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Resumo: A presente anlise parte de recen-
tes produgées audiovisuais como o filme
“Avatar” de James Cameron e algumas das
obras do artista australiano Stelarc. Nesta
abordagem, o ponto de partida pode ser si-
tuado entre as linhas de contacto existentes
nas produgdes artisticas contemporaneas
elaboradas no seio da tecnologia e a repre-
sentacdo cinematografica do aparecimento
de um ser pés-humano.
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Introducdo

O ponto de partida deste artigo advém das inquietagGes relacionadas.com.. i

Title: Between cyborgs and avatars: Artistic
productions within the technology, or the ad-
vent of new human casings

Abstract: This analysis begins as part of the
recent audiovisual productions as it is the
movie “Avatar” of James Cameron and some
of the works of the Australian artist Stelarc.
In our approach, the starting point can be
located between the existing lines of contact
in contemporary artistic productions devel-
oped within the technology and the cinemat-
ographic representations of the emergence
of a post-human.

Keywords: avatar, prosthesis, cyborg, tech-
nology, posthuman.
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Figura 1 - Stelarc, Seaside Suspension:
Event for Wind and Waves (1981).

décadas. Para tal, recorremos a aspectos vinculados no filme Avatar de James
Cameron (2009) e a algumas das componentes formais da produgio artistica
de Stelarc. A discussdo sobre esta matéria tem sido recorrente e tem gerado, via
ciéncias humanas, uma maior atengo as discussdes latentes entre os limites do
real e virtual, isto é, entre a dicotomia do homem (animal) e das méquinas (cy-
borg) sobre a qual, por exemplo, Baudrillard escreveu. Por outro lado, dado que
a estética deixou de estar circunscrita 4 nogio de Belo, pressupde-se 0 aban-
dono da ideia de bem e de verdadeiro no seio da arte, pelo que este interesse
pela vertente mais disforica da vida pés-humana, niio se assemelha como uma
novidade. Pensamos ter sido no séc. XVIII que a palavra prétese ganhou o seu
presente significado, isto ¢, 0 de um membro artificial do corpo humano. O ter-
mo deriva do Grego prothesis (adigdo), de prostithenai (adir em) que, por sua vez,
€ uma composicio de pros (diante de ou na frente de) e thithenai (colocar). Por
conseguinte, a utilizagdo do termo prétese é no sentido de uma adigdo e sera
com base neste significado que tentaremos seguidamente antever o papel que
ocupa na obra paradigmatica de Stelarc.

1. Stelarc: Uma estratégia de esgotamento do corpo

Stelarc (Chipre, 1946) ficou inicialmente conhecido mediante uma série
de performances executadas nos anos 70 intituladas Suspensions. Tais perfor-
mances pressupunham o colocar do corpo num estado perene, demonstrando
0 quéo ficil ele se torna exausto e explorado em espacos totalmente irrecon-
ciliaveis. Através destas operagGes, demonstraria ndo sé as (in)capacidades
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do corpo mas, a sua vulnerabilidade e ansiedade em devir obsoleto (figura 1).
Tratar-se-4 de uma experiéncia onde o corpo néo é ultrapassado no sentido co-
mum do termo (como uma mdquina desatualizada), mas antes no sentido es-

trito, isto é, que se tornou metafisicamente vazio apds ultrapassar os conceitos-

platdnicos e cartesianos.

ApOs esta série de performances, Stelarc comegou a trabalhar com questoes
diretamente relacionadas com a tecnologia revelando o seu caracter explicito,
isto é, da protese como um ponto de liga¢do entre a técnica e o corpo bioldgico,
entre os circuitos electronicos e a carne. As suas abordagens passariam a estar
relacionadas com conceitos que, de forma inquestiohével, marcaram':av.‘ri;ossa
contemporaneldade S

A presenga fantasma, ou aquilo que ele denomina como SPLIT BODY ea
prétese, nio como simbolo de falta, mas como um sinal de excesso constitui-
rd uma parte do seu pensamento. Porém, nio se trata de representar um cor-
po amputado, mas de edificar um discurso sobre a proliferagdo da tecnologia
e do modo como se torna biologicamente compativel. A tecnologia passard a
ser uma condi¢do de excesso em vez de um sintoma de falta. Tais conceitos
remetem-nos a experiéncias vinculadas em obras como ‘Ping Body’ (1996),
onde o performer atua através de impulsos da audiéncia oriundos da internet
que coagem o movimento do seu corpo. O corpo torna-se alvo dos desejos de
agentes externos ao mundo real, tornando-se parcialmente uma marioneta-ao
servigo de outrem. Nesta fase, Stelarc estabelece uma difereng¢a fundamental
entre aquilo que tradicionalmente entendemos como Cyborg e Zombie, sendo
que o primeiro é um ser hibrido entre corpo e maquina que opera com um-ele=
vado grau de autonomia, enquanto o segundo é meramente manipulado. As:
sim, o autor oferece-nos a possibilidade de refletir sobre o facto de ja estarmos
inscritos neste mundo e de, até certo ponto, estarmos totalmente rodeados de
cyborgs e zombies:

Houve sempre um perigo associado ao corpo e ao seu comportamento invo-
luntdrio, quando condicionados automaticamente. O Zombie ¢ um corpo
que age involuntariamente, que ndo tem uma mente prépria. O Cyborg é um
sistema homem-mdquina. Houve sempre um medo associado ao involuntd-
rio e ao automdtico. Do Zombie e do Cyborg. Mas tememos aquilo que sempre
fomos e aquilo no que jd nos tornamos (Stelarc, 1-2).

No decorrer da sua obra, a referéncia ao avatar tornou-se inevitavel e subs-
tituiu o cyborg por uma problematica onde o ser humano habita um espago:de
realidades mistas, ou seja, da possibilidade de entendermos o corpo como um
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Figura 2 - Stelarc, Third Hand (1976-1981).

sistema operativo extensivel para além do espago que habita. O autor resume
tais possibilidades através de dois campos: FRACTAL FLESH (corpos separa-
dos mas que mantém uma ligagio electrénica) e PHANTOM FLESH (membros
fantasmas que tornam possiveis a manipulagao de corpos remotos).

A proétese, tal como a linguagem, estende e magnifica as possibilidades do
ser humano. Assim, nas suas obras, executadas com 0 auxilio de aparatos arti-
ficiais (bragos mecénicos, plataformas com seis pernas, orelhas com transmis-
sores), representam a tentativa de estabelecer uma nova linguagem e as pro-
teses que Stelarc acopla ao seu corpo sdo, como em Third Hand (figura 2), uma
tentativa de representar a forma como se define esta nova humanidade. Por
conseguinte, a sua obra permitir-nos-a abordar a questdo da evolugdo humana
como uma das preocupagdes centrais da contemporaneidade onde a protese € a
ferramenta encontrada para reconfigurar o corpo.

2. Avatar: Ficcdo ou Expansdo do universo?

Desde a sua estreia que Avatar (2009) tem sido um elemento gerador de
algumas discusses. Mas o que fez deste filme um alvo tdo apetecivel? Certa-
mente nio serdo as criticas, dado que a grande maioria aponta para uma mera

. comparagdo a histérias, algo subversivas, que tendem a demonstrar a misséo

civilizadora das Américas. Um outro tipo de critica envolve-se com questoes
tecnoldgicas ligadas a um cinema que, tal como Baudrillard afirma, ndo € mais
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Figuras 3 e 4 - James Cameron, Avatar,
fotograma (2009).

do que “uma maquina desmedida de efeitos especiais” (Baudrillard, 1991, 77)-
Podem, desta forma, ser feitas muitas comparagdes entre as assungoes formais
deste filme e outros realizados no passado. Mas, para além de tudo o que possa
ser dito sob o ponto de vista cinematografico, podemos afirmar que um dos seus
melhores ingredientes é aquele que interessa A nossa analise, ou seja, aquele
que anuncia a possibilidade de projetar o corpo através de uma maquina facili-
tadora de conexdes. Esta ideia pertence 2 ficgdo, mas representa uma mudanga
que ja foi retratada em outros filmes, o0 Matrix (Andy e Lana Wachowski, 1999)
oumesmo O Exterminador Implacdvel (James Cameron, 1984), e apresenta uma
reflexio em consonancia com o que estd a ser discutido na ciéncia, na filosofia
e, como vimos com Stelarc, na pratica artistica contemporinea. Assim, aquilo
que nos leva a recorrer a este filme ¢ a sensibilidade em vaticinar um futuro
dissimulado num sem fim de efeitos especiais onde as novas geragdes se identi-
ficam com a possibilidade da tecnologia permitir encarnar outras personagens
num mundo virtual (figura 3). _

Este advento, enumerado nas artes visuais, onde se anunciam possibilidades
de habitarmos corpos tal como em Avatar, de sermos ego-mdquinas, transporta
a nogdo que o cérebro é entendido como uma espécie de software, um sistema
operativo que domina um corpo que nem sempre reage as suas solicitagoes.
Os aparelhos tecnolégicos, agora difundidos, tais como os videojogos, para
além do mero monitor que tenta incorporar o corpo € o espago do jogador, tém
a finalidade de envolver o sujeito colocando-o numa experiéncia de imerséo,
de unifio e simbiose, ou seja, numa espécie de “trincheira” (Kittler, 1999, 95)-

A méquina j4 nio é to importante como no momento em que James Came-

ron criou o Exterminador Implacdvel. Ela passou a ser meramente indicativa e
desempenha o papel de ferramenta facilitadora de ligagdes entre ondas cere-
brais de dois corpos (o soldado e o alienigena). A maquina representa o papelde
uma prétese invisivel que aponta para um futuro pés-humano, pos-biologico,
uma simbiose entre orginico e maquina que permite a personificagéo. Este fil-
me demonstra uma nova problematica das ligagdes que alteram a relagéo entre
significado e significante, de formas disseminais baseadas na presenca e na au-
séncia, ou seja, de modos distintos de estabelecer ligagGes entre seres e janao
somente entre humanos.

E precisamente na personagem do soldado paraplégico que verificamos a
presso inscrita na desmaterializagdo, ou seja, numa mudanga epistemologica
que, naturalmente, afecta a condig¢do humana. Tal facto ¢ marcado no corpo do
soldado que, gradualmente, inicia a sua transformag&o, ndo apenas pelo tempo
que permanece ligado mas, especialmente, porque a imersao comeca a inferir
desmazelo no seu corpo que, mesmo sendo portador de deficiéncia, € robusto.
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Ao longo da narrativa denotar-se-a o seu deterioramento, a magreza, o desleixo

com a higiene. Fica assim representada uma estratégia de abandono do corpo
humano, perene, obsoleto e débil que, por outro lado, se apresenta repleto de
qualidades adquiridas através de uma prdtese natural nunca dantes afiguradada
qual, no final, se apoderara (figura 4).

Consideragoes finais

Verificamos, quer pelas leituras que nos acompanham como pelos fend-
menos do quotidiano, que a proliferagio da tecnologia comega a concertar-se
numa sintese entre o artificial e o orgnico (a prdpria histdria da cultura pode-
ria ser relatada através daquilo que os homens tém feito ao seu corpo). Neste
sentido, quer no filme Avatar como nas obras de Stelarc, nio se trata apenas de
explorar os limites do corpo, mas da possibilidade de estabelecer ligagdes com
outros corpos, com outras entidades (seja a natureza no caso dos Na’vi ou dos
fluxos dos internautas em Stelarc). Existe, portanto, uma tendéncia evolutiva
neste mbito que pode ser encarada em trés partes: 1° A substitui¢io de todos
0s 6rgdos por apenas um; 2° A existéncia de um movimento crescente na expo-
sigdo, isto é, da colocagio do corpo em “display” e 30 A desmaterializagio total
do corpo.

O resultado desta tendéncia ¢ um efeito estimulante que nos leva a sentir o
corpo disperso em circuitos cibernéticos onde os limites da interag#o ja nio sdo
definidos pela pele, mas pelos feedback-loops que conectam o corpo e o simu-
lam num circuito biotecnoldgico. No fundo, a maior parte dos autores que se
tém debrucgado sobre esta matéria, apresentam-nos uma visio concreta onde o
pos-humano implica ndo apenas a ideia de estabelecer ligagdes perigosas com
as maquinas, mas a possibilidade de estabelecer ligagdes com uma série mais
ampla e multifacetada onde, a curto prazo, se torna impossivel distinguir entre
organismos biologicos e circuitos integrados. Acompanhando esta mudanga de
paradigma estd associado, naturalmente, uma alteragdo da compreensio da
experiéncia, do espago e do tempo onde o sujeito se encontra, “amanhd, servird
cada vez mais para agir a distdncia, para além da drea de influéncia do corpo hu-
mano e da sua exgonomia comportamental” (Virilio, 2000, 75).

Este impulso “protésico” estd, por necessidade, empenhado em retratar
a forma como o material metafdrico e as figuragdes das proteses incidem nas
consideragdes sobre os limites conceptuais e histdricos do humano e pds-huma-
no, orgdnico e mdquina, evolugdo e pos-evolugdo. Neste compromisso, vinculado
nas obras que analisamos, é-nos revelada o quio delicada é a situagdo dialéctica
na qual o ser humano se encontra. As obras de arte neste Ambito inscrevem-se
em dreas cinzentas do pensamento contemporineo no qual tentam erigir um

debate e onde parte da arte contemp

dente, ¢ aquela que nos tem colocado pera
concebiveis, que nos desafia com a instabilidade

que significa ser humano.
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