tribos de ciber-rebeldes53
 e ativistasò, estão entre nós, nos 

dias de hoje. 

 No ensaio Manifesto Ciborgue: Ciência, Tecnologia e Feminismo no Final do Século 

XX (publicado originalmente em 1985), a filósofa feminista Donna Haraway utiliza 

metaforicamente a figura dos ciborgues para criticar as costumeiras tradições do feminismo e 

as transformações sociais e políticas ocorridas no ocidente na virada do século. Essas 

transformações referem-se principalmente à ciência e tecnologia, pois com elas as fronteiras 

entre real e virtual, orgânico e inorgânico, carne e máquina são colocadas em xeque. Segundo 

a autora, ño ciborgue ® um organismo cibern®tico, um h²brido de m§quina e organismo, 

possuidor de uma parte dada e outra construídaò (HARAWAY, 2009, p. 36).  

 

No final do século XX, neste nosso tempo, um tempo mítico, somos todos 

quimeras, híbridos ï teóricos e fabricados ï de máquina e organismo; somos, em 

suma, ciborgues. O ciborgue é nossa ontologia; ele determina nossa política. O 

ciborgue é uma imagem condensada tanto da imaginação quanto da realidade 

material: esses dois centros, conjugados, estruturam qualquer possibilidade de 

transformação histórica. Nas tradições da ciência e da política ocidentais (a tradição 

do capitalismo racista, dominado pelos homens; a tradição do progresso; a tradição 

da apropriação da natureza como matéria para a produção da cultura; a tradição da 

reprodução do eu a partir dos reflexos do outro), a relação entre organismo e 

                                                
53 Ver LEMOS, André. Ciber-rebeldes. Disponível em: <https://goo.gl/TE7P5U> Acesso em: 24 mai. 2015. 

https://goo.gl/TE7P5U
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máquina tem sido uma guerra de fronteiras. As coisas que estão em jogo nessa 

guerra de fronteiras são os territórios da produção, da reprodução e da imaginação. 

Este ensaio é um argumento em favor do prazer da confusão de fronteiras, bem 

como em favor da responsabilidade em sua construção. É também um esforço de 

contribuição para a teoria e para a cultura socialista-feminista, de uma forma pós-

modernista, não naturalista, na tradição utópica de se imaginar um mundo sem 

gênero, que será talvez um mundo sem gênese, mas, talvez, também, um mundo 

sem fim. A encarnação ciborguiana está fora da história da salvação (HARAWAY, 

2009, pp. 37 ï 38). 

 

Os ciborgues de Haraway são integralmente novas formas de subjetividade pois 

colocam em questão dicotomias entre psique e carne, animal e humano, público e privado, 

natureza e cultura e homens e mulheres54. 

 

A cultura high tech contesta ï de forma intrigante ï esses dualismos. Não está claro 

quem faz e quem é feito na relação entre o humano e a máquina. Não está claro o 

que é mente e o que é corpo em máquinas que funcionam de acordo com práticas de 

codificação. Na medida em que nos conhecemos tanto no discurso formal (por 

exemplo, na biologia) quanto na prática cotidiana (por exemplo, na economia 

doméstica do circuito integrado), descobrimo-nos como sendo ciborgues, híbridos, 

mosaicos, quimeras (HARAWAY, 2009, p. 97). 

 

Discorrendo ainda na dimens«o do ciborgue, R¿diger exp»e que a figura do ciborgue 

deve ser vista como um sinal hist·rico de uma ®poca, pois nos tempos atuais, ñencarnada no 

homem (e na m§quina), a t®cnica acabou se tornando o signo mais aparente de nossa rela«o 

com o mundo e a fora a partir da qual procura se articular toda a nossa exist°nciaò (2008, p. 

162). A carne humana, portanto, j§ se fundiu com as m§quinas e este ser humano 

ñmelhoradoò, fruto de uma jun«o corpo-t®cnica, ñsurge em meio ¨ cultura contempor©nea 

como um transgressor das fronteiras constru²das, desconstru²das e vencidasò (COUTO, 2012, 

p. 20). As tecnologias de comunica«o e informa«o arquitetam esse novo corpo, nivelando-

se a uma m§quina de alta-performance. Os avanos da medicina cada vez mais possibilitam a 

ciborguiza«o. Nas palavras de Tadeu da Silva: 

 

Implantes, transplantes, enxertos, próteses. Seres portadores de órgãos artificiais. 

Seres geneticamente modificados. Anabolizantes, vacinas, psicofármacos. Estados 

artificialmente induzidos. Sentidos farmacologicamente intensificados: a percepção, 

a imaginação, o tesão. Superatletas. Supermodelos. Superguerreiros. Clones. Seres 

artificiais que superam, localizada e parcialmente (por enquanto), as limitadas 

qualidades e as evidentes fragilidades humanas. Máquinas de visão melhorada, de 

reações mais ágeis, de coordenação mais precisa. Máquinas 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 distinções entre reprodução humana e reprodução artificial. Bits e 

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

                                                
54 O ciborgue, para a autora, é agênero. 
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tornando-os igualmente indistintos: corpos humano-elétricos (TADEU, 2009, p. 

12). 

 

Um bom exemplo de que, para a medicina, a era dos ciborgues j§ comeou, ® o caso 

do atleta Alan Fonteles que, aos vinte e um dias de nascido, precisou passar pela amputa«o 

de ambas as pernas, devido a um quadro de infec«o intestinal que se alastrou pelo 

organismo55. Com o uso de pr·teses mec©nicas, aos oito anos passou a praticar atletismo e 

chegou a conquistar medalha de prata na Paraolimp²ada de Pequim, em 2008. A cria«o de 

pr·teses a partir de impressoras 3D tamb®m ® uma realidade recente para a ortopedia, j§ que ® 

de baixo custo para um hospital, sistema ou plano de sa¼de e pode ser customizada e 

confeccionada em at® 24 horas. Indicamos tamb®m as cirurgias pl§sticas para altera«o do 

corpo f²sico, especialmente as de cunho est®tico, que s«o realizadas em grande escala pelos 

hospitais e retratam, mais uma vez, a cultura som§tica. 

Ainda sobre avanos m®dicos, citamos Miguel Nicolelis, m®dico e cientista 

brasileiro56, coordenador de um laborat·rio de neuroci°ncias na Duke University, Estados 

Unidos, e presidente do Instituto Internacional de Neuroci°ncias de Natal Edmond e Lily 

Safra (IINN-ELS)57, onde lidera pesquisas relativas a interfaces c®rebro-m§quina, 

especialmente na busca de um tratamento para o mal de Parkinson58. Em 2014, durante a 

Copa do Mundo de Futebol no Brasil, um parapl®gico59, vestindo um exoesqueleto rob·tico 

desenvolvido pelo laborat·rio de Nicolelis60, deu um brev²ssimo chute simb·lico em uma 

bola na cerim¹mia de abertura dos jogos (Figura 9).  

 

 

 

 

 

 

 

                                                
55 A história de Alan pode ser vista em <http://goo.gl/6iJON> Acesso em: 12 jun. 2015. 
56 Considerado um dos vinte maiores cientistas do mundo pela revista Scientific American e um dos 100 

brasileiros mais influentes do ano de 2009, pela revista Época. Ver <http://www.nicolelislab.net> Acesso em: 1 

jun. 2015. 
57 Ver <http://www.natalneuro.org.br> Acesso em: 1 jun. 2015. 
58 Doença do cérebro. Provoca, entre outras coisas, tremores e dificuldades na coordenação motora. Ver: 

<http://goo.gl/7Ub8TT> Acesso em: 20 out. 2015. 
59 Juliano Pinto, para-atleta brasileiro. 
60 A pesquisa, intitulada Projeto Andar de Novo (Walk Again Project) é "desenvolvida por um consórcio 

internacional, liderado no Brasil pelo IINN-ELS (Instituto Internacional de Neurociências de Natal ï Edmond e 

Lily Safra) e contando com a parceria da AACD (Associação de Assistência à Criança Deficiente). A Finep-

Financiadora de Projetos, empresa pública vinculada ao Ministério da Ciência e Tecnologia, financia a fase de 

testes clínicos do projeto. O Projeto também contou com o patrocínio do Itaú Unibanco". Ver 

<http://goo.gl/sgo5fV> Acesso em: 9 jun. 2015. 

http://goo.gl/6iJON
http://www.nicolelislab.net/
http://www.natalneuro.org.br/
http://goo.gl/7Ub8TT
http://goo.gl/sgo5fV
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Figura 9 ï Projeto Walk Again, de Nicolelis  

 
Fonte: A autora (2015) 

 

A cena repercurtiu e o exoesqueleto foi centro de in¼meras discuss»es61 a respeito da 

cria«o e uso de tecnologias vest²veis para suprir defici°ncias f²sicas, em particular das que 

executam movimentos a partir de ondas cerebrais, ou seja, das tecnologias n«o puramente 

controladas por sistemas mec©nicos, mas sim operadas a partir da pr·pria mente humana. 

Ainda em processo de aperfeioamento, o exoesqueleto ter§ como objetivo final atender 

pacientes portadores de m¼ltiplas patologias neurol·gicas.  

Se por um lado a medicina e a farm§cia auxiliam na fuga das dores, doenas e da 

morte, por outro lado surgem efeitos colaterais inevit§veis criando, assim, os "corpos 

dopados62" - objeto de interesse para Couto (2012) - pois a administra«o de muitas drogas 

no organismo possibilita o surgimento de novas dores e doenas, antes sequer sintom§ticas 

para alguns indiv²duos, al®m do surgimento do v²cio em medicamentos. Em reportagem 

publicada no site oficial da Folha de S«o Paulo63 (2014), foi registrado um aumento de 42% 

no consumo de calmantes (Rivotril, Valium e Lexotan) no Brasil nos ¼ltimos cinco anos, 

enquanto na Europa o com®rcio caiu em cerca de 30% na ¼ltima d®cada. Este aumento nas 

                                                
61 A participação do exoesqueleto na Copa foi duramente criticada, devido ao pouco destaque. Ver: 

<http://goo.gl/5E3hlP> Acesso em: 20 out. 2015. 
62 Para informações complementares, ver o capítulo Corpos Dopados: Medicalização e Vida Feliz (COUTO, 

2012). 
63 Ver <http://goo.gl/OXwrrd> Acesso em: 15 jun. 2015. 

http://goo.gl/5E3hlP
http://goo.gl/OXwrrd

