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sugere maneiras como se poderia discutir de modo mais produtivo a atuagio da tecno-

logia. Guardo ummn certo ceticismo quanto 3 erosio de limites conceituais entre seres

humanos e maquinas. Todavia, embora as tecnologias sejam construgées sociais, elas

sdo muito mais do que isso, e prestamos um desservico a sua compreensio subsumin-

do-as como relagGes sociais. A questio do determinismo tecnoldgico tem relagdo com

o sucesso do projeto moderno de divorciar a ciéncia e a tecnologia da politica e das re-

lagGes sociais. Portanto, empregando a anilise de risco e modernizagio de Ulrich Beck
(1992), a histéria analitica, realizada por Bruno Latour (1993), das primeiras tentativas
modernas de separar a tecnologia da politica e as distingées de John Searle (1995) entre
os fatos naturais ou “brutos” e os construidos socialmente, examino como a realidade
virtual, como um dos hibridos modernos identificados por Latour, retine tecnologia,
politica e relagGes sociais. A crenga persistente no mito de uma tecnologia livre de va-
lores, contudo, induz a nogées utdpicas “arriscadas” de que a tecnologja poderia cons-
tituir um tpo de lar “natural” a parte dos contextos sociais das relagdes sociais politi-
zadas. A RV é uma tecnologia basicamente americana, ji que atua no sentido de sincro-
nizar e estender a nogio de uma sensagio de renovagio individual acoplada ao encon-
tro com uma fronteira espacial; a parte final do capitulo 2 atualiza a nogio de uma in-
sisténcia americana em um “sublime elétrico”, inicialmente proposto por James Carey
¢ John Quirk, em 1970, como parte de suz explica¢ao do desejo utépico entio corren-
te de controle sobre a natureza.

Os capitulos 2 e 3 estdo interligados. Baseado no capitulo 2, o capitulo 3 esta-
belece trés consideragGes basicas que enformam a revisio de tecnologias de comuni-
cagles Sticas realizada neste livro. Em primeiro lugar, concebo os significados de ritu-
al e de transmissao tal como foram aplicados 4 comunicagio e suas tecnologias. Em
segundo lugar, considero as relages entre concepgio, percepgio e sensagdo, pois 0s
AVs tém a capacidade de colapsar ou retrabalhar as distingdes entre as trés — implican-
do uma fusio entre as concepgGes de outretn e as percepgdes do sujeito usuario. A rea-
lidade virtual é promovida por empresirios como um espago representacional, sendo
que tal tecnologia depende, em parte, de concepgdes naturalizadas de espago, lugar e
paisagem para sua proeminéncia e assimilagio cultural. Que conceitos enformam aRV
e 0 modo como o fazem sdo aspectos importantes, principalmente devido a impreci-
s3o e nuanga de significado que acompanham esses diferentes conceitos. Portanto,
discuto diferentes conceitos de espago, considero as distingdes e similaridades entre
espago, lugar ¢ paisagem e sugiro sua importincia para a realidade virtual.

Na medida em que as tecnologias virtuais imersivas sdo uma representagao
visual da realidade espacial, o capitulo 4 investiga a visdo e a vista. Os ambientes vir-
tuais sdo 0s mundos visuais que 0s usuarios da RV encontram. Como os ambientes vit-

tuais s3o muito visuais, organizo esse capitulo como uma histdria discursiva dos pa-
péis da visdo e da vista no entendimento ocidental e exponho como ambas flexionam
as concepgOes ocidentais de espago. Examino o poder conferido a essa visio tanto
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linguagem constitui o “real” é estranhamente similar as alega¢bes de verdade tecnici-
zada, feitas a favor da realidade virtual por seus promotores.

Os capitulos 4 e 5 discutem as relagdes entre espago, visio, vista, linguagem e
metifora. Essas relagdes estdo intimamente conectadas e sao dificeis de ser separadas.
Quando, individualmente ou em combinagdes, sio intermediadas por tecnologias ele-
tronicas, sdo produzidos efeitos multiplos de sobreposigio, os quais sao complexos de
ser tratados de forma analitica (Pickles 1995, 3). Tal dificuldade sugere que vale a pena
organizar esses dois capitulos como “camadas” diferentes dos mesmos fendmenos, a
fim de melhor perceber articulagdes, ou sua falta, entre elas. O capitulo 6, organizado
em torno da identidade e da corporificagio, suas relagdes com lugar e as possiveis in-
fluéncias da RV sobre elas, proporciona uma terceira abordagem complementar aos
temas em questio. Examino o lugar e a auséncia de corpos humanos na realidade vir-
tual. Sem corpos nio teriamos lugar a ocupar. Nossos corpos — que 20 menos sio co-
extensivos, se ¢ que nio precedentes, i existéncia da linguagem e da linguagem como
tecnologia — situam uma maneira de compreender como a histéria em geral pode ser
utilizada pelos poderosos para oprimir os outros e reificar discursos dominantes. Con-
tudo, na condigio de tecnologia e pritica social, a RV exemplifica um anseio ocidental
pela transcendéncia alcangada por meio do distanciamento imaginativo fisico e cultu-
ral entre a mente do sujeito e seu corpo. Uma cultura que aceita cada vez mais a estam-
pagem mediada da racionalidade técnica também se convence de que os corpos sio
quase totalmente produtos das relagdes sociais €, portanto, apenas textos. Ironica-
mente, sugestdes relacionadas de que os AVs proporcionario uma esfera transcenden-
te de escape do “aqui e agora” sio tidas como opostas ao significado de transcendén-
cia como uma libertagio de um comprometimento com o mundo real. Teorizo o
mundo cheio de luz de um ambiente virtual como uma atualizagio do posicionamento
espacial clissico daqueles que buscam a verdade e que sio ofuscados pela luz transcen-
dente. Os AVs sugerem que o acesso direto a0 conhecimento reduzido 4 informagio é
possivel apenas por meios visiveis, ainda que corpos humanos ancorem nossa capaci-
dade de nos estendermos imaginativamente pelo mundo e de fazé-lo de uma forma
ética. Tal compreensio é contraposta a uma assergio rival, feita por proponentes de
mundos virtuais, segundo a qual a propria extensibilidade e a esfera de comunicagoes
530 tudo o que realmente “importa”. Essa afirmativa trata, talvez inadvertidamente, da
interse¢do de transcendéncia e capitalismo, € a RV, como uma maquina de transcen-
déncia, permite pensarmos sobre nossos corpos mais ou menos como um futuro capi-
talista, posicionado discursivamente como um futuro de “fluxos” globalizados de in-

formagées e dados.

A esquizoftenia reflete a crenga de que a mente pode controlar o mundo a seu
redor € que, na verdade, a distingio entre mente e mundo material nio existe. A circu-
lagdo continua da informagio suportada pelos TIs e AVs e o desenvolvimento de agen-
tes inteligentes e outros dispositivos de software em rede que irdo atuar dentro deles,

—
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no ciberespago — é também um veiculo para fundir uma consciéncia moderna hiperin-
dividuada em um todo maior.!

Minha decisdo de tratar a realidade virtual em parte como uma miquina para
realizar desejos de transcendéncia do corpo? ndo tem a intengdo de promover qual-
quer metafisica em particular, embora eu creia que muitas anilises materialistas atuais

Kevin Kelly, a0 promover sua visio de sociedade, modelada na inteligéncia coletiva da colméia —a [/
veMind —, escreve que “uma visio recorrente turbilhona na mente compartilhada da rede uma visio
que quase todos os membros entrevéem, mesmo que apenas momentaneamente: a de conectar men-
tes humanas e artificiais e formar uma alma planetaria” (1994, 24). De passagem, observo a semelhan-
¢a com a conscience collective de Emile Durkheim, definida em A dirisdo do trabalbo como “um conjunto de
crengas e sentimentos comuns aos membros tipicos de uma sociedade particular [que] forma um siste-
ma definido ¢ com vida prépria” (em Lukes, 1972, 4). Tal como as formas emergentes de Tls, os siste-
mas de comunicagio em rede e os AV, a conscience coflectire 56 se realiza por intermédio de individuos,
mas é distinta da consciéncia individual. Ela é inetente a um “tipo psiquico de sociedade”, é “difundida
pela totalidade” daquela sociedade, ¢ “independente das condigSes particulares nas quais os individu-
os se encontram” ¢ “resulta da fusio de impressées individuais” (4). Os criticos de Durkheim nilo gos-
taram da natureza metafisica do conceito (ver Gane 1988), chamando a atengio para o fato de que tol-
dava as distingdes entre a moral, o religioso € o cognitivo. Nesse aspecto, antecipa o “sublime eletroni-
co” (Carey e Quirk 1969-1970) que a telemitica alcanga em seu casamento de computagio com a tele-
fonia. A fusiio, em rede, de moralidade, religido e cognigio se equipara ao colapso entre culwra ¢ infor-
magio ¢ entre cultura como wmmodity ¢ uma forma de vida que, por causa disso, resiste 4 redugio im-
plicada por tal commodity. A fusio sugere a necessidade de repensar essas categorias.
No inicio deste livro, chamei a RV de maquina para realizar desejos de transcendéncia. Deleuze e
Guattari (1987) e Raulet (1991) falam de “miéquinas de desejo” ~ no minimo como urn subconjunto de
um “conjunto coletivo de enunciagio, um conjunto maquinal de desejo” (Deleuze e Guattari 1987,
23) que nos permitiria “chegar 4 formula migica que todos buscamos ~ PLURALISMO = MONISMO —
por intermédio dos dualismos que sio o inimigo, um inimigo totalmente necessario, a mobilia que e3-
tamos sempre rearrumando” (20-21). Lissas passagens fazem eco 4 conscience collective de Durkheim, dis-
cutida na now 1 deste capitulo. Também descrevem bem a fusio com uma coletividade que o seffmo-
derno ocidental(izado) pode buscar no dmbito da RV. O acesso ¢ individuado. “NG6s” estamos juntos
on-line, mas sozinhos em casa por intermédio do “dualismo” da logica biniria, a “mobilia” dos cédigos
matemdticos que permitem a constante “rearrumagio” da linguagem pictografica no 4mbito do “espa-
go” representacional ¢ emblemitico da RV.
No entanto, uma “miquina de descjo™ ji engoliu o sujeito que Deleuze ¢ Guattari também identifi-
cam como representacionalmente coevo do estado. Para aqueles que prefeririam nio conceder sub-
jetividade 3 maquina nessa conjuntura histdrica, dado o apetite implicito nas “mdquinas de desejo”,
mesmo um estigio intermediario de atuagio politica como o ¢grborg homem-maquina parece nio estat
disponivel i abordagem deles. Raulet compreende que miquinas de desejo obnubilam o cariter
local no dmbito de uma teia perfeitamente consistente de 7ede — a estrutura rizomitica que Deleuze ¢
Guattasi privilegiam. Miquinas de desejo sio, ironicamente, uma antropomorfose que oclui a humani-
dade, para niio mencionar uma reconsideragio da cumplicidade politica do sujeito em referéncia ao es-
tado. Embora o rizoma seja uma metifora ideal para o contetido/a forma da Tl ¢ da telemitica modet-
nas, 0 rizoma como metifora reproduz o poder da representagio que Deleuze e Guattasd buscam sola-
par.
Embora formas representativas sejam essenciais 3 comunicagio, vale a pena resistir a seu uso excessi-
vo; além disso, a trajetdria atual do desenvolvimento da RV manifesta muitos aspectos de tais excessos.
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da tecnologia erram o alvo 20 ndo conseguir dar conta da importincia implicita da me-
tafisica para os consumidores do virtual. Embora a vantagem militar, seguida de perto
pelos servigos financeiros e de dados globais, impulsione a invencio da RV, apelos i
metafisica, por mais sutis que sejam, continuam importantes na promogio dessa tec-
nologia. Tais apelos nio seriam bem-sucedidos se nio tocassem um anseio cultural ge-
neralizado. Os principais inventores da RV evidenciam vérios aspectos desse anseio ~
muitas vezes disfarcados de crenga no progresso. Eric Sheppard (1993, 4, 12) argu-
menta que as tecnologias de informagio sio compostas nio apenas de maquinirio,
mas também das infra-estruturas institucionais e intelectuais que as inventam, distri-
buem e organizam em pacotes. O que segue tenta manter a adverténcia de Sheppard
em mente. Minha revisdo é necessariamente seletiva e critica. Em termos gerais, estou
interessado na ontologia da representagio, mas também argumento que a forma de
uma tecnologia se relaciona diretamente com a percepgio — sempre culturalmente fle-
xionada, mas apenas em parte — ¢ com o modo como a ontologia é discursivamente
posicionada. Isso impede uma discussdo extensiva de fodas as tecnologias eletronicas
(por exemplo, a televisdo), embora eu trate das tecnologias anteriores ao século XX
que influenciam as formas tanto da TV quanto da RV. Finalmente, concordo com Da-
vid Depew (1985) quanto ao fato de a histéria ser uma critica. Uma histéria sob a for-
ma de uma narrativa da realidade virtual € algo meio irbnico, dada a tendéncia da tec-
nologia em excluir a narrativa/o tempo a favor do espeticulo espago, uma considera-

¢30 abordada na discussio da ficgio cientifica feita neste capitulo.

Primeiros dispositivos de simulagio de v6o e de calculo:
os primoérdios da tecnologia de RV

Logo ap6s o inicio da Segunda Guerra Mundial, o governo norte-americano
comegou a financiar o desenvolvimento de simuladores de v6o. Foi uma pesquisa ar-
dua, e os resultados s6 apareceram em 1960, bem a tempo para o programa espacial
americano. No entanto, em 1940 ja passara mais de uma geragio desde o primeiro aci-
dente aéreo de maiores proporgdes, ocorrido em 1908, durante um teste de v6o para o

Ministério da Guerra. G poder ¢ o perigo dos v6os tornaram desejavel um simulador
de vOo para treinamento, € as primeiras patentes foram feitas ja em 1910 (Woolley

Maquinas para transcendéncia tencionam contornar a metafisica muitas vezes inadvertida, que se faz

» G
presente em anilises dessas questdes, sugerindo uma relagio entre agentes humanos e tecnologia da
mesma forma como reconheco que ¢ssa Gltima agora flexiona a existéncia humana.

3 Por majs toscos que os primeiros m_a:—NLOnnu de V60 ten
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i i . Em sua exposigio
na dindmica elétrica orginica desse corpo para sua funcionalidade p
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Agora voct esti dentro de uma escola, do férum, de um hospital ou da prefeitura...
Encontre-se € converse (eletronicamente) com os moradores ou outros browsers do
modelo de mundo. Vocé gostaria de ser informado toda vez que a regifio adminis-

trativa finalizar um otrgamento? Deixe um agente sob forma de software a postos.
(1992, 16-17)

‘Tanto Bush como Gelernter valem-se pesadamente das tecnologias da época
— fichas de arquivo e fita magnética, telas de computador e monse — € as estendem em
novas diregoes. Ao delinear seus cendrios futuristas, os dois, essencialmente envolvi-
dos na teorizagio de miquinas inteligentes e da cibernética, apontam para uma mente
que deseja se tornar um computador, capaz de criar uma visio racional que abranja to-
dos os pontos de vista. Se uma mente como essa pudesse absorver informagio sufici-
ente, poderia finalmente realizar o desejo renascentista de ser a “medida de todas as
coisas”. Hi uma longa histdria envolvendo a equiparagio da mente com a tecnologia
mais recente. Houve uma época em que o relégio mecinico prevalecia; hoje, é o com-
putador, o que leva a metiforas da maquina como homem e do homem como méqui-
na. Isso é um incentivo a ficgdo cientifica, que inspira aqueles cientistas que inventam
mundos virtuais, sugerindo o poder instrumental por tras da “excitante e horripilante
possibilidade de que um dia venhamos a imputar o carater sagrado da vida a matériae a
concomitante obscenidade da matéria inerte a nés mesmos” (Pollack 1988, 21).

Na cidade modelo de mundo de Gelernter, “muita informagio é superposta”
no display com o qual o usuério interage. Seus comentarios se encaixam na predigio de
Terence McKenna de que a “ambigiiidade de significados invisiveis que acompanha a
fala de dudio [seri] substituida pela clara topologia de significados contemplados,
[que] realmente zeremos o que queremos dizer” (1991, 232). Redugio, parece dizer
McKenna, é revelagio. A colocagio da informagio como uma camada sobre a visio
parte do pressuposto de que essa informagio seri totalmente conbecida, que, por meio
de um aparato técnico que funciona como uma pedra filosofal para a “era da informa-
¢do”, ela pode ser transubstanciada e transformada em conhecimento diretamente
percebido, que, de alguma forma, desvia-se exatamente da intermediagio, que é parte
de sua produgio.

Um pensamento meio magico como esse também atesta o medo do indivi-
duo ocidental contemporineo de estar perdido no espago, ou pelo menos perdido no
mundo. Esses comentirios indicam um anseio mais profundo: se, de alguma forma,
informagio suficiente pudesse ser adicionada em camadas 4 nossa experiéncia jd satu-
rada de midia, se a mente pudesse se tornar um computador, se pudesse de alguma for-
ma tornar-se recursivamente o simbolo material de si mesma, s entio o mundo vivi-
do ficaria claro, “niio-ambiguo” e totalmente entendido. Com a morte da f€, apenas
quando conferirmos totalmente 4 matéria/maquina os valores anteriormente associa-
dos 4 mente € que teremos todos os recursos para lidar com o que vem até nés. No en-
tanto, em uma cultura que conta cada vez mais com simula¢des da realidade que de-
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Durante o mesmo periodo, em um esforgo para atrair de volta o piblico que

havia passado para a TV, Hollywood experimentou intensificar o realismo estimulan-
do o sistema nervoso da platéia com odores. Aroma-Rama, desenvolvido por Charles
Weiss, borrifava “odores orientais” pelo sistema de condicionamento de ar dos cine-
mas que exibiam o documentério Bebind the Great Wall (1959). Smell-o-Vision canaliza-
va odores diretamente para cada assento; foi usado apenas uma vez, no filme Szt of
Mystery, de Mike Todd Jr., de 1960 (Katz 1994, 52; 1263). O Sensorama Simulator, do
empresario-inventor Morton Heilig, de 1956, dava a sensagao de vivéncia real por
meio do uso de imagens tridimensionais, de som com efeito estereof6nico e de odo-
res. Foi influenciado pelo processo Cinerama (um rival ainda mais envolvente do Ci-
nemascope) e pode ser imaginado como um precursor individualista das instalagdes
IMAX, IMAX/OMNIMAX e IMAX 3-D em mostras de ciéncia, museus €, mais recente-
mente, locais tematicos, como o Hotel Luxor de Las Vegas. A projegio horizontal es-
tendida do Cinerama reintroduziu técnicas desenvolvidas para pinruras em panorama,
abandonadas por volta de 1900, depois da recepgdo calorosa do cinema. Vitarama — o
predecessor do Cinerama — havia sido desenvolvido em 1938 por Fred Waller, que re-
uniu cinco cimaras e cinco projetores como parte de um dispositivo de treinamento
de pilotos que projetava imagens grandes em uma tela curva (Oettermann 1997, 88). A
inspiragio de Heilig no Cinerama, portanto, também se estende aos simuladores de
v6o militares, mencionados anteriormente neste capitulo.

Parecendo prever AVs imersivos, Heilig sugeriu, em 1953, o seguinte:

A tela ndo ocupara apenas 5% do campo visual, como a tela de cinema comum... ou
0s 25% do Cinerama — mas 100%. A tela se encurvara para tris dos ouvidos do es-
pectador nos dois lados e além de sua esfera de visio acima ¢ abaixo. Em toda essa
exaltagio das maravilhas da “visdo periférica”, ninguém se deu ao trabalho de dizer
que o olho humano abarca 150 graus verticalmente e 180 graus horizontalmente...
Oculos... no serio necessirios. Serio projetados meios eletrdnicos € ticos para

criar ilusdo de profundidade sem eles. (1992a, 283)

Heilig antecipa a observagio de Mark Dery de que, “na realidade virtal, a te-
levisio engole o espectador, a comegar pela cabega” (1993a, 6). Heilig continuou a tra-
balhar em seu conceito e, em 1960, patenteou seu Stereoscopic Television Apparatus
for Indivivual Use*, um “disp/ay de encaixe sobre a cabega que a pessoa poderia usar
como um par de 6culos de sol excepcionalmente volumoso” (Rheingold 1991, 58). O
trabalho de Heilig em imersio sensorial ficou marginalizado, em parte porque estava
no contexto do entretenimento, em parte por falta de fundos (Heilig 1992b). A tedrica
da RV Brenda Laurel (1993) escreve sobre 0 avango conceitual que aconteceu no Me-
dia Lab do MIT, onde, no final dos anos 1970 e inicio dos anos 1980, os pesquisadores

*  Aparclhagem estereoscopica televisiva para uso individual. (N. do. T.)
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se deram conta da diferenga qualitativa que acontecia quando o sistema sensotial era
cercads por todos os lados, em vez de, como no caso do filme da TV e do video, ser co-
locado em frente a uma tela i distincia. Ela observa que o desaparecimento da interfa-
ce af implicita “abriu novos caminhos ao focalizar nossa atengao na natureza dos efei-
tos que a imersdo podia induzir” (204).* Heilig, no entanto, ja havia passado por esse
“caminho” — infelizmente, para ele, no lugar errado e na época errada. Sua pesquisa
anterior, mal conhecida e orientada para o entretenimento, é um #ai/er do escapismo
do tipo Nintendo dos atuais jogos de RV, como o Dactyl Nightmare, no qual ptero-
dictilos mergulham em um espaco tridimensional ilusério, agarram jogadores incau-
tos, enttetidos em matar uns aos outros, levam-nos “para cima” ¢ os deixam cair e
morrer suas “mortes” virtuais sobre a superficie cartogrifica em forma de tabuleiro de
xadrez “abaixo”.

Apesar da criatividade de Heilig, Ivan Sutherland recebeu o crédito por ter
sintetizado a trajetoria agora seguida na pesquisa de simulagdes (Krueger 1991a;
Woolley 1992; Biocca 1992a). Por ligar-se de maneiras variadas ao MIT, ao pessoal da
cibernética da Universidade de Utah e da ARPA (Advanced Research Projects
Agencyy), as reflexdes de Sutherland de 1965 sobre a afetividade virtual — “The Ultimate
Display”* — antecipam a pesquisa ¢ o desenvolvimento postetiores de AVs.

Um display conectado a um computador digital... ¢ um espelho que di passagem
para um pais das maravilhas matematico... Nao hi razio para que os objetos mos-
trados... tenham de seguir as regras comuns da realidade fisica... O display definitivo
seria... um cémodo dentro do qual o computador pode controlar a existéncia da
matéria... Algemas mostradas em um coémodo como esse seriam confinantes, e uma
bala mostrada em um cémodo como esse seria fatal. Com a programagio adequa-
da, um display como esse poderia literalmente ser o Pais das Maravilhas no qual Ali-
ce passeou. (1965, 506-8)

Parece que metiforas de controle, violéncia e transcendéncia fundamentarn

um pais das maravilhas como esse desde o instante de sua concepgio.’

Margaret Morse (1994, 160) faz uma observagio semelhante: “Enquanto o processo de identificagio
associado ao cinema paradoxalmente depende da distincia... [tecnologias imersivas] envolvem introje-
tar OU cercar o outro (ou ser introjetado ou cercado) e, em wltima instincia, a mistura de dois ‘corpos’
em uma dialética de lado de dentro e lado de fora, que também pode envolver uma diferenga maciga de

escala”.
Antecipando tanto os “modelos de mundo” de Gelernter como o “display definitivo™ de Sutherland

em mais de dois mil anos, Platio diz:
— Espere e vocé ficard ainda mais surpreso, pois esse mesmo artesio pode nio apenas fazer objetos ar-
tficiais, como também criar todas as plantas ¢ animais, inclusive a si mesmo, ¢, além disso, a tetrac o
céu e os deuses, os corpos celestes ¢ tudo o que hi no submundo.
— Uma exibigio surpreendente de habilidade! — exclamou ele.

* Traduzido como o display definitivo. (N. do T.)
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visdo de Suthedand do “display definitivo”: “Nosso objetivo... tem sido cercar cada
usuirio com informagio tridimensional... objetos mostrados parecem pender no espa-
¢0 em torno do usuirio” (Sutherland 1968, 757).

Ao recorrer a0 HMD, Sutherland e Heilig procuravam ir além das limitagées
técnicas do filme e da TV convencionais, que requeremn um espago entre a tecnologia e
o espectador. Os dois partiram da pesquisa estereoscdpica anterior, buscando favore-
cer ailusio de tridimensionalidade. Sem a estereoscopia, cada olho veria a mesma cena
plana, semelhante a uma tela, em vez de uma cena que reproduz a sensagio de visdo
mais “encutvada”, totnada disponivel 4 percepgio por intermédio da posigao ligeira-
mente diferente da qual cada olho recebe informagao e observa o mundo circundante.
Sobre os AVs, Frank Biocca observa que “n3o estamos dentro do espago da imagem
de video, & s6 a cAimara que estd. Somos espectadores, nio atores” (1992b, 32). A dis-
tingdo feita por Biocca é a mesma que aquela feita por Thomas Hobbes entre o cida-
dio-autor e o individuo-ator. Somos “nds” autores que observamos o desempenho
dos atores no display ou no palco. Como autores, compusemos tanto os atores quanto
o palco. Essa distingao entre o espectador e o autor também corresponde, ironica-
mente, aquela feita por Denis Cosgrove (1984) entre a posi¢io “interna” de um indivi-
duo experiencialmente “no lugar” e alguém “de fora” que visualmente consome uma
paisagem limitada por sua moldura. Extrapolando a partir de Biocca, apenas a camara
como metifora para o olho desincorporado ests ambientada #a imagem. E necessiria
uma tecnologia para intermediar entre os dois aspectos do se/f que estio presentes um
para o outro.

Os HMD:s influenciam a relagio perceptivamente definida que Biocca obser-
va entre espectadores e imagem, cena ou paisagem. Utilizando um dispositivo de ras-
treamento conectado 2 um computadot, a visao binocular e indicagbes de movimento
podem ser geradas e continuamente ajustadas para dar a sensagio de paralaxe, que é
uma das “verdades” percebidas ou vieses de nossa visio. Ainda assim, por causa do
peso fisico de suas tecnologias auxiliares, o display original de Sutherland tinha de ser
suspenso do teto (Biocca 1992b, 37). Além disso, também nio conseguia dar uma sen-
sagio realista emocionalmente verdadeira do ambiente circundante, a qual era o objetivo
de seu inventor. Duas telas de TV de seis polegadas encobriam cada olho do usuério e
proporcionavam a ele uma imagem estereoscépica gerada por computador. Sensores
monitoravam a posi¢do e o movimento do corpo da pessoa em uma aplicagio parcial-
mente inversa da tecnologia da simulagio de véo. Sutherland pretendia que os objetos
no espago, gerados pelo computador acessado por intermédio das telas de TV, fossem
ndo apenas visiveis como também zangiveis. Ele raciocinava que a aplicagio de leis geo-
métricas para reproduzir tamanho e forma poderia ser estendida a aplicagio de leis fi-
sicas para reproduzir qualidades como massa e textura (Sutherland 1968; Woolley

1992, 55). A programagio que estd por tris da sensagio de resisténcia, experimentada

53

UMA 11STORIA CRITICA DA REALIDADE VIRTUAL

na manipulagio de um joystick de um simulador de v60, poderia ser aplicada para si
lar a sensagio de empurrar e de peso experimentada com o toque. P i
Uma pequena digressio permite que se faga uma ligacio entre 2 maquina unj-
versal de Turing, como ela vem a ser aplicada, ¢ o “display definitivo” de mmﬁrnmuﬂ
Esse dltimo é um exemplo de um aspecto da méquina de Tuting — um conceito :c .
depende da légica dedutiva aristotélica para a resolugio de problemas B»nngwc.m .
Amrn.wwnnn_ 1993, 3) e que se originou em uma filosofia da matemdtica, associada 1 16, ow
ca simbélica proposta por Alfred North Whitehead e Bertrand wbmm&_ (ver wo_nm _
Sw.\r cap. 5)°. A mdquina abstrata e imaterial de Turing ¢ uma “maquina que pode mMH
muitas oc.qum maquinas diferentes” (Woolley 1992, 67). Quando o computador pesso-
al (PC) foi criado no inicio dos anos 1970, sua futura multiutilidade foi nnnouMnn_.m»
apenas wo.n uns poucos pensadores como Sutherland e Ted Nelson (1973), apesar das
wonmwﬁoonw prescientes de Bush e Turing. Hi muitas “maquinas” &n::o‘&o PC, que
n<ofE a partir de miquinas anteriores de cilculo de uma dnica utilidade as a:&.m@n_n
n_mwo_m »Umwd\n: € substituiu. A miquina que processa as palavras desta pigina tam-
_unj poderia ser usada para projetar prédios, dar acesso a informagdes geograficamen-
te %m.S:nnm Ou mantet os arquivos e registros financeiros de um estabelecimento co-
mercial. Esse comentirio ¢ hoje um lugar-comum. Os PCs existem isoladamente ou
em rede, formando uma matriz de comunicagdes. No entanto, o computador pessoal
também pode ser entendido como um aspecto de um processo abstrato da Bnmﬁ :nm
n:nonnn.wc uma expressao fisica. Jay David Bolter define uma miquina de Turing &.MS
forma: “Ao fazer uma miquina pensar como uma pessoa, o ser humano recria a si
mesmo, define a si mesmo como midquina” (1984, 13), Os computadores sio projeta-
dos como miquinas virtuais dessa forma. Minha tela simula os pensamentos que ex-
presso, mas em sua Igica, baseada na matematica abstrata, nio ha qualquer razio ne-

cessari inici
aria, como Sutherland percebeu desde o Inicio, para que a miquina precise simular
apenas o que ¢ concreto ou real.

-—_— OO O

6 Turing afir “ é
Tur g " En..n_c que, “no final do século, o uso de palavras e a opiniio generalizada das pessoas cultas
er . i P
0 se alterado tanto que serd possivel falarmos de maquinas que pensam, sem expectativa de sermos
contrari . P - . - A ’
Ewwn_%m (1950, 442). Uma maquina que imita a inteligéncia humana pode ser de pouca ou nenhu
ma utili ;jaha i .
au ade (Bolter 1984); j4 hi humanos de sobra Ppara cumprir tatefas humanas. lim vez disso (ecos
e Ma JEEN . . .
¢ £x), 2 miquina de Turing passou a ser vista por Inventores posteriores e “tecnoutopistas™ varia
03 como uma espécie de tecnologia definidora ou metifora da época. a 1 i
e uma 5 o Poca, aquela que reorganiza o modo
‘ u ¢ s¢ relaclona com a natureza. Os seres humanos se tormam “processadotes de in
ormagao”; a natureza, a “informacio ¢ ambi i
. nc::u.csn e _o“.mm b o \M 0 2 mnvn wnn“\nnmuun_u - No dmbito do “mundo” da midquina de Tu-
y a de substituir simbolos di) 7 /
e B e pass batisu iscresos um de cada reg, de acords com um conjunto finito de re-
, 47) (sinopse inspirada, em parte, em Bolter 1984, 10-14, 43-47).
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A miAquina universal de Turing — um hibrido que pode ser muitas miquinas
diferentes ou “nenhuma das opgoes anteriores” — é um passo adiante na conceituagao
da simulagio eletromecinica de nés mesmos e aquela que compartitha da crenga de
que a medida de todas coisas ¢é sertodas as coisas. Em parte, no entanto, as representa-
¢es digitais também alcangam um status cultural igual ou mesmo maior do que seus

referentes, ja que elas implicam os padrdes codificados universalmente que também

sustentam COIM SEUIan¢a OIganismos politicos estaveis. Na propria maneira de dar

nomes a esses dispositivos € conceitos — display definitivo € maquina universal — ha uma
sugestio metafisica € moderna de termos chegado ao fim ou a um elemento irreduti-
vel. £ atribuida uma universalidade atemporal 2 estabilidade de uma forma particular
de relagdo social.

Sutherland deu outra contribuigio para 0 desenvolvimento de mundos virtu-
ais. Em 1962, ele desenvolveu o Sketchpad, um programa interativo que permitia a0
usuirio utilizar uma caneta Gtica para fazer, sobre uma tela, desenhos que podiam set

armazenados, acessados ou sobrepostos uns sobre os outros (Sutherland 1963). O

Sketchpad — um dos muitos produtos desenvolvidos no Laboratério Lincoln, do MIT,
financiado pela Forga Aérea norte-americana — tem uma divida conceitual para com
avangos anteriores em tecnologias de interface tela de noavznw&on\ seres humanos,
desenvolvidas pata o SAGE (Semi-Automatic Ground Environment), o centro de co-
mando, nos anos 1950, que controlava as defesas aéreas americanas contra a ameaga
nuclear soviética (Edwards 1989). Os funciondrios que monitoravam Os avides da
Forga Aérea usavam canetas Sticas desenvolvidas a partir dos bastdes detectores dos
anos 1940, mencionados anteriormente, tocando com a canela de luz os pontos que
representavam os avides em movimento mostrados na tela do computador (Manovich
19953). Como um dos resultados da agenda militar do SAGE, o Sketchpad comprovou
que os computadores podiam ser utilizados para mais do que processat numeros. A
mitia o circulo que aquele que a empunhava havia tragcado com o mo-
0 seu corpo, € 0 computador simulava essa acdo como

caneta otica trans

vimento da parte superior d
uma linha circular na tela. Em certo sentido, a caneta ética (o precursor do mouse) guia-

va a mio humana para uma integragio conceitual com a tecnologia de computador. Se
o “display definitivo” era um protétipo de bardware de RV, o Sketchpad anterior inaugu-
rou um caminho conceitual para o registro do que mais tarde setia visto nos aparelhos
estereoscopicos de TV dentro do display — e o fazia lendo 0 movimento humano. Nao
era exigido qualquer treinamento substantivo do usuario. O tebrico da virtualidade €
pioneiro do computador Theodor H. Nelson teorizou a importancia do Sketchpad:

Dava para desenhar na tela com a caneta Stica — e depois arquivar o desenho na...
membria... aumentar ¢ diminuir a imagem de modo espetacular... O Sketchpad...
dava margem i imprecisio €3 capacidade critica humana... Dava para ficar rearran-
jando as coisas até tudo ficar do modo como se queria... um novo modo de traba-
Ihar e de ver era possivel. As técnicas da tela do computador sdo gerais ¢ apliciveis a
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tudo —mas apenas se vocé i
c€ conseguir adaptar sua mente a i
ensar relatival -
las de computador.” ’ menent

. Nelson acha que “um novo modo de trabalhar e ver era possivel”. A alegaci
de noaw_mmmn pode ser suavizada observando-se que o Sketchpad (ou a m:ﬁn._.‘m»nn MQMWM
tela-mao de um computador Macintosh ou de um ambiente Windows para PC) é um
modo momm:nmao de desenhar e apagar — o que qualquer pessoa com habilidade em de-
mnnww faria sobre papel. O que parece ser novo, no entanto, € que essas tecnologia
vn:\E.nnE e facilitam um repidio ou um deslocamento da autoria e da pericia mMuM
usuirios m,nsnnn.- muitas vezes menos ansiedade desenhando com noavcnnmmnnm
como se no estivessem fazendo o mesmo que fazem sobre o papel. Qualquer :oimmu
m.n NEVEQ.» aos AVs deve depender dos processos e relagdes que eles engendram (mi-
dia como linguagem), os quais que também podem ser pensados como efetuando um
a.nw_oSBnEo € um afastamento de um conjunto de atitudes morais em relagio a cria-
tividade, em parte sustentado pela tecnologia de impressio. Como N. Katherine H
les argumenta, o corpo ¢ o livro sio formados de um . v

substr i . i i
a »mo material m:B.<n~. Depois que ocorreu a codificagio [em qualquer um dos
o._m_. nio pode ser facilmente alterada... a midia eletrénica... recebe e transmite si
nais a )
, Mas nio armazena permanentemente mensagens, os livros portam sua infor-

magio em seus corpos (1993b, 73).

) mEv.oB se acredite que as inovagdes que vio do mouse de computador a apli-
mmmOnm textuais-grificas, como o hipertexto e a World Wide Web, nio sejam usnnaomnw
1 sua comercializagio, nos anos 1980 € 1990, foi no inicio e em :.:wumom dos anos 1960
que esses avangos foram realizados no Augmentation Research Center, de Dougl
Englebart, n».ﬁvzm@nau. financiado pela ARPA. Com o monse, o input mnmﬁ.s_ em u.% “M
nonwoc uma linguagem de comando para computadores. No hipertexto, os usuiri
realizam “saltos automaticos de Znk para /ink” (Nelson 1972, 442), de E:. docum, o
para outro, selecionando icones especificos na tela. E vomm?n._ nsnm_rnn e Gnmi:&nn MMO
cumentos por meio da fungio recorte-e-cole na tela, assim como utilizar imagens an
ficas que .nnmuauva o texto. Todas essas fungdes implicam atividade in:u_mn m%ﬂOw
conceituais por meio de representagées de espago que implicam um “colapso” deste
Todas sdo conceituagbes precursoras necessarias para realizar os AVs. .

As interfaces de manipulagio direta, desenvolvidas por Englebart € outros no
centro de pesquisa da Xerox, em Palo Alto (XEROX PARC), foram relativamente pou-
co cw»m»m até que Steve Jobs, o garoto prodigio da Apple Computer, visitasse o nnm_.:no
(Rheingold 1991). Se alguém quiser uma prova de que a maquina munu_ de Turing estd
esperando para ser descoberta na imaginagio, a popularizagio de Jobs da noBmEM@wo

)

7  Nelson 1977, 120-23, conforme citado em Rheingold ' )1, 91.
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pot meio do casamento do poder algoritmico com interfaces grificas, ¢ um 6timo
exemplo. Depois que o primeiro Apple foi vendido, em 1984, tem havido uma prolife-
ragio de aplicagdes. Esses pacotes de software sio méquinas dentro de méaquinas.
Exploram a poderosa fusio entre computagio e programas graficos que aquela torna
possivel.

A XEROX PARC exemplifica um deslocamento parcial da pesquisa militar
paraacivile empresarial, fato resultante da emenda Mansfield da época da Guerra do
Vietna, assim como da diversificagio empresarial estratégica de longo prazo da Xerox.
A emenda Mansfield limitou o financiamento da ARPA a pesquisas relativas a arma-
mentos, mas, a0 levar certos cientistas a sairem dos laboratérios financiados pela
agéncia, estimulou quem discordava da politica externa dos Estados Unidos a inventar
a computagio pessoal (Rheingold 1991, 85).

Mesmo assim, pesquisas € desenvolvimentos em curso no imbito académico,
realizados por aqueles dispostos a aceitar 0s desembolsos da ARPA, continuam a ser
importantes para o atual desenvolvimento da realidade virtual, Por exemplo, no inicio
dos anos 1970, a Universidade da Carolina do Norte, em Chapel Hill (UNC), passou a
ser um importante centro de pesquisas de RV, especializando-se em modelagem médi-
ca e molecular e em walkthrongh [passeio por dentro] arquitetdnico ou design auxiliado
por computador (CAD). O primeiro manipulador grifico foi criado ali. Quando o
usuario move um manipulador mecinico, um manipulador grafico na tela também se
move. Se essa imagem de um manipulador “escolhe” outro objeto representado na
tela, o usuario sente seu peso e resisténcia (Krueger 1991a, 19). No final dos anos

1980, o laboratério de tecnologia de interface humana (HITL) comegou a funcionar
na Universidade de Washington, em Seattle. Conexdes com a Boeing Corporation sa-
lientam as ligagdes em curso do mundo virtual com a simulagio de vbo. O Projeto
GreenSpace, desenvolvido pelo HITL e pelo Instituto de Pesquisa Fujitsu de Téquio, e
em parte financiado pela US WEST, € um prototipo para conferéncia virtual. Tem sido
usado para conectar s#es € pessoas nos dois institutos de pesquisa. Uma banda de vi-
deo em separado ¢ dedicada 2 transmissdo de expressdes faciais. Representagbes fa-
ciais fotograficamente verdadeiras sio entio fundidas a panos de fundo idealizados,

como o Monte Rainier e o Monte Fuji.8

8  As informacdes sobre o Projeto GreenSpace foram obtidas, em 1997, no website do projeto, em
hutp: i i ecenspace. Assisti também a uma apresentagio feita por

Jim Elias, da US WEST, na Televirtuality Session, realizada na VRWorld’95 Conference, em S3o Jose,
Califérnia, em 24 de maio de 1995. O titulo da sessio foi The GreenSpace: An American Perspective. Robert
Markley (1996b, 6) identifica algo da caracteristica ritual que estd presente nas interagdes virtuais e
como esse ritual j esta sendo conectado a padrdes ainda nio-articulados de consumo. Ele cré que o
contetido do GreenSpace é a comunicagio a longa distincia, que 0 projeto “subsume e recodifica. A
propria conferéncia se torna o produto a ser disseminado, em vez de um meio para um fim”.
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A pesquisa contemporinea em AVs ocorre no imbito de um complexo e en-
trelagado hibrido de consércios comerciais privados que buscam o lucro, tais como o
Autodesk, a Apple, a Division Corporation e a Silicon Graphics; a atividade empresa-
rial circula entre locais com ligagSes quase militares, como a Ames Human Factors
Research Division, da NASA, em Mountain View, Califérnia, e universidades como
MIT, Brown, Carnegie-Mellon, Stanford, University of Southern Califérnia, UC Ber-
keley, University of North California, University of Washington-Seatte. O afastamen-
.8. nos anos 1970, das aplicagSes militares é relevante, mas a NASA, apesar das claras
implicagdes militares de seu programa espacial, continua a ser a grande forga motriz da
maior parte das pesquisas iniciadas por cientistas que se afastaram do meio militar du-
rante os anos 1960. Sua missdo tem sempre pressuposto o afastamento da Terra.
Acessar o ciberespago — que significa, tanto quanto voar pelo espago cosmico, afas-
tar-se no.:nn:c&n:n:an do “espago” desta terra — parece poeticamente congruente
com a missdo mais ampla da NASA.

A rivalidade intraburocritica também desempenha o seu papel. Desde o final
dos anos 1970, a Forga Aérea Norte-Americana, a partir de instalagSes de pesquisa
cujo quartel-general é a Base Wright-Patterson, perto de Dayton, Ohio, tem sido pon-
ta-de-langa em design de HMD. Sob a diregio de Tom Furness (que mais tarde passou
para o HITL) durante os anos 1970, uma série de projetos de pesquisa sobre percep-
¢do humana e étca, conduzida em Wright-Patterson, levou ao desenvolvimento de
displays visnais muito mais sofisticados do que os de uso comercial na época (Krueger
19914, xiv). Esses projetos formaram a base para os sistemas de orientagio usados no
bombardeio do Iraque.? Wright-Patterson atribuiu o0 pre¢o de um milhdo de délares a
um desses disp/ays quando a Ames, da NASA, pediu n?n compartilhassem a tecnologia,
o que levou a que a Ames, que tinha um financiamento menor, inventasse seu proprio
display a partir de tecnologias existentes, como o CRT de tela plana. No entanto, a
NASA foi mais longe e fez mais do que duplicar um HMD baratinho. A UE»O_oﬁw*
originalmente adquirida da empresa privada VPL (Virtual Products Limited), que BE.»“
tarde alterou a luva para ser usada em videggames (Krueger 1991a, xvi), juntamente com

dispositivos de /npat desenvolvidos por um consércio da Ames com seus fornecedo-
res, integra de modo mais pleno a forma humana no espago virtual do que o HMD an-
terior da Forga Aérea. A sofisticada precisio da tecnologia de jogos de guerra virtuais
que a Forga Aérea continua a desenvolver e refinar — que tem se apropriado pesada-

9  Para um relato eletrzante dessas aplicages, ver Sterling 1993.
*  Luva cibernética. (N. do T.)
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mente da lideranga da NASA — ilustra os efeitos sinérgicos gerados por essa competi-
¢do entre organismos estatais que sio financiados pelos impostos.

O tedrico da percepgao visual James J. Gibson!? afirma que 0 modo como
navegamos em nosso mundo tridimensional e nele Bucc.mnun.:om as coisas &wnnn.ﬁ:gm e
da forma 4 nossa visio do mundo (1966, cap. 13). Os cientistas da Ames, Wcﬁ_.m»&om
com suas teorias cognitivas da “invariincia perceptiva”, mnmmcmo as quais O_vmow
postula que vemos objetos no mundo em parte nocmo\nbn o “gradiente de ,anxncnu
desses objetos (uma questio 4 qual voltaremos no capitulo éu mncnunmn.u aplicar suas
idéias a criagdo de AVs. A luva cibernética, que permite aos usudrios manipular objetos
virtuais, tanto da a base quanto simula a crenga de Gibson de que nos mmm:mwsg. 2 nosso
mundo e o tornamos parte de nossa experiéncia “direta”. A extensio da mio virtual do
usuirio no ciberespago mapeia as dimensdes do mundo virtual sobre os processos hu-
manos internos de percepgio-estruturagio. Esse B»vmpan:no moa.s abaseda \m.\%am&”
fa — “experiéncia de presenga em um ambiente mediante .ﬂ.B meio de noB:EQ..ﬂMo
(Steuer 1992, 76). A telepresenga, com seu poder de permitir que om>ownnmmonnm._: u-
enciem e movam objetos materiais a distincia, permite que um :wvo ou uma mio vir-
tual'! atue como o servocorpo da pessoa que estd envolta, <nmcmmu em BnmmEmEom
sensorios imersivos. A ligagdo entre o corpo humano e o robd é .Emondmn_o:p_ -0
controle remoto € iminente. Apesar das possibilidades de entretenimento e de :E.,,m-
cendéncia da telepresenga, essa tecnologia emergente é &wS no,Bo central ao planeja-
mento de uma estagio espacial construida por robos mnn:-»:no:oaom. AmnnE,wn 1992).
No entanto, talvez algo mais importante esteja também nEuunr.v aqui —a mnysnm\n da
crenga de que o préprio corpo seja apenas informacional. mmmw Euo de redugio .w um
eco da descrigdo de Heim do ciberespago como um produto pritico Uum.nm&o nop m,no,n
nismo, em que “o sonho de FORMAS perfeitas se torna o mocro.mn _cmoggﬂuo
(1993, 89). Heim observa que as tecnologias <mnﬁ.§mmw no nm:»c,no‘ ndo vnowonn“z“:.: o
insight mental direto que Platio sugeriu que estaria &mmoEﬁw_ aqueles que verda \n._n_
mente buscassem a luz. Pelo contriro, essas tecnologias encobrem provas empiricas

(as “ferramentas” computacionais binarias subjacentes) “de tal mowd.wu que elas NE«&.S
ter a2 mesma idealidade do conhecimento estivel das Formas” O?\Rv. Eu ovmnn<m.~._m
que #nformagdo é uma série de regras e rotinas util na medida em que é capaz de sofrerin

10 The Perception of the Viswal World, 1950; The Senses Considered as Percepinal Systems, 3@0“ . )
11 As reptesentagdes de individuos e de pattes do corpo no cibetespago sio chamadas as vezes de mario-

neles.
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fluéncia. Com o corpo-como-informagio, contingéncia e surpresa sdo eliminadas pela
explicacio.

Ao escrever sobre as ligagSes entre texto, corpos e AVs, Hayles observa que
as pessoas “tém algo a perder se sio encaradas apenas como padrées de informagio,
ou seja, a materialidade resistente que... marcou a experiéncia de viver como criaturas
corporificadas” (1993b, 73). Embora ela observe uma perda potencial, também obser-
va que as interagdes entre pessoas e tais midquinas cada vez mais se baseiam exatamen-
te nesse tipo de modelagem redutiva, na qual os corpos correspondem materialmente
a um conjunto de sinais programaveis.

Como Hayles explica, a “funcionalidade” descreve os modos de comunica-
¢do ativos em interfaces computador-homem. Os movimentos da mio de urma luva ci-
bernética sdo um tipo de funcionalidade. No entanto, a funcionalidade descreve nio
apenas as capacidades de um computador, mas também o modo como os sentidos e
0s movimentos de um usuirio sio disciplinados para se coordenar com as reagGes da
méquina. Da parte do usuitio, a tecnologia de RV exige uma mio estilizada, Os seres
humanos constroem computadores, mas em troca sio moldados (1993b, 73).

Embora a RV possa permitir acesso simulado a uma comunidade virtual e digi-
talizada de representacdes — que se pode argumentar ser uma espécie de “esfera publica
global”, conseguida com a perda da inclusio e do contexto -, dada a maneira individua-
da como a tecnologia estd sendo desenvolvida e sers acessada, a fusio entre a concepgio
que ela permite a0 usudrio e a perceptividade do préprio usuario precisa ser reconhecida
e teorizada. Essa fusio de concepeio e percepeio é tratada mais a fundo no capitulo 3;
no entanto, devemos observar aqui que, estendendo o Sensorama de Heilig para ciz-
cundar a visio do usuirio, a moldura de tecnologias visuais anteriores, como a pintura de
paisagens oua TV, some de vista na RV €, com ela, um certo grau de consciéncia de nos-
sa separacio da miquina. Esse sumico da moldura, porém, ji acontece no panorama.
Unir a idéia de uma moldura que desaparece com o posicionamento da méquina ¢ do
usudrio em proximidade espacial aumenta o potencial para o colapso da percepgio ativa
do usuitio e sua transformagio em concep¢des ativas contidas dentro da tecnologia,
Como parte de um “imperialismo informacional” emergente, a tecnologia imersiva su-

gere que as concepgdes que ela propée estejam de acordo com a percepgio do usuirio,
dessa forma sugerindo que a independéncia do sujeito € uma ficgio.

Como um cérrego debruado no deserto cujos canais se uriem novamente
vertente abaixo, a maioria dos desenvolvimentos e das instituicGes em que esses de-
senvolvimentos ocorreram, mencionados neste capitulo, reencontra-se na NASA. Dj-
ferentemente da maioria das universidades, esta floresce com publicidade “indireta”
(Rheingold 1991; Stone 1992b), e muitos dos escritores mais envolvidos com a popu-
larizagdo dos AVs conseguiram sua primeira oportunidade de dar uma olhada no cibe-
respaco depois do expediente ou por intermédio de amigos que trabalhavam na
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Ames!2. A assediada agéncia espacial ndo apenas sutilmente faz propaganda do carater
inovador de sua pesquisa, de umn modo adequado a seus interesses, como também en-
coraja a utilizagio de tecnologia virtual por profissionais das ireas médica e educacio-
nal. Afirma-se que o fato de a NASA compartilhar sua propriedade intelectual de modo
relativamente aberto (se comparado com o da Forga Aérea, por exemplo) é para o be-
neficio de todos!3. Um exemplo é suficiente. O hiato temporal* continua sendo um
problema nos AVs. A superagao de seus efeitos, como no caso dos filmes, depende de
apresentar a realidade quadro 2 quadro, a uma velocidade tal que eles se fundam em
uma ilusdo ininterrupta de movimento realista. Todavia, no ambito do AV as coorde-
nadas do espago mostrado tém de set recalculadas a cada vez que o quadro se altera, a
cada trinta avos de segundo. As exigéncias da realidade criam um gargalo para as velo-
cidades relativamente lentas da atual tecnologia, por meio da qual conjuntos multiplos
de comandos e informagio devem ser transmitidos simultaneamente para li e para cd,
entre o usuirio e o hardware. A cooperagio da NASA com freelancers € pequenas empre-
sas de virios paises tem significado que arquiteturas experimentais de computadores
podem receber seu apoio financeiro, j4 que talvez seja um empregado de uma pequena
empresa de design de software quem vai fazer uma descoberta conceitual significativa. A
pesquisa internacional feita pelo setor privado sobre #rauspiters, a maior parte conduzi-
da pela firma britdnica INMOS! e em parte patrocinada pela NASA e pelo governo bri-
tAnico, pode conseguir refinar as arquiteturas dos computadores de forma que eles
passem a ser capazes de manipular o vasto oceano de bifs de dados que correm em du-
tos paralelos entre a “plataforma” do computador e os dispositivos de interface de

12 Comaidade funcionirios da NASA para instituicoes de ensino, isso agora pode comegara mudar. Ou-
tras oportunidades, particularmente em universidades, estio ficando cada vez mais disponiveis para
experimenqtar design avangado de AV, como o testemunho de Hayles sugere: “Conforme minha expe-
riéncia com as simulagdes de realidade virtual no Human Interface Technology Laboratory e em ou-
tras instituigdes, posso atestar o efeito desorientador e esimulante da sensagio dequea subjetividade
esta dispersa por todo o circuito cibernético” (1993b, 72).

13 Relagdes sociais politizadas deixam a NASA ansiosa por construir e preservar sua legitimidade aos
olhos dos contribuintes. ¥ mais ainda do que no caso da Forga Aérea, hi movimentos regulares de
congressistas para desmantelar, encolher ou reestruturar a agéncia. Compete 4 NASA tornar publicos
seus sucessos, considerando a preocupagio com a espionagem industrial e a seguranga nacional.

14 Os transputers sio “microprocessadores (cbips) muito poderosos que ndo apenas calculam como tam-
bém se COMuNiCatn COm Outros franspiers Ou processadores. Eles... podem ser montados e usados
como pegas de Lego” (Sherman ¢ Judkins 1993, 46). Essa caracteristica permite uma rapida divisio da
carga de trabatho no computador, assim como uma capacidade facilmente aumentada para aplicagGes
que requerem maior capacidade de processamento.

*  Time lag, intervalo de tempo entre 0 estimulo e a resposta. (N. do T)
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c.mcwco. .noBo os HMDs, as luvas cibernéticas e os rastreadores de posigio. B necessa-
ria uma imensa capacidade de processamento e de transmissio de dados para sinteti-
zar a coordenagio entre olhos e mios, em tempo real, a velocidades que sejam sufici-
nnﬁnw para sobrepujar a percepgao do hiato de tempo, que produz desorientagio e in-
m.:N a reflexio, uma experiéncia no dmbito da qual vestigios da subjetividade do usua-
rio e da natureza artificial do mundo virtual ainda podem ser encontrados.

Espago da ficgdo cientifica

Nao existe mais ficgio cientifica, 56 existe desenvolvimento de produto; e alé certo ponto o
fnverso também é verdade. (Moulthrop 1993, 78)

. Os avangos na computagdo formam um poo/ de técnicas a partir das quais os
pesquisadores de tecnologia virtual podem selecionar, refinar e devolver. Em suas li-
gagdes com a busca ocidental por transcendéncia — seja isso uma experiéncia fora do
corpo ou fora do planeta —, 0 “entretenimento” especulativo tanto sustenta a vontade
de desenvolver AVs quanto ¢ eloglientemente revelado nas obras de ficgdo cientifica
(FO).

‘ Ao escrever sobre os avangos na tecnologia de SIG (Sistema de Informagio
Onwmn»mnwv na Gltima década, Jerome Dobson chega a conectar a dindmica de tecno-
logias culturais como a ficgdo cientifica com avangos em tecnologias 6ticas. Dobson
sabe que a FC promove a aceitagio generalizada da tecnologia. Seus textos dio prova

mw sua capacidade de sugerir novas ireas de pesquisa cientifica e novos modos de com-
binaggo:

Em Treasure... uma busca ficcional de obras perdidas da Biblioteca de Alexandria..
Um personagem... lamenta: “A maior parte dos sistemas de informagio mnomaman
temn por objetivo a regido norte”... Os tecndlogos vio rir desse uso errdneo do ter-
mo SIG... Mas e se enxames de satélites fossem conectados totalmente a um SIG
nms:»_... para a coleta de dados?... Entre... a ficgio e nossa realidade, as principais
diferencas sdo o grau de integragio entre os sistemnas, a velocidade com a qual ocor-

ulos e in ag € a cert as ad €su.
rem calc teragoes € a eza associada a resultados dos modelos. (199
v S ﬁ u-

] Em um estudo fascinante sobre a interagio entre FC, teoria académica
v.om-BoanB» e tecnologias virtuais, Scott Bukatman (1993) cunhou a expressio
“identidade terminal” para se referir 20 nascimento de uma nova subijetividade na in-
terface entre o corpo e 2 TV ou a tela do computador. Considerando a crescente pene-
tragdo de conceitos de se/fna tecnologia, Bukatman identifica a crenga cada vez maior
de que o (hiper)individualismo pode se fundir em tecnologias virtuais a0 mesmo tem-
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. . das ime
po em que nogdes atuais de humanidade poderiam de alguma forma ser mantidas i

punemente. Bukatman afirma que a forma narrativa agora d4 lugar ».mnnogmuomn.m es-
pacializadas que atraem nossa fixagdo para a distincia entre a W:B»Emwmn. mwnﬂonmm?
da e as maquinas eletrdnicas que facilitam uma interpenetragio de subjetividade € Hu-

i capital.
- m_ovn%m MMHQMS tem sido um artefato necessirio na construgio do mennso
Estado-nagio (Hobsbawm 1990; Anderson 1991). Com a telematica womﬁwﬂowmr a
narrativa fica no caminho dos dados, € o ciberespago se torna tanto a nova Bnnwm‘ow‘»
espacial quanto o verdadeiro sitio do poder global — podet pelo qual qualquer mormﬁo
viciado em tecnologia poderia pensar em desistir de seu corpo em nvn.oS de uma dose
de comunhio, mediante um cabo de fibra 6tica, com “aquele lugar™. O:».sno a fazer
uma conexio entre “a morte da narrativa” € 0 surgimento dos AVs e dos displays espa-
ciais, Bolter (1991, 46) diz que ndo hé nada na pictografia que noﬂmm.moa&_ ».:.B» ,.M:-
rativa na primeira pessoa, pois a pictografia ndo tem vOZ. Para mc_w_nom\ mom_n_os» oS
como imagens em AVs, hi tecnologias espaciais e outras tecnologias éticas, mas ne-
nhuma indicagio necessdria da passagem do tempo. . .

Construindo um “espago de acomodagio a uma nEmnmsn_w intensamente tec-
nologica”, a ficgdo cientifica aborda como nnnn.,oﬁwm._»m virtuais mnﬁoswa‘ nosso m” .“M
mundo (Bukatman 1993, 10). Substituindo visiondrios como Bush, aFC éanova

i it i ruf-
te presciente que sugere uma imagem plausivel do mundo virtual agora, a st constru

do por encomenda. Como o bolodeck da espagonave Enterprise em Ay Ew Trek: H\a Next
Generation revela, a ficgio cientifica encoraja a crenga de quea "nn.aomomm» momnn». agora
dar 3 humanidade um espago envolvente alternativo i nossa Gm_m"m:n_u no%o:mnum»
atual.15 O programa popular de TV Masc Headroom, embora de vida curta, deu mais um

2550 i frente. Max foi totalmente transferido para dentro do espago digital da rede de
: putador e produto de uma

televisio interativa. Plenamente senciente, gerado por comy :
dnica, Max se comunica

. . . » 16
consciéncia humana que fol “baixada” em uma rede ele

15 O bolodeck invoca primeiro a idéta de um holograma que ja existe na cultura, depois reelabora e amplia

esse entendimento j existente. Espectadores que assistem a h..n.w.ﬂ.‘«k nonu_mnnn:mna A:Mw a ro_MWQM“
ja existe como invengio cientifica e que esti sendo usada de varias maneiras. dﬂnﬂnna mﬂn.a“m?nm g
entanto, a aceitar que 0 bolodeck e uma versio admitidamente mals Jm._\.,dnm:un ja M”_ Mﬂm rerer
trodugio, nota 4). Pareceria que, se as pessoas von.*wa uvmon.dmn uma idéia de :M—u e : :oum_nnmnaamo
imaginagio, podem também vir a acreditar que ela E‘ deve .nx_m,E.. Dito de outra wn.“wwnn N
i holografia, as pessoas acreditam que essa tecnologia projeta imagens no af, € “ﬂo e
cie, como no caso de rodas as formas de fotografia. nonnn_Ew_Bn_.:n. uma holografia p

’ luz que pode assumir a forma de uma imagem, sem 2

magicamente entendida como uma projegio de
necessidade de uma superficie.

63
UMA HISTORIA CRITICA DA REALIDADE VIRTUAL

como um personagem de desenho animado na tela. Os espectadores sabem que o
mundo que ele e seus compatriotas corporificados compartilham esti apenas a “vinte
minutos no futuro”. A FC sempre foi uma narrativa ou “discurso” ideolégico. Suas vi-
sGes e 0 uso explicito de metiforas espaciais na descrigdo de relagGes de poder propot-
cionam vislumbres impressionantes da “imaginagio geografica” populat e fazem pat-
te do aparato que facilita a aceitagfo social da tecnologia real.

Tanto Bukatman como Hayles argumentam que a ficgio cientifica contem-
porinea afastou-se de seus interesses anteriores por futuros utépicos e de sua antipatia
pela tecnologia como o “outro”. Eles observam o abandono da narrativa linear con-
vencional, caracteristica desse género de literatura, 20 fazer a histéria de um protago-
nista avangar de um lugar para o seguinte. A técnica da narrativa é substituida por des-
cri¢des da fusdo de pessoas e seus mundos tecnologizados'®. As pessoas s3o menos
importantes do que os sistemas tecnolégicos dentro dos quais atuam. A nova FC faz
sucesso porque € fiel 4 sua temdtica. Romances contemporineos de ficgio cientifica
“incorporam em suas técnicas as suposi¢oes expressas explicitamente em [seus] te-
mas” (Hayles 1993b, 84). Esse lance autoral s6 seria possivel quando “o pés-humano é
experienciado como uma realidade cotidiana vivida, assim como uma proposigio inte-
lectual” (ibid) — uma sintese que inspira a FC desde Blade Runner a Matrix.

O ensaio de Heidegger sobre o desenvolvimento do “retrato do mundo”
(1977) fala da crenga ocidental de que o mundo é melhor entendido como se fosse um
retrato em uma moldura (Gestel)). Um quadro com uma pintura de paisagem depende
da técnica de um espago representativo limitado, fechado para aquilo que nosso mun-
do vivido podetia ainda revelar. Por mais plausivel que seja, a FC promove a idéia de
um “retrato do mundo”. Embora a moldura seja removida na RV, uma das principais
utilidades da tecnologia é imaginar retratos do mundo — realistas ou nio. Modelar os
AVs na ficgdo cientifica é o mesmo que empilhar conceitos sobre conceitos, textos so-
bre textos. Embora imaginativo e criativo, isso sugere um circuito fechado de retroali-
mentagao, como a anilise de sistemas, fechado 2 influencia externa. Uma fusio de pes-
soas em suas tecnologias setia uma fusdo de pessoas em conceitos. O “pés-humano”
ja descartou o corpo nio-normatizado a favor de c4digos, linguagens e produgdes cul-
turais — uma reformulagio contemporinea e menos esperangosa da histéria do Exodo

16 Nessa formula anterior, a FC tradicional conseguia tecer comentirios sobre as relagdes sociais. A se-
guinte passagem de Beyond This Horizon (1942), de Robert Heinlein — uma descrigio de um computa-
dor —, é uma descrigio surpreendente de fluxos de dados ciberespaciais globais: “O multiplex consti-
tuia uma imagem estrutural abstrata dinimica do movimento econdmico de um hemisfério” (citado
em Kurland 1984, 200).
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como uma fuga dos “limites opressivos” do corpo, seguida da libertagdo redentora na
“terra” prometida do dataspace. Embora eu evite explicagdes psicolégicas do E:Dm\o
virtual, visto que ele ja € suficienternente individuado sem a minha contribui¢ao, a »D.»-
lise feita por Jean Starobinski da teoria formulada por Freuddequeaarteéa expressio
de desejos que se recusam a buscar realizag@o no mundo material ¢ provocativa. Tal
desejo € desviado para o “reino da ficgio” (Starobinski 1989, 139). ,Hooanmo dessa
maneira, o desvio do desejo tanto para a FC quanto para 0s mundos virtuais assume
uma forma “paralela” de transferéncia. O tratamento dado por Bukatman a relagdo
entre FC e RV é comparar duas esferas que tém seu poder aumentado ao se referir uma
i outra.

Neuromancer (1984), de William Gibson, € uma visdo de ficgio cientifica am-
plamente reconhecida como tendo proporcionado aos pesquisadores que seguiram os
passos de Sutherland uma planta baixa do mundo virtual no dmbito do “disp/ay defini-
tivo”. “O ciberespago de Gibson é um retrato de um modo de tornat noamnnnnm?n._ °
que é abstrato e o que ndo € visto, uma visualizagio da nogdo de mapeamento cogniti-
vo” (Fitting 1991, 311). Também vale notar que esse romance assume que o nn.nnnnr-
mento popular da fisica e do espago newtoniano absoluto atua em si e por si, w::nnm-
zando-0s em uma nova metifora de “ciberespago”. O ciberespago é criado primei-
ro dentro dos computadores e das redes de TI que os conectam. Antes de que qual-
quer objeto possa ser inserido no ciberespago ou “l3” representado, uma relagio mw<n
scr estabelecida entre terminais de computador espacialmente discretos ou indivi-
duos que se relacionam com um conjunto de representagdes espaciais graficas interati-
vas.

E dificil exagerar a influéncia de Nesromancer sobre a comunidade de pesqui-
sadores de RV. Praticamente nada foi escrito sobre o AV e a tecnologia virtual que niao
prestasse uma homenagem a0 romarice, € véras emptesas de RV receberam seu nome
de locais e conceitos encontrados nesse livro. Allucquere Rosanne Stone, uma das teo-
ricas mais conceituadas a escrever sobre AVs, argumenta que o rotmance de Gibson
demarca a fronteira entre a era de tecnologia de informagio, que vai dos anos 1960 até
a publicagio do livro, € a era da realidade virtual e do ciberespago, que se seguiu. Ela
acredita que esse romance

tocou as pessoas tecnologicamente cultas e socialmente insatsfeitas que estavam
buscando formas sociais que pudessem transformar a anomia fragmentada que ca-
racterizava a vida no Vale do Silicio e em todos os guetos da indistria eletronica... A
poderosa visio de Gibson deu-lhes a esfera piblica imaginiria € reconfigurou a co-
munidade discursiva, que estabeleceu a base para um novo tipo de interagio social.
(Stone 1992b, 95)

i i i i uisa virtual.
Anteriormente, observei o movimento fluido do pessoal da pesq
Stone argumenta que a ansiedade generalizada que esse movimento promoveu levoua

65

UMA INSTORIA CRITICA DA REALIDADE VIRTUAL

uma necessidade que Neuromancer supriu.!” Ao modelar um futuro plausivel para essa
comunidade espacialmente fragmentada'8 — definida tanto pelo e-wail, pelos BBs e fist-
servs quanto por qualquer geografia face a face —, 0 romance deu voz a uma nascente
identidade da comunidade virtual, baseada em relagGes sociais alienadas e precirias,
no dmbito da qual os préprios pesquisadores trabalhavam. O romance, por sua vez,
também sugeriu novas ireas de pesquisa (Stone 1992b, 99).

A identificagio feita por Hayley de duas inovagdes literrias apresentadas em
Neuromancer — o pov, ou ponto de vista*, e o ciberespago — pode ser confrontada com a
tese de Stone a respeito da atragio que o romance exerce sobre pesquisadores espaci-
almente isolados. Essas inovagdes “permitem que a subjetividade... seja articulada
com dados abstratos” (Hayles 1993b, 82). De acordo com Hayes, o pov € o mecanismo
port meio do qual a consciéncia individual “se move afravés da tela... deixando atrds de si
o corpo como uma concha desocupada. No ciberespago, o ponto de vista ndo emana
do personagem; pelo contririo, o pov ¢ literalmente o personagem” (83). O ciberespa-
0 € 0 datascape no qual o pov pode ocorrer como uma identidade completamente espa-
cializada. De modo semelhante aos projetos de McKenna e Gelernter, discutidos ante-
riormente, a consciéncia se torna pura visao unida a dados. Os dados sio humaniza-
dos, e a subjetividade é computadorizada, “permitindo que se juntem em uma unido
simbidntica” (84).

A alteragio das relagSes espaciais entre os espectadores e 0 que eles véem re-
flete mudangas paralelas na tecnologia e no modo como ela € usada. No caso do teatro
20 vivo, o espectador fica na maioria das vezes a uma certa distincia da agio que se
passa no palco, uma distincia consolidada pelo proscénio. O espectador se projeta
imaginativa e emocionalmente em um dos personagens atuando em um palco que
constitui um fae space dentro de um espago real. No entanto, a despeito do dito de Co-
leridge sobre a suspensio voluntiria da descrenga, o freqilentador do teatro mantém
um distanciamento ctitico de subjetividade dentro dessa relagio espacial temporiria,
um distanciamento que também ¢ expresso como “ficar na sua”. De modo semelhante
a0 teatro, os primeiros atores de cinema representavam para a platéia. As técnicas

17 A questio da anomia fragmentada, que Stone identifica aqui, ¢ abordada nos capitulos 4 e 5, que estio
otganizados respectivamente em torno da visio ¢ da linguagem. Parece estara uma grande distincia da
esperanga e do potencial libertario de uma sensibilidade iluminista, baseada na visao, e de suas metifo-
ras para a paisagem contemporinea alienada e de classe média alta, em que as Tls € os AVs s3o com-
postos e construidos. E possivel “langar luz” sobre a interagio entre mudangas técnicas e sociais atua-
is, examinando a cambiante histéria de como a visio tem sido conceituada desde os atomistas clissi-
cos, passando pelo Iluminismo, até o presente.

18 Essa “comunidade” corresponde a uma definigio alternativa de ciberespago dada por Heim (1993,
32): “A ampla rede eletrénica na qual realidades virtuais sdo tecidas”.
*  Em inglés, pov = point of view. (N. do T)




66
SENSAGOES DIGITAIS

americanas postetiores 4 Primeira Guerra, em contrapartida, exortavam progressiva-
mente os espectadores a se identificarem com os personagens e seus pontos de vista

(Manovich 1995b).
Desta maneira, o espago nio atua mais como um pano de fundo teatral. Em vez dis-
5o, por meio de novos principios de composigio, encenagio, design de cenrio e ci-
nematogtafia de foco profundo, ilumina¢io e movimentos de cimara, o espectador
esti... ‘presente’ dentro de um espago que na verdade nio existe, Um fake space, es-

pago falso (Manovich 1995b)?.

O cinema permite uma maior extensio da subjetividade, juntamente com um
narcisismo subjetivo, a0 sugerir que o interesse individual de uma pessoa pode estar
mais em outro lugar — na verdade, “no” sefde um filme — que nio nas coordenadas es-
paciais de seu corpo.2? No AV, qualquer vestigio de distincia que persista no filme en-
tra em colapso e se transforma no poy, que é uma perspectiva transcendental eum espa-
¢o emblemitico que s6 poderia “assumir uma posi¢io” na imaginagdo. Apesar do fris-
son da transcendéncia e do controle virtual, uma representagio do se/f totalmente rela-
cionada 2 informagao (que pode, portanto, ser transformada em mercadoria) como pov
¢ disponibilizada para uso corporativo e individual (ver figura 6 do capitulo 4).

19

20

olhar e ser visto para situar seu argumento de que um fascinio com filmes ¢ o visual é reforgado por
fascinios preexistentes ja atuantes no individuo (1975, 6). Embora ela reconhega dessa forma uma cer-
ta especificidade historica, sua leitura psicanalitica restringe-a ao dmbito individual. Tecnologias virtu-
ais e outras “psicotecnologias” também atuam nesse dmbito. Mulvey se baseia no conceito freudiano
de narcisismo como fascinio com a forma humana, na qual a (auto-)identidade ironicamente é localiza-
da em um ato de reconhecimento de si mesmo em uma imagem correspondente. Os AVs e as TIs pro-
movem a auto-extensio. Todas as comunica¢es promovem isso no imbito de um entendimento do
que consiste ser humano. No entanto, seguindo McLuhan (1964, 51) — que argumentou que o viés cul-
tural ocidental fica evidente na interpretagdo errénea do mito do Narciso como significando apenas
uma injungio contra um falso amor por si mesmo, a que se chega por meio de teflexo e imagem —, eu
gostaria de observar a ligacio entre #andtico ¢ sanisismo e o entorpecimento que resulta de uma in-
sensata extensdo excessiva do sefe de sua proje¢io em uma imagem exteriotizada, como no caso do
cotpo como informagio. Ao identificar o interesse por si mesmo com a tela, o cinema também é um
anédino para uma subjetividade sobrecarregada, que talvez esteja identificada demais com a reprodu-
¢do da estabilidade exigida, uma precondigio da existéncia do estado (ver Deleuze ¢ Guattari 1987).
Em uma cultura pés-nacional, tal estabilidade parece cada vez menos central para os seffs globais e in-
desejivel para as empresas globais que buscam “flexibilidade” em suas estruturas e em seus emprega-

dos.

e
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“Como se” fossem deuses

Sugerindo que a ciéncia pode enformar a ficgao, e vice-versa, Wooley argu-
menta que Gibson estendeu o “espelho que d4 para um pais das maravilhas matemati-
co” de Sutherland 4 totalidade das informagdes. “Com o ciberespago, como eu o des-
crevo, vocé pode literalmente se embrulhar todo na midia € nio ter de ver o que real-
mente esti acontecendo ao seu redor” (W. Gibson, citado em Wooley 1992, 122).

Embora Neuromancer seja usado pelos académicos e por outros te6ticos da
cultura para aludir 3 transformagio bibnica das pessoas em cyborgs, as pessoas de um
modo geral (embora ndo totalmente) ndo conseguem perceber uma tematica mais am-
pla que atua no livro de Gibson. Embora a premissa do texto tenha sido interpretada
como um futuro consumista radicalmente distépico, em que “a percepgio € a expe-
riéncia estio igualmente contaminadas” e equiparadas a “notiveis novas tecnologias €
commodities [que] existem lado alado com os produtos surrados € ultrapassados que elas
substituiram” (Fitting 1991, 301-3),€a mutacio de duas inteligéncias artificiais corpo-
rativas, ou I1As, em deuses cibernéticos o centro da verdadeira agao. Na FC humanista,
tal mutagdo é sempre associada a um monstro (tecnologia = o outro maléfico) e basea-
da em uma dinimica semelhante ao entendimento de Bruce Mazlish (1967) do mons-
tro de Victor Frankenstein como tecnologia rejeitada. Acaba acontecendo que os seres
humanos devem lutar contra o monstro /crianga/idéia que eles mesmos criaram. Quer
os seres humanos ganhem, quer percam, 3 batalha entre o seff e o outro € o locus moral
basico que exclui qualquer possibilidade de intercimbio entre os dois. De modo seme-
lhante, 2 pesquisa anterior sobre 1A se baseava na assustadora probabilidade de substi-
tuigao das faculdades humanas (ver Dreyfus 1992), um conceito hoje um tanto supera-
do por aquilo que Heim (1993) identifica como uma teorizagio cultural dos PCs como
componentes de nossa identidade — para alguns, uma nogao trangjiilizadora totalmente
concorde com concepgoes correntes do que seja um gborg.

Em Neuromancer, os protagonistas, vagamente conscientes de que existem em
uma sociedade na qual a integridade humana corporificada e a histéria estdo fora de
moda, lutam contra as forgas do sistema (contra a Turing, a policia do ciberespago) para
permitir que essa mutagio de 1A em deus acontega. A fusdo final das duas I1As — Newuro-
mancer € Wintermute — € uma metaunido dos dois lados de um cérebro cibernético por
meio de um corpo caloso de fibra Stica. Pode-se ver que a tecnologia usa seus criado-
res para atingir o estado de unifio que apenas a propria tecnologia tem sido existencial-

mente capaz de imaginar e dessa forma alcangar uma espécie de reversio ou unidade.
Dessa vez, porém, o deus ndo éa tecnologia cultural imaginaria e, portanto, absoluta e
naturalizada de crengas religiosas mais antigas, mas uma tecnologia sistemitica que 0s
seres humanos amaram e libertaram. Como Vigilio (1994) observa, todas as tecnologi-
as convergem para um deas exc maching: “As tecnologias negaram o Deus transcendental
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para inventar o Deus-maquina. No i
. entanto, esses dois deuses | 5
pard invenyat X evantam questoes se-
A inteligéncia artificial de Gibson sofre uma mutag¢do em “uma vasta mente
tra, i i i
_ gando a totalidade da Matriz. Um deus para o Ciberespago” (Grant 1990, 47). Se r\m
a éri a ¢ um
gum mérito na afirmagio de Larry McCaffery de que o pés-modernismo é uma con-

Eﬂwo que “deriva seu sfatus singular acima de tudo da mudanga tecnolégica” (1991, 3)
entdo, como Glenn Grant argumenta, o

se é paraa Rn.:o_omm» se transformar em nosso método de transcendéncia, Gibson
_vvn.nnn nwnvn dizendo: ndo deveriamos ficat surpresos ao descobrir que nossa tecno-
ogia poderia ter uma maior potencialidad énci
e para a transc ¢
- p scendéncia do que nés (1990,
Um entendimen o
iy ne . to menos benevolente das relagdes entre seres humanos e
- q mnmw. influenciado pela fisica e pela tecnologia ocidentais, é dado por Lewis
umford. “As maquinas — aqui isfazi
umfore aquinas — e apenas as maquinas — satisfaziam completamente aos re-
si é sta cient]
w > Mw o0 novo método e ponto de vista cientifico: elas satisfaziam i defini¢ao de reali-
ade de um modo muito mais petfei i
rfeito do que os organismos vivos” i
vivo ;
e, g s” (1934, 51; grifo
Neuromancer su énci A
" esrom sugere que a transcendéncia deveri ser alcangada por meios ma-
nais € v i
M~ ; irtuais. Esse atgumento ganha peso a partir da pressuposigio feita no ro-
ance de que o co a“ i
rance d que o corpo rcE»:o. ,mnnu obsoleto, assim que se possa fazer o #pload da
p _v onsciéncia para a rede” (Stone 1992b, 113). Na esteira do impacto causado
elo r :
pelo romance, 0 autor parece estar nada confortavel com sua criagio, como expresso
na seguinte parédia feita por ele mesmo de seu préprio estilo conciso:
morntei 1 i
ontei a v&uwn» hvﬁ..ﬁn? a partir de pequenos componentes ji disponiveis da lin-
gua... superficial e vazia — aguardando um significado oficial.
Tudo o que fiz: dobrei as palavras de acordo com as regras ensinadas. Agora outras

. ~
ﬁ—&»eﬂum se F.Dn.On@.Onua nas frestas... Esses sio sonhos de comércio. Acima deles se
elevam barrios intricados, zonas de fantasia mais privada. (W. Gibson 1992, 27-28)

»

o A apologia de Gibson pode ser uma critica precisa da ambigio conjugada a
nﬂm:ﬁ&m.&n matemética dentro da comunidade de pesquisa virtual; no o_:u__:mo em
GMN. o ciberespago ndo era mais um conceito aguardando um significado. A no%, a-
n.?m Autodesk, por exemplo, foi fundada por membros da comunidade dispersa EM:-
tificada por Stone, os quais decidiram desenvolver alguns dos conceitos imaginativos
do romance. O discurso sobre o ciberespago tem sido retomado por outros, inclusive

21 Citagio tirada de Virlio 1994.
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por académicos, e reflete em parte um *“desejo generalizado de lidar com as implica-
¢oes culturais das novas tecnologias eletronicas” (Biocca 1992a, 17).

Neuromanceré o primeiro romance de uma trilogia que inclui Cosnt Zero (1986)
e Mona Lisa Overdrive (1988). Embora Neuromancer tenha sido incensado no sentido de
que ele representa uma “verdade revelada” e que os romances posteriores nao conse-
guem se igualar a seu four de force, o terceiro romance, que incorpora o reconhecimento
critico de Gibson dos processos culturais que Neuromancer ajudou a pér em movimen-
to, d4 uma versdo mais madura de sua visio do futuro do AV. Considero a possibilida-
de de entrar em um aleph ciberespacial o conceito mais fascinante em Mona Lisa Ouver-
drive. Aparentemente um amélgama do a/eph de Jorge Luis Borges com a defini¢io do
matemdtico alemio Georg Cantor para os nimeros transfinitos e a teoria do infinito, o
aleph & “uma aproximagio de tudo” (W. Gibson 1988, 128), um lugar que nio éum lu-
gar e, no entanto, uma sintese completa da experiéncia que d4 a impressio de sé-lo. O
trabalho de Cantor sobre a teoria dos conjuntos levou-o a postular que o nimero car-
dinal de um conjunto de nimeros reais é maior do que algph-zerv; em outras palavras,
existe 2 possibilidade de que mundos de nimeros irracionais matemiticos, que se ex-
pandem exponencialmente, se aninhem dentro de mundos do mesmo tipo ainda mai-
ores. A aproximagdo de Cantor nio ¢ diferente das miquinas dentro de miquinas de
Turing, ou de PCs e soffware. Essas tecnologias podem ser entendidas como “preparan-
do o cenirio” para a criagio de espagos virtuais, que podem “acomodar” a infinidade
de nimeros irracionais, exemplificando “uma teoria fisica do irracional” (Porush
1996, 114). Entretanto, Cantor conseguiu deduzir disso o que ele chamou de poténcia
do continnum, que “é nio-contavel, nio-algébrica e, portanto, transcendental” (Reese
1980, 79; ver também Porush 1996, 113-16). Em Mona Lisa Overdrive, a ficgao do pas-
sado — alusdes a0 realismo midgico de Borges — funde-se com a matemitica, o que da
forma 3 teoria cibernética.

As duas passagens seguintes, extraidas de Mona Lisa Overdrive, fornecem um
vislumbre da visio que a2 comunidade de pesquisas virtuais achou tio impressionante.
Elas sugerem a capacidade das tecnologias virtuais de preencher um vicuo de signifi-
cados deixados pela explicagdo, e portanto difamagéo, do Deus cristio. Na sugestio
dada pelo romance, a de que a tecnologia virtual poderia preencher esse vicuo, é ofe-
recida uma abertura para inventores e programadores, que poderiam eles mesmos
participar do poder de criagdo e chegar a um antidoto intoxicante para suas sensibilida-
des alienadas. A primeira passagem segue o curso de uma sucinta “histdria” futura dos
AVs e poderia ser lida como uma agenda de pesquisa ou como um reconfortante mito
para pesquisadores virtuais de que seus esforgos certamente terdo sucesso, apesar da
“morte” da narrativa.

L, ndo hd um /. Eles ensinavam isso para as criangas ao explicar o ciberespago. Ela
se lembrava da palestra de um conferencista sortidente na creche executiva da arvo-
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/ogy*, imagens passando em uma tela: pilotos usando capacetes enormes e luvas de
aparéncia desajeitada, a tecnologia do “mundo virtal” neuroeletronicamente pri-
mitiva conectando-os com mais eficiéncia a seus avides, pares de terminais de video
em miniatura despejando sobre eles um dilivio de dados de combate gerados por
noBv:Smon as luvas vibrotiteis proporcionando um mundo-titil de botées c gati-
lhos... A medida que a tecnologia evoluiu, os capacetes encolheram, os terminais de
video se atrofiaram... (1988, 40)

Terminais que se atrofiam j4 aprenderam com seus inventores humanos. A
dindmica gborg impregna igualmente miquinas “inteligentes” e seres humanos.

A segunda passagem ¢ uma conversa didética entre um dos “seffs fragmenta-
dos” (Continuidade, uma IA a servigo da Corporagio Sentido/Rede), contido dentro
do deus cibernético/aléfico, e um “constructo” humano (Angie, um ser humano mo-
dificado com cAmaras retinianas) em busca de sua origem ¢yborg e de uma base para sua
identidade. B uma mistura contraditéria de fabula admonitéria e tormento para a co-
munidade de pesquisa, que Gibson ajudou a identificar. Continuidade é a primeira a
falar:

— A forma-mito é geralmente encontrada em um de dois modos. Um modo pressu-
poe que a matriz do ciberespago ¢ habitada, ou talvez visitada, por entidades cujas
caracteristicas equivalem 3 forma-mito primaria de um “povo oculto”. O outro
modo envolve suposicGes de onisciéncia, onipoténcia e incompreensibilidade por
parte da propria mattiz.

— De que a matriz € Deus?

— Por assim dizer, embora fosse mais preciso, quanto i forma-mito, dizer que a ma-
triz se um Deus, ji que se presume que a onisciéncia e a onipoténcia desse ser sio
limitadas 4 matriz.

—Se tem limites, niio é onipotente.

— Exatamente. Note que a forma-mito nio reconhece a imortalidade do ser, como
seria geralmente o caso em sistemas de crenga que postulam um ser supremo, pelo
menos no tocante a sua cultura particular. O ciberespago existe na medida em que
se pode dizer que ele existe em virtude da atuagio humana.

— Como vocé.

- Sim. (...)

— Se existisse um ser assim - disse ela —, vocé seria parte dele, nio seria?

— Sim.

— Vocé saberia, nio saberia?

~ Nio necessariamente.

- Vocé sabe?

* Derivada de ecologia arquitetdnica, cidade contida em uma tnica estrutura, algo como uma ecocidade.

N.doT)
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— Nio.
— Vocé exclui essa possibilidade?

— Nio. (107)

As ligagSes entre realismo migico, seres transcendentais, relagdes sociais,
atuagio humana e AVs na obra de Gibson também sio encontradas na incursio de
Marge Piercy (1991) na FC. He, She and I#, historia ambientada no futuro e no passado,
sugere ligagdes conceituais diretas entre a crenga cabalistica judaica no poder migico
dos nimeros e das palavras e a crenga contemporinea no poder do software de criar
uma realidade mitico-espacial distinta, merecedora da atengio e da atividade humanas.
Em tramas paralelas, ritual cabalistico ¢ pesquisa de IA sdo usados para criar duas pes-
soas artificiais. Tanto o golew Joseph, criado pelo rabino de Praga para proteger seu
gueto de um pogrom do inicio do século XVII, como Yod, o andréide feito por cientis-
tas da bioengenharia para proteger Tikva, um enclave judaico de tecnologia de ponta
que sobrevive produzindo soffwares de criptografia em um mundo futuro de degrada-
¢io ambiental e predagio empresarial, sio baseados na f¢ no poder transcendental dos
niimeros e da linguagem, seja esse poder expresso em sortilégios cabalisticos ou sob
forma de software, como o Verbo tecnologizado. Uma discussio entre dois cientistas
fundamenta as ligagées que o romance propde entre doutrinas misticas cabalisticas ¢ a
criagdo cientifica de um andrdide, como se o5 seres humanos fossem deuses, como se a

matéria pudesse se transubstanciar em ideal.

—Vocé tem zombado da Cabala por todos esses anos que o conhego — disse Avram
a Malkah. — Por qué? Vocé é cientista, e nio mistico.

— Actedito que vérios tipos de verdades tém valor... Ao transformar todas as afir-
magdes em nimeros, a gematria nio esta fazendo o que um computador faz? Em
seu fascinio com o poder da palavra e sua crenca de que a palavra tem primazia so-
bre a matéria, vocé pode estar falando bobagem sobre a fisica, mas estd falando a
verdade sobre as pessoas.

— Uma pessoa é tio sujeita s leis da fisica quanto uma pedra.

— Mas uma pessoa reage e decide o que é bom ou ruim. Para nds, a palavra vem pri-
meiro e é o mais importante. Podemos matar por meio de maldi¢Ges ou curar por
meio de palavras. Com palavras fazemos a corte, com palavras nos punimos uns
a0s outros. Construimos o mundo a partir das palavras. A mente pode matar ou cu-
rar porque ela € corpo.

— Malkah, os politicos quase destruiram a raga humana ao confundir dizer com fa-
zer... Eles confundiram o poder das palavras sobre as pessoas com o poder das pa-
lavras sobre a matéria — que é nenhum.

—Vocé esti fazendo dicotomias, mas em hebraico a palavra davar... significa palavra
¢ coisa, sem distingdo. Uma palavra, uma idéia, uma coisa. Vemos e ouvimos a pala-
vra com nossas mentes, com palaveas, em categorias, ndo nos dados brutos dos
sentidos...

~ Vocé esti virando um platdnico, Malkah. (267-68)
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Estados alterados

Virios ramos se combinam para formar um mundo virtual. Um deles é com-
posto de bardware, software ¢ wetware* — tecnologia de computadores, engenhosidade
técnica humana e corpos humanos ou seus componentes. Um segundo se enquadra
no rétulo de “soffware cultural” das “artes e entretenimento”. Um terceiro diz respeito
2 nogio de transcendéncia, suscitada em virios locais deste capitulo. O interesse pelo
virtual por parte de gente como o falecido Timothy Leary, famoso pela promogio de
drogas psicodélicas e até sua morte divulgador da RV, indica nio apenas uma mudanga
10 interesse por commodities das ilegais para as legais, como formas de libertagdo da rea-
lidade material (assim como a progressiva mercantilizagdo da experiéncia), mas tam-
bém um persistente fascinio popular pelo modo como formas simbélicas de transcen-
déncia e migica poderiam influenciar o significado e a identidade. Tal foco tem am-
pliado o interesse nos AVs além de suas aplicagdes nas dreas militar e de entretenimen-
to.

O futuro nio inteiramente distopico de Gibson é tio propenso ao vicio
quanto o presente. Em seus romances, uma cole¢io assustadora de substincias legais e
nd0 tio legais assim & consumida por todo tipo e classe de pessoas que passam do lado
de cé da interface 0 mesmo periodo de tempo que grandes fatias da populagio passam
plugadas em AVs individualizados, os quais Gibson chama de stims**, Componentes
eletronicos penetram no cérebro e misturam-se com substincias quimicas do corpo. A
sinergia resultante da qual os s#ims dependem é uma brava nova fee-visdo, na qual os
usudrios experienciam uma fusio somitica com as emogdes e as lembrangas de cele-
bridades da midia, reconfiguradas ciberneticamente por obra dos eletrodos implanta-
dos na base de seus crinios. No futuro (muito préximo), sugere Gibson, o stafus de ce-
lebridade sera divino.

Ao discutir a conexio entre virtualidade e cultura psicodélica, McKenna ob-
serva que a “tecnologia ja provou ser a droga mais palativel para a mente ocidental”
(1991, 233). Em uma sociedade caracterizada pelo vicio, ele se pergunta se a RV sera
vista como um substituto inofensivo para as drogas, mas, em um nivel mais pertinente
a essa crftica, ele observa que a sinestesia facilitada pelo AV ecoa a realidade alucinége-
na em que desempenhos orais sio experienciados visual e tatiimente. Além disso, as-
sim como a qualidade de uma droga, a consciéncia alterada que a vida virtual implica

*

Wet significa molhado, coberto ou embebido em liquido: logo, o ncologismo wefware seria algo como
equipamento feito de, coberto ou embebido em liquido. (N. do T)
Provavelmente abreviatura de stimadants, estimulantes. (N. do T.)
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nio serd melhor do que a qualidade dos cddigos — o software ou a linguagem subjacente da
qual a vida virtual dependeré e por meio da qual serd veiculada.

Rheingold critica a equiparagio, feita pela corrente principal do jornalismo,
dos AVs com um LSD eletrdnico, observando que essas opinies desviam a atengio do
pliblico das aplicagSes mais reais, tais como a modelagem de terapias de radiagio para
pacientes com cincer ou passeios por dentro de espagos arquitetdnicos feitos por
CAD (1991, 354). Esse interesse da corrente principal da cultura, sugere Rheingold,
origina-se em um problema mais geral da sociedade americana a respeito do modo
como lidar com o éxtase, como na estase*. Nisso ele ap6ia a afirmagio de que a imagi-
nagdo transcendente — o desejo de passar para um estado onirico — € uma das principa-
is forgas motrizes dessa tecnologia. Ele levanta a possibilidade de que as pessoas irdo
usar o ciberespago para sair ndo apenas de seus corpos, mas também de suas mentes, ¢
defende que isso é uma coisa boa, comparando os AVs favoravelmente com os con-
textos impréprios nos quais o vicio em tempo real acontece. Um argumento igual-
mente capcioso sustenta que o vicio em metadona é preferivel 2 dependéncia de heroi-
na. O foco de Rheingold parece exchiir qualquer consideragio de ligagdes entre “a
morte da narrativa” e o surgimento de tecnologias visuais e a dependéncia delas de re-
presentagdes de espago e de vicio. Tanto o vicio quanto a continua circulagio de ima-
gens exibidas nos AVs sdo substitutos narcoticos do engajamento corporificado e de
sua maior énfase na continuidade temporal.

O vicio em imagens pode parecer substituir temporariamente nio apenas a
antiga forma narrativa e a instrugio tedrica que ela proporcionava a uma subjetividade
moderna em lenta gestagio, mas também aspectos “tradicionais” ou continuos de lu-
gares agora descartados. Ironicamente, essa continuidade, hoje loquazmente desmon-
tada como um limite ou restrigdo tanto 2 liberdade individual quanto ao emergente
mundo global de “fluxo” de informagdes, era 0 contrapeso estabilizador que ancorava
o processo de mudanga no dmbito do qual o sefmoderno se desenvolveu. Para para-
frascar Anthony Giddens, o vicio agora é um substituto da tradigdo. Com o declinio da
narrativa histérica e a continua destruigio dos antigos locais e comunidades pelas for-
¢as do capitalistmo tardio, o vicio, pelo menos, € previsivel: o que € consumido € sem-
pre o mesmo, os parimetros ficam conhecidos e a surpresa é minimizada. %

22 A partic de notas tomadas pessoalmente em palestra dada por Anthony Giddens na Universidade de
Wisconsin-Madison, em 7 de margo de 1994.

*  Jogode palavras cotejando ecstagy e ex-stasés, éxtase ¢ estase, que sio pronunciadas quase da mesma ma-
neira. Como ex-stasis seria a negagio da stasis, 0 éxtase seria a negagio da estase. (N. do T.)

2. TECNOLOGIAS CULTURAIS E MATERIAIS
PRECURSORAS QUE ENFORMAM A REALIDADE
VIRTUAL CONTEMPORANEA

> despeito dos tedricos que criticam a tecnologia — Martin Heidegger, Lewis

Mumford, Jacques Ellul, Herbert Marcuse, Marshall McLuhan, Langdon Win-
ner e Andrew Feenberg, entre outros —, uma pressuposigio cultural generalizada, prin-
cipalmente nos Estados Unidos, defende que a tecnologia niio passa de uma ferramen-
ta de valor neutro. Isso impede que se considerem as refagdes sociais nela j4 incluidas
pelos procedimentos cientificos que levaram ao seu desenvolvimento. E culturalmen-
te mais tranqiilizador incluir teoficamente a tecnologia de comunicagio nas metiforas
de “veiculo” e “duto” do que reconhecer qualquer possibilidade de atuagio de uma
tecnologia, por mais parcial, contextualizada ou inadvertida que essa atuagio possa ser
— seja ela resultante de efeitos e aplicagbes ndo-previstos, seja de pesquisa e decises
sobre design mal planejadas pelos criadores de uma tecnologia especifica. A ahordagem
que vé a tecnologia como “ferramenta” conclui que as tecnologias de comunicagio
apenas intermedeiam as relagdes sociais, atuando como contéineres ou dutos pelos
quais significados, relagdes sociais ¢ agentes “passam” sem ser influenciados pelo ato
de passagem. Se por algum motivo tivermos de argumentar ou acreditar que a tecnolo-
gia — um conjunto de entidades complexas — no tem o poder de influenciar ou alterar
o estado do mundo vivido e as relagdes sociais previamente existentes que contribuem
para a introdugio da tecnologia, perguntar “por que inventar uma tecnologia, para ini-
cio de conversa” seria uma petigio de principio.

Este capitulo, juntamente com o seguinte, examina a realidade virtual no im-
bito de vérios contextos histéricos € sociais como parte de uma consideragio mais am-
pla do motivo da existéncia do desejo cultural de se desenvolver tecnologia de RV. O
posicionamento da RY como uma #ora tecnologia, a prixima novidade, expressa um
anseio transcendental por negar tanto a histéria como os limites que necessariamente
acompanham e organizam as realidades materiais e suas formas concomitantes. A ex-
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