























» poderia prosperar (Krueger
roley 1992; Biocca 1992a). Afiliada
s0s modos ao MIT, ao reservatério
; cibernéticas da Universidade de
» projeto federal ARPA (agéncia de
de pesquisa avangada), suas me-
sobre a afetividade virtual fei-
365 — chamadas de O derradeiro ex-
antecipam e informam muito a res-
s subseqiientes pesquisa e desen-
1to das tecnologias da realidade

. expositor ligado a um computa-
digital nos dd a chance de ganhar
iliaridade com conceitos que nao
apam & concretiza¢do no mundo fi-
». O dispositivo consiste em um es-
ho enfiado em um paraiso mate-
tico... Nao hd uma razdo por que os
etos devam seguir as leis usual-
nte aceitas na realidade fisica... O
radeiro expositor consistiria ...em
a sala na qual o computador pode-
controlar a existéncia material.
1a cadeira exposta em tal sala seria
n melhor de se sentar. Algemas
stradas em tal sala seriam capazes
prender e, um projétil, seria fatal.
m a programacio adequada, este
rositor poderia ser, literalmente, o
s das Maravilhas pelo qual Alice
-ambulou. (1965: 506-8)

-ece assim que todas as metdforas

ncia e transcendéncia subjazem a

e virtual desde o momento de sua

jo. Afinal de contas as novas midi-
i nformadas, primeiramente, pelas
jas e convengdes do passado. Su-
| escreve que “a forga necesséria
wer um joystick pode ser computa-
ente controlada, exatamente como a
1ante nos controles de um Link Trai-
ajustadas para dar a sensacéo de se
L um avio real” (1965: 507). Aqui, 0
1 simula¢do modela o seu derradei-
sitor para simulagio de vbo; e isso
arpreendente, visto que Sutherland

fundou também a Evans & Sutherland,
uma comparthia lider na drea de simulagio
de v6o. Dados o prestigio e experiéncia de
Sutherland na ciéncia da computa¢io e no
apoio ao Departamento de Defesa, ndo de-
veria surpreender que esse individuo, tdo
envergonhado de granjear publicidade,
seja agora chamado de o “pai” da realida-
de virtual. Através de suas pesquisa obscu-
ras e antecipadoras, Heilig previu apenas o
escapismo a Nintendo dos atuais jogos fli-
perama com realidade virtual, tais como
“Dactyr Nightmare”3.

Apesar de que a genialidade conceitu-
al de Sutherland nido deva de modo algum
ser minimizada pela sua contribui¢do no
sentido de fazer o ciberespago concebivel,
devemos reconhecer o suporte militar dado
ao seu trabalho. Isso fica claro com a cria-
¢do do Arpa, cujo objetivo era sintetizar su-
perioridade tecnoldgica e habilidades com-
putacionais (Brand 1987: 162), em seguida a
surpresa provocada pelo Sputnik em 1957
e a resposta americana de 1958. Mas tam-
bém com a criagao da agéncia espacial
NASA (National AeroSpace Agency -
Agéncia Nacional Aeroespacial).

Heilig invertera com seu trabalho in-
dependente a hierarquia temporalmente
determinada do senso comum que se pen-
sava existir entre a inven¢ao militar-indus-
trial e os posteriores derivados sociais di-
vergentes oriundos do entretenimento.
“Um display tridimensional acopldvel a
cabeca” (1968), escrito por Sutherland, fa-
zia-se acompanhado de um computador

- grifico de trés dimensdes, que ele cons-

truiu no laboratério Draper do MIT (Insti-
tuto Tecnolégico de Massachusetts) em
Cambridge MA (Massachusetts) (Stone
1992°: 95). Ele permitia a uma pessoa, sim-
plesmente girando a sua cabega, olhar em
volta numa sala grafica virtual. Dois pe-
quenos CRTs (tubos de raios catédicos) di-
rigidos por geradores de vetores gréficos
proporcionavam a visdo stereo apropriada
para cada olho (Krueger 1991:19). Financia-
do pela ARPA, pelo Departamento de Pes-
quisa Naval e pelos Laboratdrios Bell, o

display foi um passo marcante na realiza-
céo (concretizagdo) da visao que Sutherland
teve, expressa no seu trabalho “O display
definitivo”: “Nosso -objétivo... tem,sido o
‘de cercar 0 usuério com inforimagao dispos-
ta em trés dimensdes... os objetos dispostos
parecem estar pendurados no espago ao re-
dor do usuério” (Sutherland 1968: 757).

Ao recorrer-se ao display acoplavel a
cabega, Sutherland e Heilig procuravam su-
perar a consciéncia perceptiva humana de
certas limita¢Ges técnicas existentes nos fil-
mes comuns tanto quanto na televisao, que
necessitam guardar uma distancia entre
suas tecnologias e os espectadores. Os dois
se apoiaram em pesquisas estereoscOpicas
prévias, desenhadas para promover uma
ilusdo de tridimensionalidade. Sem a este-
reoscopia, cada olho veria a mesma cena,
cada uma apareceria plana, como um qua-
dro, em vez de refletir o nosso senso de
visdo mais “curvo”, disponibilizado atra-
vés de uma “tomada” perspectiva um pou-
co diferente e que recebemos através de
cada olho, vinda do mundo-ambiente que
nos rodeia. Da mesma forma, quando mo-
vemos 0s Nossos corpos no mundo fisico,
0 nosso ponto de vista se altera. Todavia,
isto era restrito dentro desses meios virtu-
ais. Biocca repara que “ nds ndo estamos
dentro do espago da imagem do video, s6 a
camera estd. NOs somos espectadores, ndo
atores” (1992: 32). Deve-se notar que, ironi-
camente, a distingdo de Biocca tem paralelo
com a distingao feita por gedgrafos huma-
nos entre a posi¢ao “de dentro”, de um in-
dividuo experimentalmente “no lugar”, e
alguém “de fora”, que consome/vé uma
paisagem composta pela sua moldura
(Cosgrove 1984). Extrapolando a partir de
Biocca, s a cdmera — enquanto metafora
do olho liberado do corpo - estd em casa
“na” imagem. Ainda assim, Biocca falha ao
tratar sobre o que acontece na imaginagao,
quando a “distancia espacial” [space of dis-
tance] entre o espectador e a tecnologia en-
tra em colapso. Contido, apesar de o mun-
do conceitual das cameras e imagens per-
manecer empiricamente distinto da “per-
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cepsao do mesmo” por parte de um espec-
tador, o verdadeiro colapso do espago en-
tre 0 espectador e a tecnologia de imersao
também pode facilitar a obtengdo de um
objetivo chave da realidade virtual: a fusao
entre espectador/camera e ator/especta-
dor.

A introdugdo de dispositivos acopla-
dos a cabega alterou o relacionamento per-
ceptivamente definido que Biocca reparou
entre espectadores e imagem/cena (ou pai-
sagem). Através de um dispositivo de ras-
treamento conectado ao computador, vi-
sGes binoculares e pistas (sinais) de movi-
mento agora podiam ser gerados e continu-
amente ajustados para proverem uma sen-
sagao abrangente, que é uma das “verda-
des” sentidas ou preconcebidas de nossa
visdo. Entretanto, wnmﬁmmBOm notar que,
em razio do peso fisico das tecnologias au-
xiliares, o display original de Sutherland ti-
nha que ser suspenso por cima do especta-
dor (Biocca 1992b:37). De resto ele também
ndo podia proporcionar uma sensagao de
envolvimento real pelo ambiente, que fosse
emocionalmente verdadeira, tal qual era o
objetivo principal de seu inventor. Duas
pequenas telas de TV cobriam cada um dos
olhos do participante que vestisse o dis-
play e ofereciam ao observador um quadro
estereoscépico gerado por computador.
Sensores de rastreamento monitoravam a
posigao individual e o movimento, num
tipo de aplicagdo inversa da tecnologia que
é utilizada nos aparelhos de simulagao de
v0o. A intengido de seu criador era a de fa-
zer com que os objetos que estavam no es-
paco gerado pelo computador acessado
através dos monitores fossem ndo apenas
visiveis, mas também tangiveis. Ele pensa-
va que a aplicagédo de leis geométricas para
reproduzir tamanho e forma poderia ser
ampliada no sentido de permitir a aplica-
¢do das leis da fisica para reproduzir quali-
dades como massa e textura (Sutherland
1968; Woolley 1992: 55). Para ele, a progra-
magao que estd por trds do senso de resis-
téncia experimentado através da manipu-
lagdo de um joystick de um simulador de
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voo poderia ser aplicada para simular a
sensagdo de empurrar e pesar, em outras
palavras, os rudimentos do toque.

Além da simulagdo de v6o e da novi-
dade e estimulagio momentaneas, como se
tornaram subseqiientemente plausiveis os
usos para esta prototecnologia recém con-
cebida? Uma rdpida digressdo permite fa-
zer uma ligagdo entre a “maquina univer-
sal” (computadorizada) de Turing, o modo
como essa maquina é aplicada e o “display
definitivo” de Sutherland. Este tiltimo
exemplifica um aspecto da “mdquina” de
Turner — um conceito dependente da légica
dedutiva aristotélica que foi usado para re-
solver problemas matematicos (Sheppard:
1993: 3) e que se originou da filosofia da
matematica associada com a légica simbéli-
ca proposta por Alfred North Whitehead e
Bertrand Russell (veja Bolter 1984: ch.5).

A mdquina abstrata e imaterial de Tu-
ring é “uma maquina que pode ser muitas
maquinas diferentes” (Woolley 1992: 67).
Quando os computadores pessoais foram
desenvolvidos pela primeira vez no inicio
dos anos 70, sua eventual variedade de uso
era insuspeitavel, exceto para certos pensa-
dores como Sutherland e Ted Nelson
(1973). As observagées prescientes de Bush
e Turing foram deixadas de lado. Muitas
”maquinas” residem no interior de um PC,
ele mesmo desenvolvido a partir de formas
mais poderosas de computagédo que, subse-
qlientemente, ele absorveu e substituiu.
Hoje, a mdquina que processa as palavras
que vocé 1é nesta pagina pode, num outro
contexto, ter ajudado a desenhar um edifi-
cio, proporcionando acesso a informagdes
geograficamente distantes ou mantido os
arquivos e relatdrios financeiros (contabili-
dade) de um estabelecimento comercial.
Este tipo de comentério virou lugar-co-
mum. O computador pessoal pode existir
por si préprio ou em rede, dentro de uma
matriz de comunica¢ées. Mas o PC também
pode ser compreendido como um aspecto
de um processo abstrato da mente que en-
controu uma expressao fisica. Bolter define
a maquina de Turing desta forma: “[ao] fa-

zer uma maquina pensar como um homern
o homem recria a si mesmo, define a :
mesmo como uma maquina” (1984: 13
Deste modo os computadores tendem a s¢
maquinas virtuais. Minha tela simula ¢
pensamentos que eu tenho, mas sendo su
l6gica predicada de acordo com abstraga
matemadtica, ndo existe razdo necessari
para que ela precise apenas simular o atuz
ou o real, como compreendeu muito ced
Sutherland.

A “mdquina universal” — uma maqui
na que pode ser muitas maquinas diferer
tes ou nenhuma delas — é o primeiro pass
no sentido de conceitualizar a simulaga
eletromecénica de nés mesmos, sendo nis
so fortalecida pela crenga ocidental segun
do a qual medir todas as coisas é ser toda
as coisas. A representagdo suplanta a reali
dade porque, para alcangar um amplo reca
nhecimento, é preciso que implique 0s c¢
digos universais padrao e as medidas le
gais que, de maneira confidvel, proporcio
nem um suporte para organismos politico
estaveis. Entretanto, ao nomear estes dispo
sitivos ou conceitos — “display definitivo”
“méquina universal” — aparece uma metafi
sica que sugere, de algum modo, ter-s
chegado a um final ou a um elemento irre
dutivel. A estabilidade de uma forma par
ticular de relacdes sociais é naturalizada o1
posta de acordo com uma universalidad
atemporal.

Bem cedo, em 1962, Sutherland desen
volveu o “Sketchpad”, um programa inte
rativo que permitia ao usudrio, utilizandc
se uma caneta eletronica, fazer desenha
numa tela, de modo que eles podiam se
armazenados, recuperados e superposta
uns aos outros (Sutherland 1963; Reingol
1991: 90). O “Sketchpad” demonstrou qu
os computadores podiam ser usados par
algo mais que uma rdpida compactagdo d
nameros; sugeriu que o0s computadore
poderiam introduzir uma nova forma, qu
poderia ser chamada por alguns de “situa
¢do verdadeira” e, por outros, de “situaca
de poder”. A caneta eletrdnica desenhoi

ou transmitiu o circulo que o seu usudri
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n processo abstrato da mente que en-
du uma expressio fisica. Bolter define
juina de Turing desta forma: “[ao] fa-

zer uma maquina pensar como um homem,
o homem recria a si mesmo, define a si
mesmo como uma mdquina” (1984: 13).
Deste modo os computadores tendem a ser
maquinas virtuais. Minha tela simula os
pensamentos que eu tenho, mas sendo sua
légica predicada de acordo com abstragio
matematica, nao existe razdo necessaria
para que ela precise apenas simular o atual
ou o real, como compreendeu muito cedo
Sutherland.

A “maquina universal” — uma maqui-
na que pode ser muitas maquinas diferen-
tes ou nenhuma delas — é o primeiro passo
no sentido de conceitualizar a simulagao
eletromecanica de nés mesmos, sendo nis-
so fortalecida pela crenga ocidental segun-
do a qual medir todas as coisas é ser todas
as coisas. A representagdo suplanta a reali-
dade porque, para alcangar um amplo reco-
nhecimento, é preciso que implique os c6-
digos universais padrdo e as medidas le-
gais que, de maneira confidvel, proporcio-
nem um suporte para organismos politicos
estdveis. Entretanto, ao nomear estes dispo-
sitivos ou conceitos - “display definitivo”,
“maquina universal” — aparece uma metafi-
sica que sugere, de algum modo, ter-se
chegado a um final ou a um elemento irre-
dutivel. A estabilidade de uma forma par-
ticular de relagoes sociais é naturalizada ou
posta de acordo com uma universalidade
atemporal.

Bem cedo, em 1962, Sutherland desen-
volveu o “Sketchpad”, um programa inte-
rativo que permitia ao usuério, utilizando-
se uma caneta eletrnica, fazer desenhos
numa tela, de modo que eles podiam ser
armazenados, recuperados e superpostos
uns aos outros (Sutherland 1963; Reingold
1991: 90). O “Sketchpad” demonstrou que
os computadores podiam ser usados para
algo mais que uma rdpida compactagdo de
nimeros; sugeriu que os computadores
poderiam introduzir uma nova forma, que
poderia ser chamada por alguns de “situa-
¢ao verdadeira” e, por outros, de “situagdo
de poder”. A caneta eletronica desenhou
ou transmitiu o circulo que o seu usuério

tinha tragado a principio com o arco do seu
movimento corporal, e o computador si-
mulou este ato numa linha circular na tela.

Num certo sentido, a caneta eletrénica
guiou a mado humana para dentro de uma
tecnologia computacional.. Se o “display
definitivo” era um protétipo de uma ma-
quina geradora de realidade virtual, o pri-
meiro “sketchpad” inaugurou provisoria-
mente um caminho para se inscrever den-
tro do display, o que, mais tarde, seria vis-
to nos aparelhos de televisdo estereoscépi-
coas, e o fez lendo 0 movimento humano.
Nenhum treinamento substancial era exigi-
do do usudrio. Sobre as contribui¢des de
Sutherland a este respeito, o pioneiro da
computagdo e teorizador da virtualidade
Ted Nelson escreveu:

Vocé podia tragar um desenho na tela
com a caneta eletronica — e depois ar-
quivar o desenho 14 na ... meméria...
aumentando ou encolhendo o dese-
nho numa escala espetacular ... o
“sketchpad”... deu espago para os jul-
gamentos e imprecisdes humanas...
Vocé podia modificar até conseguir o
que queria, ndo importando para que
motivo 0 quisesse... uma nova manei-
ra de ver e trabalhar era possivel. As
técnicas da tela de computador sio
gerais e aplicdveis a qualquer coisa —
mas isso somente se vocé consegue
adaptar a sua mente ao pensamento
em termos de telas de computador.
(Nelson 1977: 120-3 como citado por
[apud] Rheingold 1991: 91).

Nelson repara que “uma nova maneira
de ver e trabalhar era possivel”, A alegacdo de
novidade pode ser parcialmente desafiada,
se notarmos que o “sketchpad” (ou a “in-
terface” entre mouse-tela-mdo de um com-
putador Macintosh) é apenas um modo so-
fisticado de esbogar e apagar - o que qual-
quer um com uma técnica razodvel de de-
senho faria no papel. O que parece ser
novo, conforme as pessoas que usam tecno-
logia gréfica que eu conversei o confirmam,
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é que ele permite ou facilita um desloca-
mento ou desembarago das idéias de auto-
ria e artesanato. Dito de outra forma, os
usudrios sentem menos ansiedade no que
se refere a desenhar no computador, como
se ndo estivessem comprometidos da mes-
ma forma como o estio quando desenham
no papel. A alega¢ao de novidade nao
pode ser organizada apenas em torno da
tecnologia mecéanica do desenhar (a midia
como ambiente) — apesar do meio ser dife-
rente -, mas também em torno do processo
e dos relacionamento que ele gera (a midia
como linguagem) e que também pode ser
pensado como efetuando uma virada, dis-
tanciando-se de um conjunto de atitudes
morais, indo em dire¢do a criatividade,
parcialmente reificada pela tecnologia de
impressd@ao. Como N. Catherine Hayles re-
para, o corpo e o livro sdo formados “num
substrato material duravel. Uma vez que a
codificagio em cada um ocorreu, ela ndo
pode ser facilmente mudada”, enquanto
“a midia eletrénica... recebe e transmite si-
nais, mas ndo armazena mensagens perma-
nentemente, ji os livros carregam informa-
¢0es nos seus corpos” (1993:73). Deduzo
que Hayles faz certas presungbes sobre a
materialidade especifica do papel, assim
como da carne, em suas assergoes.

Embora se acredite que as inovagdes
que vdo desde o mouse para computador
até aplicagbes grafico-textuais como o hi-
pertexto nio sejam mais velhas do que a
sua comercializagdo nos anos 80, foi até
meados dos anos 60 que estes avangos da
computagéo foram feitos no Centro de Am-
pliagdo e Pesquisas do fundo ARPA Dou-
glas Englebart na Califérnia. Com o mouse,
a introdugdo de dados através de gestos tri-
dimensionais se tornou a linguagem de co-
mando dos computadores. No hipertexto,
os usudrios fazem conexdes automaticas
(Nelson 1972: 442) de um documento para
o outro, através da selegdo de icones espe-
cificos na tela. O colapso e a expansdo de
muiltiplos documentos na tela do computa-
dor sdo possiveis junto com um imagindrio
grafico que realca o texto. Todas estas fun-

¢oes implicam uma atividade virtual, e sdo
invengOes conceituais precursoras, que es-
tdo associadas as tecnologias virtuais. Ted
Nelson continua a defender e ampliar o
conceito original de hipertexto e de compu-
tador pessoal de Vannevar Bush — o Me-
mex — descrito acima anteriormente.
Rheingold repara que a manipulagao
direta de interfaces, desenvolvida por En-
glebart e outros no Centro de Pesquisas de
Palo Alto da Corporagdo Xerox (XEROX
PARC), permaneceu relativamente nac uti-
lizado, até que Steve Jobs, o garoto prodi-
gio da Apple Computers, visitou este centro.
Se alguém procura por provas de que a
“mdaquina definitiva” de Turing permanece
na imaginagio esperando para ser desco-
berta, a popularizagdo da computagio feita
por Jobs através do casamento do poder
dos algoritmos com as interfaces graficas
oferece um exemplo suficiente. Desde que
os primeiros Apples foram comercializa-
dos, em 1984, os aplicativos tém prolifera-
do. Estes pacotes de software sdo exem-
plos de maquinas dentro de uma maquina.
Elas operam com o poder liberado pela fu-
sao entre a computagdo e 0s programas
graficos que a computagéo tornou possivel.
O grupo de cientistas que trabalhou
no Xerox Parc exemplifica uma virada par-
cial das pesquisas dos assuntos militares
para os negécios civis que resultaram da
emenda Mansfield, delineada durante a
guerra do Vietna. Esta legislagdo procurou
limitar as pesquisas relacionadas a arma-
mentos do fundo ARPA e, ainda que cau-
sando a saida de certos cientistas dos labo-
ratérios por ele financiados, estimulou a
invengdo do computador pessoal por parte
daqueles que discordavam com a orienta-
¢ao politica das relagGes exteriores dos Es-
tados Unidos (Rheingold 1991: 85).
Entretanto, a pesquisa e desenvolvi-
mento realizados na Universidade por ou-
tros cientistas dispostos a aceitar as restri-
¢oOes feitas aos gastos de orgamento do fun-
do ARPA permanecem centrais para esta
histéria. Durante o inicio dos anos 70 a
Universidade da Carolina do Norte emer-
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giu como um grande centro de pesquisas
em realidade virtual, especializada em mo-
delagem médica e molecular e em desenho
arquitetdnico auxiliado por computador. O
primeiro manipulador grifico foi criado l4.
Quando o seu usudrio movia um manipu-
lador mecénico no laboratério, um manipu-
lador grifico se movia na tela. Se esta ima-
gem na tela era usada para “pegar” outro
objeto representado na tela, o usudrio tam-
bém sentia o seu peso e resisténcia (Krue-
ger 1991: 19). No final dos anos 80 o Labo-
ratério Tecnolégico de Interafce Humana
iniciou suas atividades na Universidade de
Washington, em Seattle (a conexdo com a
empresa Boeing serve para enfatizar a con-
tinuidade da ligagdo entre a realidade vir-
tual e a simulagao de véo).

As pesquisas com realidade virtual
contemporéineas provém do entrelagamen-
to de um consércio privado hibrido e com-
plexo com fins lucrativos, como o sdo a Au-
todesk e a Apple; da atividade empreen-
dedora que circula entre as instalagdes de
tipo militar, como a Ames Human Factors
Research Divison (Divisdao de Pesquisa de
Fatores Humanos da Ames) da NASA, em
Mountain View (Califérnia); e de Universi-
dades como o MIT, a Carnegie-Mellon, a
Stanford, a USC, a UC Berkeley, a UNC e a
UW-S. O distanciamento das aplicagdes
militares nos anos 70 é relevante, mas a
NASA permanece o motor de muitas pes-
quisas iniciadas por cientistas radicais, que
se retiraram do campo militar durante os
anos 60. O programa espacial contempora-
neo tem claras implicagdes militares. De
passagem, vale a pena notar que a missio
da NASA tem sido sempre a de conquistar
o abandono do planeta Terra. Acessar o
ciberespago — um lugar ndo menos atribui-
do ao conceito de deixar o “espago” deste
planeta do que os vdos “césmicos” espaci-
ais —~ parece poeticamente congruente com
a missdo maior da NASA.

Também a rivalidade interburocritica
tem o seu papel. Desde o final dos anos 70,
tem sido a Forga Aérea norte-americana, es-
pecificamente a base de Wright-Patterson,
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licam uma atividade virtual, e sdo
s conceituais precursoras, que es-
iadas as tecnologias virtuais. Ted
‘ontinua a defender e ampliar o
original de hipertexto e de compu-
ssoal de Vannevar Bush — o Me-
scrito acima anteriormente.
ingold repara que a manipulagao
+ interfaces, desenvolvida por En-
outros no Centro de Pesquisas de
> da Corporagao Xerox (XEROX
rermaneceu relativamente nao uti-
€ que Steve Jobs, o garoto prodi-
sple Computers, visitou este centro.
m procura por provas de que a
1 definitiva” de Turing permanece
nagio esperando para ser desco-
opularizagdo da computacio feita
através do casamento do poder
ritmos com as interfaces graficas
m exemplo suficiente. Desde que
iros Apples foram comercializa-
1984, os aplicativos tém prolifera-
s pacotes de software sdo exem-
dquinas dentro de uma maquina.
am com o poder liberado pela fu-
* a computagdo e 0s programas
{ue a computagdo tornou possivel.
rupo de cientistas que trabalhou
Parc exemplifica uma virada par-
pesquisas dos assuntos militares
1egdcios civis que resultaram da
Mansfield, delineada durante a
1 Vietna. Esta legislagao procurou
; pesquisas relacionadas a arma-
o fundo ARPA e, ainda que cau-
aida de certos cientistas dos labo-
»or ele financiados, estimulou a
do computador pessoal por parte
que discordavam com a orienta-
ca das relagbes exteriores dos Es-
dos (Rheingold 1991: 85).
etanto, a pesquisa e desenvolvi-
ilizados na Universidade por ou-
istas dispostos a aceitar as restri-
5 aos gastos de orgamento do fun-
\ permanecem centrais para esta
Durante o inicio dos anos 70 a
lade da Carolina do Norte emer-

giu como um grande centro de pesquisas
em realidade virtual, especializada em mo-
delagem médica e molecular e em desenho
arquitetdnico auxiliado por computador. O
primeiro manipulador gréfico foi criado 14.
Quando o seu usuario movia um manipu-
lador mecanico no laboratério, um manipu-
lador gréfico se movia na tela. Se esta ima-
gem na tela era usada para “pegar” outro
objeto representado na tela, 0 usudrio tam-
bém sentia o seu peso e resisténcia (Krue-
ger 1991: 19). No final dos anos 80 o Labo-
ratério Tecnolégico de Interafce Humana
iniciou suas atividades na Universidade de
Washington, em Seattle (a conexao com a
empresa Boeing serve para enfatizar a con-
tinuidade da ligagdo entre a realidade vir-
tual e a simulagdo de v60).

As pesquisas com realidade virtual
contemporineas provém do entrelagamen-
to de um consércio privado hibrido e com-
plexo com fins lucrativos, como o sdo a Au-
todesk e a Apple; da atividade empreen-
dedora que circula entre as instalagdes de
tipo militar, como a Ames Human Factors
Research Divison (Divisdo de Pesquisa de
Fatores Humanos da Ames) da NASA, em
Mountain View (Califérnia); e de Universi-
dades como o MIT, a Carnegie-Mellon, a
Stanford, a USC, a UC Berkeley, a UNC e a
UW-S. O distanciamento das aplicagdes
militares nos anos 70 é relevante, mas a
NASA permanece o motor de muitas pes-
quisas iniciadas por cientistas radicais, que
se retiraram do campo militar durante os
anos 60. O programa espacial contempora-
neo tem claras implicagdes militares. De
passagem, vale a pena notar que a missédo
da NASA tem sido sempre a de conquistar
o abandono do planeta Terra. Acessar o
ciberespago — um lugar ndo menos atribui-
do ao conceito de deixar o “espaco” deste
planeta do que os v8os “césmicos” espaci-
ais — parece poeticamente congruente com
a missdao maior da NASA.

Também a rivalidade interburocrética
tem o seu papel. Desde o final dos anos 70,
tem sido a Forga Aérea norte-americana, es-
pecificamente a base de Wright-Patterson,

perto de Daytona (Ohio), a ponta-de-lanca
no design dos displays acopléveis a cabe-
ca. Dirigida por Tom Furness, uma série de
projetos fundados na ética e na percepgio
humana levaram ao desenvolvimento de
displays visuais muito mais sofisticados
do que qualquer um atualmente utilizado
comercialmente (Krueger 1991: xiv) e que
formaram a base para os sistemas de guia
em realidade virtual usados na guerra aé-
rea contra o Iraque®, Wright-Patterson colo-
cou em um milhdo de doélares o prego de
custo de um destes displays, em resposta a
um pedido das instalagdes Ames da NA-
SA, que desejava dispor desta tecnologia.
Isso estimulou a operagdo Ames, menos
provida financeiramente, a inventar o seu
préprio display a partir das tecnologias
existentes, como as CRTs de tela plana.
Desde entdo, porém, a NASA foi muito
mais longe do que a duplicagio mais bara-
ta do display acoplado a cabega. Original-
mente adquiridas da companhia privada
VPL (Virtual Products Limited - Produtos
Virtuais Ltda.), que, depois, redesenhou
seu uso para os videogames (Krueger
1991:xvi), as luvas cibernéticas e outros
dispositivos com input de corpo total de-
senvolvidos por esse consorcio e seus sub-
contratados integraram a forma humana
mais completamente no espago virtual do
que os primeiros displays acoplédveis a ca-
beca concebidos pela Forga Aérea (a preci-
sdo sofisticada da tecnologia dos jogos de
guerra virtuais que a For¢a Aérea desen-
volveu desde entdo, e que foi tomada em-
prestada em larga escala da NASA, ilustra
os continuos efeitos sinérgicos gerados por
essa competicdo sustentada por impostos
entre as agéncias estatais, seja ela saudavel
ou ndo).

James Gibson (The perception of the visu-
al world, 1950; The senses considered as percep-
tual system, 1966) afirma que o modo como
navegamos no nosso mundo de 3-D e ma-
nejamos as coisas dentro dele formam a
nossa visdo e 0 modo como vemos o mun-
do (vide em particular, Gibson 1966: capi-
tulo 13). Os cientistas na Ames ficaram in-
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trigados com as suas teorias cognitivas e
procuraram por suas aplicagdes. A DataGlo-
ve [luva cibernética], que manipulava um
objeto virtual no ciberespago, simulou a
crenga gibsoniana de que nés literalmente
nos agarramos ao nosso mundo e fazemos
dele parte da nossa experiéncia. A extensao
do brago e da mdo virtuais do usudrio no
ciberespago foi teorizada de modo a permi-
tir uma espécie de mapeamento das di-
mensdes do mundo virtual capaz de adap-
tar aos processos estruturantes da percep-
¢do humana interna.

Esta conexdo forma a base da telepre-
senga — “experimentar a presenga em um
ambiente através de um meio de comunica-
¢do (Steuter 1992: 76) —, a qual é um amplo
poder computacional e que permite ao
robé ou a méo (o corpo virtual e/ou as
suas partes no ciberespago sdo muitas ve-
zes chamadas de marionetes) servir como
corpo auxiliar da pessoa que estd usando
os mecanismos de imersdo. A ligagdo entre
o corpo humano e o robé é informacional; o
controle remoto estd disponivel. Ndo obs-
tante as divertidas e transcendentes possi-
bilidades da telepresenca, esta tecnologia
emergente foi pensada para ser central na
engenharia de uma estagdo espacial cons-
truida por robds semi-auténomos
(ibid.1991). Mas, talvez, algo mais impor-
tante também esteja operando aqui: esta é
uma visdo do corpo que pode chegar a ser
a de que ele é apenas informacional — um
tipo de redugdo implicada na descri¢ao
platonica do ciberespago como um produto
suficiente, onde o sonho das FORMAS per-
feitas se torna o sonho da inFORMAg3o,
sugerida por Michael Heim (1993: 89).

De passagem, apenas eu notaria que
informagdo ¢ uma série de regras e rotinas
liteis s6 na medida em que se é capaz de
aciond-las. De qualquer modo, o corpo
como informagdo se identifica com uma
formulag¢do na qual contingéncia e surpre-
sa, sabedoria e julgamento tém sido total-
mente tornados inteligiveis.

Escrevendo sobre as ligagbes entre
texto, corpo e realidade virtual, N. Katheri-

ne Hayles nota que as pessoas “tém algo a
perder se elas sio consideradas somente
como padrdes informacionais; especifica-
mente: a resistente materialidade que ...
tem marcado a experiéncia do viver como
criaturas corporais” (1993: 73). Apesar de
notar o potencial da perda, ela também ob-
serva que as interagdes entre as pessoas e
estas maquinas sdo cada vez mais baseadas
exatamente neste tipo de padrdo reducio-
nista, segundo o qual poderia haver corpos
que correspondam materialmente a uma
série de sinais.

Funcionalidade é um termo usado pe-
los tecndlogos da realidade virtual
para descrever 0os modos de comuni-
cagao que estdo ativos numa interface
homem-computadores. Se o usudrio
usa uma dataglove, por exemplo, os
movimentos da mao constituem a sua
funcionalidade... Funcionalidades tra-
balham em ambas as dire¢es... ambas
descrevem as capacidades dos com-
putadores e também indicam como o
aparato sensdrio-motor do usudrio
esta sendo treinado para se ajustar as
respostas dos computadores. Traba-
thando com uma simulagao virtual, o
usudrio aprende a mover a sua mao
em gestos estilizados que o computa-
dor pode acomodar. No processo,
ocorrem mudangas na configuragdo
neural do cérebro do usudrio, algu-
mas das quais podem ser duradouras.
O computador molda o humano, mes-
mo enquanto o humano constréi o
computador. (1993; 73)

Mapear o mundo virtual sobre a per-
cepgao humana e ligar-ihe o texto, o corpo
e a realidade virtual sdo duas formas de
descrever o qiie também pode ser afirmado
de outra forma. Apesar de que a realidade
virtual possa muito bem prover acesso si-
mulado para uma comunidade virtual e di-
gitalizada de representagdes — uma “esfera
priblica global”, alcangada através da per-
da do contexto e engajamento, dada a ma-

neira individualizada com a qual a tecnolo-
gia vem sendo desenvolvida e sera acessa-
da, a combinagdo entre a concepgao que
proporciona ao usudrio e a percepgao deste
usudario precisa ser avaliada e teorizada.
Estendendo o “Sensorama” de Helig a
toda a visdo do usuario, o enquadramento
das primeiras tecnologias visuais, da pin-
tura de paisagens até a televisao, se afasta
da visdo e, com ela, de um degrau da per-
cepgdo que temos de nossa distinggo em
relacdo 4 maquina. Posicionar a maquina e
0 usudrio em estreita proximidade espacial
permite que a percepgao ativa daquele se
funda com as concepgdes ativas contidas
dentro da tecnologia. Parte de um emer-
gente “imperialismo informacional”, a tec
nologia de imerséo sugere que as concep-
¢des que ela propde sejam uma s6 cois
com as percepgdes do usudrio, insinuandc
deste modo que a independéncia do sujei
to é uma ficgdo.
Como as correntes sinuosas de um ri-
acho no deserto, que se reencontram nurr
plano mais abaixo, é na NASA que a maio
ria dos desenvolvimentos e das instituiges
participantes citadas anteriormente vai ¢
juntar. Diferentemente de muitas universi
dades, a NASA sobrevive com um tipo de
publicidade feita na surdina (Rheingolc
1991; Stone 1992a) e muitos dos escritore
mais envolvidos em popularizar a realida
de virtual tiveram a permissdo para da
uma primeira olhadela no ciberespag
apés o final de seu horério de trabalho o
através de um amigo na Ames®. Nao cor
tente em divulgar de uma maneira que fo:
se benéfica aos seus interesses as suas pe
quisas mais avancadas, a NASA o fez d
uma maneira que encorajou o uso da real
dade virtual pelos profissionais da are
médica e educacional. Umn_mnm.amam:"m\
partitha de propriedade intelectual feita d
forma relativamente aberta pela NAS.
(comparada com a Forga Aérea) é feil
como sendo a de algo que deve vir em b
neficio de todos’. Um exemplo recente sei
suficiente para demonstra-lo. Sabidamen
o hiato temporal permanece um problerr
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layles nota que as pessoas “tém algo a
er se elas sio consideradas somente
o padrdes informacionais; especifica-
te: a resistente materialidade que ...
marcado a experiéncia do viver como
uras corporais” (1993: 73). Apesar de
r o potencial da perda, ela também ob-
a que as interagles entre as pessoas e
5 maquinas sdo cada vez mais baseadas
amente neste tipo de padrdo reducio-
1, segundo o qual poderia haver corpos
correspondam materialmente a uma
+ de sinais.

Funcionalidade é um termo usado pe-
los tecnélogos da realidade virtual
para descrever os modos de comuni-
cagdo que estdo ativos numa interface
homem-computadores. Se o usudrio
usa uma dataglove, por exemplo, 0s
movimentos da méao constituem a sua
funcionalidade... Funcionalidades tra-
balham em ambas as dire¢bes... ambas
descrevem as capacidades dos com-
putadores e também indicam como o
aparato sensério-motor do usudrio
estd sendo treinado para se ajustar as
respostas dos computadores. Traba-
lhando com uma simulagdo virtual, o
usudrio aprende a mover a sua mao
em gestos estilizados que o computa-
dor pode acomodar. No processo,
ocorrem mudangas na configuragao
neural do cérebro do usudrio, algu-
mas das quais podem ser duradouras.
O computador molda o humano, mes-
mo enquanto o humano constréi o
computador. (1993; 73}

Mapear o0 mundo virtual sobre a per-
;A0 humana e ligar-lhe o texto, o corpo
realidade virtual sdo duas formas de
‘rever o que também pode ser afirmado
witra forma. Apesar de que a realidade
1al possa muito bem prover acesso si-
ado para uma comunidade virtual e di-
lizada de representagbes — uma “esfera
lica global”, alcangada através da per-
1o contexto e engajamento, dada & ma-

neira individualizada com a qual a tecnolo-
gia vem sendo desenvolvida e serd acessa-
da, a combinagdo entre a concepgao que
proporciona ao usudrio e a percepgio deste
usudrio precisa ser avaliada e teorizada.

Estendendo o “Sensorama” de Helig a
toda a visdo do usudrio, o enquadramento
das primeiras tecnologias visuais, da pin-
tura de paisagens até a televisdo, se afasta
da visdo e, com ela, de um degrau da per-
cepcdo que temos de nossa distingdo em
relagio a maquina. Posicionar a maquina e
o usuario em estreita proximidade espacial
permite que a percepcao ativa daquele se
funda com as concepgdes ativas contidas
dentro da tecnologia. Parte de um emer-
gente “imperialismo informacional”, a tec-
nologia de imersdo sugere que as concep-
¢bes que ela propde sejam uma sé coisa
com as percepgdes do usuério, insinuando
deste modo que a independéncia do sujei-
to é uma ficgao.

Como as correntes sinuosas de um ri-
acho no deserto, que se reencontram num
plano mais abaixo, é na NASA que a maio-
ria dos desenvolvimentos e das institui¢des
participantes citadas anteriormente vai se
juntar. Diferentemente de muitas universi-
dades, a NASA sobrevive com um tipo de
publicidade feita na surdina (Rheingold
1991; Stone 1992a) e muitos dos escritores
mais envolvidos em popularizar a realida-
de virtual tiveram a permissdao para dar
uma primeira olhadela no ciberespago
ap6s o final de seu horario de trabalho ou
através de um amigo na Ames®. Nao con-
tente em divulgar de uma maneira que fos-
se benéfica aos seus interesses as suas pes-
quisas mais avangadas, a NASA o fez de
uma maneira que encorajou o uso da reali-
dade virtual pelos profissionais da area
médica e educacional. Declaradamente, a
partilha de propriedade intelectual feita de
forma relativamente aberta pela NASA
(comparada com a Forga Aérea) é feita
como sendo a de algo que deve vir em be-
neficio de todos’. Um exemplo recente sera
suficiente para demonstra-lo. Sabidamente
o hiato temporal permanece um problema

para a realidade virtual. Superar os seus
efeitos virtualmente, como nos filmes, de-
pende de se apresentar fragmentos enqua-
drados da realidade numa velocidade tal
que eles se fusionem criando a ilusdo de
um movimento “real”. Mas dentro da reali-
dade virtual, as coordenadas do espago re-
presentado tém de ser recomputadorizadas
cada vez que um quadro muda, isto a cada
trigésimo de segundo. As demandas da re-
alidade criam um gargalo para a realidade
virtual. A cooperagdo da agéncia espacial
com freelancers e outros agentes industriais
significa que mesmo o que parece ser a
mais forcada das arquiteturas experimen-
tais de computador recebe seu apoio, por-
que, por exemplo, talvez ele venha a ser
um empregado de uma pequena compa-
nhia de software design, que podera dar um
significante salto conceitual na légica com-
putacional. Se o setor privado atual de pes-
quisa em maquinas de transmissdo de da-
dos computadorizados, a maioria britanica
e parcialmente patrocinada pela NASA,
pode ter sucesso em refinar tais arquitetu-
ras computacionais, entdo ele sera capaz de
fazer malabarismo com o vasto oceano de
data bits requerido para sintetizar no cibe-
respago a coordenagio entre olho e mao em
tempo real, atingindo velocidade suficiente
para superar o hiato temporal que atinge a
percepgao desorientada e indutora de refle-
xividade, uma fonte de experiéncia na
qual, ironicamente, a subjetividade do usu-
ario ainda pode ser encontrada.

O espag¢o da ficgiio cientifica

Os avangos da computagdo notados acima
formam um conjunto de técnicas a partir
das quais as tecnologias virtuais puderam
ser desenhadas, selecionadas, refinadas e
transferidas. E quanto as assim chamadas
dimensdes de entretenimento dessas tecno-
logias? Entrelagada a busca ocidental pela
transcendéncia, seja essa numa experiéncia
fora do corpo ou fora do planeta, eis uma
faceta que também sustenta uma vontade
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de desenvolver a realidade virtual e que
tem sido abordada mais eloqiientemente
nas paginas da ficgio cientifica. Pode pare-
cer irbnico que muito do fmpeto para po-
pularizar a virtualidade se origine do
modo impresso. Mas também pode ser
igualmente argumentado que, espacial-
mente, nos romances do género também
ecoa a maquina definitiva de Turing?, ja
que ela permanece em estado virtual até
que venhamos a lhe dar significado e inten-
cionalidade.

No seu fascinante estudo sobre a inte-
ragdo entre a produgdo de teoria académica
pbs-moderna, a ficgdo cientifica e as tecno-
logias virtuais, Scott Bukatman (1993) cu-
nhou o termo Identidade Terminal para se re-
ferir ao nascimento de uma nova subjetivi-
dade, surgida na interface entre corpo e tela
de computador. Dentro da crescente inva-
sdo dos conceitos de 0 que vem a ser um
eu pela tecnologia, Bukatman identifica a
crenga cada vez maior de que o (hiper) in-
dividualismo pode se fundir com as tecno-
logias virtuais, ainda que nog¢ées atualmen-
te comuns de humanidade de algum modo
sejam retidas. Bukatman afirma que a for-
ma narrativa agora da passagem para preo-
cupagdes “espacializadas”, que engajam
nossas fixagdes com as proximidades e as
distancias existentes entre uma humanida-
de corporificada/ personificada e as maqui-
nas eletronicas inventadas para facilitar
uma interpenetragdo da subjetividade indi-
vidualizada com o fluxo global de capitais.

A ficgdo cientifica trata do modo
como essas tecnologias alteram o nosso
“estar” no mundo, construindo “um espago
de acomodagdo a uma existéncia intensa-
mente tecnolégica” (Bukatman 1993: 10).
Substjtuindo visionarios modernistas como
Vannevar Bush, a fic¢do cientffica é agora a
mente presciente que, plausivelmente, pri-
meiro imaginou o mundo virtual atual-
mente em construgdo. Como o “Holodeck”
da nave estelar Enterprise de Jornada nas Es-
trelas — A Préxima Geragdo revela, a ficgdo
cientifica como tecnologia cultural encoraja
a crenga de que a tecnologia estd pronta

para oferecer a humanidade um espago al-
ternativo “envolvente” em comparagao
com a realidade da atual existéncia corpé-
rea. A ficgdo cientifica sempre representou
uma ideologia narrativa ou “discurso”. As
suas visbes construidas e o seu uso muito
patente de metiforas espaciais ao descre-
ver os relacionamentos de poder servem de
indicadores da “imaginagdo geografica”
contemporanea tanto quanto de parte do
aparato que facilita a aceitagdo social da
tecnologia.

Bukatman e Hayles argumentam que
a ficgdo cientifica contemporinea afasta-se

‘do velho interesse primdrio em futuros

utopicos, de uma posigdo de antipatia para
a tecnologia, antes vista como um outro.
Eles também notam que ela se afasta da
forma narrativa, ao fazerem com que o rela-
to dos acontecimentos avance de um lugar
para outro dentro do romance. As narrati-
vas sdo postas de lado em favor de certas
técnicas, que preferem fazer descrigdes da
fusdo das pessoas com seus mundos tecni-
ficados’. Como Hayles escreve, a nova fic-
¢do cientifica é bastante bem-sucedida por-
que é honesta com sua temdtica. Os roman-
ces “incorporam, dentro de suas técnicas,
as suposi¢des claramente expressadas em
seus temas” (1993:84). Tal mudanga na li-
nha de agdo dos autores sé é possivel
quando o futuro é vivido em uma realida-
de cotidiana tanto quanto como uma pro-
posta intelectual.

O extenso ensaio heideggeriano sobre
o desenvolvimento da “imagem do mun-
do” (1977) retraga a crenga ocidental de que
o mundo pode ser melhor entendido se en-
tendido como uma imagem. Tal imagem
seria como que a pintura de uma paisa-
gem, que se baseia na técnica de um espago
representativo fechado e limitado e em re-
lagdo ao qual nosso mundo vivido poderia
ser revelado. Aceitando a técnica como
uma metafora definidora do mundo, nods
estamos limitados a ser apenas agentes —
“homens trabalhando” — ndo conscientes de
o que nos rodeia e de o que ele poderia nos
falar. Embora a ficgao cientifica possa pare-
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cer possivel, ¢ uma variagdo da “imagem
do mundo”, uma construgdo. Modelar a re-
alidade virtual na ficgdo cientifica é uma
forma de conceituar baseada em um con-
ceito passado. Isto pode ser imaginativo e
criativo, mas também implica um giro inte-
rior fechado as influéncias externas. Proce-
dendo a uma reformulagdo contemporanea
e menos esperang¢osa da histéria do éxodo
em termos de fuga dos “limites opressi-
vos” do corpo e de entrada redentora na
“terra prometida” do espago informacional
ou, ainda, de sua eventualidade ainda mais
intramundana: isto €, a hipétese de que o
corpo teria morrido e ido para 0 céu ~ o
“p6s-humano” pds de lado o corpo nao-
formuldvel em favor dos cédigos, lingua-
gens e produgdes culturais, levando, nesse
interim, o eu a relembrar que, no principio,
era o VERBO.

Ja& Neuromancer, de Willian Gibson
(1984), uma visdo de ficgdo cientifica reve-
lada em um formato de texto, ofereceu aos
pesquisadores que seguiam os passos de
Sutherland e outros um quadro conceitual
para imaginar o mundo virtual preso den-
tro da “derradeira forma de exposigdo”. Pe-
ter Fitting escreve que “o ciberespago gib-
soniano é uma imagem de uma maneira de
fazer o abstrato e o invisivel compreensi-
veis, uma visualiza¢io da no¢io do mapa
cognitivo” (1991:311). Realmente é dificil
estabelecer o impacto deste livro. Dificil-
mente alguém escreve sobre realidade vir-
tual esquecendo de lhe fazer homenagem.
Allucquere Rosane Stone, uma das acadé-
micas mais respeitadas ao escrever sobre
realidade virtual, argumenta que este ro-
mance demarca o limite entre uma época
de tecnologia de informagao, que se esten-
de dos anos 60 até a publicagio do livro, e
a época da realidade virtual e ciberespago,
que lhe segue (1992a: 95). Ela acredita que

este romance atingiu em cheio os al-
fabetizados tecnologicamente e pou-
co propensos a interagir socialmen-
te, que estavam procurando formas
sociais que pudessem transformar a

Revista FAM1



»ara oferecer a humanidade um espago al-
ernativo “envolvente” em comparagao
om a realidade da atual existéncia corpg-
ea. A ficgdo cientifica sempre representou
ima ideologia narrativa ou “discurso”. As
uas visdes construidas e o seu uso muito
atente de metiforas espaciais ao descre-
er os relacionamentos de poder servem de
1dicadores da ”“imaginagao geografica”
ontemporinea tanto quanto de parte do
parato que facilita a aceitagdo social da
xcnologia.

Bukatman e Hayles argumentam que
ficgdo cientifica contemporédnea afasta-se
o velho interesse primdrio em futuros
topicos, de uma posigdo de antipatia para
tecnologia, antes vista como um outro.
les também notam que ela se afasta da
yrma narrativa, ao fazerem com que o rela-
» dos acontecimentos avance de um lugar
ara outro dentro do romance. As narrati-
as s3o postas de lado em favor de certas
cnicas, que preferem fazer descrigbes da
1sdo das pessoas com seus mundos tecni-
cados’. Como Hayles escreve, a nova fic-
io cientifica é bastante bem-sucedida por-
le é honesta com sua temdtica. Os roman-
's “incorporam, dentro de suas técnicas,
i suposi¢Ges claramente expressadas em
us temas” (1993:84). Tal mudanga na li-
1a de agdo dos autores s6 é possivel
1ando o futuro é vivido em uma realida-
: cotidiana tanto quanto como uma pro-
)sta intelectual.

O extenso ensaio heideggeriano sobre
desenvolvimento da “imagem do mun-
1" (1977) retraga a crenga ocidental de que
mundo pode ser melhor entendido se en-
adido como uma imagem. Tal imagem
ria como que a pintura de uma paisa-
m, que se baseia na técnica de um espago
oresentativo fechado e limitado e em re-
;40 a0 qual nosso mundo vivido poderia
r revelado. Aceitando a técnica como
1a metdfora definidora do mundo, nés
amos limitados a ser apenas agentes -
omens trabalhando” — néo conscientes de
Jue nos rodeia e de o que ele poderia nos
ar. Embora a ficgdo cientifica possa pare-

mestral

cer possivel, é uma variagdo da “imagem
do mundo”, uma construgido. Modelar a re-
alidade virtual na fic¢do cientifica é uma
forma de conceituar baseada em um con-
ceito passado. Isto pode ser imaginativo e
criativo, mas também implica um giro inte-
rior fechado as influéncias externas. Proce-
dendo a uma reformulagio contemporanea
e menos esperangosa da histdria do éxodo
em termos de fuga dos “limites opressi-
vos” do corpo e de entrada redentora na
“terra prometida” do espago informacional
ou, ainda, de sua eventualidade ainda mais
intramundana: isto €, a hipétese de que o
corpo teria morrido e ido para o céu — o
“pos-humano” pds de lado o corpo ndo-
formuldvel em favor dos cddigos, lingua-
gens e produgdes culturais, levando, nesse
interim, o0 eu a relembrar que, no principio,
era o VERBO.

J& Neuromancer, de Willian Gibson
(1984), uma visdo de fic¢éo cientifica reve-
lada em um formato de texto, ofereceu aos
pesquisadores que seguiam os passos de
Sutherland e outros um quadro conceitual
para imaginar o mundo virtual preso den-
tro da “derradeira forma de exposigdo”. Pe-
ter Fitting escreve que "o ciberespago gib-
soniano é uma imagem de uma maneira de
fazer o abstrato e o invisivel compreensi-
veis, uma visualizagdo da no¢do do mapa
cognitivo” (1991:311). Realmente é dificil
estabelecer o impacto deste livro. Dificil-
mente alguém escreve sobre realidade vir-
tual esquecendo de lhe fazer homenagem.
Allucquere Rosane Stone, uma das acadé-
micas mais respeitadas ao escrever sobre
realidade virtual, argumenta que este ro-
mance demarca o limite entre uma época
de tecnologia de informacdo, que se esten-
de dos anos 60 até a publicagdo do livro, e
a época da realidade virtual e ciberespago,
que lhe segue (1992a: 95). Ela acredita que

este romance atingiu em cheio os al-
fabetizados tecnologicamente e pou-
co propensos a interagir socialmen-
te, que estavam procurando formas
sociais que pudessem transformar a

anomia fragmentada que caracteriza
a vida no Vale do Silicio e todos os
demais guetos da industria eletronica.
Em um tnico golpe, a viséo po-
derosa do escritor forneceu a eles a
esfera publica imagindria e refigurou
sua comunidade discursiva, estabele-
cendo um fundamento para um novo
tipo de interagdo social (1992a: 95).

Anteriormente eu assinalei o movi-
mento e fluéncia de pessoal dentro do cam-
po de pesquisa de realidade virtual. Rosa-
ne Stone argumenta que a ansiedade silen-
ciosa mas amplamente difundida que essa
situagdo promoveu dentro dessa comuni-
dade de pesquisa criou a necessidade que
Neuromancer preencheu. Entregando a essa
comunidade fragmentada espacialmente -
pois definida mais pelo uso do e-mail, dos
servigos de boletins eletrdnicos e a internet
do que por qualquer geografia face a face'
— um futuro plausivel, baseado na dinami-
ca na qual os prdprios investigadores se si-
tuavam, o romance deu voz a identidade
de uma comunidade virtual que foi, em
troca, levada a abrir novos caminhos de
pesquisa.

A importancia critica do livro se
deve, em parte, a forma como desenca-
deou uma revolugdao conceitual entre os
pesquisadores isolados que havia anos
estudavam a realidade virtual: assim
como grupos de tarefa se formam e sdo
dissolvidos ou a sorte de companhias,
projetos e laboratérios aumenta ou dimi-
nui, a existéncia do romance de Gibson e
do imagindrio tecnolégico e social que
esse articulou propiciaram o surgimento
de pesquisadores em realidade virtual -
ou, sob a nova denominagdo, em ciberes-
paco — capazes de se reconhecerem e de
se organizarem como uma comunidade.
(Stone 1992a: 99)

Entretanto a identificagdo haylesiana
das duas inovagoes literdrias feitas por
Neuromancer pode ser lida contra a tese de
Stone, segundo a qual o romance apelou
sobretudo aos hackers isolados espacial-
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mente. Hayles acha que essas inovagdes
“permitem a subjetividade... ser articulada
junto com informacdes abstratas (1993: 82).
A primeira — tomar “pov” por ponto de vis-
ta - é o mecanismo pelo qual a consciéncia
individual, no romance, “move-se através
da tela para se tornar o ponto de vista e,
assim, deixa para trds o corpo como a uma
concha desocupada. No ciberespaco, o
ponto de vista ndo emana do personagem,
mas antes o ponto de vista € o personagem
(ibid:83). O ciberespago é a paisagem infor-
macional na qual o pov pode ter lugar. A
percepgio é unida aos dados, e os iltimos
sdo, desse modo, humanizados, e subjeti-
vamente computadorizados, “o que lhes
permite se juntarem em uma unido simbé-
lica (ibid.:84)".

A alteragdo de relagdes espaciais entre
espectadores e o que eles véem reflete mu-
dangas paralelas em tecnologia. No teatro o
espectador permanece a uma distancia da
agao levada a cabo no palco, uma distancia
tradicionalmente reforgada, alias, pelo pros-
cenium. Ele se coloca ou se situa imaginari-
amente dentro da performance de um dos
programas, embora mantenha subjetiva-
mente uma distancia critica dentro desta re-
lagdo espacial. O cinema efetua uma proje-
¢do mais extensa da subjetividade e au-
menta o narcisismo subjetivo ao sugerir
que nosso egoismo pode mentir mais com-
pletamente em outro lugar do que nas co-
ordenadas espaciais do préprio corpo'.
Com a realidade virtual, o vestigio dessa
distancia desmorona no espago emblema-
tico e representativo ocupado pelo ponto
de vista (pov), um espago que é, ao mesmo
tempo, paisagem e subjetividade. O frisson
da transcendéncia e do prazer em controlar
virtualmente um mundo predefinido e, ndo
obstante, completamente informacional
permite que uma representagio mercantil
do eu se torne disponivel a um uso indivi-
dual e corporativo, ainda que, nesse per-
curso, o eu se torne outro, inclusive para si
mesmo.

Anteriormente neste texto, eu critiquei
a redugdo feita por McKenna das experién-

cias sensuais as visuais. O sabio california-
no dos psicodélicos e da virtualidade ofe-
rece o entendimento mais sucinto e a-histé-
rico da mudanga dos espetidculos narrati-
vos para os virtuais tanto quanto de seu
impacto no sujeito moderno:

Da mesma forma que o mundo criado
pela imprensa sancionou o que nds
chamamos de ponto de vista, o mun-
do da linguagem visual é um mundo
onde o individuo realmente néo exis-
te. Realmente um ego ndo passa disto:
um ponto de vista constantemente de-
finido dentro de um contexto narrati-
vo. Bem, se vocé substitui a idéia de
que a vida é uma narrativa pela de
que a vida é uma visdo, entdo vocé
pée de lado a progressao linear dos
acontecimentos. Eu penso que agora
isso esta tecnicamente dentro do nos-
so alcance. (citado em Rushkoff 1994:
58).

Porém é em Neuromancer que o cibe-
respago é descrito pela primeira vez - e
isso é a segunda inovagdo do romance, de
acordo com Hayles: a expressdo criou o
espaco imaterial que serviu de cendrio para
os lugares dentro dos quais a visao mcken-
niana poderia ser encenada. O romance
também langa a figura da agora famosa
“alucinagdo consensual” (1984: 51), identifi-
cando-a como um aspecto de relagdes soci-
ais altamente mediadas e que acontecem
num mundo altamente corporativizado,
que se caracteriza por avassaladoras desi-
gualdades e é pontuado por uma série de
alterca¢des entre os humanos, as maquinas
e as maquinas humanas nas realidades vir-
tual e material. A leitura mais escolar dos
escritos sobre o assunto torna claro que o
conceito de realidade virtual tem sido lo-
grado com uma surpreendente, se nao fer-
vorosa, tenacidade, e que, dentro da comu-
nidade virtual norte-americana, pelo me-
nos, este consenso veio a ser sumariamente
identificado com igualdade. E intrigante
como um conceito tdo deslocado tenha sido
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tao alijado do contexto no qual ele se loca-
lizava, porque, embora o termo de fato seja
empregado, ele refere-se a alguma espécie
de liberdade polimorfa nao para os indivi-
duos, mas para os dados informacionais:
“Ciberespago... uma alucinagdo consensual
experimentada diariamente por bilhdes de
operadores legitimos... por criangas a quem
sdo ensinados conceitos matematicos...
uma representacao grafica de dados abstra-
idos das memdrias de cada computador do
sistema humano” (ibid. 1984:51).

Para Fitting (1991: 302-3), alucinagio
consensual é o conceito mais chocante do ro-
mance e é aqui que o desaparecimento da
experiéncia direta e imediata é, como suge-
re Hayles, demonstrado, se nio obscura-
mente celebrado. Porque a alucinagao con-
sensual é sempre mediada, ela nunca é ex-
perimentada eticamente face a face, e tam-
bém um espago onde a tensdo entre usos
positivos e negativos da tecnologia se dis-
solveu junto com o significado da distingado
entre 0 humano e ndo-humano — uma dua-
lidade que, relativamente as interagées en-
tre homens e computador, ja fora ameagada
em 1962, em seguida a invengdao do quadro
negro eletronico de Sutherland.

Também se verifica uma dissolugdo
em larga escala das distingdes postas em
jogo aqui, de uma forma que toca na ja no-
tada mudanga da forma narrativa para a
forma do espetacular em andamento na fic-
¢do cientifica. A narrativa era um artefatc
necessario a constru¢do do Estado Nagac
moderno (Hobsbawm 1990; Andersor
1991). No contexto de uma informatica pés-
nacional, a narrativa toma o caminho dos
dados informacionais, e o ciberespago se
torna, a0 mesmo tempo, a nova metaforz
espacial e o real local do poder global -
aquele no qual qualquer drogadito poderiz
considerar a hip6tese de doar seu corpo err
troca de uma entrada e autocomunhao, vie
fibra Gtica.

Sugerindo que a ciéncia pode infor-
mar a ficgdo, mas também o contrdrio, Ben-
jamim Woolley argumenta que Gibson es
tendeu o “espelho de um paraiso matema-
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ansuais as visuais. O sabio california-
15 psicodélicos e da virtualidade ofe-
entendimento mais sucinto e a-histé-
la mudanga dos espetaculos narrati-
ara os virtuais tanto quanto de seu
‘to no sujeito moderno:

Ja mesma forma que o mundo criado
dela imprensa sancionou o que nés
‘hamamos de ponto de vista, o mun-
1o da linguagem visual é um mundo
»nde o individuo realmente ndo exis-
e. Realmente um ego nao passa disto:
im ponto de vista constantemente de-
inido dentro de um contexto narrati-
70. Bem, se vocé substitui a idéia de
jue a vida é uma narrativa pela de
jue a vida é uma visdo, entdo vocé
>de de lado a progressdo linear dos
icontecimentos. Eu penso que agora
sso estd tecnicamente dentro do nos-
jo alcance. (citado em Rushkoff 1994:
18).

>orém é em Neuromancer que o cibe-
;0 é descrito pela primeira vez — e
a segunda inovagdo do romance, de
> com Hayles: a expressao criou o
> imaterial que serviu de cenéario para
ares dentro dos quais a visdo mcken-
poderia ser encenada. O romance
m langa a figura da agora famosa
nagdo consensual” (1984: 51), identifi-
-a como um aspecto de relag¢des soci-
tamente mediadas e que acontecem
mundo altamente corporativizado,
» caracteriza por avassaladoras desi-
ides e é pontuado por uma série de
igdes entre os humanos, as maquinas
ldquinas humanas nas realidades vir-
material. A leitura mais escolar dos
15 sobre o assunto torna claro que o
to de realidade virtual tem sido lo-
com uma surpreendente, se nao fer-
, tenacidade, e que, dentro da comu-
virtual norte-americana, pelo me-
ste consenso veio a ser sumariamente
ficado com igualdade. E intrigante
um conceito tdo deslocado tenha sido

w
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tdo alijado do contexto no qual ele se loca-
lizava, porque, embora o termo de fato seja
empregado, ele refere-se a alguma espécie
de liberdade polimorfa ndo para os indivi-
duos, mas para os dados informacionais:
“Ciberespago... uma alucinagdo consensual
experimentada diariamente por bilhdes de
operadores legitimos... por criangas a quem
sdo ensinados conceitos matematicos...
uma representagdo grafica de dados abstra-
idos das memdrias de cada computador do
sistema humano” (ibid. 1984:51).

Para Fitting (1991: 302-3), alucinagdo
consensual é o conceito mais chocante do ro-
mance e é aqui que o desaparecimento da
experiéncia direta e imediata é, como suge-
re Hayles, demonstrado, se ndo obscura-
mente celebrado. Porque a alucinagdo con-
sensual é sempre mediada, ela nunca é ex-
perimentada eticamente face a face, e tam-
bém um espago onde a tensao entre usos
positivos e negativos da tecnologia se dis-
solveu junto com o significado da distingao
entre o humano e nao-humano - uma dua-
lidade que, relativamente as interagdes en-
tre homens e computador, ja fora ameagada
em 1962, em seguida a invengdo do quadro
negro eletrénico de Sutherland.

Também se verifica uma dissolugdo
em larga escala das distingfes postas em
jogo aqui, de uma forma que toca na ja no-
tada mudanga da forma narrativa para a
forma do espetacular em andamento na fic-
¢ao cientifica. A narrativa era um artefato
necessdrio a constru¢do do Estado Nagdo
moderno (Hobsbawm 1990; Anderson
1991). No contexto de uma informatica pés-
nacional, a narrativa toma o caminho dos
dados informacionais, e o ciberespago se
torna, a0 mesmo t:mpo, a nova metafora
espacial e o real local do poder global -
aquele no qual qualquer drogadito poderia
considerar a hipétese de doar seu corpo em
troca de uma entrada e autocomunhao, via
fibra 6tica.

Sugerindo que a ciéncia pode infor-
mar a fic¢do, mas também o contrério, Ben-
jamim Woolley argumenta que Gibson es-
tendeu o “espelho de um paraiso matemd-

tico” - concebido por Sutherlan, “para a to-
talidade da informagdo”. “Com o ciberes-
pago — tal como eu o descrevo, vocé pode
literalmente enrolar-se na midia e ndo ter
de ver o que realmente esta acontecendo a
volta de vocé”. (Gibson, citado em Woolley
1992: 122).

Surpreende que, embora esse roman-
ce ja tenha sido considerado um tipo de
Santo Graal que justifica a transformagao
bidnica das pessoas em ciborgues - sinte-
ses de homem/maquina —, poucos tenham
notado (totalmente) que ha nele uma tema-
tica mais ampla em agio. Embora a premis-
sa do texto tenha sido identificada como
um futuro consumista naturalmente despé-
tico, onde a percepgdo e experiéncia sdo
igualmente contaminadas e “comparadas
com mercadorias que existem lado a lado
aos produtos fora de moda e desgastados
que elas substituiram” (Fitting 1991:301-3),
eu creio que é o detalhamento da mudanga
exponencial dos dois gigantes corporativos
da inteligéncia artificial em deuses feito
por Gibson que centraliza a real agdo (leva-
da a cabo no romance).

Na fic¢do cientifica humanista e tradi-
cional, uma mudanga como essa é sempre
associada com um monstro (tecnologia =
outro malvado) e, eu sugeriria, baseia-se
numa dindmica semelhante ao entendimen-
to do monstro do Dr. Frankstein como deje-
to tecnoldégico feito por Bruce Mazlish
(1967). Acontece entdo que os humanos tém
que combaté-lo e, quer eles ganhem ou
percam, a batalha entre o eu e o outro é o
locus moral primario que veda qualquer
possibilidade de intercambio entre os dois.
Igualmente, a mais antiga pesquisa sobre
inteligéncia artificial pautava-se na substi-
tuigao das faculdades humanas, um concei-
to agora amplamente ultrapassado pelo
que Heim (1993) identifica como teorizagéo
cultural dos computadores pessoais como
componentes da nossa identidade — uma
no¢ao completamente consoante com o atu-
al ciborgue de Treny.

Em Neuromancer, os “heréis”, ligeira-
mente conscientes de que desempenham
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papéis e de que vivem dentro de uma soci-
edade onde a histéria e integridade huma-
nas sdo passado, lutam contra as forgas es-
tabelecidas a fim de que esta mutagao ocor-
ra plenamente. A eventual fusdo das duas
inteligéncias artificiais é a metareunijao de
ambos os lados de um cérebro cibernético
capitalista por meio de um corpus callosum
envolvido em fibra Gtica. A tecnologia
pode ser vista aqui usando seus criadores
para atingir o estado de unido apenas onde
ela tem sido existencialmente capaz de
imaginar e, assim, alcangar um tipo de re-
torno [as origens]. Mas desta vez Deus nédo
€ o imagindrio e, portanto, a tecnologia ab-
soluta e naturalizada das mais antigas cren-
cas religiosas, mas uma tecnologia sistema-
tica, que os humanos passaram a amar e
puseram em liberdade. Paul Virilio (1994)
analisa isso notando que todas as tecnolo-
gias convergem para a figura do deux ex ma-
china. ”As Tecnologias negaram a divinda-
de transcendental para inventar a maquina-
divindade. Porém, essas duas divindades
levantam perguntas semelhantes.”

As inteligéncias artificiais de Gibson
transformaram-se em algo inicialmente nao
pretendido - “uma vasta mente engloban-
do a totalidade da matriz: um Deus para o
ciberespago” (Grant, 1990: 47). Se Larry Mc-
Caffery tem algum mérito em propor que
“o estatuto peculiar da pés-modernidade
provém, acima de tudo, das mudangas tec-
noldgicas” (1991: 3), e se, como alega Grant,
“a tecnologia deve ser 0 nosso método de
transcendéncia”, entdo “Gibson parece es-
tar dizendo que nés nao devemos ficar sur-
presos ao descobrir que a nossa tecnologia
talvez tenha uma potencialidade maior de
transcendéncia do que nés mesmos a pos-
suimos” (1990: 47).

Uma compreensdo menos benevolen-
te e de raizes mais materialistas, influ-
enciada pela fisica e pelas tecnologias
ocidentais, é oferecida por Louis
Mumford: “Maquinas - e somente
méquinas — véo totalmente ao encon-
tro dos requisitos do novo método e

do ponto de vista cientificos: elas preen-
chem a defini¢io de “realidade” de
forma muito mais perfeita do que or-
ganismos vivos” (1934: 51; grifo por
KH).

Neuromancer sugere que a transcen-
déncia deve ser alcangada por meios ma-
quinicos e virtuais e tal argumento é corro-
borado pela pressuposicao de que o corpo
humano é “carne” — “obsoleto, na medida
em que a propria consciéncia pode ser car-
regada na rede [ciberespacial]” (Stone,
1992a: 113). Seguindo o impacto do roman-
ce, Gibson parece ter ficado pouco confor-
tado com sua prdpria criagdo. Em ”Academy
leader”, ele escreveu:

Cunhei a palavra ciberespago a partir
de componentes pequenos e ja dispo-
niveis na linguagem... procedi sem
qualquer conceito. Manhosa e vazia, a
lingua apenas aguardava receber sig-
nificado. Fiz tudo como eu ensino:
dobrei as palavras. Agora, porém,
outras palavras crescem nos inter-
sticios....Esses sdo os sonhos do co-
mércio. Acima deles surgem barrios
intricados, zonas de uma fantasia
mais privada. (1992: 27-8)

Em 1992 o ciberespago ja ndo mais era
um conceito a espera de uma definigdo, por
mais precisa que fosse a critica da ambigao
agregada a criatividade matematica dentro
da comunidade informacional. A Antodesk,
por exemplo, foi fundada por membros da
comunidade acima referida por Stone, que
tinham sido motivados a concretizar o que
eles haviam recolhido das péaginas do ro-
mance. Na realidade, o discurso do ciberes-
pago tem sido tomado por outros, incluin-
do os académicos, e reflete, em parte, “um
desejo generalizado de sintonizar-se com
as implicagdes culturais das novas tecnolo-
gias eletrénicas” (Biocca, 1992a: 17), apesar
do alerta de Gibson.

Neuromancer é o primeiro livro de
uma trilogia que inclui Count Zero (1986) e
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Mona Lisa Overdrive (1988). Apesar de Neu
romancer ter sido o foco do interesse acadé
mico e do imaginario virtual, ao ponto d:
hoje existir uma “verdade estabelecida” n
sentido de que os uUltimos romances nés
podem ser comparados ao tour de force d«
primeiro, é o terceiro romance, a0 incorpo
rar a consciéncia de seu autor em relaga
aos processos culturais colocados em ativi
dade pelo Neuromancer, que oferece a ver
530 mais madura de sua previsdo do futur
da realidade virtual. Argumentadamente, .
possibilidade de entrar em um aleph cibe
respacial é o mais rico dos conceitos deta
lhados em Mona Lisa Querdrive. Parecend:
ser ao mesmo tempo uma mostra tanto ds
aleph de Jorge Luis Borges, quanto da defi
ni¢do dos nimeros transfinitos e da teori
do infinito do matematico alemio Geor;
Cantor, o aleph é “uma aproximagao d
tudo” (Gibson, 1988: 128), um lugar qu
nio é um lugar, mas uma sintese complet
da experiéncia assim como ela o é efetiva
mente. Ao estabelecer sua teoria, Canto
afirmou que o nitmero cardeal de um con
junto de nimeros reais é maior que a falt
do aleph; em outras palavras, existe a pos
sibilidade de que um mundo exponencial
mente em expansdo, composto por nuime
ros matemadticos, exista ou venha a se er
caixar dentro de mundos maiores. Trata-s
de uma aproximagdo similar a de Turin,
sobre maquinas dentro de méquinas, ou
que se pode fazer entre sofwares e compu
tadores pessoais. Porém, Cantor foi capa
de deduzir disso aquilo que ele chamou d
forga do continuum, aquela que “nao é pas
sivel de decomposi¢do numeérica, nem al
gébrica; mas, apenas, transcendental” (Ree
se, 1980: 79).

Em Mona Lisa Overdrive, a ficgao ante
rior — com suas alusdes ao realismo magic
de Borges — e a teoria cibernética informad
pela matematicamente se fundem. Due
passagens de Mona Lisa Querdrive vao aqt
reproduzidas, a fim de dar uma idéia d:
quilo que a comunidade de pesquisa virtt
al achou tio arrebatador. Em resumo el:
sugerem que as tecnologias virtuais tém
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do ponto de vista cientificos: elas preen-
chem a defini¢do de “realidade” de
forma muito mais perfeita do que or-
ganismos vivos” (1934: 51; grifo por
KH).

Neuromancer sugere que a transcen-
déncia deve ser alcangada por meios ma-
quinicos e virtuais e tal argumento é corro-
borado pela pressuposicio de que o corpo
humano é “carne” — “obsoleto, na medida
em que a prépria consciéncia pode ser car-
regada na rede [ciberespacial]” (Stone,
1992a: 113). Seguindo o impacto do roman-
ce, Gibson parece ter ficado pouco confor-
tado com sua prépria criagdo. Em “ Academy
leader”, ele escreveu:

Cunhei a palavra ciberespago a partir
de componentes pequenos e ja dispo-
niveis na linguagem... procedi sem
qualquer conceito. Manhosa e vazia, a
lingua apenas aguardava receber sig-
nificado. Fiz tudo como eu ensino:
dobrei as palavras. Agora, porém,
outras palavras crescem nos inter-
sticios....Esses sdo os sonhos do co-
mércio. Acima deles surgem barrios
intricados, zonas de uma fantasia
mais privada. (1992: 27-8)

Em 1992 o ciberespago ja ndo mais era
um conceito a espera de uma definigdo, por
mais precisa que fosse a critica da ambigéo
agregada a criatividade matematica dentro
da comunidade informacional. A Autodesk,
por exemplo, foi fundada por membros da
comunidade acima referida por Stone, que
tinham sido motivados a concretizar o que
eles haviam recolhido Jas paginas do ro-
mance. Na realidade, o discurso do ciberes-
pago tem sido tomado por outros, incluin-
do os académicos, e reflete, em parte, “um
desejo generalizado de sintonizar-se com
as implicagdes culturais das novas tecnolo-
gias eletronicas” (Biocca, 1992a: 17), apesar
do alerta de Gibson.

~

Neuromancer é o primeiro livro de

uma trilogia que inclui Count Zero (1986) e

uadrimestral

Mona Lisa Overdrive (1988). Apesar de Neu-
romancer ter sido o foco do interesse acadé-
mico e do imaginario virtual, ao ponto de
hoje existir uma “verdade estabelecida” no
sentido de que os tltimos romances nao
podem ser comparados ao tour de force do
primeiro, é o terceiro romance, ao incorpo-
rar a consciéncia de seu autor em relagao
aos processos culturais colocados em ativi-
dade pelo Neuromancer, que oferece a ver-
sdo mais madura de sua previsdo do futuro
da realidade virtual. Argumentadamente, a
possibilidade de entrar em um aleph cibe-
respacial é o mais rico dos conceitos deta-
thados em Mona Lisa Overdrive. Parecendo
ser a0 mesmo tempo uma mostra tanto do
aleph de Jorge Luis Borges, quanto da defi-
nigdo dos niimeros transfinitos e da teoria
do infinito do matematico alemao Georg
Cantor, o aleph é “uma aproximacdo de
tudo” (Gibson, 1988: 128), um lugar que
nao é um lugar, mas uma sintese completa
da experiéncia assim como ela o é efetiva-
mente. Ao estabelecer sua teoria, Cantor
afirmou que o nuimero cardeal de um con-
junto de niimeros reais é maior que a falta
do aleph; em outras palavras, existe a pos-
sibilidade de que um mundo exponencial-
mente em expansdo, composto por nume-
ros matemadticos, exista ou venha a se en-
caixar dentro de mundos maiores. Trata-se
de uma aproximagdo similar a de Turing
sobre maquinas dentro de maquinas, ou a
que se pode fazer entre sofwares e compu-
tadores pessoais. Porém, Cantor foi capaz
de deduzir disso aquilo que ele chamou de
forga do continuum, aquela que “ndo é pas-
sivel de decomposi¢do numeérica, nem al-
gébrica; mas, apenas, transcendental” (Ree-
se, 1980: 79).

Em Mona Lisa Overdrive, a ficgao ante-
rior — com suas alusGes ao realismo magico
de Borges — e a teoria cibernética informada
pela matematicamente se fundem. Duas
passagens de Mona Lisa Overdrive vao aqui
reproduzidas, a fim de dar uma idéia da-
quilo que a comunidade de pesquisa virtu-
al achou tio arrebatador. Em resumo elas
sugerem que as tecnologias virtuais tém a

capacidade de preencher o vazio de signifi-
cado deixado pela denegrida explicagédo do
antigo Deus cristdo. No romance, sugere-se
de fato que essa tecnologia poderia preen-
cher esse vacuo e, desse modo, se oferece
aos programadores e instrutores a possibi-
lidade de que eles mesmos possam dividir
o poder da criagdo e obter um forte antido-
to contra suas sensibilidades alienadas. A
primeira passagem citada abaixo retrata a
“histéria futura” do ambiente virtual e
pode ser lida como uma agenda de pesqui-
sa ou um mito confortador para os pesqui-
sadores das novas tecnologias, no sentido
de que os asseguraria de que seus esforgos
certamente serdo bem-sucedidos, apesar da
“morte” da narrativa.

Nao ha 14, 14: era isso que eles ensina-
vam as criangas, explicando o cibe-
respa¢o. [Entdo] ela lembrou uma pa-
lestra de um sorridente tutor na cre-
che executiva da arcologia, enquanto
as imagens se alternavam numa tela:
pilotos em enormes capacetes, com
luvas desajeitadas, a tecnologia
neuroeletronicamente primitiva do
“mundo virtual” ligando-os de modo
mais efetivo aos seus avides, pares de
monitores miniaturizados langando-
lhes uma enchente de dados de com-
bate computacionalmente gerados, as
luvas com sensores vibratdrios forne-
cendo-lhes um mundo tatil de gati-
lhos e botdes... Na medida em que a
tecnologia desenvolveu-se, os capace-
tes, todavia, encolheram e os termi-
nais de video se atrofiaram. (1988: 40)

Os terminais que atrofiam ja aprende-
ram com seus inventores humanos. A dina-
mica do ciborgue infecta e reflete igual-
mente as maquinas e os homens.

A segunda passagem remete a um
ntercambio didatico entre um dos “eus
fragmentados” contidos na divindade ci-
bernético/alephiana e um “constructo hu-
mano”, que procura sua origem cibernética
e sua base identitdria. Ela pode ser lida
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como uma combinac¢do contraditéria de
conto moral cauteloso e de tormento do
qual sofre a comunidade de pesquisa em
realidade virtual que Gibson ajudou a
identificar. Primeiro, fala o deus (1988:
107):

“A forma mitica é geralmente encon-
trada em um dos seguintes modos.
Um modo assume que a matriz do
ciberespacgo ¢ habitada, ou talvez visi-
tada, por entidades cujas caracteristi-
cas correspondem as da forma mitica
priméria de uma “pessoa oculta”. O
outro, pressupde as hipdteses de
omnisciéncia, da onipoténcia e da
incompreensibilidade de parte da
propria matriz.”

- Isso quer dizer que a matriz é Deus?

- Grosso modo, sim, embora fosse
mais preciso, em termos miticos, dizer
que a matriz tem um Deus, ja que a
omnisciéncia e a onipoténcia desse ser

se limitam - garantidamente - a2 ma
triz.”

- Mas se hé limites, ndo ha onipotén
cia.

- Exatamente ! Perceba que a forma
mitica ndo d4 ao ser a imortalidade,
como seria normalmente o caso em
sistemas de crenga que postulam a
existéncia de um ser supremo, ao me
nos em termos de sua cultura em par
ticular. O ciberespago existe na medi
da em que pode ser dito através da
acdo humana.

- Como ocorre com vocé...
-Sim !

- Mas e se existisse tal ser?, ela disse,
vocé seria parte dele, ndo seria?

- Sim, respondeu.

- E iss0 vocé nao saberia?
- Nao, necessariamente.

- Afinal, vocé sabe?
- Nao!
- E vocé descarta a possibilidade?

- Nao!”

Estados alterados

Atualmente muitas correntes sintetizam o
mundo virtual. Uma delas é a da ingenui-
dade técnica e das vérias tecnologias com-
putacionais (hard/soft/wetware). Uma ou-
tra cai dentro dos chamados “softwares cul-
turais” das “artes e entretenimentos”. Am-
bas aparecem de modo igualmente impor-
tante na génese de qualquer bem intelectu-
al ou mercadoria ligada a realidade virtual
que se coloque diante de nés hoje em dia.

QOutra corrente toca diretamente na
nogao de transcendéncia, implicando em
varios pontos acima comentados. A virada
no sentido das tecnologias do virtual reali-
zada por individuos importantes que se
envolveram na promogido de drogas psico-
délicas demonstra uma grande mudanga
de interesse que esta ocorrendo. Passamos
das mercadorias ilegais para as legais
como formas de libertagdo da realidade
material (assim como assistimos a uma
mercantilizagdo progressiva da experién-
cia); mas também se verifica um interesse
cultural continuado na jungéo entre sentido
e identidade, na medida em que ambos se
combinam com a transcendéncia, a magia e
suas formas simbdlicas e desejaveis.

Trata-se de um foco que amplia o in-
teresse nessas tecnologias, até entdo restrito
as aplicagdes militares e de entretenimento,
e que também suscita uma agenda de pes-
quisa que, seguindo parcialmente a intui-
¢do gibsoniana ao arquitetar um espago
para aquilo que possivelmente é tanto uma
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subjetividade desincorporada quanto uma
nova, emergente e quase materializagdo da
figura do ciborgue , nutre e antecipa um
momento utépico no qual o corpo material
serd esquecido. Nessa encruzilhada do ci-
berespago, todavia, a psicodelia encontra o
auge da Guerra do Golfo. Ocorre que o fu-
turo ndo muito distépico de Gibson tende
tanto ao vicio quanto o presente. Agora di-
versas substéancias entorpecedoras da men-
te, legais e nem tanto, sdo indiscriminada-
mente consumidas de todas as formas pe-
las pessoas que residem desse lado da in-
terface, em igual medida a quantidade de
tempo que grandes parcelas da populagao
gasta conectada a uma experiéncia virtual
que Gibson chama de Stims. Os stims ofere-
cem uma nova e admiravel forma de televi-
530, na qual a experiéncia somatica de seus
usudrios funde-se as emogbes e memorias
das celebridades da midia, reconfiguradas
ciberneticamente com o auxilio de eletro-
dos implantados na base de seus crénios.
Num futuro muito préximo, sugere Gib-
son, o status de celebridade sera Divino;
uma eventualidade potencial que, alias,
estende e complementa o terreno explora-
do por John Fiske em seu estudo sobre El-
vis, o status de celebridade e a compreen-
sdo popular de ciéncia (1993).
Argumentando sobre a conexdo en-
tre as aspiragbes das tecnologias da reali-
dade virtual e a psicodelia, Terrence
McKenna nota que “a tecnologia ja pro-
vou que é a droga mais palatavel para as
mentes ocidentais” (1991: 223). Numa so-
ciedade cheia de vicios, ele questiona se
a realidade virtual ndo vira a ser julgada
pelos seus administradores como um se-
guro e inofensivo substituto as drogas;
num nivel mais pertinente a esse ensaio,
porém, ele nota que na sinestesia propor-
cionada pela realidade virtual ecoa a rea-
lidade alucinégena, onde as performan-
ces vocais sao vividas de maneira visual
e tatil: além disso, observa que, assim
como a qualidade da droga, a consciéncia
alterada implicada por essas tecnologias
ndo serd melhor do que a qualidade dos cd-
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subjetividade desincorporada quanto uma
nova, emergente e quase materializacdo da
figura do ciborgue , nutre e antecipa um
momento utdpico no qual o corpo material
serd esquecido. Nessa encruzilhada do ci-
berespago, todavia, a psicodelia encontra o
auge da Guerra do Golfo. Ocorre que o fu-
turo ndo muito distépico de Gibson tende
tanto ao vicio quanto o presente. Agora di-
versas substancias entorpecedoras da men-
te, legais e nem tanto, sdo indiscriminada-
mente consumidas de todas as formas pe-
las pessoas que residem desse lado da in-
terface, em igual medida a quantidade de
tempo que grandes parcelas da populagdo
gasta conectada a uma experiéncia virtual
que Gibson chama de Stims. Os stims ofere-
cem uma nova e admirdvel forma de televi-
sdo, na qual a experiéncia somdtica de seus
usudrios funde-se as emogdes e memdrias
das celebridades da midia, reconfiguradas
ciberneticamente com o auxilio de eletro-
dos implantados na base de seus cranios.
Num futuro muito préximo, sugere Gib-
son, o status de celebridade serd Divino;
uma eventualidade potencial que, alids,
estende e complementa o terreno explora-
do por John Fiske em seu estudo sobre El-
vis, o status de celebridade e a compreen-
sdo popular de ciéncia (1993).
Argumentando sobre a conexdo en-
tre as aspiragOes das tecnologias da reali-
dade virtual e a psicodelia, Terrence
McKenna nota que “a tecnologia ja pro-
vou que é a droga mais palatdvel para as
mentes ocidentais” (1991: 223). Numa so-
ciedade cheia de vicios, ele questiona se
a realidade virtual nio vird a ser julgada
pelos seus administradores como um se-
guro e inofensivo substituto as drogas;
num nivel mais pertinente a esse ensaio,
porém, ele nota que na sinestesia propor-
cionada pela realidade virtual ecoa a rea-
lidade alucindgena, onde as performan-
ces vocais sdo vividas de maneira visual
e tdtil: além disso, observa que, assim
como a qualidade da droga, a consciéncia
alterada implicada por essas tecnologias
nio serd melhor do que a qualidade dos cé-

digos disponiveis - o software ou lingua-
gem subjacentes, dos quais ela depende-
ra e através dos quais ela serd fornecida.

Rheingold investigou o interesse da
grande midia que transformou a realida-
de virtual num LSD eletrénico, sugerindo
que tais preocupagdes ignoram suas apli-
ca¢des mais reais, tais como a criagdo de
uma terapia radioativa para pacientes
com cancer ou as arquiteturas pelas quais
quase se pode caminhar, como as do tipo
CAD (1991: 354). Para ele, esse interesse
principal origina-se de um problema ain-
da maior na sociedade americana, o de
como lidar com o ecstasy, mas também
com o ex-stasis. Nesse ponto, eu creio que
ele defende a afirmagdo de que a imagi-
nagao transcendental, o desejo de entrar
num estado onirico, é um dos impulsos
chave dessa tecnologia. Rheingold susci-
ta a possibilidade de que as pessoas usa-
rdo o ciberespago para sair ndo apenas de
seus corpos, mas, também, de suas men-
tes, e argumenta favoravelmente & reali-
dade virtual ao comparé-la com os con-
textos inapropriados dentro dos quais os
vicios reais tém lugar na sociedade con-
temporanea.

Proposta por Kelly (1994), a mente em
forma de colméia — e sua crenga de que o
crescimento exponencial da Internet revela
um anseio pela tinica alma planetdria - re-
porta-se a maneira como a continua neces-
sidade de comunidade, anteriormente al-
cangada por meio da religido, é suplantada
pelo que Virilio chama de Deus Mdaquina.
Nisso tudo, note-se, ndo hd espago para o
corpo: isso € o ex-stasis, atingido fora dos
dominios do corpo e dentro do mundo vis-
lumbrado pela linguagem, pela fibra ética
e pelo arrebatamento.

.
Epilogo

Em sua discussdo sobre a relagio entre o
Geographic Information System (GIS) e a te-
oria social, Eric Sheppard observa que:
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Uma histéria critica das possibilida-
des abertas pelo GIS requer uma in-
vestigagao dos siléncios em sua tecno-
logia, das muitas coisas que ainda néo
foram desenvolvidas, dos caminhos
alternativos que ainda nao foram per-
corridos e o porqué disso tudo... A
questdo ndo é a de se a tecnologia é
melhor agora do que era antes, mas
sim se ela é melhor do que teria sido
se outros caminhos tivessem sido per-
corridos. (1993: 5)

Essa idéia pode ser ligada a observa-
¢do de Frank Biocca, segundo a qual ja
existe “uma légica de desenvolvimento” —
um conjunto de metas para os meios futu-
ros - para circunscrever as varias versdes
do ciberespago em desenvolvimento
(1992b: 25). A necessidade de limites, pa-
drGes e convengbes condicionara o espeta-
culo do ciberespago da mesma forma que
as decisOes editoriais forcaram a forma nar-
rativa deste texto. Se alguma coisa estd im-
plicita no presente artigo, é a idéia de que
as ideologias ou légicas desenvolvimentis-
tas que subjazem ao projeto por detras das
tecnologias sdo construidas dentro da pré-
pria tecnologia. As limitagdes de cada for-
ma técnica coagem e fortalecem o que cada
uma delas faz. Neste ponto, reside a difi-
culdade na mudan¢a de um entendimento
metaférico baseado na narrativa para outro,
baseado em imagens e em visdes vivazes.

- Na ilusdo programada de um presente es-
pacializado e potencialmente infinito, dei-
xa-se de lado a importincia que possui a
dimensédo temporal implicita na narrativa.
Se, por exemplo, Neuromancer deu voz a
uma comunidade virtual, ele o fez num for-
mato impresso que é parte de seu fascinio
e que é possivelmente mais préximo ao da
oralidade do que a escrita pictdrica das tec-
nologias da realidade virtual.

Parece-me valido recordar a conexao
entre voz e oralidade e, por implicagao,
que as pessoas s6 chegardo a um conheci-
mento maior das coisas quando elas con-

versarem fisicamente umas com as outras
sobre elas. Dar voz a alguém é admitir que
leva tempo para alguém falar; outros para
ter ouvido e, mais tarde, refutar, responder
e por em circulagdo. Dar voz requer uma
continuidade discursiva diferente do isola-
mento politicamente neutralizador que a
telemadtica, ainda que entendida como uma
extensdo do eu, também pode implicar.

Até hoje, a resisténcia ao indesejavel
uso politico das tecnologias tem sido teori-
zado em termos de um individuo implici-
tamente unitdrio, situado a distancia da
(mal utilizada) tecnologia em questdo. As
tecnologias da realidade virtual como ma-
quinas de transcendéncia que colocam o in-
dividuo moderno, excessivamente atomi-
zado, numa situagio que tende a fundir
subjetividade e paisagem, numa cena na
qual ele ou ela podem potencialmente se
comunicar com outros eus desencarnados e
reunidos numa sala virtual, ainda que situ-
ados em qualquer parte do globo, desafia
as nogdes tradicionais, como a do intelectu-
al organico de Gramsci - concretamente po-
sicionado tanto em relagdo a aliados quan-
to a inimigos - no que diz respeito & manei-
ra como a oposicao as implicagées de uma
tecnologia indesejdvel pode ser construi-
da'.

Apesar de que talvez a organizagdo
social virtual talvez possa empreender
uma organiza¢do mais coletiva, ndo dife-
rentemente de alguns dos entendimentos
mais progressistas antecipados pela contra-
cultura ciberpunk, essa forma de resistén-
cia dependeria de padrdes mediados e,
portanto, de um poder central. Além disso,
uma eventualidade tdo ambigua poderia
demandar uma dolorosa e longa reconside-
ragdo das modernas distingdes que foram
construidas entre os humanos e a sua tec-
nologia e, até mesmo, entre existéncia e co-
municagdo. Vale a pena manter isso dentro
de o que, politicamente, poderia se tornar
uma extensdo da luta pelos cédigos? Sera
que “nés” estamos valorizando o espago
da subjetividade individual ou serd que o
peso da responsabilidade tornou-se tal que
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alguns individuos abririam mao desse es-
pago em troca de uma mente em forma de
colmeija eletrénica, baseada na “verdade”
da l6gica proposicional e na qual a repre-
sentagdo “correspondente” se tornou mais
real do que o real?

Finalmente, podemos nos perguntar o
que é exatamente esse “nés”? Quem é que
estd tdo dvido em abrir mao de sua subjeti-
vidade, em troca da alma planetaria da
mente em forma de colméia? Seria esta
uma doméstica latina e ilegal, trabalhando
embaixo da mesa em Westside, Los Ange-
les? Ou seria um colombiano gay, que nio
pode declarar o status de refugiado sem
que seja deportado de volta para os esqua-
drdes da morte de Cali? Eu acho que ndo.
A maior parte do mundo ainda luta para
alcangar o espago que lhe permita exercer
uma subjetividade que determinado ho-
mem burgués ocidental iria descartar como
uma mercadoria iluminista fora de moda,
satisfazendo-se em, no lugar disso, encara-
la on-line, e diria coletivamente a si mesmo
que ela subordina o todo mais amplo e que
a sua representagdo do humano sob a for-
ma de um desenho animado e a sua espa-
cializagdo das relacdes sociais estdo esteti-
camente terminadas .

*  Ken Hillis é professor de Estudos em Comunicagdo di
Universidade da Carolina do Norte (Chapel Hill, Esta
dos Unidos). Publicou Digital sensations (Minneapolis
University of Minnsetoa Press, 1999). “Elementos par:
uma geografia da visdo: as tecnologias da realidade vir
tual” é formado por pa tes dessa obra e foi publicado ta
como € aqui reproduzido, com o titulo de “A geograph
of the eye: the technologies of virtual reality”, em Rol
Shields (org,): Internet Culture. (Londres: Sage, 1996) Tra
duzido por Christian Kieling, Rodrigo da Silva, Danie
Quevedo e Carlos Benck. Coordenagio e revisio da tra
dugiio de Francisco Riidiger, que agradece o apoio di
autor.

1 Promovendo sua visdo de sociedade como algo modelads
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organizagdo mais coletiva, ndo dife-
mente de alguns dos entendimentos
progressistas antecipados pela contra-
-a ciberpunk, essa forma de resistén-
ependeria de padrbes mediados e,
nto, de um poder central. Além disso,
eventualidade tdo ambigua poderia
ndar uma dolorosa e longa reconside-
das modemnas distingdes que foram
ruidas entre os humanos e a sua tec-
ria e, até mesmo, entre existéncia e co-
cagdo. Vale a pena manter isso dentro
que, politicamente, poderia se tornar
extensdo da luta pelos cédigos? Serd
“nés” estamos valorizando o espago
bjetividade individual ou sera que o
da responsabilidade tormou-se tal que

alguns individuos abririam mdo desse es-
pago em troca de uma mente em forma de
colmeia eletrdnica, baseada na “verdade”
da I6gica proposicional e na qual a repre-
sentagdo “correspondente” se tornou mais
real do que o real?

Finalmente, podemos nos perguntar o
que é exatamente esse “nds”? Quem é que
estd tdo dvido em abrir mdo de sua subjeti-
vidade, em troca da alma planetiria da
mente em forma de colméia? Seria esta
uma doméstica latina e ilegal, trabalhando
embaixo da mesa em Westside, Los Ange-
les? Ou seria um colombiano gay, que ndo
pode declarar o status de refugiado sem
que seja deportado de volta para os esqua-
drdes da morte de Cali? Eu acho que nao.
A maior parte do mundo ainda luta para
alcangar 0 espago que lhe permita exercer
uma subjetividade que determinado ho-
mem burgués ocidental iria descartar como
uma mercadoria iluminista fora de moda,
satisfazendo-se em, no lugar disso, encara-
la on-line, e diria coletivamente a si mesmo
que ela subordina o todo mais amplo e que
a sua representa¢do do humano sob a for-
ma de um desenho animado e a sua espa-
cializagdo das relagdes sociais estdo esteti-
camente terminadas

*  Ken Hillis é professor de Estudos em Comunicagio da
Universidade da Carolina do Norte (Chapel Hill, Esta-
dos Unidos). Publicou Digital sensations (Minneapolis:
University of Minnsetoa Press, 1999). “Elementos para
uma geografia da visio: as tecnologias da reafidade vir-
tual” é formado por pa tes dessa obra e foi publicado tal
como € aqui reproduzido, com o titulo de “A geography
of the eye: the technologies of virtual reality”, em Rob
Shields {org.): Internet Culture. (Londres: Sage, 1996) Tra-
duzido por Christian Kieling, Rodrigo da Silva, Daniel
Quevedo e Carlos Benck. Coordenacdo e revisio da tra-
dugdo de Francisco Riidiger, que agradece o apoio do
autor.

1 Promovendo sua visdo de sociedade como algo modelado

por uma inteligéncia coletiva semelhante a das colméias
- como sendo uma mente sob a forma de colméia, Kevin
Kelly escreve que “uma visio recorrente gira na mente
compartilhada da rede mundial de computadores, uma
visio que cada membro percebe por um instante, mesmo
se apenas momentaneamente: a de que as redes humanas
e as mentes artificiais formam uma tnica alma planetd-
ria” (1994: 24). De passagem eu observo a similaridade
disso com a consciéncin coletiva de Durkheim, definida em A
divisio social do trabalho como “uma estrutura de crengas e
sentimentos comuns para a média dos membros de uma
determinada sociedade e que forma um sistema determi-
nado possuidor de vida propria” (apud Lukes 1972 4).
Assim como as formas emergentes de tecnologias de in-
formagio (pds) modernas, os sietemas de comunicagio
em rede e os sistemas de realidade virtual, a consciéncia
coletiva , ainda que distinta da consciéncia individual, s6 é
percebida apenas através dos individuos. Pertence a
“um tipo psiquico de sociedade”, é “difundida através
do todo” daquela sociedade, é “independente das condi-
qoes particulares nas quais os individuos se inserem” e
“resulta da fusao das impressdes individuais” (Lukes
1972: 4). Os criticos de Durkheim ndo gostaram da natu-
reza metafisica do conceito (vide Gane 1988), apentando
que ele no faz as devidas distingdes entre 0 moral, o
religioso e o cognitivo. Mas este conceito antecipa “a
magpnificéncia da eletronica” (Carey and Quirk 1970)
através da qual a telemética promove o casamento entre
a telefonia e a computacdo. A confluéncia em rede da
moralidade, da religido e da cognigdo corre paralela ao
colapso assim como ajuda a colocar a neessidade de se
repensar as categorias da cultura e da informagio, entre
a cultura como uma mercadoria e como uma forma de
vida que resiste ao reducionismo implicado na sua
mercantilizagdo.

2 Eu notaria que a invengéo renascentista da cimara obscu-
ra, a redescoberta da perspectiva ptolomaica no mesmo
periodo, a codificaio e a aplicagéo das técnicas de pers-
pectiva por Alberti, Da Vindi e outros, o desenvolvimen-
to do mapeamento cartografico e a idéia de paisagem
que depende de técnicas de estruturagdo e visualizagdo
capazes de estender o poder espacial do usudrio/sujeito
e, além desse tempo, das lanternas mégicas, da cdmara
de video, do cinema, da televisio e do video sio precur-
sores das mais novas tecnologias de fibra dptica, que
estendem adicionalmente o poder do olhar.

3 “Dentro” do espago deste jogo, pteroddctilos arremetem
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através de uma ilusdo tri-dimensional para apanhar os
jogadores desatentos, pois envolvidos em matar um ao
outro, leva-los para bem “alto” e, entdo, serem atirados
a propria “morte” na superficie de um tabuleiro de xa-
drez topogréfico logo “abaixo” - mas ocorre que eles
experimentam uma imediata “ressurreigio”, de modo
que a matanga virtual pode ser logo retomada.

Turing (1950) afirmou que “no final do século os usos
das palavras e das opinides gerais melhor informadas
serdo alterados em tal grau que estarfamos aptos a falar
de méquinas pensantes sem medo de sermos contraria-
dos” (1950: 442). Uma mdquina que imite a inteligéncia
humana pode fornecer pouco ou nenhum servio dtil
(Bolter, 1984); j existe uma grande quantidade de seres
humanos para fazer tarefas humanas. Ao contrério, (es-
pectro de Marx), a mdquina de Turing acabou sendo vis-
ta pelos subseqiientes inventores e os mais variados
tecnoutopistas como uma espécie de tecnologia (metéfora)
definidora da época, uma tecnologia que reorganiza a
maneira como a espécie humana se relaciona com a natu-
teza. Os seres humanos se tornam “processadores de in-
formagdo”, uma “natureza informativa a ser processa-
da”. Dentro do “mundo” da méquina de Turing, a com-
putagio “ndo é mais do que a substituigio, a cadn vez, de
sfinbolos discretos de acordo comt um conjunte finito de regras”
(Bolter, 1984: 47-sinopse extraida, em parte, de Bolter,
1984: 10-14, 43-47).

Para ter um relato desencorajador dessas aplicagdes tal
como se dio em ato, veja Sterling {1993).

Embora tenha havido um movimento de pessoas da
NASA para as instituigdes educacionais, isso agora pode
comegar a mudar, como exemplifica esse testemunho de
Hayles: “A partir de minha experiéncia com as simula-
¢Ges de realidade virtual feitas no Human Interface
Technology Laboratory [na Universidade de Washington,
em Seattle] e em outros lugares, tenho podido testemu-
nhar o efeito desorientador e desinibidor do sentimento
de que a subjetividade esta sendo dispersada através do
circuito cibernético” (1993: 72).

Relagdes sociais politizadas permitiram & NASA o Jamen-
to de construir e preservar sua legitimidade aos olhos dos
contribuintes. Muito mais do que no caso da Forca Aérea
norte-americana, hi movimentos constantes no Congres-
50 para desmantelar, reduzir ou reestruturar a agéncia.
Isso conduziu a NASA a difundir seus feitos amplamen-

te, dadas as preocupagdes com a espionagem industrial e
a seguran¢a nacional.

8 Quando o modelo da realidade, influenciado ciber-

neticamente, de Turing é aplicado desse modo, revela-se
um certo empobrecimento da visio que lhe é inerente.
Como nota Pagels (1988: 94), a matemética formaliza os
objetos no espago; a percepgio humana sempre relaciona
os objetos funcionalmente a seus papéis — uma diferenga
que eu vejo similar aquela que existe entre as concepgdes
geograficas que opdem um espago relacional a um abso-
luto.

9 Embora conserve essa formula anterior, a ficgio cientifica

tradicional logra comentar as suas sociais. A seguinte
passagem de Beyond This Horizon (Heilein, 1942), uma des-
crigdo de um computador, choca pela sua capacidade de
descrever os fluxos de dados ciberespaciais globalizados
da atualidade: “A rede constituiu um retrato estrutural,
abstrato e dindmico do fluxo econdmico de um hemisfé-
rio” (citado em Kurland, 1984: 200).

10 Essa “comunidade” corresponde a uma definigao alter-

nativa de ciberespago proporcionada por Heim (1993:
32): “A vasta rede eletronica na qual as realidades virtu-
ais sdo tecidas”.

11 Em “Visual pleasure and narrative cinema”, Laura

Mulvey invoca o prazer “escopofilico” de olhar e de ser
othado para situar seu argumento de que o fascinio com
os filmes ¢ reforcado pelas fascinagdes preexistentes que
trabalham dentro do sujeito individual (1975: 6). Embora
ela reconhea assim uma certa especificidade histdrica, a
proposicio se restringe ao nivel individual, devido ao seu
ponto de vista psicanalitico. As tecnologias da realidade
virtual e outras “psicotecnologias”, todavia, também
operam nesse nivel. Mulvey baseia-se na concepgio
freudiana do narcisismo, como fascinio com a forma hu-
mana e dentro da qual a (auto-)identidade € ironicamen-
te posicionada através de um ato de auto-reconhecimen-
to com a sua devida imagem. As tecnologias da realida-
de virtual e de informagio promovem a extenséo do eu.
Toda e qualquer comunicago a promove dentro de uma
compreensdo de o que é ser um humano. Entretanto, de
acordo com McLuhan (1964: 51), segundo o qual a pers-
pectiva cultural ocidental é evidente em sua md compre-
ensdo do mito de Narciso como significando apenas uma
injungdo contra um falso amor préprio obtido através de
um reflexo e de imagens, eu gostaria de observar o narcé-
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tico no narcisimo e a imobilidade que resulta de uma
superextensio limitada intelectualmente do eu em uma
imagem exteriorizada, tais como aparecem na imagem
do corpo como informagao. Ao identificar o interesse pré-
ptio com o que aparece na tela, o cinema também é uma
forma de anular uma subjetividade sobrecarregada e que
talvez possa ser identificada de maneira muito préxima
com a reprodugdo da sua necesséria estabilidade, o que é
uma pré-condigdo da existéncia do Estado (veja Deleuze
e Guatarri, 1987). Numa cultura pds-nacional tal estabili-
dade parece cada vez menos central para os eus globais.

No inicio eu chamei a realidade virtual de mquina para
realizar desejos de transcendéncia. Deleuze e Guattari
(1987) e Raulet (1991) escrevem sobre “méquinas
desejantes” - a0 menos como subconjunto de uma “mon-
tagem coletiva da enunciagio, uma mdquina montadora
desejante” (Deleuze e Guattari 1987: 23) que nos permiti-
ria “aterrizar na formula mégica que todos procuramos -
PLURALISMO = MONISMO - através dos dualismos
que 4o o inimigo, um inimigo inteiramente necessario, a
mobilia que estamos eternamente rearrumando” (1987:
20-21). Essas passagens ecoam a consciéncia coletion de
Durkheim, discutida na nota 1. Elas também bem descre-
vem a fusdo com uma coletividade que a prépria
modernidade ocidental(izada) possa vir a procurar den-
tro da realidade virtual. O acesso ¢ individualizado.
“N6s” estamos todos juntos on-line, agora sozinhos em
casa através do “dualismo” da logica bindria, a “mobi-
lia” de cddigos mateméticos que permitem a constante
"reorganizacio” da linguagem visual dentro da represen-
tago e do “espago” emblemético da realidade virtual.
Agora uma méquina desejante j& engoliu o.sujeito que
Deleuze e Guattari também identificam como re-
presentacionalmente semelhante ao Estado. Até mesmo
um estagio intermediario da agdo politica como o
ciborgue homem-méquina parece indisponivel a visdo de-
les para aqueles que escolheriam néo ceder a subjetivida-
de & maquina nessa conjuntura histérica, dado o implici-
to apetite das “maquinis desejantes”. Raulet compreen-
de que maquinas desejantes nio distinguem a localidade
numa concisa teia de frabalho em rede - a estrutura
rizomtica que Deleuze e Guattari privilegiam. Maquinas
desejantes, ironicamente, sio uma antropomorfose que
bloqueia a humanidade, deixam de lado uma re-conside-
ragao sobre a cumplicidade politica do sujeito: o Estado.
Logo, rizomas sio uma metfora ideal para a forma/
contelido da moderna tecnologia da informagio e da
telematica, rizomas-como-metéforas reproduzem o po-
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superextensdo limitada intelectualmente do eu em uma
imagem exteriorizada, tais como aparecem na imagem
do corpo como informagdo. Ao identificar o interesse pré-
prio com o que aparece na tela, o cinema também ¢ uma
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dade parece cada vez menos central para os eus globais.

No inicio eu chamei a realidade virtual de méquina para
realizar desejos de transcendéncia. Deleuze e Guattari
(1987) e Raulet (1991) escrevem sobre “médquinas
desejantes” - a0 menos como subconjunto de uma “mon-
tagem coletiva da enunciagdo, uma maquina montadora
desejante” (Deleuze e Guattari 1987: 23) que nos permiti-
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Durkheim, discutida na nota 1. Elas também bem descre-
vem a fusdo com uma coletividade que a prépria
modernidade ocidental(izada) possa vir a procurar den-
tro da realidade virtual. O acesso ¢ individualizado.
“Nés” estamos todos juntos on-line, agora sozinhos em
casa através do “dualismo” da Iogica bindria, a “mobi-
lia” de cédigos mateméticos que permitem a constante
“reorganizagio” da linguagem visual dentro da represen-
tagio e do “espago” emblematico da realidade virtual.
Agora uma méquina desejante ja engoliu o sujeito que
Deleuze e Guattari também identificam como re-
presentacionalmente semelhante ao Estado. Até mesmo
um estdgio intermedidrio da agdo politica como o
ciborgue homem-méquina parece indisponivel a visio de-
les para aqueles que escotheriam nio ceder a subjetivida-
de & méquina nessa conjuntura histérica, dado o implici-
to apetite das “maquinis desejantes”. Raulet compreen-
de que maquinas desejantes ndo distinguem a localidade
numa concisa teia de traballto em rede - a estrutura
rizomdtica que Deleuze e Guattari privilegiam. Maquinas
desejantes, ironicamente, si0 uma antropomorfose que
bloqueia a humanidade, deixam de lado uma re-conside-
ragdo sobre a cumplicidade politica do sujeito: o Estado.
Logo, rizomas sao uma metifora ideal para a forma/
contetido da moderna tecnologia da informagio e da
telematica, rizomas-como-metaforas reproduzem o po-

der de representagio que Deleuze e Guattari procuram
dinamitar. Eu acredito que, apesar de as formas repre-
sentativas serem essenciais  comunicagdo, vale a pena
resistir a0 seu uso excessivo e que a trajetdria de desen-
volvimento atual da realidade virtual manifesta muitos
aspectos de tal excesso. Maquinas para transcendéncia
pretendem ultrapassar a metafisica que gira em tomo
dessas questdes, sugerindo uma relagao entre agentes hu-
manos e tecnologia, do mesmo modo como eu reconhego
que a tecnologia hoje redireciona a existéncia humana.
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