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A espacialidade do corpo: a interface entre o fisico e o tecnolédgico

Resumo

O objeto de estudo desta pesquisa esta4 engendrado nas reflexfes sobre o corpo e suas
possiveis configuracdes, pautadas pela ciéncia, arte e tecnologia e tangenciadas a
passagem do real para o virtual, do analdgico ao digital, e principalmente da interface

entre o fisico e o tecnoldgico.

A tese profere um universo teorico, e deste embasamento se ambiciona realizar um
objeto criativo, configurado em um livro-roupa, que como expansdo de
desenvolvimento, se conclui no desenvolvimento de um site interativo. O conceito do
trabalho € servir-se do livro como metafora do corpo-informacao, através da roupa que
substitui as paginas do livro e que veste o corpo bidimensional. A roupa referencia a
pele como 6rgdo sensivel e comunicador, nela sendo estampados cdédigos de barra do
género QR Code, que permitam a interface entre o universo analdgico e digital. A partir
da leitura deste codigo pelas cameras de um celular ou de um computador, podem-se

acessar novas informacdes conexas ao universo corporeo.
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Abstract

The object of this research study is engendered in the reflections on the body and its
possible configurations, grounded in science, art and technology, and related to the
passage of the real to the virtual, analog to digital, and especially of the interface

between the physical and the technological.

The thesis explores a theoretical universe that sustains the creation of a creative object,
configured in the form of a book, that concludes in the development of an interactive
website. The concept of the work is to use the book as a metaphor of the body-
information, by means of clothing that replaces the pages of the book, and by dressing
the two-dimensional body. The clothes translate the skin as a sensitive organ and
communicator, and QR Codes will be stamped on it, allowing the interface between the
analog and the digital universes. From the reading of this code by web cameras of a cell
phone or a computer, readers can access new information related to the tangible

universe of the body.
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INTRODUCAO

A possibilidade de estabelecer uma ponte entre a moda e os elementos que a circulam
direcionou fortemente o interesse desta pesquisa, que se realizou como desdobramento
de uma investigacdo anterior realizada dentro do programa de Pos-Graduacdo em Moda

e Criagdo da Faculdade Santa Marcelina.

Sabemos que escolher um direcionamento para pesquisa estd vinculado com as
propensdes profissionais e pessoais, por meio das vivéncias e inquietacdes cotidianas.
Visto que o0s processos de criagio em moda surgem de uma proposicao
transversalmente comportamental, foi necessario enveredar por outras areas do

conhecimento para obter novos subsidios para o desenvolvimento criativo.

Assim, a pesquisa percorre essencialmente por meio da analise do corpo, como objeto
de estudo, j& que 0 mesmo é o suporte elementar da moda e principalmente da roupa.
Ambos, corpo e roupa sdo vitais para esbogar as singularidades e subjetividades do
individuo. Se corpo € o receptor da informacdo, a roupa pode ser utilizada para

exterioriza-la.

Além disso, a roupa proporciona a reconfiguracdo das linhas do corpo perante a
insatisfacdo humana com a propria aparéncia, a permitir a transformacdo da sua
natureza bioldgica para sua existéncia cultural. Neste sentido, a moda e o corpo podem
ser lidos como um texto, cada qual na sua esséncia, contudo a soma de seus conteidos

possibilita a revelacdo de um determinado sujeito em seu tempo e cultura.

Neste contexto, este estudo aborda uma reflexdo de cunho exploratério e indutivo, a
respeito das peculiaridades do corpo, abordados no campo teérico, do qual se atenta
estabelecer relacGes entre as indagacgdes do passado e sua influéncia na atualidade pelos
pontos de vista da arte, ciéncia e tecnologia. Considerou-se ainda a associacdo da
pesquisa teorica e da pesquisa técnica experimental para a realizacdo do objeto criativo

configurado em um livro-roupa e um site interativo.

Como proposta para este estudo, ficou estabelecida a divisdo em quatro capitulos. O
primeiro capitulo trata de situar o leitor dentro das indagagdes pertinentes a esse projeto.

Primeiramente, explana sobre a convivéncia do corpo em sua natureza organica, com as
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mudancas ocorridas a partir dos adventos tecnolégicos, no intuito de refletir sobre a
espacialidade do corpo contemporaneo, cujo desdobramento explica o titulo deste
trabalho. Num segundo momento, apresenta as delimitagdes do projeto, relacionando
aos estudos sobre os processos de criagdo da roupa como movente para redesenhar o
corpo. Explana sobre a origem do termo hipertextualidade e sua relacdo com a néo
linearidade do pensamento e do desenvolvimento criativo como um todo, deste modo
para justificando a escolha final do objeto desenvolvido. Por fim, pretende-se exibir os
preliminares deste projeto cuja indagacdo apoia-se sobre o projeto cientifico Visible
Human, promovido pela Biblioteca Nacional de Medicina dos Estados Unidos para a

realizacdo de um atlas anatomico virtual, por meio da sec¢do de um corpo real.

O segundo capitulo aborda o estudo do corpo contemporaneo por quatro vertentes: as
representacdes do corpo, as relacbes do homem com a maquina, as mudancgas sensoriais
pelo uso da tecnologia e como o corpo vivencia a experiéncia de estar igualmente em
espaco real e virtual. Inicia-se a explanacdo sobre as configuracGes do corpo visto pelas
lentes da arte, ciéncia e tecnologia para discorrer sobre as formas que o corpo assumiu
perante o decorrer da nossa existéncia, além de apontar a relevancia da imagem como
substrato de nossa cultura, a ponto de nivelar representacédo e objeto representado a um
sO plano, da mesma forma como a cultura da interatividade estabeleceu uma linha ténue
entre o corpo real e o imaginario a partir do relacionamento do homem com a maquina.
Assim, a pesquisa percorreu para compreender como a tecnologia proporciona uma
mudanca na percepcéo da realidade por meio da confluéncia sensorial a eleger o tato
como sistema unificador de todos os sentidos. Para buscar entender essa realidade,
foram tracadas também as relagdes entre espaco real e virtual tangenciadas a atuacdo do

corpo e da mente.

O terceiro capitulo descreve a alteracdo da metafora do corpo a partir da descoberta do
DNA e do Projeto Genoma. O corpo passa a ser visto como sistema de informacdo, do
qual o DNA do individuo representa o codigo da vida. Visto por esse viés, traga-se um
paralelo entre o corpo como informacdo e a invengéo do sistema de escrita. O alfabeto
abreviou a lingua da mesma forma que o corpo € circunscrito a codigos, através do
sistema logico de dados. Neste capitulo também s@o abordados a origem do alfabeto e
sua evolucdo, os suportes da escrita como sistema de registro de informacgdes, o
surgimento do papel, até a consolidacdo do livro. Na sequéncia priorizou-se analisar o

livro como objeto estético e também como suporte criativo, denominado como livro-

2
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objeto ou livro de artista, além da referéncia a novas experimentacbes do livro
aumentado em ambiente digital. Para desenvolver tais discussdes, nomeou-se a obra de
da artista pléstica Edith Derdyck como referéncia, inclusive, para o desenvolvimento do
trabalho criativo. O interesse pela obra de Derdyck provém de a mesma estabelecer
aproximacéao entre o universo do téxtil e do livro, através da etimologia da palavra texto.
Entre escrever e tecer se entrelaca a linha, o fio condutor necessario para ligar-se a
roupa ao livro. Conclui-se examinando as analogias entre o tecido e o hipertexto. A
escrita e leitura ndo linear do hipertexto se sobrepdem a imagem continua e descontinua

do tecido, como vislumbraram os gregos no Mito das Moiras.

O quarto capitulo aborda o corpo como sistema de comunicacdo e sua capacidade de
transfiguracdo por meio de diferentes niveis de linguagem, promovido essencialmente
pelas diferentes culturas, a comecar pela prépria pele. Na sequéncia, a roupa é
mencionada como fendbmeno comunicativo, para abranger uma nova categoria
conhecida como tecnologia vestiveis. Além de ponderar sobre os aparatos tecnologicos,
0 capitulo decorre sobre os progressos da industria téxtil no desenvolvimento dos
tecidos inteligentes e também coloca a importancia da interdisciplinariedade entre as
areas, na busca de novos conhecimentos. Arremata-se esse estudo com a descri¢do do

projeto criativo.
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CAPITULO 1- PRELIMINARES DO PROCESSO
1.1 Cenario atual

A sensacdo fisica de estar em algum lugar especifico é uma
experiéncia tatil, ndo visual; é ambiental, ndo frontal; é
global, ndo exclusiva. O meu ponto de vida, ao invés de
distanciar-me da realidade como faz o ponto de vista, torna-
se meu ponto de entrada na partilha do mundo. (Kerckhove,
1993)

As transformacgdes tecnoldgicas ocorridas nos Gltimos anos provocaram mudancas
profundas no modo de ser e agir do individuo, sobretudo quando se pensa a respeito da
cultura digital, responsavel por alteracdes que atingem desde a subjetividade humana até

as dimensoes de presenca.

Deste modo, pensar a cibercultura sem pensar o corpo é abreviar sua defini¢cdo. Esses
dois elementos, intrinsecos a sociedade contemporanea, vém se tornando cada vez mais
intensos a medida que a tecnologia evolui. Desde o advento do World Wide Web o
acesso a informacdo tem sido cada vez mais inteligivel, oferecendo uma nova
ferramenta de pesquisa. Além disso, essa forma de se relacionar com a maquina, oferece
subsidios para a criacdo de uma cultura sustentada pela tecnologia. Conforme observou
Jests Martin Barbero (cit in Oliveira, 2005) a tecnologia nos fornece dados sobre as
novas formas de experimentacdo e concepcdo do tempo e do espaco, os relacionamentos
pessoais, as novas formas de estar junto. Neste sentido, 0 corpo passa a ter importancia
dupla, tanto como objeto de investigacdo quanto como intercessor da linguagem digital.

No ambito das investigacOes, entusiastas destas novas tecnologias pensam o corpo de
maneira utopica e quase irreal. Muitos tém acreditado no seu desaparecimento,
propondo o seu abandono, em troca das sensacOes digitais (Breton, 2003, p. 124). O
corpo torna—se personagem do espaco virtual, onde escolhe sua identidade de acordo

com o que lhe é conveniente.

Nosso corpo fisico ja ndo mais importa com excec¢do da pele, tal como explica David Le
Breton: “A net tornou-Se carne e sistema nervoso dos que ndo podem mais passar sem
ela e que sentem apenas desdém por seu antigo corpo, ao qual, no entanto, sua pele

permanece colada” (2003, p. 124).
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Ray Kurzweil (2003, p. 8), grande pesquisador e visionario americano, também defende
a teoria que diz que a pele € um 6rgdo que desejaremos manter, justamente pela

capacidade de oferecer dois elementos essenciais: comunicagéo e prazer.

Por outro lado, temos o corpo real, 0 mesmo corpo que prescreve essas sensagoes
promovidas pelas tecnologias digitais imersivas. E a pele deste corpo legitimo, que
proporciona as sensacdes provindas da virtualidade. Do mesmo modo, David le Breton
acredita que o corpo, como simbolo de uma sociedade, € intrinseco a sua configuragdo
real e finaliza:
“(...) toda modificacdo em sua forma afeta simbolicamente o vinculo social. Os limites
do corpo desenham em sua escala, a ordem moral e significante do mundo. [...] uma

desordem introduzida na configuragdo do corpo é uma desordem introduzida na
coeréncia do mundo.” (Breton, 2003, p. 136).

Neste momento de transicdo, € dificil conceber a ideia que ndo somos mais, ou nao
seremos 0 mesmo corpo que conhecemos: vulneravel, sensivel, perpetrado de matéria.
Neste sentido, percebe-se a importancia da conservacdo dos extremos entre 0 corpo
fisico e o corpo virtual; entre analdgico e o digital; entre real e o imaginario, conforme
citou Jorente (2009, p. 63): “Se o digital se aplica melhor aos processos logicos ¢
inteligiveis de pensamento, o analdgico estd mais nivelado com o sensivel.” A

interatividade entre os dois polos delimita a espacialidade do corpo contemporaneo.

1.2 Fronteiras

Como toda pesquisa, 0 contorno de suas fronteiras se faz necessario para que haja
preeminéncia na selecdo de seus contetdos, mesmo que inicialmente os assuntos

possam parecer dispares.

Para a compreensdo genuina deste projeto, € primordial apresentar sua premissa inicial,
associada aos estudos relativos aos processos de criacdo, isto €, a roupa vista como
objeto de estudo, o corpo como suporte de linguagens, bem como o interesse e a
importancia das novas tecnologias digitais diante da sua contribuicdo na producdo de
informacdo. Diante desses parametros, a pesquisa percorre diferentes campos do saber,
que se entrelacam no percorrer do seu desenvolvimento, no intuito de constituir novas
metodologias para concepgéo da criagdo. Portanto, corpo e tecnologia séo as palavras-

chaves que assinalam o ponto de partida.
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O primeiro vestigio de entrelagamento de ideias estd na natureza do termo
hipertextualidade, muito utilizado no campo tecnoldgico. Com uma abordagem um
tanto ampla, a hipertextualidade se aplica também aos processos criativos, como definiu
Maria José Jorente:
“A esséncia do trabalho criativo, que coloca em pratica esta metodologia organica de
organizacdo da informacdo, sempre se constituiu de hipertextualidade, da capacidade de
criar relacdes entre elementos de universos distintos e de novas formas de pensa-los. As

novas tecnologias de informacdo coincidem em seu modus operandis e na formatacdo
com esta natureza intrinseca, néo linear, do criativo” (2009, p. 6).

A hipertextualidade, que atualmente € um termo inerente a base logica e conceitual da
informacdo gerida pela internet (vide o significado HTTP, base para a comunicacdo de
dados da World Web Wide, que significa Hypertext Transfer Protocol) foi discutida
muito antes do seu advento. A palavra foi definida pela primeira vez pelo filésofo e
socidlogo Ted Nelson no inicio da década de 1960, para designar uma leitura ndo

sequencial.

O termo também se expande ao corpo. Sabe-se hoje que a mente humana também ¢é
comandada por um sistema ndo linear. A mente “(...) € governada por dindmicas néo-
lineares de um complexo sistema que forma a rede neuronal e que percorre 0 nosso

cérebro e o corpo como um todo” (Ledo, 1999, p.57).

Contudo, as analogias entre corpo, tecnologia e criacdo aqui apresentadas, sao parte das
interpretacdes decorrentes de livres associagcbes amparadas tanto pela teoria, quanto pela
prética criativa. Essas associacGes, proprias da imaginacdo humana, sdo essenciais para
formatar novos significados. Fayga Ostrower esclarece:
“Provindo de é&reas inconscientes do nosso ser, ou talvez pré- conscientes, as
associacbes compdem a esséncia de nosso mundo imaginativo. S&o correspondéncias,

conjeturas evocadas a base de semelhancas, ressonancias intimas em cada um de nés
com experiéncias anteriores e com todo um sentimento de vida.” (1984, p. 20).

No entanto, essas mesmas associacdes, que ora sdo aleatdrias ora espontaneas, carecem
de contextura para alcangar um conteudo expressivo e objetivo. Por esse motivo, sentiu-
se a necessidade de arrematar a pesquisa através da realizacdo de um objeto criativo,
cuja experimentacdo se fez necessaria para as verificacfes pertinentes a metodologia

aplicada.

Desta forma, corpo, tecnologia e criacdo analisados nessa pesquisa subsidiam a criagdo

deste objeto, configurado em um livro-roupa, que como expansao de desenvolvimento

6
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se conclui em um site interativo. O conceito do trabalho é servir-se do livro como
metafora do corpo-informagdo, 0 mesmo corpo que caracteriza a transicao do fisico para
o virtual, representado aqui pela passagem do corpo tridimensional para a
bidimensionalidade da folha do livro substituida pelo tecido, essa folha simboliza a
ideia de pele como 6rgéo sensivel e comunicador. Na sua superficie serdo estampados
codigos de barra do género QR Code (cddigos de barras bidimensional que quando
scanerizados decodifica uma mensagem ou direciona a um link) permitindo a interface
entre o universo analogico e digital. A partir da leitura deste cddigo pelas cameras de
um celular ou de um computador, podem-se acessar novas informagfes conexas ao

universo corporeo.

1.3 Itineréario

A epigrafe que desencadeou essa pesquisa consistiu inicialmente na indagacdo sobre o

projeto cientifico Visible Human.

The Visible Human Project® foi desenvolvido em novembro de 1994 pela National
Library of Medicine nos Estados Unidos e coordenado por Catherine Waldby, cujo
objetivo consistia em transformar corpos em imagens a fim de criar um banco de dados

na realizacdo de um atlas anatdmico virtual.

O projeto teve com escopo a substituicdo das antigas dissecacfes do corpo em imagens
virtuais. Para a sua realizacdo foram utilizados dois cadaveres, um masculino e outro
feminino. O homem escolhido foi o prisioneiro texano Joseph Jernigan, de 39 anos,
condenado & morte. A mulher, incluida em 1995, era uma desconhecida de 59 anos e foi
doada pelo marido. Para a transformacdo do corpo em dados digitais foram necessarios
diversos procedimentos. Primeiramente, os corpos foram digitalizados por ressonancia
magnética, garantindo a duplicacdo dos seus corpos. Depois, congelados em gelatina,
foram seccionados em quatro partes, onde cada uma delas foi submetida a tomografia e
novamente a ressonancia magnética, e, por ultimo, as partes foram fatiadas em laminas
finissimas e fotografadas digitalmente, produzindo 1,8 mil imagens do corpo do homem
e cinco mil da mulher. A diferenca entre os corpos ocorreu, pois o corpo da mulher foi

fatiado em laminas de 0,3 milimetros contra um milimetro do homem. Esse

! Disponivel em http://www.nlm.nih.gov/research/visible/
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procedimento anulou a massa dos corpos, ja que cada seccdo se transformava em pd

apos a operacao.

Assim, os cadaveres se transformavam em imagens planas acessadas uma a uma para a
visualizacdo, permitindo a sua manipulacdo. Pode-se entdo visualizar o corpo total ou
parcial a partir da selecdo dos orgdos isolados visto sobre diversos angulos em uma
grande biblioteca digital. Além da importancia cientifica, o projeto suscitou a discussao
da configuragdo do corpo no espagco contemporédneo. A negacdo do corpo
tridimensional, o corpo visto como objeto e as manipulagdes de suas partes permitiram
o desenvolvimento de um objeto criativo, cujo resultado se transformou em dez placas
de vidro revestidas com imagens que sugerem a pele humana em condigdes diversas. O
objeto nomeado Invisible Human? é uma alusdo antagénica ao projeto de Catherine
Waldby perante seu designio de que o corpo deixa de ser carne e passa a Ser
informacdo. Invisible Human interroga o rejeito do corpo e eleva a subjetividade
humana perante a valorizagdo excessiva de que a vida € equivalente a informacédo e o

organismo é o mesmo que cédigo. (Santos, 2001, p. 8)

Invisible Human foi o resultado final de uma pesquisa que se instala aqui, como obra
inacabada. Sua continuidade representa um processo de ascensdo sucessiva, diante do
desejo de materializar uma nova possibilidade. Segundo Cecilia Almeida Salles,
“o artista lida com sua obra em estado de permanente inacabamento. (...) 0 inacabado
tem um valor dindmico na medida em que gera esse processo aproximativo na

construgdo de uma obra especifica e gera outras obras em uma cadeia infinita.” (2009,
p. 81).

Portanto, um objeto acabado é um objeto em potencial para um novo desdobramento.
Ambiciona-se nesta pesquisa alcancar derivados para 0 corpo bidimensional,
fragmentado, instavel, informativo e, sobretudo, desconhecido.

? Objeto desenvolvido no curso de P6s- Graduagéo em Moda e Criagdo- FASM 2003/2005
8
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Figura 1- Placas do Projeto Invisible Human, de nossa autoria, [2005]
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CAPITULO 2- CARTOGRAFIAS DO CORPO
2.1 Corpo Multimidia: do real ao imaginario

Desde os primordios da humanidade, o corpo humano tem sido objeto de estudo nas
mais diversas areas do conhecimento, seja por uma curiosidade empirica natural da
nossa espécie, seja imbricado ao pensamento filoséfico e artistico, ou ainda nas
complexas investigacfes da ciéncia. Porém, a triade arte, ciéncia e tecnologia é
atualmente a que subsidia a compreensdo tanto do corpo contemporaneo quanto do

corpo do futuro e oferece as mais diversas reflexdes sobre nossa corporalidade.

Na arte, campo da sensibilidade e imaginacdo, o corpo se relaciona com ideias
visiondrias e utopicas. Ao contrario, a ciéncia, campo da experiéncia e da logica,
oferece conhecimento concreto e por vezes subsidiam a reflexdo e producéo criativa dos
artistas. E a tecnologia, por sua vez, oferece auxilio a arte e a ciéncia, ocasionando o
conhecimento interdisciplinar, além de proporcionar novos meios de comunicacao e
vias de difusdo. Da mesma forma que o objeto de arte vem se alterando a medida que o
avanco da tecnologia se acelera (Oliveira, 2005, p. 23), o corpo tem passado por
diversas modificacBes em sua matéria, reinventado, tanto pelas representacdes artisticas,
quanto pelas investigacfes da ciéncia, bem como promovido pelas novas tecnologias,

sobretudo a digital, na propagacao e producao da imagem.

Pelo ponto de vista da Historia da Arte, sabe-se que as noc¢des de imagem estdo
vinculadas a representacdo visual, seja nas pinturas, desenho ou gravura, seja no filme,
fotografia ou video, desdobrando-se até a arte virtual e tecnoldgica. Sabe-se também

que toda criagdo em arte € uma imagem.

A imagem foi assunto recorrente nas reflexdes filosoficas da Antiguidade, sobretudo
por Platdo e Aristoteles, os quais a defendiam como ideia de imitagdo, e da qual os

gregos nomearam de mimesis.

Platdo define o conceito de mimesis em uma abordagem contraproducente, associado a
arte representativa. Embora acredite que toda criagcdo é uma imitacdo, a ideia platénica
de mimesis é ainda mais ampla e ndo apenas associada a arte. Como explica Ricoeur,
“Em Platdo [o conceito de mimesis] recebe uma extensdo ilimitada; ele se aplica a todas

as artes, aos discursos, as instituicdes, as coisas naturais que sao imitacbes dos modelos
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ideais e assim aos principios mesmos das coisas.” (Ricoeur, 1975, cit. in Chevrolet,
2008, p. 37).

Platdo via os artistas e poetas como meros imitadores da natureza, e neste sentido, como
toda arte era privada da verdade, consequentemente, era também privada de beleza
(Chevrolet, 2008, p. 38).

Aristételes resgata esse mesmo conceito de mimesis. Apesar de ter uma abordagem
similar & de Platdo, tem uma declina¢do mais positiva. O autor coloca a importancia da
imitacdo, como artificio peculiar ao homem, ja que para o filésofo todo o saber se inicia
pela mimesis. O fil6sofo acreditava que a imitacdo consistia em uma tendéncia natural
caracteristica ao ser humano e o que efetivamente nos distinguia dos outros animais
(Chevrolet, 2008, p. 43).

Ndo h& ddvida que o conceito de imagem sempre foi ambiguo e impreciso,
principalmente no que diz respeito a sua legitimidade, pois a imagem é sempre a
representacdo de um objeto ou ideia e, portanto, estd intrincada na sua referéncia.
Contudo, a imagem obteve relevancia equivalente a sua referéncia ainda no periodo
paleolitico, idealizada pelos homens da caverna através de suas pinturas rupestres, onde
a linha divisoria entre o real e 0 imaginario, entre o objeto e a coisa representada se
mostrava imperceptivel, como mostrou Hauser: “O cagador e o pintor do periodo
paleolitico pensava em estar na posse da propria coisa na pintura, pensava ter adquirido

poder sobre o objeto por meio do retrato do objeto.” (1995, p. 4).

O mesmo ocorre com o advento da fotografia onde as imagens apoderam-se da verdade
e podem ser tdo legitimas quanto a coisa em si.
“Tais imagens sdo de fato capazes de usurpar a realidade porque, antes de tudo, uma
foto ndo é apenas uma imagem (como uma pintura é uma imagem), uma interpretacdo

do real; é também um vestigio, algo diretamente decalcado do real, como uma pegada
ou uma mascara mortuaria.” (Sontag, 1977, p. 170)

O filésofo Vilém Flusser (1997, pp.33-35) explica a diferenca entre a pintura e a
fotografia. O autor menciona a pintura como imagem tradicional (pela facilidade em
verificar que se trata de simbolos) e a fotografia como imagem técnica (ja que esta é
produzida por aparelhos que sdo produtos da técnica). Flusser ainda relaciona os dois
tipos de imagens, com a invencdo da escrita: “As imagens tradicionais precedem os

textos em milhares de anos, e as imagens técnicas sucedem os textos altamente
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evoluidos.” (Flusser, 1997, p. 33). Semelhante a afirmacdo de Susan Sontag, o fil6sofo
coloca a fotografia e mundo no mesmo nivel do real:
“O carater aparentemente ndo simbdlico, objetivo, das imagens técnicas faz com que 0
seu observador as olhe como se fossem janelas e ndo imagens. O observador confia nas
imagens técnicas tanto quanto confia nos proprios olhos. Quando critica as imagens

técnicas (se é que as critica), ndo o faz enquanto imagens, mas enquanto visdes de
mundo.” (Flusser, 1997,p. 34)

Vejamos o exemplo do cinema, importante meio de comunicacdo de massas, e um dos
produtos mais consumidos da induastria cultural. O cinema também nivelou a vida a
imagem, conforme apontou Bernadette Lyra:
“O cinema foi o primeiro invento tecnologico a dar movimento e vida as imagens,
criando corpos sem carne. Assim ndo é de estranhar a profusdo de filmes
cinematograficos que se ocupam e sempre se ocuparam da situacdo de materialidade/
imaterialidade dos corpos, passada pelo filtro da tecnologia. Essa espécie de auto-

referéncia foi exacerbada em todo o tipo de imagens, das pretensamente naturalistas as
despudoramente fantasiosas.” (Lyra, 2002, p. 17).

Percebe-se aqui 0 dominio que a imagem exerce na formacéo da identidade individual e
coletiva e, ndo ha como negar, a dimensdo que a imagem adquiriu nos tempos
contemporaneos, notadamente no que diz respeito aos novos meios de divulgacéo,
tomando uma propor¢do cada vez mais imponente, a causar mudangas na maneira de
enxergamos o mundo e, sobretudo, o seu poder de influéncia na concep¢do de nossa

existéncia.

Lucia Santaella e Winfried Noth, dedicaram-se em escrever o livro Imagem do qual
exploraram com profundidade as principais correntes tedricas que analisaram o campo
da imagem em toda sua extensdo e variabilidade. Os autores também confrontam a
palavra escrita e a imagem. A escrita comecou a adquirir tamanha proporgéo,
especialmente depois do advento da imprensa por Gutemberg no século XV. A imagem,
apesar de ter sido 0 meio de expressao da humanidade milénios antes da escrita, teve de

esperar até o século XX para se consolidar (Santaella, N6th, 1998, pg. 13).

Se analisarmos pelo ponto de vista dos progressos tecnologicos, foi também a criacdo
da imprensa que influenciou as representagdes artisticas do Renascimento, atraves da
democratizacdo do conhecimento. E neste momento da histéria que ocorre o
entrecruzamento entre a arte, ciéncia e corpo. O corpo é tratado como coisa humana.
Rege o antropocentrismo, individualismo e racionalismo em oposi¢édo ao teocentrismo,

coletivismo cristdo e a fe, vigentes na Idade Média, onde a representacao se traduz pelo
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uso de elementos esquematicos e abstratos no intuito de estabelecer um vinculo entre o

homem e a ordem divina.

Neste periodo, a representacdo do corpo € vista pelo coletivo e quase nunca concebida
individualmente. Porém, a mudanca do coletivo para o individual principiou ainda na
Idade Média, conforme sublinhou Hauser (1995, p. 274): “O naturalismo do século XV
€ meramente a continuagdo do naturalismo do periodo gético, no qual a concepgéao

individual de coisas individuais ja comeca a ser claramente manifesta.”

O grande trunfo do Renascimento nas representacdes artisticas do naturalismo se da
pelo seu carater cientifico, metddico e totalitario, “(...) o que significava um avanco em
relacdo as concepcBes medievais ndo era a observacdo e analise da realidade, mas
apenas a deliberacdo consciente e a consisténcia com que os critérios de realidade eram

registrados e analisados (...)” (Hauser, 1995, p. 274).

Segundo Carlos Branddo (2003, p. 291), o corpo no Renascimento ndo adquire novas
interpretagdes pelo conhecimento da anatomia, antes disso, as mudancas de ordem
tedrica determinaram as mudancas artisticas e cientificas. A inovagdo do Renascimento
estd muito mais na observacdo do corpo do que na dissecacdo dele, e como o autor
complementa: “Neste clima, e correlata as mudangas verificadas na elaboragdo do corpo
pela arte, nasce também a imagem moderna do corpo para a medicina.” (Branddo, 2003,

p. 291).

Neste momento da historia, podemos entender o principio da visualidade do corpo
contemporaneo, através da inquietacdo dos artistas, tais como Michelangelo, Alberti,
Donatello e sobretudo, a prodigiosa contribuicdo que Leonardo da Vinci (1452-1519)
proporcionou aos estudos anatdbmicos e cientificos. Este idealizou a ilustracdo
anatdmica moderna e inventou simultaneamente dois tipos de desenho que
desempenhavam papéis distintos: a ilustracdo cientifica e a obra de pintura (Arasse,
2006, p. 56).

Em O Feto e a Parede Interna do Utero, Da Vinci apresentou um estudo singular.
Apenas um anatomista criterioso seria capaz de perceber que o feto humano esta
instalado em uma placenta de tipo bovina, j4 que 0 mesmo nao teria dissecado uma
placenta humana pos-parto. Essa representacdo exibe o desejo do artista-cientista em

ocasionar o encontro entre o desenho cientifico, baseado na observacdo objetiva, e 0
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desenho artistico, baseado na invencdo criativa. (Arasse, 2006, p. 64). Essa unido
interdisciplinar de conhecimentos, oriundos de um jovem génio na exploracdo do
mundo visivel, apresentou de forma plena a inventividade por meio das representacdes
do corpo, a fornecer dados imprescindiveis para 0 conhecimento moderno, como
descreveu Brandéo:
“Os corpos de Leonardo sdo a matéria desse labor em que se consome e desliza, sob a
luz, a alma de mundo a ser constantemente inquirido, representado e construido pelo
artista, pelo engenheiro e pelo cientista. Em todos eles a mimeses da representacdo é,

simultaneamente, invencdo. E na perspectiva da invencdo que Leonardo trabalha a arte,
a ciéncia, a matematica e a filosofia.” (2003, p. 283)

Ao se tratar das funcbes do desenho no Renascimento, € inevitavel apontar também os
feitos do médico e professor holandés André Vesalio (1514-64), que utiliza 0 método da
observacao, trazendo, junto com o0s seus textos, ilustracdes que modificam a forma
como se estudou o corpo até entdo. Essas ilustracfes possibilitaram que a ciéncia
pudesse tratar o corpo desligado do seu cadaver e de sua alma, permitindo a amplitude

da informacéo e da préatica médica.

O corpo deixa, assim, de ser matéria e passa a ser representacdo, e anterior ao conceito,
podemos compreender a prépria ideia de virtualidade. Conclui Brand&o:
“Nessa morada virtual, o corpo s6 penetra espiritualizado, ou seja, transfigurado em
linguagem, desenho e representacdo. A analogia com a maquina é um dos modos que
elegemos para representar esse corpo destituido de uma identidade prépria. Inventamos
a analogia com a maquina para permitir a0 nosso espirito conviver com o corpo da

representacdo e efetivar ndo mais a descrigéo escoléstica ou a observagdo renascentista
mas seu insaciavel e moderno afa de dominio e artificializagdo” (Branddo, 2003,p. 293)

Similar & concepg¢do de Vesalio, o fisico, filosofo e matemético francés René Descartes
(1596-1650) postulou o isolamento absoluto entre corpo e mente, sendo o estudo da
mente atribuido a religido e a filosofia e o estudo do corpo (entendido como maquina),

era apenas objeto de pesquisa para a medicina (Castro, Andrade e Muller, 2006, p. 40).

Neste sentido, ao suprimir a alma do corpo, tanto Vesalio como Descartes, ofereceram o
alicerce da ciéncia moderna, que se baseia na ideia do corpo como representacdo, e do
qual podemos observar em nossa epoca, através das investigacGes do projeto do Ser
Humano Visivel (Visible Human), idealizado em 1986 pela médica Catherine Waldby e
também do Projeto Genoma, iniciado em 1990, cujo objetivo visava a identificacdo e o
mapeamento do DNA do corpo humano, transformando a matéria em dados digitais.

Esse corpo-informacdo, passivel de manipulagdo, reduziu o corpo real (dissecado e
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digitalizado) ao corpo virtual, da mesma forma que André Vesalio e René Descartes o

produziram, legitimando aqui a similitude do corpo com a maquina.

Aqui surgem questdes polémicas diante da representacdo do corpo real. Marko
Monteiro aponta com destreza:
“A tecnologia do corpo visivel, opera numa ontologia diferente daquela em que
vivemos, estando restrita especificamente ao interior do computador. Ali os parametros
sdo limitados e completamente acessiveis e controlaveis. Operar num corpo de carne

requer tecnologias completamente diferentes, como demostram as tentativas nesse
sentido sendo feitas na arte e na medicina.” (Monteiro, 2006, p.192)

Por mais curioso que possa parecer, a tecnologia que transforma o corpo em dados
digitais proporcionando o corpo perduravel, estd muito aquém dos horizontes do corpo

real.

De qualquer maneira, as pesquisas de cunho tecnoldgico relacionadas ao corpo, sao
atualmente alimento para o imaginario humano. As tecnologias digitais permitem a
manipulacdo das suas partes, reconfigurando e propiciando a hibridizacéo entre o corpo

e a maquina.

Essa relagdo entre o corpo e méaquina foi difundida pela filésofa e bidloga Donna
Haraway na década de 1980 através do Manifesto Ciborgue, onde introduz o conceito
de pés-humanidade. A figura do ciborgue é utilizada como metafora para descrever um
possivel corpo cibernético, como citou em seu manifesto: “No final do século XX, neste
nosso tempo, um tempo mitico, somos todos quimeras, hibridos- teéricos e fabricados-

de maquina e organismo; somos em suma ciborgues.” (Haraway, 1985, p. 2)

Esse intercambio entre natural e o artificial, e também a comunicagdo por multimeios,
sdo proposicdes que atingem principalmente os artistas. Segundo Lucia Santaella,
“(...) h& que se prestar atencéo ao que os artistas fazem, pois, com suas antenas ligadas a
uma sensibilidade que se pensa, sinalizam os rumos do projeto humano. Conforme ja
ocorreu em outros periodos da histdria, quando a realidade humana é colocada em
questdo, sdo os artistas que se lancam a frente, desbravando os novos territérios da
sensibilidade e imaginacdo. Sdo os artistas que sabem dar forma a interrogacGes

humanas que as outras linguagens da cultura ainda ndo puderam claramente explicitar.”
(2007, p. 5).

Esse ambiente multimidia, o qual os artistas e cientistas utilizam em suas obras e
pesquisas, pode ainda ser subdividido em novas categorias que se alastram a medida

que a tecnologia avanga. Em Multimedia: From Wagner to Virtual Reality (2002),
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editado por Randall Packer e Ken Jordan, essa subdivisdo se limita a cinco conceitos,
que segundo os proprios autores sdo passiveis de interpretacfes diante da amplitude do
termo multimidia. Sdo elas a integracdo, que se refere a hibridizacdo das propostas
artisticas com as novas tecnologias, bem como o fato de nos meios digitais, a diferenca
entre 0s meios continuos e discretos se esvaziar; a interatividade, isto €, a manipulagéo
da midia pelo usuério, para se comunicar com o outro, desse modo transformando
radicalmente as nossas concecdes de autor, obra e leitor; a hipermidia a qual possibilita
a conexdo dos elementos midiatico de formas néo lineares e organizados de acordo com
0s desejos e interesses do usuario; a imersdo, na qual se simula a experiéncia
multissensorial de entrar em mundo tridimensional; e a narratividade, que alude as
estratégias formais e estéticas de varios pioneiros da literatura contemporanea que

resultaram em narrativas ndo lineares.

Santaella também observa as variacdes do corpo digital na arte, proporcionadas pelas
tecnologias do virtual e de sua atmosfera ilusoria, da qual pode ser relacionada ao
conceito de imersdo de Packer e Jordan, reforcando a teoria que os artistas séo
precursores do corpo do futuro. Ela categoriza a ideia de imersdo em seis aspectos: 0
corpo conectado com as redes; o corpo dos avatares (corpo simulado); o corpo de
imersdo hibrida (corpos imersos em ambiente virtual); o corpo na telepresenca (corpo
sensorio); corpo na realidade virtual; e os corpos de vida artificial. (Santaella, 2007, pp.
5-11).

Ainda é notavel apontar a relevancia das investigacdes do artista frente a pesquisa, que
embora ndo sejam de cunho cientifico, podem fornecer dados ressaltaveis para uma

visdo ampla e livre de interesses comerciais, como apontou Stephen Wilson:

“As artes podem funcionar como zona de pesquisa independente. Elas poderiam tornar-
se 0 lugar onde investigacBes abandonadas, desacreditadas e ndo ortodoxas poderiam ter
prosseguimento. Elas poderiam muito bem valorizar a pesquisa segundo critérios bem
diferentes dos critérios dos mundos comercial e cientifico. O papel dos artistas poderia
incorporar outros, como os de pesquisador, inventor, hacker e empresario. Mesmos nos
laboratdrios de pesquisa, a participacdo de artistas em equipes de pesquisa poderia
acrescentar uma perspectiva que poderia ajudar a impulsionar o processo de pesquisa.”
(2005, p. 238)

Tal como esses estudiosos, muitas outras teorias em torno do corpo pautadas pela arte,
pela ciéncia e essencialmente pela tecnologia, veém sendo tratadas a fim de trazer novas
provocacdes, sobretudo no que se refere as suas extremidades. Por um lado, o corpo-

matéria, real e natural, e por outro a sua imagem, representativa e imaginaria.
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Tal como ja colocado, fazer parecer real o que de fato ndo é foi uma das grandes
facanhas do homem. Cada periodo da histdria evocou diferentes representacdes perante
a observacdo da natureza ou do objeto real, porém a nossa época “tem como particular
ter feito nascer entidades hibridas, situadas entre o que é real (segundo o modo do

objeto) e o0 que ndo é (segundo 0 modo da representacdo).” (Weissberg,1993, p. 117).

Segundo Weissberg (1993, p. 118), a simulacdo informatica nivela a imagem e objeto
ao mesmo plano. A imagem tende a alcancar o ddplice do referencial, com
caracteristicas equivalentes, e consequentemente tornando-se substituivel e
experimentavel. O autor aponta que a independéncia da imagem em relacdo ao objeto se
tornou objetivo tanto da arte moderna quanto de diversos projetos cientificos. Como
exemplo cita o cinema como ‘espaco ficcional autonomo’ na busca de um universo
independente e no nascimento do imaginario visual. Entretanto, a informatica, na
apropriacdo das funcgdes visuais, redefine as nocdes de imagem, objeto e de espaco
perceptivo, perante o0 espago experimental em que a virtualidade, sob o ponto de vista da
informatica, nos convida. E ainda completa:
“Falta nos palavras para designar essa situacdo em que a imagem ndo é mais
representacdo, mas presentacdo, simplesmente, em que a imagem nao é mais figurativa,
mas também funcional, em que ela tem como lastro um coeficiente de realidade
reencontrado por novos caminhos sua eficicia primeira. [...] O que se ganha com a
simulagdo informética ndo é exatamente a substituicdo da realidade pela simulag&o. 1sso
é possivel e numerosos projetos cientificos tém esse alcance. Essa situacdo é, ela
prépria, portadora de subversdes, em particular no campo do saber. Mas entéo estamos,

se podemos dizer, em terreno conhecido: de um lado o referente e de outro o seu
substituto.” (Weissberg, 1996, pp. 118-119)

Chegamos a uma época onde ja ndo é mais possivel estabelecer fronteiras entre o corpo
real e o corpo imaginario. O conjunto de sua totalidade imprime sua natureza hibrida,
constituida pela sua esséncia corpdrea e seu aspecto utdpico. Cabe a nds a analise sobre

a interatividade entre ao que pertence a nossa natureza bioldgica e o sistema artificial.

2.2 Corpo Plugado: as relagdes do sistema biologico e do sistema artificial

A cultura da interatividade na era contemporanea assumiu um espago notavel, tanto no
que diz respeito a amplitude de suas significancias, quanto no sentido mais evidente da

palavra, associado a interface entre 0 homem e a maquina em ambiente tecnoldgico.

No entanto, a abrangéncia do termo suscita diversas interpretagdes, ja que seu uso foi
dilatado de maneira trivial. Bartolo (2005, p. 371) explica que as bases da analise das
interfaces sob o aspecto da interatividade surgiram na década de 1960 a partir das
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relacGes entre o utilizador e o computador, primeiramente através de um terminal de
escrita, e na década seguinte, com o surgimento do terminal de video. A partir dai, a
generalizacdo do conceito de interatividade se alastrou, e por esse motivo é importante
delimitar a abordagem desta pesquisa, circunscrita nas operacfes de interface entre o

sistema bioldgico humano e o sistema artificial.

Bartolo (2005, p. 372) esclarece igualmente como o corpo interage com o0 sistema
artificial, através de cinco vias de transmissdo energética. S&o elas: mecéanica do corpo
(os movimentos que produz); a energia térmica (emissdo de calor); a energia sonora
(emite sons com capacidade de desenvolver linguagens); a eletromagnética (cérebro
com atividade eletromagnética); e, por ultimo, a conexdo neuronal (interface direta do
sistema artificial e do sistema nervoso). Todavia, a interatividade sucede do
processamento de informacéo entre os atuantes dos dois sistemas (um humano e outro
artificial) que consiste no atuar da interface. Como o autor explica, “o operar da
interface corresponde, pois, a capacidade de processar elementos energéticos
(mecénicos, térmicos, sonoros e eletromagnéticos) em informacdo conversivel em
operagdes.” (Bartolo, 2005, p. 372).

Diante do incessante avanco da tecnologia, a interatividade dos dois sistemas gera uma
linha ténue entre o que é corpo real e 0 que é corpo imaginario, porém € o corpo
biol6gico que aciona o sistema através do contato:
“O apontar e o tocar sdo os operadores da auto-doacdo da evidéncia. O que fazemos
com o rato (mouse) ou com 0s nossos dedos em Touch-scream é demonstrar posicéo,
distinguir, delimitar algo, torné-lo existente no espago. O apontar reline tacto e vista,
federa um contacto ideal e uma vista dirigida a uma coisa Unica. Preenche um abismo,

mas de cada vez que se procura desenvolver o esfor¢o analitico, o abismo I4 estd a
espera de ser transposto.” (Béartolo, 2005 p. 375)

No ensaio “A obra de arte na era da sua reprodutibilidade técnica” (1936), Walter
Benjamin reflete sobre o advento das tecnologias de reproducdo e a acessibilidade
perante o publico, antevendo as possiveis consequéncias da interatividade entre o
homem e a maquina, como observou na concep¢do de um filme para o cinema, onde o
ator é compelido a lidar de frente com a camera para que apenas sua imagem seja
assistida pelo publico. Aqui podemos observar a mudanca de comportamento do ator,
antes vindo do teatro, na capacidade de interpretar perante maquina, como assinalou

Benjamin:
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“A estranheza do ator perante o equipamento, [...] é essencialmente do mesmo tipo da
estranheza que se sente perante a propria imagem refletida no espelho. Mas agora, a
imagem é separavel da pessoa, é transportavel. E para onde é transportada? Para diante
do publico.” (1936, p. 12)

Essa imagem transportavel também pode ser considerada interativa pela surpreendente
capacidade de persuasdo a que o cinema conduz o espectador. No momento em que
estamos sentados diante da tela do cinema, somos conduzidos a acreditar, e de fato

acreditamos, nas mais fantasticas e irreais narrativas.

Além da sua capacidade de interacdo com publico, o cinema nos ofertou diversos
enredos que tratam da relagdo do homem com a méaquina. No cléassico da ficgdo
cientifica da década de 1980, Blade Runner de Ridley Scott, o personagem principal
interpretado por Harrison Ford, insere uma imagem em uma espécie de scanner
conectado ao computador e, através de comandos de voz, investiga a fotografia
explorando seus possiveis relevos. Desta forma, pode acessar ao que esta atrds de um
movel, ou embaixo dele. O que ha trinta anos poderiam parecer apenas elucubracGes de
um simples filme de ficcdo, pode hoje em dia ser experimentado, por exemplo numa
interface semelhante ao Google Maps, através do aplicativo Street View, que permite
explorar lugares do mundo através de imagens panoramicas 360° na horizontal e 290° na
vertical. O projeto foi criado em 2007, apenas com cinco cidades dos Estados Unidos e
hoje, além de estar disponivel em diversos paises, hd um projeto do Instituto Cultural
Google® que disponibiliza pontos turisticos do mundo, prontos para visitagdo pelo Street
View. Atualmente, é possivel visitar a torre Eiffel* desde sua base até o topo. Além
disso, a Google planeja oferecer uma experiéncia audiovisual completa, através da
historia da torre, narrada por recursos de audio e ainda com gravacdes de Gustave Eiffel
(Gusméo, 2013).

Essa mudanca de olhar ou, pelo menos, mais um angulo de visdo que se instala a partir
do advento das tecnologias contemporaneas, toma a cada dia dimensdes espantosas.
Outro exemplo foi a parceria da Google com o Museu do Prado em Madri em 20009.
Através do Google Earth é possivel ver as obras de artistas renomados como Rembrandt

ou Velasquez ao toque de um clique de mouse e de forma nunca vista, nem mesmo por

* Cultural Institute. [Em linha]. Disponivel em https://www.google.com/culturalinstitute/home
[Consultado em 05/04/2013].

*0 nascimento da Torre Eiffel. [Em linha]. Disponivel em
https://www.google.com/culturalinstitute/exhibit/o-nascimento-da-torre-

eiffel/ AQIMpLxJ?projectld=historic-moments. [Consultado em 05/04/2013]
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aqueles que ja estiveram presentes dentro do Museu. Isso porque as obras foram
digitalizadas em altissima resolucdo (14.000 milhdes de pixels) e possibilitam a visdo
dos detalhes da pintura que atingem até as camadas de envelhecimento do verniz.

Essa interface entre o sistema biolégico humano e o sistema artificial, da qual se define
a ideia de interatividade, tem contribuido para uma mudanca considerativa nos modos

de pensar e aprender.

Em entrevista & TV Cultura®, o fildsofo Pierre Lévy (2001) aponta como a internet
contribuiu para o progresso do sistema de informacgdo, sobretudo a respeito da
diversidade que ela oferece e a possibilidade de acesso a multiplos documentos de todos
0s assuntos em diversas linguas e de todos os cantos do planeta, além da facilidade de
inclusdo de textos, imagens, sons e demais documentos sem a censura de editores ou
produtores. De modo 6bvio, percebe-se que, de um lado tem-se um sistema democratico
de producdo de dados e do outro, um bombardeio de informacdes que geram aflicao e

angustia.

Lévy assinala que a liberdade é angustiante, porém é imprescindivel aprender como
lidar com as escolhas, estabelecer o objetivo e filtra-los:
“[...] devemos ter consciéncia de nossa responsabilidade quanto a fabricacéo do sentido.
Né&o cabe mais a midia, ndo cabe a televisdo, nem a imprensa, ndo cabe a universidade,
nem ao partido ou ao Estado. N&o cabe mais ao Senhor dizer qual o significado das

coisas. Cabe a nds assumir a responsabilidade, fazer uma escolha e dizer: “E isto que
nos interessa.” (Levy, 2001)

Alckmar Luiz dos Santos (2003, p. 35) propGe a busca de estratégias que delimitem o
conhecimento e o aprendizado através do espago cibernético para que ‘“sejamos nds a
nos servir da tecnologia e ndo a tecnologia (ou a tecnocracia por tras dela) a se servir de
nos.” O excesso de informagdo mal gerenciada pode causar um efeito contrario ao seu
propésito inicial na obtencdo de informacéo, deixando de ser conhecimento e passando

a ser ruido.

Qualquer informacgdo, modos de representacdo ou conhecimento provindos do espago

cibernético serdo benévolos, quando os dedos que regem o mouse dispuseram de senso

> Roda Viva. [Em linha]. Disponivel em http://www.rodaviva.fapesp.br/materia/47/ [Consultado em
05/04/2013]
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e sabedoria suficientes para entender que esses dados serdo sempre acréscimos e nédo

substituicdo das vias de construcéo do saber.

Benjamin (1955, p. 3) j& havia apontado no seu ensaio para a entrada do processo
industrial na producéo artistica, através do estudo das diferencas entre a pintura e a sua
reproducdo, do qual podemos usar como exemplo para melhor decifrarmos a

importancia de integrar os conhecimentos adquiridos pelas vias analdgicas e digitais.

Ao discutir sobre o0 acesso a informac&o a partir da reprodutibilidade da obra de arte, o
filésofo reflete sobre a relevancia da obra original, tal como a pintura, que por mais
perfeita que seja a reproducdo, ainda faltard uma coisa, a existéncia unica no lugar em
que ela se encontra, e completa:
“E, todavia, nesta existéncia Gnica, e apenas ai, que se cumpre a histéria & qual, no
decurso de sua existéncia, ela esteve submetida. Nisso, contam tanto as modificacGes

que sofreu ao longo do tempo em sua estrutura fisica, como as diferentes relagdes de
propriedade de que tenha sido objeto.” ( 1955, p. 3)

Pelo contrério, a reproducdo técnica da obra de arte também adquire valor singular, e
por vezes se revela mais autbnoma do que a feita manualmente. A fotografia da obra,
por exemplo, pode salientar diferentes aspectos perante seu referencial pela escolha de
uma posicdo determinada através de uma lente regulavel ou por meio de um angulo de
visdo ndo acessivel ao olho humano. Também é possivel trazer diferentes caracteristicas
do objeto fotografado a partir de procedimentos técnicos, como retardar ou ampliar a
imagem, a fim de trazer diferentes aspectos que ndo cabem a 6tica natural ou até mesmo
colocar o original em situaces que nem o proprio original ndo consegue atingir
(Benjamin, 1955, p. 4).

Como vimos, a agdo da Google na digitalizacdo da obra de arte apenas acrescenta mais
uma modo de aprender, porém nunca substituira a original, o aqui e agora (do qual

Benjamin trata) da obra de arte que permanecera viva e singular.

As novas tecnologias digitais dimensionaram tanto as vias de conhecimento quanto as
possibilidades de representacdo da arte, ndo no intuito da substituicdo de tecnicas e
suportes, mas na ampliacdo de mais um meio. Essa interacdo do corpo com a maquina
também oferece subsidios para as novas formas de olhar e de perceber o mundo que nos
circula. Lucia Santaella mostra como o0 corpo participa ativamente nas artes

desenvolvidas em parceria com a tecnologia.
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“Todas as artes das redes sdo artes do corpo, pois, tdo logo nos conectamos no
computador, mudancas radicais ocorrem nas relacfes entre corpo e mente, em especial
nas sincronizagdes entre a percepg¢do, a mentalizacdo e a reacdo instantanea presente no
toque do mouse na extremidade dos dedos.” (2007, p. 6)

Em 2010, a Fundacdo Pierre Bergé, em Paris, apresentou a obra intitulada Fleurs
Fraiches do artista inglés David Hockney. A novidade do expoente da Pop arte é que
ele troca os pincéis pelos dedos e cria suas naturezas mortas nas telas do iPhone e iPad.
Como ele préprio diz, as novas tecnologias propiciam o retorno as origens da pintura e
do desenho e completa: “Eu nao teria desenhado a aurora Se eu tivesse um lapis e um

papel a mao. Foi a luminosidade da tela que me incitou.” (Sousa, 2010).

Na exposicao, os desenhos foram expostos na tela dos préprios aparelhos da Apple para
respeitar o conceito inicial idealizado pelo artista: imagens coloridas e luminosas. O
curador da exposicdo, Charlie Scheips, conta que Hockney adquiriu um iPhone para
inicialmente se corresponder com um grupo de amigos, mas logo descobriu o aplicativo
Brushes. Produziu cerca de mil desenhos, e assim que terminava cada desenho, enviava
diariamente para um grupo de 20 amigos, sendo um deles, o critico de arte Martin
Gayford.

Ainda que possa parecer pouco incomum, ja que 0 acesso a esses aparatos tecnoldgicos
é cada dia mais facil, o artista britanico coloca em questdo um assunto que as artes
plasticas vém discutindo ha séculos. E justamente a questio da obra original. Ao enviar
a pintura feita no iPad para diversas pessoas, o artista subverte o sistema ao colocar em
duvida qual delas sera a original, se em cada tela que ela aparecer, ela sera idéntica a

imagem desenhada inicialmente (Gayford cit. in Lupinacci, 2010).

Em meados de 2012, mais uma exposi¢do de Hockney foi apresentada pela Royal
Academy of Art. Mostrou uma série de paisagens primaveris, ainda feitas na tela de um

iPad, mas agora impressas em multi-painéis para serem expostas nas paredes do museu.

Além das mudancas ocorridas na producdo de informacdo bem como na maneira de
pensar e apreender, o sistema interativo entre o corpo e maquina, assombra também as
relagfes sociais. O homem, no que diz respeito a relacdo o seu corpo, a sua experiéncia
sensivel e a sua relagdo com o outro, é visto por Gilles Lipovetsky e Jean Serroy (2011,

p. 45) como algo ameagador aos lagos sociais. O filosofo assinala que os individuos
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levam uma vida abstrata e digitalizada em troca de compartilhar experiéncias junto ao
outro:
“Enclausurados pelas novas tecnologias, permanecem em casa, em um encapsulamento
insular. Ao mesmo tempo, enquanto o corpo deixaria de ser o ancoradouro real da vida,
organiza-se um universo descorporificado, dessensualizado, desrealizado: o das telas e
dos contatos digitalizados. O universo high-tech aparece, assim, como uma maquina de

dessocializagdo e de desencarnagdo dos prazeres que destrdi o mundo sensivel bem
como as relagdes humanas tateis.” (Lipovetsky et al., 2011, p. 45-46)

Inversamente, hd uma corrente de pensamento que defende o ambiente tecnoldgico, em
especial a internet, como mais uma via de comunicagao e aproximagao entre as pessoas,
mesmo que de maneira virtual. Vimos recentemente o fendmeno das redes sociais,
como o Facebook, que, através das interconexdes entre 0s usuarios cadastrados, permite
um acréscimo da rede de relacionamento jamais vista. Ainda assim, Pierre Lévy (2001)
explica que cada vez mais 0s contatos e relagdes se ampliam por via virtual ou fisica,
pois se observarmos no curso da histéria, as telecomunicacdes se desenvolveram
paralelamente as redes de transportes fisicos: impressao e as caravelas no século XVI, o
telégrafo e a ferrovia, o telefone e o automével, como também podemos notar uma
maior densidade dos transportes fisicos. Como o autor explica:

“As viagens nunca foram tdo faceis como hoje. Nunca tanta gente pegou carro, aviao,

trem, navio etc. As pessoas nunca se deslocaram tanto no planeta. Portanto, h4, ao

mesmo tempo, uma circulagdo maior dos corpos humanos e existe um maior contato

entre eles. O fato de a maior parte das pessoas morar na cidade é, também, um sinal
dessa interconexao concreta das pessoas.” (Lévy, 2001)

E certo que todas as respostas a essas questdes s30 sempre provisorias e pouco
decisivas, pois sdo interpretadas diversamente por areas e ideologias distintas a medida
que o tempo e a tecnologia progridem. O que se percebe é que as tecnologias de
comunicacdo provocaram profundas mudancas em todas as dimensfes de nossa vida,
fundamentalmente com relacdo a percepcédo da realidade. A comunicacdo se torna cada
vez mais sensorial proporcionada pela necessidade de se comunicar, a0 mesmo tempo,

por sons, imagens e textos.

2.3 Corpo Sensivel: as mudangas sensoriais a partir das tecnologias digitais

“[...] quando se navega no ciberespago, por fora, o corpo parece imdvel, mas, por
dentro, uma orquestra inteira estd tocando instrumentos ndo apenas mentais, mas, ao
mesmo tempo, numa coordenacdo inconsutil, perceptivos, sensorios e mentais”
(Santaella, 2004, p. 52)
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Diariamente utilizamos os sentidos para comunicar e aprender. E através das
experiéncias sensérias adquiridas pela visdo, audicdo, paladar, olfato e tato que nos
conectamos com o0 mundo que nos circula. Essas vivéncias multissensoriais,
exacerbadas pelos estimulos decorrentes da vida moderna, sdo objetos de estudo para
compreender e discutir as reacBes do corpo diante das novas tecnologias digitais.
Contudo, para refletir a esse respeito, é inevitavel retornar as definicbes do termo
multimidia, tdo em voga na atualidade. Retomando o conceito de Randall Packer e Ken
Jordan, exposto anteriormente, relembramos que para os autores o significado da
palavra multimidia se pode limitar a cinco conceitos: integracdo, interatividade,
hipermidia, imersdo e narratividade. Todavia, seria inevitdvel também que ndo se
abordasse a importancia dos sentidos humanos para vivenciar 0s conceitos aqui

exibidos.

Radall Packer (2005, p. 104) explica que o proprio conceito de multimidia, tdo utilizado
para representar a contemporaneidade e a unido dos diferentes meios de comunicagéo,
ja apresenta seus primeiros vestigios nas pinturas pré-historicas das cavernas, onde as
representacdes multissensoriais sdo explicitas:
“Pinturas em tamanho natural... ecoando com o murmurio de vozes que sussurram. A
luz de velas de pedra queimando gordura animal bruxuleia nas paredes de rocha. Nesta
antiga ceriménia, um hibrido de performance, representacdo visual, som ambiente e

mesmo sensagdo olfativa, tudo tem lugar no que talvez seja 0 mais antigo veiculo
artistico da humanidade, a instalagio de local especifico.” (2005, p. 104)

Aqui fica claro que as sensagdes concomitantes dos cinco sentidos séo tdo antigas
quanto a propria historia da humanidade. “Somos seres multissensoriais. E 16gico que as

origens da arte comecariam em um veiculo que envolvesse todos os sentidos [...]”

pondera Packer (2005, p. 104).

Com o advento das tecnologias digitais, a recepcdo da informagdo por meio do corpo
tem sofrido algumas alteracfes. O receptor de hipermidia possui habilidades de leitura
diversa ao leitor de um livro, bem como é, outrossim, um receptor diferente do
espectador do cinema e da televisdo. O cibernauta unifica de modo ndo-sequencial,
através dos comandos de mouse, fragmentos de informacéo de naturezas distintas, na
base da experimentacdo e criagdo para conquistar uma espécie de comunicagdo

multilinear e labirintica (Santaella, 2004, p. 35).
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Derrick de Kerckhove (2003, pp. 15-16) descreve, atraves do comparativo entre o livro,
a televisdo e o computador, como as mudancas de ordem sensdrias sucederam com o
advento das novas tecnologias. Sob o ponto de vista do leitor de um texto impresso,
observa que as palavras sdo transpostas a um conteddo sensorio e, através da mente,
constroem imagens que por sua vez se convertem em experiéncia sensorial real. Com a
televisdo, essa situacdo se alterou de maneira dréstica, pois no momento em que as
pessoas estiverem assistindo a uma programacdo ao mesmo tempo, elas estardo
vivenciando o mesmo conteudo. A tela, alem de formar a mente publica, também
inverte a orientacdo mental, pois é a imagem pronta da tela que a mente ira assimilar.
Com os computadores, resgata-se o controle sobre a tela, visto que compartilhamos a
responsabilidade na producdo de significados tanto com a méaquina quanto com as

pessoas.

Atualmente a industria tecnologica tem investido em equipamentos hibridos, de modo
que agora temos televisores inteligentes batizados por Smart TV, que possuem contetdo
interativo e conexdo com a internet. Suas multi-fun¢fes proporcionam uma experiéncia
sensorial Unica. Através da Smart TV utilizam-se aplicativos antes possiveis apenas no
computador, como exemplo o Skype e Facebook, além de assistir a filmes online, fazer
compras, ouvir musica, pagar contas, acessar e-mails e jogar. Dentro deste contexto é
evidente que haja aprimoramento das habilidades mentais e especialmente sensérias do
usudrio, ante a esses equipamentos tecnologicos, assim como 0 avango das pesquisas na

busca de compreender o funcionamento da percepc¢do dos sentidos humanos.

Em dezembro de 2012, a IBM divulgou suas previsfes tecnoldgicas para 0s cinco anos
seguintes, tendo proferido que os computadores passariam a emular os sentidos
humanos através da computacdo cognitiva. A empresa explica que no futuro
testemunharemos o processamento de conhecimento, por meio de sensores que
interpretam as informacdes e sdo capazes de captar dados como cheiro, textura e som.
Com essa tecnologia, um celular podera reproduzir a textura de um tecido atraves de
uma tela especial, bem como serd possivel identificar quais combinacGes de
ingredientes mais agradam o paladar de uma pessoa ou até mesmo medir a concentracao
de baunilha em um perfume. As pesquisas seguem no intuito de revolucionar a forma
como interagiremos com as maquinas, que serdo capazes de captar sinais, interpretar

dados e enviar informagdes para um chip integrado ao cérebro. (Honorato, 2012)
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Notadamente no que diz respeito ao corpo sensorio-perceptivo, é evidente que ha uma

ordem hierarquica dos sentidos, perante o desenvolvimento das novas tecnologias.

A audicéo e a visdo téem sempre lugar de destaque perante as novidades da rede e de
outras tecnologias. O olfato e o paladar tendem a perder sua importancia e acabam
sendo descartados nas experiéncias relacionadas ao espaco virtual e dependem do fruto
da imaginacdo humana, proveniente do repertério adquirido pela vivéncia habitual.
Entretanto, o tato obteve seu apice com o advento da cultura do toque, como afirmou
Ana Amélia Erthal:

“as midias eletronicas de toque contribuem para reingresso dos sentidos em nossa

cultura — ja afetada por outros ambientes midiaticos polisensoriais — abandonando o

status de cultura audio-visual, para cultura audio-tatil-visual, em que nossos sentidos
trabalham tridimensionalmente e alteram as praticas de comunicagdo.” (2008, pag. 2)

A introducdo do touch screen, que contribuiu para essa evolucdo, tem progredido a
cada dia, desde os estudos iniciais na década de 1960, transcorrendo aos caixas
eletronicos dos bancos e as telas dos mais sofisticados celulares, passando por
dispositivos multitoque, exibidos pela primeira vez pelo pesquisador Jeff Han em 2006,
que apresentou o Multi-touch Interaction Research, um sistema evolutivo do touch
screen, que permite o reconhecimento de toques simultaneos em diferentes pontos da
tela, possibilitando a utilizacdo de mais de um usuario e também a manipulacdo de

objetos de forma complexa (Campos, 2009, p. 17).

Essa tecnologia alavancou em 2007, com o desenvolvimento da tela sensivel a multi-
toques na criacdo do iPhone pela Apple. E, a partir dai, houve uma proliferacdo de
aparelhos eletrdnicos, tais como celulares, televisores, video games, com sistemas
correlatos até a chegada do iPad em 2010 também pela Apple, que consolida essa

tendéncia.

Como se percebe, as novas tecnologias digitais convergem para um sistema imersivo
através do tato, que apesar de estar sempre restrito a mao, € importante lembrar que esse
sentido se estende a pele, e mais do que isso ele se expande aos outros sentidos,
conforme Marshall McLuhan ensina na obra Os Meios de Comunicacdo como Extensao
do Homem. Segundo o autor, o tato ndo estd meramente relacionado a pele, e sim como
sistema unificador de todos os sentidos. Manter ou entrar em contato, tais como o
universo digital proporciona, gera 0 encontro dos sentidos, da visdo que se traduz em

som, 0 som em movimento, sabor e cheiro (1969, p. 127).
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Lacia Santaella (2004, pp. 43-44) esclarece como o sistema haptico (relativo ao tato)
recepciona a informacdo. Os receptores deste sistema s80 mecéanicos e térmicos e
incluem, além da pele, juntas, ligamentos, musculos e tenddes. A informacao é obtida
pelo contato, ou seja, pela forma dos objetos, seu estado material e sua solidez. A autora
informa ainda que através do sistema haptico “o individuo obtém informagdes tanto
sobre 0 seu corpo quanto sobre o0 ambiente. Sente-se um objeto relativamente ao corpo e
este relativamente ao objeto.” (p. 44). Através da sensibilidade tatil podemos explorar e
alterar o ambiente, 0 que ndo € possivel nem no sistema visual nem no auditivo, do qual

sdo sentidos apenas exploratérios.

Neste sentido, quando o cibernauta manuseia o computador ele automaticamente esta
em um espaco informacional do qual recebe signos diversos tais como, imagens,
gréficos, palavras, sons, videos, etc. Certamente esse usuario devera saber reconhecer
esses diferentes signos exibidos na tela e a partir dai explorar esse ambiente, que
habitualmente fazemos com o uso do mouse. Desde o seu advento, por Douglas C.
Engelbart e Bill English, o mouse tem sido o intermediador entre o corpo do usuario e o
computador, no entanto foi necessario um aprendizado capaz de habilitar as pontas dos
dedos para que os comandos enviados a maqguina sejam adequados ao sistema vigente.
Sua complexidade foi explicada por Santaella:
“ (...) o cligue do mouse depende de uma coordenacdo visomotora aprimorada do
usuario. De fato, tdo aprimorada a ponto de habilitar as reacBes motoras a lidar
instantaneamente com mudancas visuais dindmicas. Depende também de se aprender a
controlar objetos representados na tela, movimentando o mouse sobre o suporte que est4

em outro plano. Depende ainda da constru¢do de automatismos sensério-motores, que
guardam alguma similaridade com andar de bicicleta ou dirigir um carro.” (2004, p. 49)

Tanta habilidade através das pontas dos dedos pode ser explicada pelo complexo
sistema haptico do qual toda sensibilidade se concentra nas extremidades do corpo
(maos, pés e boca, incluindo a lingua), contudo as méos recebem fungdes peculiares: “E
0 Unico O6rgdo que ¢ sensorio, exploratdrio e, a0 mesmo tempo, motor, performativo”

(Santaella, 2004, p. 50).

Seja 0 mouse, seja a tela sensivel, as mdos desempenham funcdes essenciais para a
interacdo entre o homem e a maquina, mesmo com o fluxo continuo das novas
tecnologias, como aquela que se faz pelo uso da gestualidade. Chamada de interface
natural, essa nova tecnologia é feita pelo reconhecimento de gestos do corpo,

especialmente pelas maos. A Intel, maior empresa de chips do mundo, comprou uma
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startup israelense chamada Omek que Ié vinte e duas articulagbes da méo e seus
movimentos. A recém- tecnologia chamada Leap Motion (pequeno aparelho que ao ser
conectado ao computador via USB, junto a software especifico, 1& os gestos do usuério
e os traduz em comandos) também traduz movimentos das médos em comandos no
computador. No entanto, também serd necessario um novo aprendizado do corpo para
lidar com tecnologias deste tipo, pois assim como 0 mouse, € necessario dominar 0s

movimentos das mé&os para a execucao das tarefas (Rocha, 2013, p.8).

Desta maneira, sdo evidentes as transformacdes promovidas pelas tecnologias
contemporaneas a respeito de como o corpo recebe as informacdes, especialmente
cultivadas pelo sentido do tato. A tecnologia do toque nos oferece novas maneiras de se
comportar e lidar com nossa gestualidade, nos tornando habeis com esse sentido, que foi

praticamente excluido na cultura ocidental (Erthal, 2008, p. 12).

E, sem ddvida, uma época onde a exploracdo dos sentidos adquire importancia
acentuada, reconfigurando de alguma forma nossa sensorialidade. A cultura ocidental
habilitou o olho e o ouvido, considerados receptores a distancia, como sentidos
prioritarios na producdo de conhecimento. O século XX propés uma confluéncia dos
sentidos, e elevou o tato a0 mesmo patamar da visio e audicdo. E, contudo, conveniente
reconhecer que esse aprendizado da pele pautado pelas novas tecnologias digitais, se
associados aos contrastes da vida analdgica, poderdo ampliar nossos conhecimentos e

nao substitui-lo.

Podemos conviver com a interacdo digital/analdgica a um sé tempo, da mesma maneira
que podemos combinar nossas experiéncias cotidianas tanto no espaco geogréafico real
como em ambiente virtual de modo amistoso e ponderado, como atributo da vida

contemporanea.

2.4 Corpo Espacial: consciéncia e dimenséo

O intercambio entre corpo e espaco, hoje discutido amplamente, foi assunto recorrente
na cultura ocidental. A propria historia do espago no ocidente revela um fenémeno que
aflige o homem pelo menos desde a Idade Média. As teorias em torno das relagdes

corpo-espaco-tempo tém sido tratadas com o intuido de compreender 0os modos de vida
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decorrentes da contemporaneidade, especialmente nos contextos relacionados a

cibercultura.

Em texto de Michel Foucault de 1967 (apenas publicado em 1984), o fildsofo ja antevia
uma época na qual vivenciariamos o espago simultdneo e justaposto. Segundo sua
observacao, a percepcdo do espaco ocorre em trés estagios essenciais através da historia.
Primeiramente, o espaco hierarquizado da ldade Média, dividido em espacos reais e
celestes e nomeado como espaco de localizagdo. Com Galileu, se iniciou o espaco de
extensdo perante a descoberta de um espaco infinito e aberto. E o terceiro, designado
como espaco de posicionamento ¢ definido “(...) pelas relacdes de vizinhanca entre
pontos ou elementos; formalmente, podemos descrevé-las como séries, organogramas,
grades.” (Foucault, 1984, p. 412).

Foucault (1984, p. 413) explica que, a inquietacdo do ser humano néo € se havera lugar
suficiente no mundo para habitar, mas antes encontrar resposta para problemas tais
como as relagdes de vizinhanca, circulagéo e localizagdo. O autor descreve os diversos
tipos de espaco de localizacdo, porém os sintetiza em dois géneros diferentes: as
utopias, que sdo posicionamentos de espacos irreais e ao contrario, e as heterotopias,
que sdo efetivamente os espagos reais. Foucault exemplifica por analogia a ideia do
espelho e como podemos viver uma experiéncia mista:
“O espelho, afinal, ¢ uma utopia, pois ¢ um lugar sem lugar. No espelho, eu me vejo la
onde ndo estou, em um espaco irreal que se abre virtualmente atrds da superficie, eu
estou la longe, 14 onde ndo estou, uma espécie de sombra que me da a mim mesmo
minha prdpria visibilidade, que permite me olhar 14 onde estou ausente: utopia do
espelho. Mas é igualmente uma heterotopia, na medida em que o espelho existe
realmente, e que tem, no lugar que ocupo, uma espécie de efeito retroativo; € a partir do

espelho que me descubro ausente no lugar em que estou porque eu me vejo 14 longe.”
(1984, p. 415)

Os conceitos de simultaneidade e justaposicdo apresentados por Michel Foucault,
elaborados ainda na década de 1960, precedem, de certa forma, a reflexdo sobre as
novas espacialidades contemporaneas, visto que vivemos simultaneamente nos espacos
reais e igualmente em ambiente virtual proporcionado pelas redes telematicas, cujas
diferencas de proporcdes sao imperceptiveis, tornando nossas vidas justapostas a uma

experiéncia Unica.

Para esclarecer sobre a consciéncia corporal-espacial perante as redes telematicas, é
preciso antes compreender como 0 corpo € a mente atuam na existéncia humana. O

corpo, como massa corporea, € submetido as leis da mecanica, entretanto nem todos os
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nossos movimentos parecem ser regidos pelas leis da fisica, pois alguns deles nao
dependem de uma causa externa, como 0s movimentos voluntérios. Nas palavras de
Barbaras: “A causa desses movimentos que caracterizam o corpo humano é o que
chamamos de eu ou de alma, por contraste com o corpo, e € por isso que dizemos que

s80 0S N0SS0S movimentos.” (2003, p. 65).

Essa nossa alma revela uma dimensdo espacial e temporal, que escapa dos limites do
corpo fisico. O corpo existe dentro de suas fronteiras e, como matéria, apenas existe no
tempo presente, enquanto que a alma, por meio de nossa consciéncia e percepcao, pode

alcancar extensdes infinitas a qualquer tempo (Barbaras, 2003, pp. 65-66).

E pelas suas qualidades dimensionais e pela sua capacidade ilusoria, que a mente se

associa ao contexto da virtualidade presente nas redes telematicas.

Segundo Boccara (2005, pp. 111-112), a mente é o centro da experiéncia existencial
humana, é nela que tudo se concentra e processa. Por sua natureza operacional, a mente
é construida por signos e por esse motivo ja dispde de qualidade virtual. Completa o
autor:
“Neste momento de nosso processo civilizatorio, essa mente elaborou extensdes de suas
funcdes simbdlicas de tal modo que adquiriu autonomia superando os limites de mentes

individuais e configurando uma mente de natureza coletiva: as redes teleméticas
planetarias.” (pp. 111-112)

Nesta mesma linha de pensamento, ja se questiona o enredamento da internet e a
provavel semelhanca entre a rede e a consciéncia humana. Segundo 0 neurocientista
Christof Koch (cit. in Falk, 2012, p. 3) a complexidade da internet ja ultrapassou a do
cérebro humano. Se considerarmos o numero de computadores no planeta e
multiplicarmos pelo nimero de transistores de cada um deles, obteriamos cerca de um
quintilndo, mil vezes maior que o ndmero de sinapses do nosso cerebro. Este autor
esclarece ainda que apesar da génese dos nossos cérebros e da internet serem
absolutamente diferentes, o que vale para alcangar a consciéncia é o nivel de
complexidade. Esse tema também foi explorado pelo escritor canadense Robert J.
Sawyer, na trilogia intitulada respectivamente como Wake (desperte), Watch (observe) e
Wonder (imagine) cujo primeiro romance exibe o despertar da internet e sua possivel
consciéncia tornando-se a entidade mais inteligente do planeta. Sawyer (cit. in Falk,
2012, p. L3) também acredita que em algum momento a internet vai superar o cérebro,
porém a psicologia da internet seria muito diferente da nossa, ndo apenas pela falta de
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uma histéria evolucionista, mas por nao haver quaisquer rivais. “Cada um de nés ¢ um
entre sete bilhGes, mas a internet é Unica. Isso vai ter um impacto enorme na sua

psicologia.” (Sawer cit. in Falk, 2012, p. 3).

Embora ndo seja possivel precisar a existéncia da consciéncia na internet, € inevitavel
sua similaridade com a mente humana. De qualquer maneira, a internet com seu
complexo sistema hipermidiatico, ainda depende de um usuario ativo para se enveredar

no trajeto intrincado do seu labirinto.

Para descrever esse sistema, Boccara (2005, p.113) faz analogia com o Anel de Moebius
do matematico inglés Augustus Ferdinand Moebius, conhecido por intermédio da obra
de artista Maurits Cornelius Escher. A descoberta do anel define através da topologia
“[...] a dualidade conceitual da forma por meio das caracteristicas de descontinuidade e
continuidade do espaco, bem como a correspondente dualidade do interior e do exterior

na perspectiva da percep¢ao humana.” (p. 113).

O autor coloca que a dualidade pertinente ao anel é notavel na compreensdo do conceito
de informacdo decorrente dos sistemas hipermidiaticos, através de quatro itens

relacionados: navegacdo, interatividade, imersao e realidade virtual.

Esse exercicio de topologia, obtido pela juncdo das duas extremidades de uma fita,
depois de fazer meia volta numa delas, permite a compreensédo da relativizacdo da face
interna e externa por meio de um percurso linear. Por meio de corte longitudinal bem ao
centro do anel teremos como resultado uma faixa continua com uma extensdo maior que
o original. Em uma segunda experiéncia, se cortamos o anel numa linha a um terco da
borda, teremos dois anéis entrelacados, uma maior e outro menor. Se continuarmos a
operacdo, os anéis se multiplicardo ao infinito, em uma complexa visualizacdo e
percurso. Como explica Boccara, “assim, & semelhanca do Anel de Moebius, as
descontinuidades (informagoes) se conectam estabelecendo continuidades (links).”

(Boccara, 2005, p. 114).

Essa realidade multidimensional propria dos sistemas hipermidiaticos nos convida para
uma viagem na qual o cibernauta se envolve em uma teia universal de informacdes,
propiciadas pela tecnologia hipertextual. Por meio de uma escrita ndo sequencial, 0
usuario tem a possibilidade de navegar e eleger seu itinerario através das bifurcacdes

promovidas pela rede.

31



A espacialidade do corpo: a interface entre o fisico e o tecnolédgico

A propria etimologia da palavra navegar (do latim navis que significa barco, mover,
dirigir) explica a apropriacdo do termo associado a Web. Se retomarmos o sentido
inicial da navegacdo podemos entender a metafora intrinseca em seu significado,
conforme apresentou Lucia Ledo: “Navegar, em linhas gerais, ¢ a arte de encontrar um

caminho que leve de uma local a outro.” (2005, p. 122).

A simbologia do barco como meio de transporte para a navegacdo também exerceu forte
influéncia. Retomando Foucault:
“(...) 0 barco é um pedaco de espaco flutuante, um lugar sem lugar, que vive por si
mesmo, que € fechado em si e a0 mesmo tempo lancado ao infinito do mar que, de porto
em porto, de escapada em escapada para a terra, de bordel a bordel, chegue até as
coldnias para procurar o que elas encerram de mais precioso em seus jardins, vocé
compreenderd por que o barco foi para nossa civilizagdo, do século XVI aos nossos

dias, a0 mesmo tempo ndo apenas, certamente, 0 maior instrumento de desenvolvimento
econdmico, mas a maior reserva de imaginacdo.” (1984, pp. 421-422)

Tracando um paralelo com a ideia de Foucault, pode-se imaginar que o espaco flutuante
da nossa era € aquele vivenciado pelo cibernauta nas tessituras emaranhadas da internet,
assim como o mar para viajante do século XVI: desconhecido e arriscado. O
ciberviajante que se aventura pela internet, esta disposto a construir seu proprio trajeto,

seu préprio labirinto.

A metafora do labirinto associada a hipermidia foi uma importante investigacdo de
Ldcia Ledo (2005) cuja pesquisa nos mostrou a hipotese de que o leitor do hipertexto é
também um construtor de seu proprio labirinto. Contudo, a génese do labirinto esta
associada a um percurso complexo com o propoésito de desorientar quem se arrisca em
enfrenta-lo e, segundo a autora, “nos perdemos muito mais em um trabalho hipertextual

do que com um livro em nossas méaos” (2005, p. 129).

Ledo comenta que ndo basta o usuario seguir uma série de links, pois isso ndo é
suficiente para criar uma coeréncia na mente. Desta forma, por vezes, o leitor se sente
perdido e desorientado quando navega no ciberespaco, mas esse desconforto pode ser
amenizado quando a pesquisa possui objetivo especifico. A autora explica também que
este labirinto pode ser utilizado com um recurso pelos artistas, em trabalhos poéticos,

cuja desorientacédo faz parte da obra.

A historia da cartografia exibe o desejo do homem em delimitar seu espaco antes

mesmo da invengdo da escrita. Estabelecer fronteiras, demarcar trajetos, dominar de
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certa forma os espacgos geogréaficos, ter um controle absoluto dos contornos do planeta.
Em contrapartida, andar sem rumo, como revelou o flaneur do século XIX, também
estimulou o aprendizado através da espontaneidade e curiosidade. O termo flaneur,
introduzido pelo poeta francés Charles Baudelaire e pelo critico alemdo Walter
Benjamim, consistia, em suas percepc¢des, um simbolo da modernidade. O flaneur do
século XIX passeava vagarosamente pelas ruas e galerias para experimentar a cidade. O
proprio Benjamim exerceu essa experiéncia observando o social e o estético. Sua arte
era observar sem ser observado, contudo, apesar da sua descricdo, ndo era um
antissocial, pois necessitava das multides para exercer sua funcdo. Apenas preferiam
vivenciar suas experiéncias sozinhas, sem pressa e sem direcdo. O propdsito era
observar a multiddo para absorver e exteriorizar a informagdo por meio de ensaios para

jornais diarios (Morozov, 2012, p. 2).

No entanto, se fizermos uma transposicéo para espaco cibernético, nos deparamos hoje
com um espaco coletivo e principalmente com a perda do anonimato. Evgeny Morozov,
(2012) autor do livro The net delusion: The dark side of internet freedom explana de
forma negativa o fendmeno Facebook. “tudo aquilo que torna possivel o flanar online —
soliddo e individualidade, anonimato e opacidade, mistério e ambivaléncia, curiosidade

e 0 desejo de correr riscos- esté sob o ataque desta empresa.” (2012, p. 2).

O autor lamenta o desaparecimento do flaneur cibernético pouco tempo depois do
advento da internet. Nos seus primeiros dias de vida, a ideia de explorar o ciberespaco
era uma ideia ainda romantica e aventureira, pois ndo constituia um espaco colonizado
nem pelo governo tampouco pelas empresas. De igual modo, também o flaneur original
perdeu seu espago com a tecnologia e as mudancas sociais da época (aumento do
trafego de carros na rua, galerias que se transformaram em lojas de departamento). A
racionalizacdo da vida urbana tornou a tarefa do flaneur rara e improdutiva. Conclui
Morozov:

“Algo parecido aconteceu na internet. Transcendendo sua brincalhona identidade

original, a rede ndo é mais para passear- virou lugar de cumprir tarefas. Ninguém mais

navega. A popularidade dos aplicativos- que conduzem aquilo que queremos sem que

seja necessario abrir o browser, faz do flanar online algo cada vez menos provavel.”
(2012, p. L2)

Vimos que a abrangéncia do espaco virtual é imprecisa e confusa. Navegar em suas
entranhas requer, de qualquer maneira, um dominio de suas estruturas. As avalanches de

informacdes contidas em seu universo passam despercebidas se, em seu trajeto, o leitor
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ignorar seus contetdos. Por esse motivo, deter o conhecimento estd muito mais em
dominar o lugar onde podemos encontré-lo, do que efetivamente ter dominio absoluto

sobre um assunto especifico.

Seja através das pistas, da construcdo dos seus proprios labirintos, do mapeamento de
seus limites, ou da viagem sem itinerario, o desafio atual é talvez o mesmo desafio que
os arqueblogos ambicionam: buscar o conhecimento por meio dos resquicios, dos
fragmentos e entdo reconstrui-los para descobrir sua totalidade a partir de uma
investigacdo multidisciplinar. E, mais do que isso, o cibernauta tem um desafio ainda

maior, saber navegar onde ndo ha vestigios.
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CAPITULO 3- O TEXTO DO CORPO, O CORPO DO TEXTO

3.1 Corpo informacao

“Los seres vivos son textos (genomas) distintos, escritos todos em el mismo idioma
(codigo genético) com um alfabeto de cuatro letras (bases) y um dicionario de unas
veinte palavras (aminoacidos)(...)” (Wagensberg, 2002)

A descoberta da estrutura da molécula de DNA, em 1953, representa um marco na
historia da biologia e consequentemente estabelece uma nova forma de enxergarmos a
vida. O DNA contém a informacao decisiva para confirmar os tracos da hereditariedade
e determina o fenétipo de cada individuo. Segundo Paula Sibilia, no livro O Homem
P6s-Organico: Corpo, subjetividade e tecnologias digitais, a vida se transforma em um
texto informativo: “Assim o enigma da vida foi decifrado: tratava-se, simplesmente, de

informacdo. Texto codificado inscrito em um suporte bioquimico.” (p. 75).

A autora descreve que todas as células dos seres vivos possuem um manual de
instrucdes, escrito no mesmo cddigo, porém essas instrucdes variam de espécie para
espécie, descritas por um conjunto especifico de informagdes nomeado de genoma. O
Projeto Genoma Humano expds o corpo humano como em uma espécie de programa de
computador a ser decifrado. Uma pequena diferenca nas instrucdes da sequéncia pode

determinar uma doenca ou um traco especifico da subjetividade (Sibilia, 2002, p. 76).

Essa ocorréncia altera definitivamente a metafora do corpo que deixa de ser homem-
maquina para homem-informacéo, pois 0 DNA é um caodigo, e nele esti contido o
segredo da vida:
“No mundo volatil do software, da inteligéncia artificial ¢ das comunicagdes vias
internet, a carne parece incomodar. A materialidade do corpo é uma entrave a ser
superado para se poder mergulhar no ciberespaco e vivenciar o catalogo completo de
suas potencialidades. Teimosamente organico, porém, o corpo humano resiste a
digitalizacdo , nega-se a se submeter por completo as modelagens das tecnologias da

virtualidade. Contudo, persiste nesse imaginario o sonho de abandonar o corpo para
adentrar um mundo de sensagdes digitais.” ( Sibilia, 2002, p. 84)

Essa leitura do corpo visto como sistema de informacdo pode ser comparada com a
invencdo do alfabeto e mais tarde com o advento da digitalizagdo. Segundo Derrick de
Kerckhove (1993, p. 56) o alfabeto permitiu abreviar a lingua e a maior parte de nossos
sistemas de informagdes sensoriais, através da escrita, por meio de pouco mais de vinte
simbolos constantes e mudo. Ja a digitalizacdo sucedeu do cruzamento entre o alfabeto e

a eletricidade, como, por exemplo, o cddigo Morse, cujo sistema de representacdo de
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letras, nimeros e sinais, foi reduzido por pontos, tracos e espaco, juntamente a criacao

do telégrafo elétrico, o que permitiu a comunicacao a distancia.

Dado esse comparativo entre a evolugdo do corpo e da comunicagao, pondera-se que, da
mesma forma que o alfabeto reduziu a lingua, o corpo foi resumido a codigos, através
do mesmo principio l6gico de dados. Isso sem contar o efeito da digitalizacéo eletrénica

na reducao do proprio sistema alfabético por meio da uniformidade dos bits:

“(...) todos os bits sdo semelhantes; somente sua ordem de apari¢do entre outros bits
permite distingui-los. Jamais o alfabeto nos conduziu a esse nivel de fragmentacdo, nem
de abstracdo. (...) Mesmo nossos esquemas sensoriais se encontram traduzidos e
estendidos da mesma maneira que o alfabeto, nhum dado momento, traduziu dados
sensoriais, que deviam ser reconstituidos no espirito do leitor em imagens sensoriais.”
(Kerckhove, 1993, p. 57)

Kerckhove esclarece ainda que o alfabeto estabeleceu uma base comum e acessivel para
a representacdo de todos os significados, para uma diversidade de leitores onde toda a
vida sensorial pudesse ser traduzida em palavras escritas e que, a0 mesmo tempo,
pudesse ser compartilhada. Contudo, o0 ato de leitura substituiu a experiéncia do corpo
em uma Unica linha de sentidos, do mesmo modo que a digitalizacdo reduz nossa
experiéncia mental e organica a uma sequéncia de informac6es codificadas. O autor faz
um comparativo entre os livros e a hipermidia, estabelecendo as diferencas perante o
corpo:
“[...] a diferenca fundamental reside em que a hipermidia permite a re-tradugéo desse
cdédigo comum fora do espaco do espirito e dos sentidos humanos. N&o é dificil se dar
conta de que os livros podem nos fazer interiorizar (e o fazem com efeito) a maior parte,
e mesmo toda a nossa ‘experiéncia externa da vida real’ potencial, os computadores, por

sua vez, coletam o material interno- nossos processos mentais mais preciosos- para
leva-los para o exterior, nas telas.” (Kerckhove, 1993, p. 58)

Desse modo, segundo uma perspectiva atual, verifica-se que a internet transformou o
computador em um dispositivo articulado para ler, escrever e publicar a informacéo de
modo nunca visto. Juntamente ao advento da internet, um novo sistema de leitura n&o-
linear, conhecida por hipertexto, proporcionou uma nova concepgdo de exploracdo
textual e de certa forma revolucionou o principio de obtencdo do conhecimento. Porém,

hoje podemos conviver com o antigo e 0 novo.

Como vimos, desde as idades mais remotas 0 homem desenvolveu métodos de registros
de pensamento através da imagem, contudo foi a invencdo do alfabeto que permitiu a

universalizacdo da informacdo. Da tradicdo oral a escrita, o texto possui uma
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caracteristica significativa. Ele desloca a informacdo do tempo em que ela foi
produzida: “O tempo ndo ¢ mais da circularidade, mas sim da linearidade, linearidade
que se traduz no transcorrer da historia. Qualquer discurso torna-se possivel de ser

apreendido, analisado e interpretado fora do seu contexto de produ¢ao.” (Lima, 2004, p.
15).

Com o advento da escrita surgiu a necessidade de um suporte de registros. Da pedra ao
papel, temos uma longa e morosa historia que se confunde com prépria histéria do
homem, e deste contexto surge um objeto, que foi consolidado ao longo dos tempos e

permanece Vivo e soberano: o livro.

Desde o aparecimento dos e-books, o livro impresso tem sido assunto recorrente de
diversas discussdes que implicam em tratar sobre sua possivel extingdo. Mas desde
2007, com o langamento do Kindle pela Amazon, vimos que o desejo pelo livro
impresso permanece aceso. A historia nos mostrou que o livro impresso é um produto
estavel e com alteracBes pouco expressivas deste 0 codex da Idade Média. Enquanto
objeto, ele se conserva persistente, fato surpreendente diante de uma cultura que da
prioridade ao descartdvel. O que vemos sdo duas maneiras diferentes de obter a

informacdo, mas que nenhuma substitui a outra.

3.2 O sistema alfabético

As mensagens transmitidas através de desenhos, sinais e imagens remonta ao
nascimento da civilizagdo, contudo a origem do alfabeto promove um tipo de
funcionamento bem diferente da escrita cuneiforme, dos hieréglifos ou dos caracteres

chineses, pois estes exigiam o conhecimento de um grande nimero de signos.

A invencdo do alfabeto exerceu importante papel na democratizacdo do saber, ja que
permitiu que, em torno de trinta signos, pudéssemos representar tudo e qualquer coisa

existente.

O alfabeto tal como conhecemos decorreu provavelmente das variagdes sucessivas tanto
da escrita cuneiforme quanto da escrita demdtica do Egito antigo. No segundo milénio
a.C., 0s gregos ja possuiam um sistema de escrita, contudo com as invasdes doricas, a
escrita fenicia espalhou-se por toda a Greécia, suprimindo por completo a escrita grega
(Jean, 2002, p. 52).
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Como bons comerciantes e navegadores, os fenicios negociavam com todos os povos do
Mediterraneo oriental e por razéo das transag0es comerciais, seu alfabeto ficou bastante
difundido nesta regido (Jean, 2002, p. 53).

Por volta do século VIII a. C. foi encontrado, em cidades da atual Siria, um alfabeto
semelhante ao fenicio, o alfabeto aramaico. A lingua e escrita aramaica tiveram grande
importancia na historia da grafia ja que boa parte dos livros do Antigo Testamento
foram escritos nesta lingua, porém a maior parte foi escrita em hebraico. Curiosamente,
a escrita arabe e o hebraico s&o originarios do alfabeto fenicio, mas pouco se sabe sobre
essa relacdo. Acredita-se que no inicio da nossa era, as populacdes do norte da Arabia,
0s nabateus utilizavam uma escrita que ndo era mais fenicia e também ainda ndo era a
escrita arabe. (Jean, 2002, p. 56).

As primeiras inscricGes arabes aparecem por volta de 512-513 d.C., mas por volta de
ano de 650, a escrita arabe ja havia sido difundida pelo norte da Africa, a Asia Menor, a
india e a China Oriental. Isso porque os primeiros textos do Alcoréo, livro sagrado dos

mulcumanos, foram transcritos em escrita arabe (Jean, 2002, p. 56).

A lingua arabe compreende dezoito letras que, associadas a pontos, resultam num total
de 29 caracteres. Na escrita cursiva esses caracteres unem-se uns aos oOutros,
possibilitando inumeras formas e metamorfoses. Em razéo da religido mulgumana, que
proibia a representacdo do rosto de Deus ou do Profeta, a escrita tornou-se o elemento
decorativo essencial das mesquitas e de todos outros monumentos, além de ser a base

central da arte dos arabescos (Jean, 2002, p. 58).

Até entdo todas essas linguas, derivadas da escrita fenicia, ndo possuiam vogais e eram
lidas da direita para a esquerda, 0 que nao constituia um problema para as linguas dessas
regides, j& que o leitor ao aprender a ler, deveria aprender também a vocalizar.
Contudo, esse tipo de escrita ndo era suficiente para transcrever a fonética da lingua
grega. Foi entdo que 0s gregos criaram suas vogais, a partir dos signos do alfabeto
aramaico, que embora representassem consoantes, ainda ndo existiam na lingua grega.
Desta forma originou-se A (alfa), E (epsilon), O (dmicron), Y (ipsilon) e logo o I (iota)
uma inovacao grega. No século V a.C. o alfabeto grego ja possuia 24 letras, dentre elas
dezessete consoantes e sete vogais. O professor de fonética e fonologia, Luiz Carlos

Cagliari, explica a importancia desta descoberta:
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“O fato de colocar letras representando consoantes e vogais, umas ao lado das outras,
compondo as silabas, deu ao sistema de escrita o verdadeiro alfabeto. E por isso que
muitos estudiosos dizem que o alfabeto propriamente dito foi inventado pelos gregos.
Essa afirmacdo da énfase a funcéo das letras na representacdo dos segmentos das silabas
e deixa de lado, de certo modo, a propria natureza das letras, tal como existia na escrita
semitica.” (Cagliari, 2009, p.4)

Juntamente ao alfabeto grego nasce uma das mais ricas literaturas, representada por
todos os géneros, além de ser alicerce para o desenvolvimento do alfabeto latino, criado
por volta do século Il a.C., inicialmente com dezenove letras. Tanto 0s gregos quanto
os romanos ja diferenciavam as letras mailsculas das minudsculas e procuraram
superficies adequadas para cada uma delas: maiusculas para a gravagdo em pedras e
minuUsculas para o papiro ou plaquetas de cera, até o aparecimento do pergaminho

organizado a maneira dos codex romanos surgiu, enfim, o livro. (Jean, 2002, p. 63).

3.3 Livro: Alicerce de ideias

“Tudo existe no mundo para tornar-se um livro”
Stéphane Mallarmé

Todo objeto consolidado surge de um desenvolvimento continuo ao longo da histéria. O
livro como suporte de registros é resultado de diversas experimentacdes. Sua forma tal
como conhecemos hoje remonta entre os séculos Il e IV com a difuséo do Cristianismo
(Paiva, 2010, p. 22). Porém, sua evolucao decorre de um longo processo que se inicia a
partir do desejo de registro, da necessidade de preservar a memdria. Se considerarmos
por esse Viés, as representacdes rupestres sdo as primeiras formas de documentacéo da
historia. O suporte séo as paredes de pedra das cavernas, onde o homem paleolitico faz

suas observacdes através de registros iconogréaficos.

Desde entdo, as superficies de registros sofreram inUmeras varia¢6es: grandes blocos de
pedra, megalitos, calcario, alabastro, marmore, 6nix, lapis-lazuli, pedras vulcanicas,
argila, placas de cobre, bronze, latdo, marfim, cristais, prata e ouro. Além desses, peles
de peixe, intestinos de serpente, corcova de camelo, madeira, 0ssos, bem como o grande
precursor do papel, o papiro. A técnica do papiro foi desenvolvida por volta de 2.200
a.C pelos egipcios, através do corte em laminas finissimas da parte interna do caule da
planta do mesmo nome. A descoberta foi tdo importante que originou a palavra papel
em diversas linguas (paper em inglés, papier em francés e alemé&o, papka em russo)
(Paiva, 2010, p. 19).
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Por se tratar de uma superficie fragil e quebradica, o papiro era colado em bastfes ou
varetas de diversos materiais, chamados de omphalds (grego) ou umbilicus (latim) onde
eram enrolados para armazenamento e protecdo. O livro considerado o mais antigo de
todos, € um rolo de papiro, que data 2563-2424 a.C. descoberto em Tebas (Paiva, 2010,
p. 19). A tinta utilizada para escrever sobre sua superficie era formada por agua, fuligem
e cola e apenas a face mais lisa com fibras paralelas era utilizada. Apesar da fragilidade,
o papiro foi utilizado por todo Egito, Impérios Grego e Romano até o século XI (Faria;
Pericdo, 2008, p. 558).

Como as melhores fabricas de papiro estavam em Alexandria, essas exportavam para
Grécia, Itdlia e também para os paises mediterranicos, praticamente mantendo um
monopdlio, até que o rei de Pérgamo na Asia Menor buscou novas alternativas para o
desenvolvimento de sua propria biblioteca, que para época, era simbolo de civilizacéo.
Fundada entre 197-160 a. C. por Eumene Il, a biblioteca de Pérgamo tornou-se rival da
biblioteca de Alexandria e comecou a difundir o uso de peles de animais, que apesar de
ja utilizadas anteriormente, foram nomeadas pergaminhos. As peles selecionadas eram
geralmente de cabras, carneiros, cordeiros ou ovelhas, adaptadas para escrita
(Paiva, 1992, pp. 20-21).

A ideia era proporcionar um suporte durdvel que inclusive possibilitasse 0 seu
reaproveitamento na justificativa do seu alto custo. Se tratada, poderia ser utilizada
novamente, em tempos de crise e escassez, como ocorreu com o0s palimpsestos (riscar
de novo em grego), cujo termo ja existia desde as tabuletas enceradas de madeira e
também utilizadas em papiro, contudo nestes suportes a informacéo era raspada e por
esse motivo, nunca mais recuperada. A técnica do palimpsesto aplicada ao pergaminho
possibilitou através de quimicos especificos a recuperacdo de diversos documentos do
qual a escrita original foi preservada (Paiva, 2010, pp. 21-22). O pergaminho passou a
ser o grande concorrente do papiro e se instalou como o principal suporte de escrita

durante toda a Idade Média.

Como material dobrdvel, o pergaminho ofereceu novas maneiras de utilizagdo. Era
viavel formatar folhas e costura-las para se transformar em cadernos. Visto que esse
formato era mais adequado e resistente, surge entdo o codex e junto a ele uma nova

maneira de ler. Enquanto o rolo proporcionou uma leitura continua, o codex, pelo
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contrario, apresentou uma leitura pausada em consonancia com um novo aprendizado
dos sentidos da visdo e do tato:
“O ato de ler se dirige a autonomia da pagina vislumbrada inteira. Pagina total, dando
motivos para folhear. A méo livre do leitor, ndo mais envolvido com a necessidade de
segurar os dois bastdes do rolo de papiro, pode a vontade passear, descansar, ir e voltar
no texto assim como apreciar e interagir com a margem nova, acolhedora do livro

medieval, usada na evolugdo dos registros para anotacfes, glossarios e comentarios.” (
Paiva, 2010, p. 22)

A partir de entdo, o livro se torna muito similar ao que conhecemos hoje, apenas com
evolucbes em sua estrutura e organizagdo, como novos padrdes estéticos de
ornamentacdo, divisdo por capitulos, paginacgdo, titulos, acabamentos diferenciados e

encadernacdo, além da grande evolucgédo na substituicdo do pergaminho pelo papel.

O processo de fabrico de papel esteve nas maos dos chineses por 600 anos desde o
século Il d. C., para substituir a seda. Através do comércio arabe, o papel foi exibido
para 0 mundo ocidental depois de 0s arabes vencerem o0s chineses em Samarcanda, no
século VIII. Desta forma, os arabes aprenderam a fazer papel com prisioneiros chineses,
utilizando linho e canhamo. Sua difusdo se multiplicou do império muculmano até
atingir amplamente o territorio europeu. Em 1276, na Itlia, nasce a importante fabrica
de papel Fabriano, seguida da fabricacdo em paises como Franca, Alemanha e

Inglaterra, substituindo pouco a pouco o pergaminho (Paiva, 2010, p. 35).

Quanto a matéria-prima, o papel podia ser confeccionado tanto por fibras vegetais
quanto por sobras de linhos, oriundos de desperdicio téxtil, os quais eram fermentados
com 4gua para a obtencdo de uma pasta aplicada em uma tela. Esse novo suporte, que
evoluiu dia a dia, se adaptou de maneira surpreendente as finalidades de leitura,
armazenamento, transporte, pesquisa e também era muito utilizado para trabalhos

artisticos.

O proprio livro enquanto objeto pode ser considerado um objeto de arte, j& que eram
feitos por artistas andénimos que pensavam o livro ndo apenas para ser lido, mas,

também, para ser visto e apreciado.

3.4 Livro objeto: estética e narrativa

Antes de qualquer analise, o livro é, sem davida, a expressdao do pensamento humano,

foi e é essencial para o desenvolvimento de uma cultura. Entretanto, além da sua
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contribuicdo para a memoria da humanidade, ele se instalou como objeto estético desde

sua concepcao.

Gregos e romanos se importavam em envolver seus rolos de texto em capas de pele ou
tecido e para as obras mais valiosas utilizavam caixas de materiais diversos. O
encadernador da Idade Média desenvolvia seu trabalho para alcancar o sublime. Sua
funcgdo primeira era proteger e conservar o livro, porém produziam verdadeiras obras de
arte (Paiva, 2010 p. 63).

Observa-se que a preocupacdo com a qualidade estética era uma prioridade
determinante. A encadernacdo ndo somente protegia a informagdo, mas também
valorizava o conteudo existente. Ainda na Idade Média podemos encontrar livros-objeto
de culto, nomeados como livros de Igreja e livros de biblioteca. Os primeiros eram
absolutamente luxuosos, feitos de capa de marfim esculpida e os de biblioteca, apesar
de mais simples, e normalmente feitos com capa de couro, ainda buscavam um primor

estético.

Mesmo depois do advento da Imprensa no século XV, com a difusdo e a crescente
demanda do livro, a encadernacdo se conservou zelosa e bastante requisitada. Houve, no
entanto, uma grande mudanca: “a encadernacdo deixa de ser produzida unicamente no
estilo dos mosteiros e ganha a visdo dos ateliés especializados, que trabalham por

encomenda de abastados mecenas, biblidfilos e colecionadores.” (Paiva, 2010, p. 65).

A preocupacdo estética do livro vai além da encadernacdo, ja que muitos artistas
plasticos o utilizaram como suporte de criacdo, seja para 0 registro dos processos
criativos seja como resultado final da obra, a constituir uma nova forma de arte
justaposta a diversas outras categorias, tais como, literatura, pintura, artes graficas,

escultura, artesanato e fotografia (Horvitz, 1995, p. 7).

Segundo a critica de arte Judith Hoffberg (1995, p. 9), o livro de artista € pouco
compreendido dentre todos os aspectos da arte contemporanea, principalmente na
concepgdo do grande publico. Esses livros recebem inclusive pouca avaliagdo critica e
ainda ndo foram incluidos na historia geral da arte. Isso provavelmente se explica pela
diversidade de formatos, e pela dificuldade de interpretacdo, uma vez que os livros de

artista nem sempre sdo feitos para serem lidos. Muitos deles ndo séo realmente livros,
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mas livros-objeto, objetos que utilizam os aspectos do livro em sua amplitude. A autora
defende a importancia do livro-objeto como forma de arte:
“(...) a obra livro, ou livro de artista, ndo é somente o recipiente de ideias, isto €, o
cddex, como o séo a maioria dos livros. Ao invés disso, os livros de artistas sdo uma
experiéncia consumada, pois utilizam todas as suas qualidades para desafiar o leitor e
forjar ativamente a experiéncia da ‘leitura’. O livro de artista precisa ‘engajar’ o leitor,

mas exige dele uma abertura a novas experiéncias, novos significados e novos modos de
descobrir esses significados.” (Hoffberg, 1995, p.9)

Em 1995 Judith A. Hoffberg ja antevia a possibilidade de o livro perder espagco na
retencdo e disseminacdo da informacdo, perante aos avancos tecnoldgicos. Enquanto
fonte de informacdo, acreditava-se que o livro deixaria de ser o modo primério de
consulta. Desta forma, vislumbrou-se um novo papel para o livro, criado e formado
pelos artistas, em diferentes formatos e espécies. E possivel aqui fazer até um
comparativo entre a pintura como forma de registro, e a fotografia, sendo que a primeira
se tornou supérflua com o advento da segunda. Do mesmo modo, também o livro
impresso promovido pela tecnologia do século XV perdera seu espago para se tornar um
campo aberto para a expressao artistica, livre para determinar sua propria natureza e o
seu proprio futuro. Inclusive o livro de artista é tido como um projeto multimidia, pois
corresponde a integracdo de diferentes modalidades: textos, imagens, graficos e até
mesmo o som, além de estabelecer um grau de interatividade entre o objeto e o
expectador. A autora em aprego finaliza concluindo por isso que o livro de artista

estabelece uma ponte entre o passado e o futuro:
“Ao criar livros, os artistas simultancamente redefinem o passado ¢ manifestam o
futuro, percorrendo a distdncia entre a era da pré-alfabetizacdo e a do microchip. Os
artistas conferem seus materiais seu sentido intrinseco, deixando marcas de modo
deliberado; costurando de modos tradicionais as pecas que formam os recipientes do
transcendente, criando uma passagem entre o velho e o novo. O livro é nosso vinculo
com o passado, com a antiguidade, com que ja foi revelado. N&do obstante o escopo dos
meios eletrénicos, o livro é de fato o elo universal entre aqueles que ja se foram e os que

aqui estdo: compreendido por todas as culturas, o livro atravessa o abismo, 0 que as
outras artes ndo podem fazer.” (Hoffberg, 1995, p. 10)

Atualmente ha um crescente interesse pelos livros de artista promovido por publicacfes
importantes tais como a revista The Journal of Artists’ Books (JAB) que impulsionou a
discussao e critica do livro de artista. A revista foi concebida por Brad Freeman, em
1994, para promover uma plataforma de expressdo tedrica e criativa por meio de
artigos, conferéncias e exposicdes. Em 1995, a artista de livros e grande teorica do
assunto, Johanna Drucker publicou o livro The Century of Artists’ Books, primeiro

estudo completo sobre os livros de artista como forma de arte, abrangendo aspectos
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historicos, tedricos, socioldgicos e técnicos. A autora coloca que o livro de artista surge
dentro dos movimentos artisticos mais influentes do século XX, e se torna um meio
singular para a realizacdo de novas hipoteses no desenvolvimento artistico vanguardista.
A autora considera que o livro de artista € o resultado da interseccdo entre varias
disciplinas, campos e ideias e por esse motivo mostra a dificuldade em determinar uma
definicdo precisa do termo. Contudo, explica que o livro de artista deve ter alguma
convicgdo, ou seja, possuir alguma razéo especifica de ser um livro, e ndo apenas ter um
apelo no seu aspecto artesanal. O livro de artista tende a subverter regras e convencdes

diante ao decoro artesanal (Drucker cit. in Souza, 2009, pp. 35-39).

O artista multimidia espanhol Julio Plaza Gonzalez, também autor de livros de artista,
expbe o valor do livro como objeto artistico, no contexto contemporaneo. Gonzélez
sustenta a ideia de que a leitura cotidiana ja ndo € mais limitada por métodos
tradicionais fixados seculos atrds pelo livro, mas que 0s meios massivos de
comunicacdo forneceram dados culturais que subsidiam a compreensao do livro como
fonte de informacdo que vai além da linguagem verbal. E ainda amplia o conceito do
livro como objetos capazes de atingir a sensibilidade humana:

“Se livros sdo objetos de linguagem, também sdo matrizes de sensibilidade. O
fazer-construir-processar-transformar e criar livros implica determinar relagdes com
outros codigos e, sobretudo, apelar para uma leitura sinestésica com o leitor: desta
forma, livros ndo sdo mais lidos, mas cheirados, tocados, vistos, jogados e também
destruidos. O peso, o tamanho seu desdobramento espacial-escultural sdo levados em
conta: o livro dialoga com outros codigos.” (Gonzélez, 2010)

Gonzélez explica que o livro como forma de arte se distancia do livro tradicional no
momento em que o contesta e o recria. Converte tradicdo em traducdo criativa,
oferecendo novas configuracdes e formas de leitura basicamente por trés tipos de
montagem: montagem sintatica, montagem semantica ou colagem e montagem

pragmatica ou bricolagem.

A primeira refere-se aos livros que tém seu suporte como forma-significante, nos quais
existe interpenetracédo entre a informacéo e o suporte. Como exemplo, os livros-objeto e
o livro-poema. A segunda montagem esta relacionada quando o artista busca uma
similaridade de significado ndo formal, como fez John Tenniel quando ilustrou o livro
Alice no Pais das Maravilhas de Lewis Carrol. E a terceira montagem mistura

elementos provindos de outras estruturas estéticas. E por exemplo o que Marcel
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Duchamp propde no seu livro Boite en Valise do qual faz um museu portatil com as

producdes em miniatura de seus Ready Mades.

Gonzélez classifica ainda as diversas categorias dos livros em dois grandes grupos: o
livro sintatico-ideogramico que tem como prerrogativa a similaridade-simultaneidade e
o livro analitico-discursivo, que privilegia a linearidade-contiguidade, conforme

apresenta no quadro sinoptico dos livros dos artistas. (fig 2)

O primeiro artista a pensar o livro como suporte para obra de arte foi o pintor, poeta e
gravador William Blake, ainda no século XVIII, porém a ideia de criacdo de livros
como obra de arte se consolidou apenas com as vanguardas do inicio do século XX,
com trabalhos de Sonia Delaunay, Filippo Marinetti e Marcel Duchamp. No po6s-guerra,
a partir do final da década de 1940 e inicio de 1950, a arte ultrapassa os limites da
galeria de arte e surgem novos meios de expressdo, 0 que leva ao desenvolvimento do

livro de artista como categoria autbnoma.

Segundo Drucker (1995), os artistas desta época comecam a explorar o livro com mais
seriedade. Incluem o grupo CoBrA na Dinamarca, Bélgica e Holanda, o movimento
Letrista fundado pelo artistas Isidore Isou e Maurice Lemaitre, 0os poetas concretos
brasileiros, especialmente Augusto e Haroldo de Campos, além do grupo Fluxus como
importante representante desta categoria. O grupo, constituido por artistas que
trabalhavam com mdusica experimental e outras formas ndo tradicionais de expressao,
utilizou o livro como meio artistico. Dieter Roth, um dos representantes do Fluxus e
considerado o artista europeu mais inventivo do pds-guerra, destaca-se principalmente
pela obra em que coloca papel picado e fervido em intestinos de animais para fazer suas
“salsichas literarias” (Drucker, 1995, p. 8).

Muitos dos livros entre as décadas de 1950 e 1970 eram desenvolvidos em caréater
escultorico, como os livros alterados de Duchamp e as caixas de Joseph Cornell. A
partir da década de 1980, artistas que ja haviam trabalhado com livros-objeto,
provocaram novos desafios, por meio de instalagdes grandiosas que utilizam o livro
como elemento cenogréafico, como por exemplo, os artistas Buzz Spector e Janet Zweig
(Drucker, 1995, p. 9).

Desde entdo, o livro de artista tem assumido todas as formas possiveis em contextos

variados, inclusive em meios eletrénicos, conforme apontou Johanna Drucker em
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entrevista a revista portuguesa MatLit em julho de 2013. A artista apontou uma nova
classe de livros de artistas que exploram de forma criativa o ambiente digital. Cita
artistas como Amaranth Borsuk e Steve Tomasula como integrantes desta categoria.

Amaranth Borsuk produziu um livro nomeado Between Page and Screen, em parceria
com o programador Brad Bause, cujos resultados promovem a interacdo entre a
fisicalidade do livro e seus possiveis desdobramentos para o universo virtual. O livro
ndo contém péaginas escritas, apenas marcadores quadrados, que quando sdo exibidos
frente a uma webcam ativam no website www.betweenpageandscreen.com uma série de
animac0es na superficie da pagina produzindo um efeito tridimensional diante a folha

do livro, através da tecnologia da realidade aumentada.

Também o autor de livros Steve Tomasula e o designer grafico Stephen Farrell
produziram o livro Toc, desenvolvido a partir de um DVD cujo contetudo explora clipes
de video, materiais visuais, sonoros e hiperlinks. Tudo isso para discorrer sobre seres

humanos que se conectam com outros, através do tempo (Drucker, 2013).

A artista pléstica e educadora Edith Derdyck, cuja obra permeia a natureza do livro de
artista, também se aventurou pelo universo digital na exposi¢cdo Scanner, na qual
utilizou o conceito do equipamento para apresentar cinco novas séries. A intencdo foi se
apropriar do procedimento de varredura de uma imagem, através de um feixe de luz e da
codificacdo de suas caracteristicas, sob a forma de dados expressos no sistema binario.
Os trabalhos sdo imagens impressas que possuem uma matriz digital obtida pela captura
da passagem do feixe de luz que atravessa a tela de vidro do equipamento e resultam na

transposicéo da imaterialidade da luz em forma de linhas.

A trajetdria de Edith Derdyck exibe a diversidade de suportes e o convivio intimista
entre o universo fisico e virtual do corpo do livro. Ela embrenhou-se em pesquisar 0s
conteudos que circulam a ideia do livro em diversos aspectos, ndo apenas como objeto
estético, mas também como objeto conceito, extraindo de sua superficie as
significancias da escrita verbal. Para isso, buscou a aproximagdo do mundo do livro ao
mundo do téxtil, através da etimologia da palavra texto, que significa tecer, cujo verbo
vem da palavra latina texere. A artista estabelece por isso uma relacdo entre o ato de
escrever e tecer. E j& havia discorrido sobre essa interseccdo no seu livro Linha de

Costura: “Escrevo como costuro. Costurando, ligando, furando, recortando, costurando
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pensamentos ¢ tudo mais.” (Derdyck, 1997). Em 2011 retomou a mesma ideia na
instalacdo Metragem:
“A obra possui a mesma natureza fluida e tensa que habita a linha, seja ela o fio que vai

configurar tramas para nos vestir, a linha que sai da caneta da escrita cursiva para
construir as palavras.” (Moraes, 2012, p. 73)

Nesta exposicao, a linha parece escapar da superficie do papel para lancar-se no espaco
tridimensional. Desta forma, estabelece uma conexdo entre os diversos planos que a

linha podera percorrer, seja a linha impressa, seja ela tridimensional ou a linha virtual.

3.5 Do tecido ao hipertexto

E de nosso conhecimento que o tecido é feito pela construcdo de linhas, fios que se
entrelacam em diferentes sentidos, entre a trama no sentido horizontal, e o urdume no
sentido vertical. Como vimos, entre texto e tecido existe uma relacdo intima e evidente.
Pode-se ler um texto através do conjunto de palavras, da mesma forma que podemos ler
um tecido através de uma sequéncia de informacdes e por meio de diferentes categorias:
visual, tatil e estésica, como foi assinalado por Kéthia Castilho:
“O texto téxtil possui uma organizagdo especifica que se revela por meio de varios
processos de escolhas, e que sdo determinadas desde a selecdo do material, do tipo de
fibra, da densidade do fio, do nimero de torc¢des, da estrutura da trama, da coloragédo e
das possibilidades de tingimento, dos vérios beneficiamentos, etc.; e que séo
sensorialmente reconhecidas, decodificadas em sua relacdo direta com o sensorial tatil

da pele e com meio circundante ganhando assim significacfes em seu ser e estar no
mundo.” (Castilho, 2009, p. 12)

Assim como o tecido se forma pelo entrelacamento dos fios, o0 texto exige o
entrelacamento de palavras que resultam em um contexto. Em O prazer do texto,
Roland Barthes (1987) pondera as relacGes entre o texto e o tecido a proporcionar uma
fuséo entre as palavras e seus significados.
“Texto quer dizer tecido; mas enquanto até aqui esse tecido foi sempre tomado por um
produto, por um véu todo acabado, por tras do qual se mantém, mais ou menos oculto,
o0 sentido (a verdade), n6s acentuamos agora, no tecido, a ideia gerativa de que o texto
se faz, se trabalha através de um entrelagamento perpétuo; perdido neste tecido- nessa
textura- o sujeito se desfaz nele, qual uma aranha que se dissolvesse ela mesma nas
secre¢des construtivas de sua teia. Se gostassemos dos neologismos, poderiamos definir

a teoria do texto como a hifologia (hyphos € o tecido e a teia da aranha)” (Barthes, 1987
p. 82)

Sabe-se também que o tecido nasceu muito antes da escrita. A arte da tecelagem é
considerada uma das mais antigas da humanidade e surgiu para suprir uma necessidade
bésica relacionada a protecdo do corpo. As primeiras fibras téxteis foram cultivadas na

antiguidade, ainda pelos homens da caverna. Os primeiros indicios da existéncia téxtil
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datam ha mais de 24 mil anos de historia, no periodo paleolitico. Ja a tecelagem,
propriamente dita, surgiu apds a agricultura, entre 8 mil e 10 mil anos atras. As
primeiras experiéncias de tecer nasceram da manipulacdo das fibras pelas maos, por
meio da arte da cestaria, e da sua evolucdo emergiu uma infinidade de diferentes
estruturas (Pezzolo, 2007, pp. 11-13).

As primeiras fibras téxteis cultivadas sdo de origem vegetal e animal, respectivamente
linho e algod&o; 13 e a seda. O cultivo do linho se inicia no Egito, nas margens do Nilo
h& cerca de 8 mil anos, ja o algoddo aparece nos registros de Herédoto como oriundos
da India, por volta de 3200 a.C. O uso téxtil da 14 data aproximadamente ha 6000 anos,
porém o mais antigo fragmento desta fibra foi encontrado na Mesopotamia entre 10000
a.C. 24000 a.C e a seda surgiu na China cerca de 2697 a.C. (Pezzolo, 2007, pp.16-17).

Além de o téxtil constituir uma importante fonte de economia para as culturas da
Antiguidade, também incitou o imaginario humano na construcdo de seus mitos. Para 0s
gregos, comecar o tecido é dispor os fios em cadeia para esbo¢ar uma contextura. Na
mitologia grega temos a imagem das Moiras, conhecidas pelos romanos como Parcas,
descritas como tecelds do destino. Sdo elas que criam o fio e a sorte dos deuses e dos
humanos. As tecel&s do destino correspondiam a Cloto, a fiandeira que segura o fuso e
puxa o fio da vida, Laquesis, delimitava os pontos e o fio, para tramar o destino, e

Atropos, tinha a funco de usar a tesoura para cortar o fio da vida.

Ainda na mitologia grega, pode referir-se a lenda de Aracne, uma habilidosa teceld que
desafiou Atena para um concurso de tecelagem, o qual perde e é transformada em uma
aranha. Outro exemplo é o mito de Penélope, casada com Ulisses, que tece um
infindavel manto que diariamente é desfeito para que ndo terminasse antes do retorno do
marido da guerra de Troia. A associacdo do fio como simbolo de vida e morte ndo se
abrevia a apenas gregos e romanos, mas é praticamente universal (Castilho, 2006, p.
11).

Lacia Ledo, em seu livro O labirinto da hipermidia, usou o mito das Moiras como
metafora para explicar o complexo sistema hipermidiatico. A autora esclarece que
segundo diversos estudiosos, o tecido é uma imagem de continuidade que se contrapde
a descontinuidade: “A ideia das tecelds do destino incorpora numa mesma triade o fio e

a tesoura; a criagdo e a morte; a continuidade e o fim.” (Ledo, 2005, p. 63).
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Essa mesma estrutura, complementar e contrastante, exibida pelo mito das Moiras, pode
ser comparada com a hipermidia, cuja tecnologia permite escrita e leitura ndo lineares,
beneficiando desse modo o desenvolvimento do pensamento complexo. A autora expde
que no caso da hipermidia a complexidade se constitui de forma infinita e simultanea,
através dos opostos: ordem/desordem, acaso/determinacdo e interacdo/retroacdo. A
hipermidia ocorre quando atinge as interacfes entre os pares complementares, ou seja, é
necessario que o artista ou programador, ao criar um aplicativo em hipermidia,
proporcione uma porta de entrada simples e permutavel a fim proporcionar novos
caminhos para o usuario. Ledo conclui que as escolhas aleatorias do interagente so
funcionam se, antecipamente, o sistema for programado a fim de permitir possiveis

ligagBes a pontos especificos.

Ainda que a hipermidia represente um avango tecnoldgico na aquisicdo do
conhecimento e aprendizagem, como apontou Ledo, € importante mencionar que a ideia
de ndo linearidade, consolidada pelo hipertexto, ja fazia parte da imaginacdo de nossos

antepassados.

Em 1530, o filésofo renascentista Giulio Camillo vislumbrou que o conhecimento
poderia vir ndo apenas do texto escrito, mas também por meio do teatro e da cenografia.
Desta forma, pensou em uma maquina chamada Teatro da Memoria, que correspondia a
uma enorme estrutura de madeira, cujo interior era feito por pequenas caixas onde se

colocavam imagens e textos.

Ao entrar nesse teatro, uma ou duas pessoas poderiam pesquisar sobre diversos assuntos
e os demais expectadores recebiam a mesma informacao, ja que a maquina possuia sete
pilares em seu exterior para a visualizagdo, de forma a compartilhar e democratizar o

conhecimento (Gazire, 2012, p. 38).

Em 1588, o engenheiro italiano Agostino Ramelli criou a Roda da Leitura, que permitia
a consulta simultanea de varios livros, através de uma estrutura rotatéria com pequenas
plataformas onde os livros ficavam dispostos. O usuério girava-a conforme a

necessidade de consulta.

Semelhante a Roda da leitura, o escritor e naturalista John Muir desenvolveu, em 1861,
a Mesa Mecanica, onde os livros eram dispostos em ordem e no inicio de cada assunto

que o utilizador estivesse pesquisando. Os livros eram dispostos no centro de uma roda
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dentada e funcionava aparentemente como um relégio. A medida que se folheava o

texto, a roda substituia por outro livro, apds o término da consulta do anterior.

Em 1945, o cientista norte americano Vanevar Bush escreveu o artigo As We May
Think® (Como Podemos Pensar) que hoje é considerado, por muitos, a referéncia
fundamental na concepc¢éo da internet. O artigo discorre sobre sua inven¢do, chamada
Memex, um dispositivo nunca construido. Neste invento as pesquisas se dariam pela
semelhanga e associacdo dos termos buscados, além de dispor o contetdo por
similaridade e do qual nasceu o termo hiperlink, base indispenséavel para a navegacao na

internet.

Além desses dispositivos de leitura e pesquisa, encontramos o conceito de nao-
linearidade na literatura em duas circunstancias: na estrutura formal do texto, e no
pensamento criativo. No livro O Jogo da Amarelinha, exemplo do primeiro caso, o
escritor argentino Jalio Cortazar proporcionou ao leitor a liberdade para criar a sua
prépria sequéncia de capitulos. Assim como proporcionou lItalo Calvino no livro O
Castelo dos destinos cruzados, uma escrita movel, multipla e dindmica, muito proxima
do que entendemos hoje como hipertexto, além do intercdAmbio entre imagem e texto.
“(...) a questdo da visibilidade apresentada por Calvino refere-se a dois processos: a
palavra que deixa transparecer uma imagem, ou a imagem que se transfigura em
palavras — ele fala em “pensar por imagens”. Esse “pensar por imagens” é, de certa
forma, o modo de funcionamento do hipertexto, no qual o “principio de topologia”

apontado por Pierre Lévy assegura a importancia dos icones e da formatacdo visual da
tela na leitura e na criagdo hipertextual.” (Moreira, 2009, p. 5)

O segundo caso pode ser ilustrado pelo conto A Biblioteca de Babel do escritor
argentino Jorge Luis Borges. Na versao do escritor, a Torre de Babel é uma grandiosa
biblioteca, com salas hexagonais que se movem constantemente, onde os moradores
buscam por textos miticos que abrangem toda a sabedoria do universo. Contudo, a
busca jamais se completa ja que a biblioteca possuia tamanho e contetido infinitos. E
notdria a relacdo entre o conto de Borges e o sistema hipermidiatico, que de alguma

forma viabiliza o imaginario do escritor.

Por fim, entre tecido, texto e hipertexto permanece o fio e suas infindaveis

possibilidades de tessituras. Os fios tecem uma trama, uma contextura, uma historia.

® Curiosamente Douglas Engelbart em 1945 deparou-se com esse artigo. A leitura, juntamente com sua
experiéncia como técnico de radar, foi primordial para a compreensdo dos computadores modernos na
interacdo entre humanos e computadores e principalmente no processo de criagdo do mouse .
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O fio que alinhava uma roupa, o fio que encaderna um livro, ou o fio que costura os nés

de uma rede ilimitada de informagé&o.
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CAPITULO 4 - CORPO E COMUNICACAO

4.1 Corpo e Roupa

A estrutura fisica e morfologica do corpo é, sem duvida, responsavel por vincular o
sujeito ao mundo, como mencionou Kathia Castilho em seu livro Moda e Linguagem. A
autora explica que o corpo é o primeiro meio que permite a interagdo do eu no contexto
sociocultural, devido ao corpo ser um canal de materializacdo do pensamento e por isso
“¢ responsavel por conectar o ser com o mundo habitado, real ou construido” (Castilho,
2004, p. 45). O corpo é o suporte material de um sistema de comunicacao, porém, como
tudo indica, “o ser humano apresenta uma relacdo problematica com seu proprio corpo,
cuja imagem o impulsiona, desde 0 momento em que torna consciéncia de seu ser, a

retoca-lo plasticamente de multiplas maneiras” (Castilho, 2004, p. 47).

Atualmente, observa-se que as transformacgdes deste corpo-comunicacdo ocorrem por
meio de diferentes niveis de linguagem. Primeiramente pelas alteracdes impulsionadas
pelas diferentes culturas, praticadas no proprio corpo, tais como as pinturas corporais,
tatuagens, escarificacdes e cirurgias plasticas.

Em um segundo plano, segue a roupa como fenbmeno comunicativo, cujas
caracteristicas permitem o incremento de uma série de construcdes discursivas por
intermédio do corpo. Corpo e roupa compdem um texto final que resulta em definir os

costumes e comportamentos proprios de uma sociedade.

Em um novo patamar seguem as tecnologias vestiveis que permitem, por meio da roupa
ou acessorios, interagirem diretamente com o corpo dos usuarios. Os vestiveis sdo uma
nova categoria de produtos que podem ser usados para aperfeicoar o desempenho do
corpo. Dentre essa tecnologia estdo os reldgios inteligentes, sensores que geram
relatorios sobre saude, sapatos com sistema de GPS para guiar o usuério, éculos de
realidade aumentada, como o Google Glass. O acessorio da empresa Google possui Wi-
Fi, Bluetooth, cAmera, processador, antenas e alto-falantes para substituir as fungdes de

um smartphone sem que o usuério precise tira-lo do bolso.

Muitos outros aparatos eletrdnicos tém sido idealizados, contudo a maioria dos vestiveis
ainda ndo é verdadeiramente usavel, como apontou o fundador da empresa Misfit

Wearables, Sonny Vu, em entrevista ao jornal O Estado de S&o Paulo (2013) no qual
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comenta que 0s produtos ainda carecem de design e materiais mais adequados e
desejados pelos consumidores, como metal, 13, cristal e couro. A ideia da empresa é
associar tecnologia e design para o desenvolvimento de seus produtos e declara: “Nossa
ideia é criar produtos com tanto apelo que vocé vai querer usar mesmo que ele esteja
sem bateria” (Aguillar, 2013).

Paralelamente a isso, o setor téxtil tem desenvolvido novos materiais e tecidos de alta
performance, chamados de tecidos inteligentes, com diversas funcionalidades como:
monitoramento continuo de sinais vitais e de temperatura interna e externa, suprimento
energético (armazenamento de energia solar), incorporacdo de LEDs para vestuarios de
seguranca, mudancas de cores do téxtil devido a variacdo de temperatura e também a
incidéncia de raios UV. O Instituto de pesquisas tecnoldgicas do Estado de Séo Paulo
argumenta:
“O vestuario, por representar nossa segunda pele, configura suporte ideal para
transportar dispositivos funcionais. A incorporacdo de (micro) componentes eletrénicos,
tais como sensores, atuadores, circuitos de processamento de sinais, baterias e sistemas
de transmissdo de dados (RFID) em tecidos, resultam em um sistema integrado, o qual
expande o mercado de tecidos de alta performance, para os chamados sistemas ou

tecnologias vestiveis (wearable technologies), conhecidos também como e-téxteis (e-
textiles).” (IPT)

Perante os custos de desenvolvimento destes e-téxteis, os principais mercados se
restringem a pequenos nichos, basicamente as forcas armadas, ao setor médico

hospitalar, ao esporte e a construcéo civil.

Ainda assim, hoje é disponibilizada para 0 mercado de moda uma grande quantidade de
tecidos cuja tecnologia proporciona caracteristicas diversas a superficie da matéria. A
historia da inddstria téxtil é, por assim dizer, parte da histéria da tecnologia, de que é
exemplo o desenvolvimento da méaquina de Jacquard pelo francés Joseph Marie
Jacquard em 1801. O mecanico conseguiu automatizar um tear mecanico controlado por
uma fita perfurada para definir padrdes de tecido. A invencdo foi considerada a primeira
maquina mecénica programavel da historia e inspirou o matematico inglés Charles
Babbage a desenvolver uma maquina de calcular que pudesse ser controlada tambem

por cartdes, a mesma logica binaria utilizada nos computadores atuais.

Ainda em relagdo ao progresso dos tecidos, datam da segunda metade do século XI1X as
primeiras pesquisas em busca da fibra sintética, com a descoberta do fio sintético de

acetato de celulose na Alemanha, utilizado naquele momento para fins bélicos. Apenas
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em 1920, com a contribuicdo de Wallace H. Carothers, essa fibra voltou a ser produzida
para uso comercial. Em 1905, os cientistas descobriram a viscose, uma fibra sintética de
celulose oriunda da polpa da madeira, porém sé ficou conhecida pela populagéo entre as
décadas de 1960 e 1970.

Entre os anos de 1940 e 50, uma revolucdo nas fibras sintéticas levou a descoberta do
nylon e do poliéster em 1938 e 1950 respectivamente. Apesar do grande avanco
tecnoldgico, era ainda necessario buscar o conforto e o caimento adequados para uso no
vestuario, por esse motivo e também decorrente dos movimentos contestatorios das
decédas de 1970 e 1980 houve uma valorizagdo das fibras naturais (Chataignier, 2009,
pp. 112-113).

Na década de 1990, o mundo conheceu a microfibra, lancada em 1992 no Brasil pela
Rhodia. O tecido foi aceito mundialmente pelas mulheres, pois possuia praticidade,
conforto e beleza, desta forma, pode ser considerado o primeiro tecido inteligente. Em
1999 a propria Rhodia langa 0 amni biotech, que possuia a acdo de eliminar bactérias e
promover conforto, além do dry fit, que tem a capacidade de eliminar a umidade do

corpo para o exterior do tecido (p. 113).

Em 1998, o Instituto de tecnologia de Massachusetts nos Estados Unidos (MIT),
referéncia em tecnologia de ponta, apoiou os alunos da escola de moda de Boston,
Frederik Walton, para o desenvolvimento de modelos com tecidos tecnoldgicos
constituidos com micro computadores para diversas fungbes: guiar o usuario,
proporcionar conforto, apresentar novas formas de comunicagdo entre as pessoas, entre
outras (p.114).

Vimos que a multidisciplinariedade entre as areas de conhecimento é necessaria para o
desenvolvimento dos novos téxteis, de modo que diferentes experiéncias convirjam em
produtos que atendam as novas necessidades dos consumidores, avidos por adquirir

novas vivéncias.

A designer e artista Joanna Berzowska, fundadora e diretora de pesquisa do XS Labs,
laboratdrio de pesquisa em design no Canada, que desenvolve métodos inventivos para
0 desenvolvimento de téxteis eletronicos e vestuario interativo, também preza pela
interdisciplinaridade entre as diversas areas. Ela mesma é fruto desta relagéo, formada

inicialmente em Matematica Pura e depois em Arte e Design. Joanna Berzowska conduz
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projetos inovadores de pesquisa que objetiva principalmente o prazer e a beleza e nao a
produtividade e funcionalidade. Por isso, sua pesquisa esta engendrada no universo da
moda, onde a busca do prazer, da boa aparéncia, da diversdo e da comunicacao entre as
pessoas, sao 0 mote para a criacdo. A designer explica que esse tipo de abordagem que a
XS Labs se propOe a fazer é agenciada primeiramente pela sua localizacdo. O Canada,
um pais onde o ambiente sdcio- econdmico € muito diferente, comparado aos Estados
Unidos e Europa, teve historicamente um forte interesse nas chamadas industrias
culturais, desta forma é relativamente acessivel encontrar financiamento para projetos

de caréater social e cultural (Lopez, 2009).

Berzowska concentra seus estudos a partir de materiais como fibras condutoras, tintas
ativas e sensores fotoelétricos. Kukkia e Vilkas sdo duas pecgas de roupa produzidas por
ela e Marcelo Coelho, onde os fios de metais sdo aplicados na roupa para produzir
diferentes efeitos cinéticos. Em Kukkia, um vestido de feltro com trés flores em volta do
pescoco, foi utilizada uma bobina de fio de nitinol com um pequeno circuito e bateria de
litio, para produzir um efeito de abrir e fechar da flor. Em Vilkas, os fios estdo inseridos

na bainha do vestido cujo resultado promove uma variagdo do comprimento da roupa.

A Fundacdo Helen Storey, localizada em Londres, promove novas formas de pensar
arte, ciéncia, design e tecnologia. Um de seus projetos, em 2008, Catalytic Clothing
retine 0os mundos da moda, arte, design, tecnologia e quimica. Idealizado pela designer
Helen Storey em parceria com o quimico Tony Ryan com o apoio da Universidade de
Sheffield e da London College of Fashion, a pesquisa investiga como as nossas proprias
roupas podem ser purificadores do ar. A base de pesquisa estd no uso de
fotocatalizadores (substancias que aceleram as reacGes quimicas sem serem consumidas
durante o processo) aplicados ao tecido. Uma vez que a luz do sol atinge sua superficie,
o fotocatalizador reage com a agua presente na atmosfera, gerando radicais livres que

quebram os poluentes do ar em substancias quimicas inofensivas para satde.

Desta forma, o projeto prevé que os fotocatalizadores possam ser incorporados a
superficie dos tecidos no momento em que eles forem lavados. Estima-se que para uma
reducdo expressiva dos poluentes, em uma cidade grande como Londres, é necessario
que trinta pessoas circulassem por minuto a cada metro quadrado com a substancia
quimica. O projeto aposta na exposicao e video de pecas-conceito para conscientizarem
a populacgéo (Lee, 2011).
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A tecnologia dos materiais é assunto relevante para a construcdo de roupas e téxteis, por
isso o conhecimento interdisciplinar é imprescindivel. O professor Mark Miodownik, do
University College London, defende que os designers se tornardo especialistas em
materiais. Um exemplo disso é o trabalho da estilista holandesa Iris Van Herpen que
utiliza a tecnologia nomeada 3D-printed (impressoras que imprimem em trés
dimensGes) para o desenvolvimento de suas roupas. Na sua colecdo Voltage apresentada
em janeiro de 2013, a estilista que ja havia apresentado outras cole¢cbes com a
tecnologia 3D, mostrou progresso tecnologico em sua nova colecdo ao apresentar
flexibilidade e durabilidade ao material impresso. Esse material, chamado TPU 92A-1,
foi desenvolvido em parceria com a arquiteta austriaca Julia Koerner, para alcancar
primor técnico. Em um dos vestidos, a primeira vista, parece ser produzido
artesanalmente por delicadas fibras téxteis como uma fina teia de aranha, mas ao invés

disso, o material real € mesmo o plastico (Howarth, 2013).

A tecnologia 3D printed foi também utilizada na medicina. Cientistas da Universidade
Cornell nos Estados Unidos conseguiram criar orelhas bioldgicas pela técnica de
impressdo tridimensional, feitas com coldgeno de alta densidade, dotadas de
consisténcia gelatinosa, que acrescida de células cartilaginosas de orelhas de vacas,
podem ser utilizadas para pacientes que sofrem de microtia (doencga congénita do qual a
orelha ndo se desenvolve) ou pessoas que perderam suas orelhas em acidente (Moraes,
2013).

Assim, é oportuno lembrar o propésito inicial projeto, que coloca o corpo e roupa como
suporte material de um sistema de comunicacdo. Se, como afirmou Castilho,
“a proposta de criagdo de qualquer traje, na fun¢do de um discurso, ¢ feita a partir da
percepcao do meio circundante, que consegue imprimir na criacdo do traje as qualidades
ou problematicas que envolvem a sua contemporaneidade” (2004, p. 133), entendemos
que os discursos contemporaneos priorizam um aprendizado cuja préatica esta intrincada
no conhecimento interdisciplinar promovido pelas novas tecnologias de informacéo. O
aperfeicoamento do corpo atual inclina-se para adquirir experiéncias do qual o corpo,
em sua constituicdo organica, ndo pode oferecer, mesmo que resulte em uma degustagéo

ilusoria e efémera.
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4.2 Roteiro Criativo

Para compreender as relagcdes do contetido desta pesquisa, como escopo de criacdo, é
necessario perceber como a complexidade do pensamento reflete diretamente nos
processos criativos propiciados por um ambiente de interacbes. Tomo emprestadas as
palavras de Cecilia Almeida Salles:
“A interatividade ¢, portanto, uma das propriedades da rede indispensavel para falarmos
dos modos de desenvolvimento de um pensamento em criagcdo. Em nossas preocupacdes
relativas a construcdo dos objetos artisticos como objetos de comunicagdo, essas

interacGes devem ser especialmente observadas, pois as indagacfes recaem sobre esse
pensamento, que se constrdi nas inter-relacdes (...)” (Salles, 2006, p.26)

Segundo a autora o pensamento em criacdo revela-se através das vivéncias cotidianas,
ou até mesmo, um novo olhar sobre a propria obra em construcdo a abrir novas
possibilidades de desenvolvimento, por meio de uma selecdo e consequentemente pelo

estabelecimento de critérios.

Neste sentido, elegeu-se dar seguimento as investigacdes iniciadas anteriormente para
construir novos trajetos. O presente projeto, designado A espacialidade do corpo:
interface entre o fisico e o tecnoldgico, priorizou os estudos do corpo contemporaneo e
suas relacBes entre as vivéncias sensiveis do corpo organico e as interferéncias

promovidas pelas novas tecnologias de informacéo.

Deste estudo desenvolveu-se o livro-roupa I.L. n°® 1 como representacdo do corpo
sensivel, além de um site nomeado Invisible Library, como ampliagdo do nosso sistema
de comunicacdo. A ideia € convidar o leitor/espectador a experimentar novas maneiras
de adquirir a informacdo por uma dupla vivéncia espacial justaposta ao mundo real e
imaginario. Por meio de um componente interativo propiciado pelo cddigo de barras do
tipo QR Code, o usuario é estimulado a participar do processo de criacdo e finalizacdo

do objeto referido.

Para a concepcdo do livro-roupa, articulou-se primeiramente analisar a estrutura fisica
do livro. A estrutura mais adequada, que serviu como base de construcdo do objeto
livro-roupa, foi o livro instantaneo. A escolha se fez por duas caracteristicas essenciais:

0 processo de montagem e a superficie continua.
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Figura 2 Construgdo através da dobradura do livro instantaneo, Smith,E., [2007].

Era necessario que a estrutura servisse simultaneamente para solucionar tanto a ideia do
livro, quanto a ideia da roupa. A viabilizacdo ocorreu pelos estudos praticos de
propor¢do, dobradura e modelagem, através da miniatura em papel. Na sequéncia,
selecionou-se uma base de modelagem para se adaptar ao mecanismo existente, contudo
foi imprescindivel formatar o prot6tipo em tamanho real para encontrar a extensao
apropriada, principalmente para que a roupa pudesse ser vestida. Na elaboracéo, duas
estruturas do livro instantaneo foram necessérias para viabilizar o desenho da roupa (fig.
4).

Intuitivamente, ao desdobrar as paginas do livro, o usuério encontra duas faces, e
através de botdes e amarracles, chega-se a montagem final para ser vestida ao corpo
(fig. 5e 6).
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Figura 3- Estrutura planificada para a construcéo do livro-roupa, de nossa autoria, [24/10/2013].

....................................

....................................

Figura 4- A roupa unida pela centro-costas através de botdes, de nossa autoria, [24/10/2013].

59




A espacialidade do corpo: a interface entre o fisico e o tecnolédgico

Figura 5- A roupa unida pela frente por botéo e amarracéo, de nossa autoria, [24/10/2013].

O produto é planejado semelhante ao um livro convencional, com capa, contracapa e
miolo. Quando fechado, visualiza-se um livro, com capa de papel parana revestido de
tecido cinza estonado e estampado com as informacg6es pertinentes a ideia do objeto. Na
capa e na lombada encontra-se o titulo do livro e 0 nome do projeto. Na contracapa
visualiza-se o desenho planificado da roupa com logotipo em forma de carimbo, autor e

0 cddigo QR Code para acessar ao endereco virtual (fig. 7).

Ao abrir o livro, depara-se com péaginas brancas, desenvolvidas em tecido organdi
transparente, pespontadas em linha preta, com variagdes em seu formato. Ora s&o
paginas retangulares, ora adquirem outras delimita¢cbes promovidas pela construcdo da

roupa (fig. 8 € 9).

A pagina inicial, cuja inscricdo “This I-shirt belongs to” indica imediatamente que se
trata de um objeto interativo. I-shirt faz alusdo tanto a camiseta T-shirt, uma das pecas
mais tradicionais do guarda-
roupa contemporaneo, quanto a

ideia de ser um objeto eletrénico, como e-book cuja abreviacao significa eletronic book.
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Trocou-se o T pelo I, para associar com a ideia de Invisible, condizente ao nome do

projeto.
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Figura 6- Layout do livro, de nossa autoria, [06/11/2013].
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Figura 7- Vista das paginas do livro, de nossa autoria, [24/10/2013].

A -
e == sswaTawn

Figura 8- Vista das paginas do livro, de nossa autoria, [24/10/2013].
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Figura 9- Vista da roupa montada, de nossa autoria, [24/10/2013].
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O website foi desenvolvido para suprir trés propositos essenciais: espaco de
comercializacdo do livro-roupa, espaco de interagdo criativa entre o usuario e o objeto e

0 compartilhamento de imagens.

O livro-roupa é obtido pelo endereco eletrdnico http://www.invisiblelibrary.com e

enviado pelo correio para o endereco indicado pelo destinatario. Ao receber o produto,
0 usuario recebera também um kit com dez folhas de papel do tipo transfer, um jogo de
agulhas e uma meada de linha preta para bordar. Desta forma poderd intervir nas
paginas do livro-roupa por meio de recursos artesanais e também através de ferramentas
digitais, disponiveis no site, por meio do codigo QR Code estampado internamente no
objeto. Essa pagina, de uso restrito, é condicionada a aquisicdo do I.L. n° 1, e
possibilita o desenvolvimento de uma roupa personalizada através de textos e imagens ,
impressas em papel transfer, aplicadas nas paginas do livro com um ferro de passar

roupa.

Uma vez customizada, a roupa pode ser fotografada e compartilhada através do proprio
site que disponibiliza um painel nomeado de My Library, uma biblioteca imagética

publica.

A pagina inicial do site estd divida basicamente em cinco partes. A primeira parte (1)
esta localizada na érea superior da tela e é composta pelo logotipo do projeto Invisible
Library e também por banner rotativo de imagens deslizantes, com controle nas
extremidades para que o visitante avance e retorne as imagens do objeto em referéncia.
A segunda parte (2) possui um texto de boas vindas, com breve apresentacéo do projeto,
com a possibilidade de acessar informagdes mais detalhadas no link “saiba mais”. A
terceira parte (3) é apresentada a capa do livro-roupa, cuja imagem ja é o proprio link de
acesso para visualizar o objeto completo. A quarta parte (4) é o link de acesso para o
compartilhamento de imagens da My Library por meio do cadastro de usuarios. E a
quinta parte (5) do site € a area do conteudo, nomeado como noticias. Neste espacgo
informativo serdo exibidas matérias e artigos relacionados com o universo criativo das

roupas e dos livros.

Além disso, o visitante podera navegar no site por meio do cabecalho na extremidade
superior a esquerda, com os links: home (pagina inicial), sobre (descricdo do projeto),
store (acesso a loja virtual) e cadastro (registro do usuario). Nas extremidade inferior,

encontra-se também 0 acesso as redes sociais facebook, twitter e youtube, bem como um

64



A espacialidade do corpo: a interface entre o fisico e o tecnolédgico

possivel desenvolvimento de um blog. Logo abaixo, existe 0s menus complementares:

contato, press, mapa do site, termos de uso, newsletter, links.

@* c‘ A http://www.invisiblelibrary.com

HOME SOBRE STORE CADASTRO

INVISIBLE LIBRARY®

BEM-VINDO AO PROJETO INVISIBLE LIBRARY

SEARCH

24 [ A
11 ASSINE
2013

SOCIAL MIDIA

BLOG
FACEBOOK
TWITTER
YOUTUBE

noticias

‘B BLOGGER ] |f FACEBOOK | |t TWITTER ‘ b voutuse

CONTATO PRESS MAPADO SITE TERMOS DE USO NEWSLETTER LINKS

Figura 10- Estrutura do site http://www.invisiblelibrary.com, de nossa autoria, [06/11/2013].
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SEARCH

24 L
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2013
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TWITTER
YOUTUBE
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«'n@ A

‘e BLOGGER ‘ ’f FACEBOOK ‘ \t TWITTER ’ \ﬁ; YOUTUBE

CONTATO PRESS MAPADO SITE TERMOS DE USO NEWSLETTER LINKS BLOG

Figura 11- Layout da pagina inicial do site http://www.invisiblehuman.com, de nossa autoria,
[06/11/2013].
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[ﬁ-’ C | & nttp://www.invisiblelibrary.com/shop

HOME SOBRE STORE CADASTRO
e-mail | eessas >

INVISIBLE LIBRARY®

R R

S
W
~ERRSES

' B

Figura 12 — O livro-roupa acessado pelo item 2 da pagina inicial. Ao clicar na parte inferior a direita da
folha, o usuério visualiza capa pagina do objeto. Ainda pode acessar a loja virtual, de nossa autoria,

[data].
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? == c [ A http://www.invisiblelibrary.com/shop
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CONFIRMAR COMPRA
cep
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sexo

senha confirme a senha "ENS INCLUSOS
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10 folhas transfer
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Figura 13- Pagina de cadastro e compra, de nossa autoria, [06/11/2013].
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! == c | A http:/iwww.invisiblelibrary.com/restrita |

HOME SOBRE STORE CADASTRO

INVISIBLE LIBRARY®

click em cada pagina
e crie sva estorial

v
ik O

;’ \“b\? _ (ﬂ%‘q
/o1 afl 3 1 4
4 |\ y @
; ‘1.“-‘ / Ak K /_f \%%2
— 5 G 8 9.
o T
| [ <
10 11 12 1188 (14"
..... 151 16— 17l 18 19

Figura 14- Pagina restrita, acessada pelo cédigo QR Code estampado no livro-roupa. Os nimeros indicam
cada uma das paginas acessadas individualmente, de nossa autoria, [06/11/2013].
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Figura 15- Configuracdo das péaginas do livro por meio das ferramentas disponiveis para customizacéo, de
nossa autoria, [06/11/2013].

« * c | A http:/www.invisiblelibrary.com/mylibrary

HOME SOBRE STORE CADASTRO

iy 4 BIRVATRAYA

Drummond
by Walquiria Caversan

Figura 16- Pagina acessada pelo item 4 da pégina inicial, de nossa autoria, [2013]
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Figura 17-Simulacéo da customizacgao do livro-roupa utilizando a poesia de Carlos Drummond de
Andrade, de nossa autoria, [05/11/2013].
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Figura 18- Vista das paginas planificadas do livro-roupa, de nossa autoria, [05/11/2013].
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Figura 19- Vista aérea da construgdo das paginas do livro em duas estruturas do livro instantaneo, de
nossa autoria, [05/11/2013].
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Figura 20- Vista da estrutura aberta da parte 1, permitindo a leitura do texto, de nossa autoria,
[05/11/2013].
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Figura 21- Vista da estrutura aberta da parte 2, de nossa autoria, [05/11/2013].
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Figura 22- A roupa adquiri a tridimensionalidade pelo fechamento de botdes, de nossa autoria,
[05/11/2013].
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Figura 23- Vista das costas da roupa tridimensional, de nossa autoria, [05/11/2013].
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CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa nasceu no intuito de compreender como 0 corpo, na sua natureza
fisiolOgica, interage com as novas tecnologias de informacdo com o propoésito de
desvendar um novo suporte de criacdo para o desenvolvimento da roupa. Elegeu-se aqui
analisar essencialmente trés areas do conhecimento, ciéncia, arte e tecnologia, para
refletir tanto sobre as formas que o corpo assumiu no decorrer da historia, quanto para
subsidiar novas formas de pensar 0 corpo contemporaneo para a construcdo do objeto

criativo.

Neste sentido, a pesquisa exerceu papel fundamental para a realizacdo do projeto
Invisible Library, e mais do que isso, promoveu uma experiéncia singular através do

conhecimento interdisciplinar, capaz de promover novas indagagoes.

Com base nos estudos consultados, foi concluido que, mais do que o proprio corpo, a
imagem do corpo, na cultura contemporanea, constitui uma predominancia em todos 0s
campos de expressdo comunicacional. Sob o ponto de vista da arte, o corpo adquiriu
contornos extraordinarios: simétrico, harmonico, irregular, fantastico, delirante,
monumental, entre tantos outros. Do lado da ciéncia, a imagem do corpo foi empregada
desde os tratados anatbmicos do século XV até as investigacdes cientificas atuais, por
meio de representacbes do corpo vivo, morto, dissecado. E por fim o conhecimento
adquirido por meio da representacao virtual do corpo, promovida pela tecnologia digital

capaz de transformar informagdes numéricas em imagem.

A seguir, o foco incidiu na discussdo sobre o corpo como texto informativo. Desta
forma, a pesquisa discorre sobre a histéria da escrita, para sublinhar as relacbes do
corpo contemporaneo com o desenvolvimento do sistema de comunicac¢do. Corpo e
linguagem podem ser entendidos como abreviaturas provenientes da necessidade
humana em sintetizar e compreender a nossa existéncia. Entende-se, desta forma,
porgue 0s suportes de escrita até o aparecimento do livro em toda sua extensdo sdo tdo

importantes para a nossa expressividade.

Contudo, o fio da meada ocorreu em relacionar o universo do livro e do texto ao mundo
do téxtil, pela etimologia da palavra, bem como, pelo expressivo trabalho da artista
plastica Edith Derdyk. Dessa relacéo, estabeleceu-se o encontro de cinco palavras-chave

essenciais para a compreensao do trabalho criativo. Sdo elas: corpo, livro, texto, téxtil e
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roupa. O livro, no entanto, foi utilizado como metafora do corpo informacéao e a roupa
como texto deste mesmo corpo. Para subverter a estrutura do livro (em geral, feito de
papel) e possibilitar que a roupa pudesse ser vestida, optou-se em fazer as paginas do
livro-roupa de tecido. Neste sentido, outros textos forma explorados para aclarar sobre a
evolucdo dos téxteis, assim como, as pesquisas tecnologicas da industria téxtil e as

experimentacgdes do universo da roupa e da moda.

Sob o prisma criativo, a pesquisa evoluiu do objeto fisico rumo a uma experimentagao
tecnoldgica por meio da construcdo de um website que intermedia o remate da roupa.
Ambicionou-se proporcionar neste projeto uma nova natureza para roupa, que além de
oferecer um espaco de interacdo entre o usuario e o objeto, pode provocar, inclusive,
uma reflexdo sobre os espacos de armazenamento. A roupa, que tradicionalmente é
conservada no guarda roupa, podera ser arquivada como livros em prateleiras de uma

biblioteca.

No entanto, verifica-se que os resultados deste estudo, apenas iniciados, necessitam de
um progressivo incremento para de fato viabilizar uma nova esséncia para a vestimenta.
Assim mesmo, visou aqui buscar um territorio livre para a exploracdo criativa de novas
ideias, pensamentos e combinacgdes. Fica aqui uma nova indagacdo, a mesma linha que
contorna um novo ponto de partida, para costurar um tecido, um texto, uma nova

contextura.
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