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A PRESENTE ONDA de interesse no fendbmeno
do ciberespaco tem sido superestimada
por seus promotores, que a descrevem
como uma nova fronteira, aberta ao mesmo
tempo a exploracao e a colonizagao.
Nos limites da academia e de modo que,
em geral, raras vezes se distancia dos
modismos comerciais, o fendmeno tem sido
concebido como uma “realidade artificial
ou ‘virtual’, multidimensional, globalmente
ligada em rede e computacionalmente
sustentada e acessada” (Benedikt 1992:
122). Até agora, nenhuma tecnologia ou
maquina em especial circunscreve essa
nova tecnologia/meio gerador de realidade
virtual emergente — um termo que, de
maneira confusa, tornou-se sindbnimo ao
de ciberespaco, mas que &, aqui, entendido
como 0s meios técnicos de acesso ao
mundo “paralelo”, descorporificado e cada
vez mais visual chamado de ciberespaco.
Uma crescente variedade de tecnologias
virtuais oferece janelas de acesso a este
ambiente ciberespacial, que também tem
sido definido como um ambiente no qual o
usuario se sente presente (Biocca 1992a:
6), ainda que, nele, as coisas nao tenham
forma fisica e sejam formadas por data bits
e particulas de luz.

A realidade virtual e o ciberespaco
possuem um momento de invencao?
Representam uma ruptura decisiva que
permita ve-los como distintos da televisao
e da telefonia, meios aos quais estao
parcialmente ligados, sao pensados e
com 0s quais podem ser difundidos?
Arbitrariamente, em que ponto poderia
comecar um relato da trajetoria cultural
que informa os mecanismos eletronicos da
realidade virtual, ja que muito do alarido que
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se faz a seu respeito esta ligado a assercao
de sua novidade, e, por essa via, vislumbre
e se aproprie de seu futuro, em vez de
apenas reconhecer seu passado? Muito
do que se escreveu de interessante sobre
o ciberespaco e a realidade virtual aceita a
tecnologia como algo dado. Entretanto, &
Util examinar a atividade humana que torna
tal tecnologia possivel. O que segue & uma
tentativa de fazer algo nesse sentido, uma
narrativa informada por tres pressupostos:
primeiro, 0 de que a tecnologia representa
uma instancia da permanente motivacao
(ocidental) no sentido de alterar as
concepgoes de espaco; segundo, a de
que seu desenvolvimento & moldado pelo
desejo no sentido de transcender os limites
do corpo por parte de uma subjetividade
alienada e descorporificada; e terceiro,
o de que essa transcendéncia adquirida
ciberneticamente — tal como essa se
refletiu no desejo cyberpunk dos anos
oitenta de deixar o corpo ou a “carne” para
tras e, na forma de informacao pura, flutuar
no ciberespagco — também & um veiculo
para fundir a consciéncia moderna super-
individualizada em um todo maior'.

Minha decisao de tratar a realidade
virtual como uma maquina destinada a
realizar tais desejos de transcendéncia
em relacao ao corpo (vide nota 12) nao
tem por objetivo promover qualquer tipo
de metafisica, ainda que eu acredite
que muitas das analises materialistas da
tecnologia atuais percam de vista o ponto
em questao, ao ignorarem a importancia
da metafisica para seus consumidores.
Apesar da procura de superioridade militar,
seguida de perto pelos servigos financeiros
e de informatica globais, o0s apelos a
metafisica, embora sutis, continuam
fazendo-se importantes ao se promover a
tecnologia. Tais apelos teriam falhado, nao
tivessem eles tocado em uma profunda
aspiracao cultural. O S
proprios inventores das tecnologias virtuais
evidenciam varios aspectos deste tipo
de aspiragao — muitas vezes escondidos
por detras de uma crenga no progresso.

O geografo Eric Shepherd (1993: 4,
12) considera que nenhum caminho
especifico determine o desenvolvimento
tecnologico; as tecnologias informacionais
sao compostas nao apenas de maquinario,
mas, também, de infra-estruturas
institucionais e intelectuais, que as
inventam, distribuem e acondicionam. O
que segue tenta manter em mente o caveat
de Shepherd. Ofereco, necessariamente,
uma revisao critica e seletiva da matéria.
Concordo com David Depew (1985) quando
ele diz que fazer historia é fazer criticismo,
mas observo também que elaborar uma
histéria narrativa da realidade virtual &
algo um tanto irdnico, dada a tendéncia
da tecnologia a suspender a narrativa e o
tempo em favor do espetaculo e do espaco,
conforme veremos mais abaixo, quando
fizermos uma discussao da fic¢ao cientifica.

As raizes do atual anseio por
um mundo virtual estao ancoradas na
permanente crenga ocidental na visao
como 0 mais nobre dos sentidos e na
metafora sensual que a associa com a
expansao da compreensao. Esta crenca
ajudou a montar o cenario em que emerge
o emblematico mundo virtual da linguagem
visual e que promete a “transcendéencia” e
afetividade na forma de imagens, algo que
nos teria sido negado até agora devido ao
fato de estarmos presos ao corpo fisico. A
transcendéencia imaginaria & tornada ainda
mais desejavel por um sistema racional e
empirico de crenga e por uma organizag¢ao
de conhecimentos, que negam a unidade
entre corpo e mente e onde o corpo, dela
separado, € visto como um artefato passivel
de ser superado por uma mente que se
autocompreende como centro de toda
significacao. Pelo menos desde Descartes,
€ essa a dinamica que tem operado
em nosso plano de vida imaginario. As
tecnologias geradoras de realidade virtual
SAao0 responsaveis por uma expansao de tal
idéia, ao sugerirem que a superagao dos
limites corporais poderia, enfim, incorporar
uma dimensao espacial.

Na ldade Média tardia, a crise de
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confianca e fé experimentada pelos
europeus em seguida a derrota das
Cruzadas ajudou a fermentar uma
reavaliacao intelectual de certas atitudes
fundamentais subjacentes as crencas
medievais da cristandade. Mesmo se “no
principio era o verbo”, Samuel Edgerton
(1975) sugere que uma mudanga no
sentido de privilegiar a visao como uma
metafora de entendimento e verdade
nasceu durante esta época, juntamente
com uma demanda pelo desenvolvimento
de uma ciéncia mais poderosa para
explicar e dominar a natureza. Instrumentos
tais como os Mapaemundi, de Hereford e
Ebstorf, revelam que o homem medieval
possuia uma visao adequada, embora esta
fosse questionavelmente mais “sinestésica”
ou mais influenciada pelo lugar do que
acontece atualmente (vide Barfield 1977;
Ong 1977). Baseada nos principios da
geometria euclidiana, a forma mais pura
de visao proposta, por exemplo, por
Roger Bacon tentou fornecer um acesso
sensualmente menos desordenado a
Divina Inspiracao, diante da derrota dos
cruzados para os infiéis, algo que foi
interpretado pelos pensadores cristaos
como resultado de uma falha em suas
tecnicas de devocao e do subsequente
“acesso de culpa” pela falta de observancia
a instrugao e ao comando de Deus. O Opus
Majus, de Roger Bacon, escrito por volta de
1260, suplica a autoridade papal para que
redirecione a investigacao e suplica cristas
mais inteligentes de acordo com uma
perspectiva visionaria. Colocando a visao
diretamente em sintonia com a verdade,
Bacon recomenda a elevacao de status da
geometria como um meio de acesso

a inefavel beleza da sabedoria
divina.... [de modo que], apbs a
restauracao da Nova Jerusalém,
possamos entrar em uma casa maior,
toda decorada de gloria. Certamente
a mera visao perceptivel aos nossos
sentidos seria... mais bela, ja que
seriamos capazes de ver em nossa

presenca a forma da verdade, porém
[entao seria] ainda mais bela, ja que
provocada pelos instrumentos com
0s quais haveremos de exaltar a
contemplagao do sentido espiritual e
literal das Escrituras. (Edgerton 1975:
18; eénfase minha - KH)

Se a sabedoria divina — 0 verbo — era
impronunciavel, entao talvez os mortais
pudessem, ao contrario, elevar o status da
descricao do Logos. Bacon procura fundir
a geometria com a visao. Em certo sentido,
a historia da visao na cultura ocidental & a
historia de o quanto a visao vem sendo
colonizada pela matematica e pelo numero.
Geometria € uma linguagem visual. Bacon
deseja dar destaque a visao através da
geometria, para torna-la mais divina, mas o
que realmente ele faz € empurrar a visao
para dentro do campo da matematica.
Descrever o verbo divino mais puramente,
através do uso de uma “linguagem
pictorica”, baseada na representacao
geométrica, € uma atividade abstrata
herdada em grande parte da ja muito
descorporificada teoria da correspondéncia
da verdade de tipo platdonico. Apenas
quando os que procuram o conhecimento
emergem, liberados das suas “algemas
corpbreas”, da caverna de Platao, € que
eles podem atingir o dominio lucido e ideal
do “pensamento ativo”; sO entao eles tem
a possibilidade de experimentar a visao
clara das coisas reais, que sO se tornam
presentes para “o olho da mente” (Heim
1993; 88).

[Roger] Bacon nao foi o primeiro a
reconhecer o poder da visao, como
torna claro o exito da metafora da
caverna de Platao. Na Metafisica,
Aristbteles sustentara que “a visao,
mais do que os outros sentidos,
faz-nos saber e traz a luz muitas
diferengcas entre as coisas”
(Brenneman et al. 1982:79). A
Geographia, de Ptolomeu — uma
culminacao dos esfor¢cos antigos (e
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um tanto modernos) de representar
uma relacao sistematizada entre
os diferentes aspectos da Terra
—, & evidéncia de que havia uma
compreensao Optica do mundo no
séc. Il d.C. , assim como também o
confirmam as teorias de Al Kindi e Al
Hazen dos sécs. VIl e IX d.C. (vide
Lindberg 1976).

Mais recentemente, Heidegger
observa que a propensao da percepgao
visual &€ para a curiosidade — um estado
do desejo de inquirir que pode ser
contrastado com o estado, mais meditativo,
de maravilhamento, e um trago de imenso
valor cultural, algo que tende a se tornar
para a ciencia logica e analitica ocidental
aquilo pelo que, parece, clamava Bacon e
com o que praticas posteriores, tais como
a perspectiva da pintura renascentista,
viriam a se comprometer e a se basear
como alicerce, sem falar no fato de que
hoje ajudam a “moldar” a visao virtual
diretamente. Heidegger observa que,
dependendo da énfase na traducao, theoria
significa tanto a visao quanto a verdade,
assim como a observacao por sobre a
verdade (1977: 163-4). Como o tebrico da
realidade virtual Frank Biocca torna claro, a
realidade virtual, como tecnologia,

esta sendo refinada de modo que esta
se tornando cada vez mais proxima
de igualar os parametros 06timos
para gerar ilusdoes perceptivas em
cada canal sensorial... vivemos em
uma cultura visual... onde, quando
queremos informacao, “olhamos
para dentro dela”... [por isso] nao
é surpreendente que uma parte
significante do desenvolvimento da
tecnologia da realidade virtual esteja
tentando criar melhores ilusdes para
nossos olhos. (1992: 30-1)

Benjamim Whorf responde
diretamente ao argumento de Roger Bacon:

“E como se até mesmo o discurso

europeu tente tornar visiveis o tempo

e as sensacgoes, a fim de compeli-los

a possuirem dimensoes visiveis que

possam ser assinaladas com o dedo,

senao medidas” (Whorf 1952, citado

em Tuan 1977: 393).

Ver é relativamente objetivo: nao
envolve as emocoes de maneira profunda
(Tuan 1974). Quando vemos, vemos como
que de cima. A percepcao visual & mais
abstrata que a dos outros sentidos. Mesmo
quando nao inteiramente baseada no olho
(pode-se imaginar um espago acustico ou
0 espacgo intimo do toque), a concepgao
do espaco ocidental todavia esta amarrada
a visao. Como observa Tuan, 0 espacgo
visual € limitado e estatico, uma forma ou
matriz para objetos; ele € o mais separado
de nossos sentidos corpbreos e o que
cobre a maior “area” experimentada por
qualquer dos sentidos (Tuan 1977:399).
“Em particular, a atencao para a regiao
puramente visual a distancia exclui os
apelos a regiao afetiva [mais proxima do
corpo]” (ibid.: 400). Nos olhamos para um
futuro distante e aberto: “O que esta a
frente & o que ainda nao € — e contudo nos
faz sinal” (ibid.). Tuan também detecta esse
sentido “para a frente” possuido pela visao
no “espaco” do progresso — uma destinagao
conceitual que, eu sugeriria, foi buscada
por Bacon, quer ao pregar a necessidade
de superar o colapso das Cruzadas quer
ao pregar a necessidade de se promover
uma renovagao da “diregao” espiritual [do
Ocidente].

A correspondéncia de Bacon
com o Papa &€ um exemplo de o que o
tedrico e promotor da realidade virtual
Howard Rheingold (1991:69) rotula de
antiquissima procura pelo “aumento da
inteligéncia”. Qualquer
gque seja o modo como é& concebido,
este desejo insistente tem estimulado o
surgimento de uma variedade de praticas
de comunicagcao em sua tentativa de
adquirir maior forma e significado. Hoje
isto significa telematica ou tecnologia de
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comunicacao — a sintese da telefonia e da
computacao digital. Pode-se argumentar
que a realidade virtual, combinando
comunicagao visual com mecanismos que
permitem que gestos humanos sejam lidos
por maquinas, € parte de toda esta vontade
na direcao do aumento da inteligéncia
que, no Ocidente, tem sido definida como
um bem, pelo menos desde o tempo de
Bacon, senao mesmo desde o de Platao.
Mas se, para Bacon, a beleza da sabedoria
divina continuava inefavel (e nao se deve
acreditar que ele quisesse, com isso,
dizer que poderiamos nos aproximar dela
com palavras), a realidade virtual, em
contrapartida, propoe que a “ambiguidade
dos significados invisiveis que dao suporte
aos sons audiveis seja substituida pela
topologia sem ambiguidade dos significados
observaveis, na qual ndos realmente
veremos o0 que queremos dizer (Mackenna
1991: 232). Redugao, Mackenna parece
querer dizer, &€ revelagao. Extrapolando a
distingao etimologica de Heidegger notada
acima, a realidade virtual estende a teoria
visual no sentido de uma extensao do
alcance da visao como verdade.

De qualquer modo, a suplica que
Roger Bacon dirigiu ao Papa no século XlI
serve de ponto de partida arbitrario para a
progressiva elevacao do status da visao
no “Ocidente”. ela prepara o cenario para
a posterior emergéncia das tecnologias
de comunicacao visualmente referentes?.
Primeiramente elas serviram de apoio
alfabético, baseado na impressao, para as
narrativas individualizadas de progresso da
personalidade.

Contudo, no retorno as linguagens
visuais mais iconicas para exposicao de
informacdes verifica-se um eco de uma
maneira medieval pré-baconiana de
apreender a realidade. Como tanto as
linguagens baseadas na impressao quanto
as linguagens puramente visuais ou
“escritas através de imagens”, nas quais
as mensagens parecem desprovidas de
palavras (vide Bolter 1991:46), dependem
da o6tica e do olho, a manifestacao

telematica da escrita pode significar algo
como um retorno a uma forma menos
linear e, portanto, mais “sinestésica” de
apreensao da realidade pela experiencia.
A fim de obter o “aumento da inteligéncia”
virtualmente, as tecnologias atuais estariam
propondo-nos nada mais nada menos do
que a fusao com o objeto de um olhar que,
até agora, tinha nos mantido absolutos
como sujeitos modernos, senao compelir-
nos violentamente a conquistar esse olhar
como mais um objeto ou a adora-lo como a
um Deus.

Primeiras simula¢des de voo e
dispositivos computacionais

Quase no inicio da Il Guerra Mundial,
0 governo norte-americano iniciou o
desenvolvimento dos simuladores de vodo.
A pesquisa foi dificil e levou muito tempo,
produzindo verdadeiros resultados somente
em 1960, em tempo de poder servir ao
programa espacial norte-americano. Ja
por volta de 1940, passara-se mais de
uma geracao desde o maior acidente
aéreo, ocorrido em 1908, durante um voo
experimental do Departamento Americano
de Guerra. A forca e o perigo dos vdos
tornaram desejavel o desenvolvimento
de uma maquina de treinamento que
simulasse suas condigbes, de modo que
elas comecaram a ser concebidas ja no
ano de 1910 (Woodley 1992;42).
Em 1930 Edwin Link patenteou o simulador
de treinamento Link. Nesta primitiva versao,
o piloto entrava em uma imitagcao de uma
cabine de aviao equipada com controles,
através dos quais o mergulho, as voltas e a
subida de um aviao podiam ser simuladas.
Com seus dispositivos pneumaticos e
servomecanismos primitivos, tal maquina
foi suficientemente desenvolvida para imitar
0s movimentos experimentados durante
um vdo, bem como a sensacgao ou a forca
transmitida através do contato fisico com a
alavanca do manche.

Conforme relata Woodley, durante a
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década de 30 Vannevar Bush conseguiu,
atravées de pesquisa inovadora, a
mecanizacao das equacoOes diferenciais
que iriam permitir a criagao do modelo
matematico de um vodo. Durante a Il
Guerra Mundial, Link e outros trabalharam
para reproduzir fisicamente o modelo
matematico de Bush e, assim, unir o
analisador diferencial de Bush (um analogo
primitivo do computador) a fisica basica da
simulacao.

Quando aplicado a simulacao de
v0o, o0 desafio inicial com o qual eles se
defrontaram foi o de como integrar o
movimento “norte-sul” do manche com o
movimento “leste-oeste”, de modo que,
movendo-se 0 mesmo entre duas direcoes
quaisquer da bussola, fosse possivel
dar ao piloto a sensacao da resisténcia
experimentada na realizagao do movimento
real durante o vOO no espaco aéreo.

Durante o mesmo periodo, os
projetistas sofisticaram a ilusao de o
piloto poder ver através do vidro da
sua “cabine”. Entretanto, isto exigia a
invencao do computador digital (nascido
da necessidade logica da guerra) e da sua
habilidade em processar os complexos
algoritmos, sobre 0s quais se sustenta a
“‘mecanica” da simulagao, bem como de
velocidades nunca antes imaginadas, a fim
de se produzir uma simulacao adequada.
O Eniac (Eletronic Numerical Integrator
And Computer), inaugurado em 1946,
foi desenvolvido na Universidade de
Pensilvania para processar as complexas
tabelas balisticas exigidas para predizer as
trajetorias de bombas e de misseis.

Entendeu-se logo que tal maquina
poderia fornecer a base computacional
avancada necessaria para a simulagao
de vdo — e que os computadores digitais
poderiam servir de exemplo para o que
o matematico Alan Turing chamou de
maquinas universais, ou seja, maquinas
para as quais seria “desnecessario
desenhar novas maquinas, a fim de se
fazer varios processos computacionais”
(Turing 1950; 441).

Vannevar Bush também teorizou
0 computador pessoal, mas como uma
extensao hipertextual do eu individual
e como uma capacidade de escolher
palavras de modo muito similar a descri¢cao
contemporanea da interface humano-
maquina que chamamos de cyborg. Trata-
se de uma maquina que penetra e realca
0 corpo e que esta embasada na dinamica
elétrica supramecanica do corpo no tocante
a sua funcionalidade. Em uma discussao
intitulada “Memex ao invés de Indice”,
Bush, diretor do Gabinete de Pesquisa e
Desenvolvimento Cientifico de Roosevelt
(Nelson 1972; 440), escreve:

Considere um instrumento mecanico
para uso individual, que funcione
como uma espécie de biblioteca
ou arquivo mecanico privado. Ele
precisa de um nome e, escolhendo
um ao acaso, ele o sera “memex”.
Um memex & um dispositivo no qual
um individuo estoca todos os seus
livros, discos e comunicacoes, e que &
mecanizado a tal ponto que pode ser
consultado com insuperavel rapidez e
flexibilidade. E um grande suplemento
intimo para a sua memoria...

No mundo exterior, todas as formas de
inteligéncia, sejam sonoras ou visuais,
sao reduzidas a forma de correntes
variaveis em um impulso elétrico, a
fim de que possam ser transmitidas.
Dentro da estrutura humana ocorrem
0S mesmosS processos. Sempre
devemos nos transformar em
movimentos mecanicos a fim de
processar um fendbmeno em outro?
(1946; 32, enfases minhas - KH).

Em 1944, no Ilaboratério de
servomecanismos do MIT (Massachussets
Institute of Technology), pesquisadores,
utilizando equipamento similar ao ENIAC,
demonstraram com sucesso que um bastao
detector fotossensivel, quando apontado
para um monitor do tipo televisao adaptado
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a tecnologia dos radares, poderia selecionar
ou destacar pontos em movimento, pré-
programados para se moverem como bolas
deslizantes através desta primitiva versao
de monitor de video. Aplicando a linguagem
da matematica, estes pesquisadores
simularam pessoas interagindo com coisas
concretas e, assim, acabaram fazendo com
que desvanecessem as distingoes entre
simbolo e fato.

O experimento também demonstrou
que as interacbes humanas com
simulagoes eram uma possibilidade digna
de posterior investigagao. Em resumo, o
trabalho de outros investigadores nesta
época (Bush 1946; Weiner 1948; Turing
1950) serviu para fortalecer a idéia de que
a interatividade homem-maquina cria “um
limite ambiguo entre os humanos e as
maquinas interativas inteligentes” (Biocca
1992a: 8).

Invencoes e forgas culturais

O teorico da realidade virtual Myron
Krueger comenta que a rapida evolugao
do computador vis-a-vis as primitivas
tecnologias — quando contrastada com a
carencia de evolug¢ao da forma humana
— levou-o0 a pensar que a “derradeira
interface entre o computador e as pessoas
seria 0 corpo e as sensagoes humanas”
(1991; 19).

Entretanto, como aludido acima, o
crescimento quase que exponencial da
capacidade computacional do inicio dos
anos 50 em diante — um fator-chave para
tornar a realidade virtual como concebivel
atualmente — deve ser entendido como
parte do conjunto do processo cultural e
das mudancas tecnolbgicas em andamento.
A fabricagao do visor estereoscopico &€ um
desenvolvimento necessario. Rheingold
(1991; 64 -66) sugere que o0 estereoscopio
de Wheadstone de 1833 forma o primeiro
elo de uma cadeia que leva, hoje em
dia, as unidades de visores afixados na
cabeca dos usuarios. O estereoscopio e

seus modernos sucessores no campo da
informacao e entretenimento, tais como o
view master e a fotografia estereoscopica,
baseiam-se em imagens duais separadas,
cada uma representando “a mesma cena
de perspectivas ligeiramente diferentes e
de modo a corresponderem com a distancia
interocular humana” (Rheingold 1991-
65). Quando ambas sao apresentadas
separadamente, uma para cada olho, nosso
sentido visual funde-as em uma Unica cena
de trés dimensoes.

O trabalho pioneiro de Edwin Land
com lentes de luz polarizada fez avancar
a aparente coesao das por assim dizer
estéreo-imagens e foi necessario para
a criacao do filme colorido em 3-D. Em
meados da década de 50, producdes
hollywoodianas como Disque M para Matar
(Hitchcock) exigiam que os espectadores
usassem lentes especiais para poderem
perceber os efeitos alucinatérios propiciados
pelo filme, no qual um par de tesouras com
o qual Ray Milland ameaca Grace Kelly
parece voar para fora da tela e, assim,
parece ameacar também a audiéncia,
desfazendo a “tradicional” relagao espaco-
emocional entre o espectador e a tela.
Embora estes experimentos fossem
incomodos e tivessem sido abandonados
apbs o bem-sucedido, financeiramente,
lancamento da tela ampla em Cinemascope
(1954), a maneira como foram concebidos
para manipular tecnicamente a aparente
relacao entre representacao imagética e
percepcao humana, com a finalidade de
envolver as audiéncias mais diretamente
com imagens postas a sua frente, & um
elemento conceitualmente gerativo e direto
da derradeira interface, computacionalment
e dirigida, tal como descrita por Krueger.

Durante o mesmo periodo,
experimentos com a estimulacao do
sistema nervoso por meio de imagens
tridimensionais, som binaural e odores
foram confeccionados pelo inventor e
empresario Morton Heilig. Seu “Simulador
Sensorama”, de 1956, concebido como
entretenimento (Krueger 1991; 66) e
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influenciado pelos efeitos intensificadores
do processo Cinerama, oferecia a sensacao
da experiéncia real através do uso
multimidia de imagens em trés dimensoes,
sons e aromas (de um modo ainda mais
envolvente do que o do seu competidor — 0
Cinemascope - e que pode ser imaginado
como um precursor individualistico das
instalagdes Imax/omnimax dos atuais
parques cientificos e museus).
Em 1953 ele sugerira que:

A tela nao preenchera apenas 5%
de todo o seu campo visual, como o
fazem as telas de cinema locais... nem
0s 25% do Cinerama — mas 100%.
A tela se curvara sobre os ouvidos
do espectador de ambos os lados e
por sobre sua esfera de visao, acima
e abaixo. Entre todos os elogios
as maravilhas da visao periférica,
ninguém hesitara em afirmar que
o olho humano tem uma cobertura
vertical de 150°, assim como uma
cobertura horizontal de 180°...
Oculos... nao serao necessarios.
Meios eletronicos e o6pticos serao
inventados para criar o sentimento de
profundidade sem eles (Heilig 1992;
283).

Heilig antecipa assim a observagao
do critico cultural Mark Dery de que “na
realidade virtual, a televisao, antes de
tudo, absorve o espectador” (1993; 6). Ele
continuou trabalhando neste conceito e, em
1960, patenteou seu Aparato de Televisao
Estereoscopica para Uso Individual, “uma
tela presa a cabeca, que uma pessoa
pode usar como se fosse um par de 6culos
de sol avultado” (Rheingold 1998; 58).
Entretanto, o trabalho de Heilig na area da
imersao sensorial continuou marginalizado,
em parte porque era um milieu de
entretenimento, em parte porque carecia
de fundos financeiros.

Escrevendo a respeito da ruptura
conceitual percebida pelos pesquisadores
no Media Lab, a tetrica da realidade virtual

Brenda Laurel (1993) observa que no final
da década de 70 e no comeco dos anos 80
eles notaram a diferenca qualitativa que ha
quando o sistema sensorial de um individuo
€ totalmente envolvido, em vez de ver uma
tela colocada a distancia, como & o caso
que ocorre diante de uma tela de video
ou de cinema. Para Laurel, a interface
evanescente que decorre dessa descoberta
“abriu um novo terreno, ao desviar nossa
atencao para a natureza dos efeitos que a
imersao poderia produzir’ (1993; 204).

Heilig ja havia chegado a esta
conclusao, embora infelizmente no
tempo e no lugar errados. Nao obstante
a criatividade de Heilig, credita-se a Ivan
Sutherland a sintese que daria o rumo
ao qual a idéia de simulacao poderia
prosperar (Krueger 1991; Wooley 1992;
Biocca 1992a). Afiliada de diversos
modos ao MIT, ao reservatério de idéias
cibernéticas da Universidade de Utah e ao
projeto federal ARPA (agéncia de projetos
de pesquisa avangada), suas meditacoes
sobre a afetividade virtual feitas em 1965
— chamadas de O derradeiro expositor —
antecipam e informam muito a respeito das
subsequentes pesquisa e desenvolvimento
das tecnologias da realidade virtual.

Um expositor ligado a um computador
digital nos da a chance de ganhar
familiaridade com conceitos que
nao escapam a concretizacao no
mundo fisico. O dispositivo consiste
em um espelho enfiado em um
paraiso matematico... Nao ha uma
razao por que 0s objetos devam
seguir as leis usualmente aceitas
na realidade fisica... O derradeiro
expositor consistiria ...em uma
sala na qual o computador poderia
controlar a existencia material. Uma
cadeira exposta em tal sala seria
bem melhor de se sentar. Algemas
mostradas em tal sala seriam capazes
de prender e, um projétil, seria fatal.
Com a programacao adequada, este
expositor poderia ser, literalmente, o
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Pais das Maravilhas pelo qual Alice
perambulou. (1965: 506-8)

Parece assim que todas as metaforas
de violencia e transcendéncia subjazem
a realidade virtual desde o momento de
sua concepcgao. Afinal de contas as novas
midias sao informadas, primeiramente,
pelas tecnologias e convengbdes do
passado. Sutherland escreve que “a forca
necessaria para mover um joystick pode
ser computacionalmente controlada,
exatamente como a forca atuante nos
controles de um Link Trainer sao ajustadas
para dar a sensacao de se estar em
um aviao real” (1965: 507). Aqui, o “pai”
da simulacao modela o seu derradeiro
expositor para simulagao de voo; e isso
nao é surpreendente, visto que Sutherland
fundou também a Evans & Sutherland, uma
companhia lider na area de simulagao de
v0o. Dados o prestigio e experiencia de
Sutherland na ciéncia da computacao e
no apoio ao Departamento de Defesa, nao
deveria surpreender que esse individuo,
tao envergonhado de granjear publicidade,
seja agora chamado de o “pai” da realidade
virtual. Através de suas pesquisa obscuras
e antecipadoras, Heilig previu apenas o
escapismo a Nintendo dos atuais jogos
fliperama com realidade virtual, tais como
“Dactyr Nightmare™.

Apesar de que a genialidade
conceitual de Sutherland nao deva de modo
algum ser minimizada pela sua contribuicao
no sentido de fazer o ciberespaco
concebivel, devemos reconhecer o suporte
militar dado ao seu trabalho. Isso fica
claro com a criacao do Arpa, cujo objetivo
era sintetizar superioridade tecnologica e
habilidades computacionais (Brand 1987:
162), em seguida a surpresa provocada
pelo Sputnik em 1957 e a resposta
americana de 1958. Mas também com a
criacao da ageéencia espacial NASA (National
AeroSpace Agency — Agéncia Nacional
Aeroespacial).

Heilig invertera com seu trabalho
independente a hierarquia temporalmente

determinada do senso comum que se
pensava existir entre a invencao militar-
industrial e os posteriores derivados sociais
divergentes oriundos do entretenimento.
“Um display tridimensional acoplavel a
cabeca” (1968), escrito por Sutherland,
fazia-se acompanhado de um computador
grafico de trés dimensbes, que ele
construiu no laboratério Draper do MIT
(Instituto Tecnolbgico de Massachusetts)
em Cambridge MA (Massachusetts) (Stone
19922: 95). Ele permitia a uma pessoa,
simplesmente girando a sua cabeca, olhar
em volta numa sala grafica virtual. Dois
pequenos CRTs (tubos de raios catodicos)
dirigidos por geradores de vetores graficos
proporcionavam a visao stereo apropriada
para cada olho (Krueger 1991:19).
Financiado pela ARPA, pelo Departamento
de Pesquisa Naval e pelos Laboratorios
Bell, o display foi um passo marcante na
realizacao (concretizacao) da visao que
Sutherland teve, expressa no seu trabalho
“O display definitivo”: “Nosso objetivo... tem
sido o de cercar o usuario com informacgao
disposta em tres dimensoes... 0s objetos
dispostos parecem estar pendurados no
espaco ao redor do usuario” (Sutherland
1968: 757).

Ao recorrer-se ao display acoplavel
a cabeca, Sutherland e Heilig procuravam
superar a consciencia perceptiva humana
de certas limitacbes técnicas existentes
nos filmes comuns tanto quanto na
televisao, que necessitam guardar uma
distancia entre suas tecnologias e o0s
espectadores. Os dois se apoiaram em
pesquisas estereoscoOpicas prévias,
desenhadas para promover uma ilusao de
tridimensionalidade. Sem a estereoscopia,
cada olho veria a mesma cena, cada uma
apareceria plana, como um quadro, em
vez de refletir o nosso senso de visao mais
“curvo”, disponibilizado através de uma
“tomada” perspectiva um pouco diferente
e que recebemos através de cada olho,
vinda do mundo-ambiente que nos rodeia.
Da mesma forma, quando movemos o0s
nossos corpos no mundo fisico, o nosso
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ponto de vista se altera. Todavia, isto
era restrito dentro desses meios virtuais.
Biocca repara que “ nds nao estamos
dentro do espaco da imagem do video, so
a camera esta. Nb6s somos espectadores,
nao atores” (1992: 32). Deve-se notar que,
ironicamente, a distincao de Biocca tem
paralelo com a distin¢ao feita por gedgrafos
humanos entre a posigcao “de dentro”, de
um individuo experimentalmente “no lugar”,
e alguém “de fora”, que consome/ve uma
paisagem composta pela sua moldura
(Cosgrove 1984). Extrapolando a partir de
Biocca, s6 a camera — enquanto metafora
do olho liberado do corpo - esta em casa
“na” imagem. Ainda assim, Biocca falha ao
tratar sobre o que acontece na imaginagao,
quando a “distancia espacial” [space of
distance] entre o espectador e a tecnologia
entra em colapso. Contido, apesar de o
mundo conceitual das cameras e imagens
permanecer empiricamente distinto da
‘percepcao do mesmo” por parte de um
espectador, o verdadeiro colapso do espaco
entre o espectador e a tecnologia de
imersao também pode facilitar a obtengao
de um objetivo chave da realidade virtual:
a fusao entre espectador/camera e ator/
espectador.

A introducao de dispositivos acoplados
a cabeca alterou o relacionamento
perceptivamente definido que Biocca
reparou entre espectadores e imagem/cena
(ou paisagem). Através de um dispositivo
de rastreamento conectado ao computador,
visbes binoculares e pistas (sinais) de
movimento agora podiam ser gerados e
continuamente ajustados para proverem
uma sensacao abrangente, que & uma
das “verdades” sentidas ou preconcebidas
de nossa visao. Entretanto, precisamos
notar que, em razao do peso fisico das
tecnologias auxiliares, o display original
de Sutherland tinha que ser suspenso por
cima do espectador (Biocca 1992b:37). De
resto ele também nao podia proporcionar
uma sensacao de envolvimento real pelo
ambiente, que fosse emocionalmente
verdadeira, tal qual era o objetivo principal
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de seu inventor. Duas pequenas telas
de TV cobriam cada um dos olhos do
participante que vestisse o display e
ofereciam ao observador um quadro
estereoscopico gerado por computador.
Sensores de rastreamento monitoravam
a posicao individual e o movimento, num
tipo de aplicagao inversa da tecnologia que
é utilizada nos aparelhos de simulagao de
v0o. A intengao de seu criador era a de
fazer com que os objetos que estavam no
espaco gerado pelo computador acessado
através dos monitores fossem nao
apenas visiveis, mas também tangiveis.
Ele pensava que a aplicacao de leis
geométricas para reproduzir tamanho e
forma poderia ser ampliada no sentido
de permitir a aplicacao das leis da fisica
para reproduzir qualidades como massa
e textura (Sutherland 1968; Woolley 1992:
55). Para ele, a programacao que esta por
tras do senso de resistencia experimentado
através da manipulacao de um joystick de
um simulador de vdo poderia ser aplicada
para simular a sensacao de empurrar e
pesar, em outras palavras, os rudimentos
do toque.

Aléem da simulacao de vbo e da
novidade e estimulacao momentaneas,
como se tornaram subsequentemente
plausiveis 0s usos para esta prototecnologia
recém concebida? Uma rapida digressao
permite fazer uma ligagao entre a “maquina
universal” (computadorizada) de Turing,
0 modo como essa maquina & aplicada e
o “display definitivo” de Sutherland. Este
ultimo exemplifica um aspecto da “maquina”
de Turner — um conceito dependente da
lbgica dedutiva aristotélica que foi usado
para resolver problemas matematicos
(Sheppard: 1993: 3) e que se originou da
filosofia da matematica associada com a
lbgica simbolica proposta por Alfred North
Whitehead e Bertrand Russell (veja Bolter
1984: ch.5)%.

A maquina abstrata e imaterial de
Turing &€ “uma maquina que pode ser
muitas maquinas diferentes” (Woolley 1992:
67). Quando os computadores pessoais
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foram desenvolvidos pela primeira vez no
inicio dos anos 70, sua eventual variedade
de uso era insuspeitavel, exceto para
certos pensadores como Sutherland e Ted
Nelson (1973). As observagdes 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 computagao
que, subsequentemente, ele absorveu e
substituiu. Hoje, a maquina que processa
as palavras que voce lé nesta pagina pode,
num outro contexto, ter ajudado a desenhar
um edificio, proporcionando acesso a
informacdes geograficamente distantes ou
mantido os arquivos e relatorios financeiros
(contabilidade) de um estabelecimento
comercial. Este tipo de comentario virou
lugar-comum. O computador pessoal pode
existir por si proprio ou em rede, dentro de
uma matriz de comunicacoes. Mas o PC
também pode ser compreendido como um
aspecto de um processo abstrato da mente
gue encontrou uma expressao fisica. Bolter
define a maquina de Turing desta forma:
“[ao] fazer uma maquina pensar como um
homem, o homem recria a si mesmo, define
a si mesmo como uma maquina” (1984: 13).
Deste modo os computadores tendem a ser
maquinas virtuais. Minha tela simula os
pensamentos que eu tenho, mas sendo sua
lbgica predicada de acordo com abstragcao
matematica, nao existe razao necessaria
para que ela precise apenas simular o atual
ou o real, como compreendeu muito cedo
Sutherland.

A “maquina universal” — uma maquina
que pode ser muitas maquinas diferentes
ou nenhuma delas — &€ o primeiro passo
no sentido de conceitualizar a simulagao
eletromecanica de nds mesmos, sendo
nisso fortalecida pela crenca ocidental
segundo a qual medir todas as coisas
€ ser todas as coisas. A representagao
suplanta a realidade porque, para alcancar
um amplo reconhecimento, & preciso que
implique os codigos universais padrao e as
medidas legais que, de maneira confiavel,
proporcionem um suporte para organismos

politicos estaveis. Entretanto, ao nomear
estes dispositivos ou conceitos — “display
definitivo”, “maquina universal” — aparece
uma metafisica que sugere, de algum
modo, ter-se chegado a um final ou a um
elemento irredutivel. A estabilidade de
uma forma particular de relagcoes sociais €
naturalizada ou posta de acordo com uma
universalidade atemporal.

Bem cedo, em 1962, Sutherland
desenvolveu o “Sketchpad”, um programa
interativo que permitia ao usuario,
utilizando-se uma caneta eletronica, 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 rapida
compactacao de numeros; sugeriu que 0s
computadores poderiam introduzir uma
nova forma, que poderia ser chamada
por alguns de “situacao verdadeira”’ e, por
outros, de “situacao de poder”. A caneta
eletronica desenhou ou transmitiu o circulo
que o seu usuario tinha tragado a principio
com o arco do seu movimento corporal,
e o0 computador simulou este ato numa
linha circular na tela. Num certo
sentido, a caneta eletronica guiou a mao
humana para dentro de uma tecnologia
computacional.. Se o “display definitivo”
era um prototipo de uma maquina geradora
de realidade virtual, o primeiro “sketchpad”
inaugurou provisoriamente um caminho
para se inscrever dentro do display, o que,
mais tarde, seria visto nos aparelhos de
televisao estereoscopicoas, e o fez lendo o
movimento humano. Nenhum treinamento
substancial era exigido do usuario. Sobre
as contribuicoes de Sutherland a este
respeito, o pioneiro da computacao e
teorizador da virtualidade Ted Nelson
escreveu:

Voce podia tragcar um desenho na tela
com a caneta eletronica — e depois
arquivar o desenho la na ... memobria...
aumentando ou encolhendo o
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desenho numa escala espetacular ...
o “sketchpad”... deu espaco para os
julgamentos e imprecisoes humanas...
Voce podia modificar até conseguir
0 que queria, nao importando para
que motivo 0 quisesse... uma nova
maneira de ver e trabalhar era
possivel. As técnicas da tela de
computador sao gerais e aplicaveis a
qualquer coisa — mas isso somente se
voceé 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 alegacao
de novidade pode ser parcialmente
desafiada, se notarmos que o “sketchpad”
(ou a “interface” entre mouse-tela-mao
de um computador Macintosh) & apenas
um modo sofisticado de esbocar e apagar
— 0 que qualquer um com uma técnica
razoavel de desenho faria no papel. O que
parece ser novo, conforme as pessoas que
usam tecnologia grafica que eu conversei
o confirmam, & que ele permite ou facilita
um deslocamento ou desembarago das
idéias de autoria e artesanato. Dito de
outra forma, os usuarios sentem menos
ansiedade no que se refere a desenhar
no computador, como se nao estivessem
comprometidos da mesma forma como
o estao quando desenham no papel.
A alegagao de novidade nao pode ser
organizada apenas em torno da tecnologia
mecanica do desenhar (a midia como
ambiente) — apesar do meio ser diferente
-, 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,
distanciando-se de um conjunto de atitudes
morais, indo em diregcao a criatividade,
parcialmente reificada pela tecnologia de
impressao. Como N. Catherine Hayles
repara, o corpo e o livro sao formados “num
substrato material duravel. Uma vez que a
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codificagao em cada um ocorreu, ela nao
pode ser facilmente mudada”, enquanto
“a midia eletronica... recebe e transmite
sinais, mas nao armazena mensagens
permanentemente, ja os livros carregam
informacoes nos seus corpos” (1993:73).
Deduzo que Hayles faz certas presungcoes
sobre a materialidade especifica do papel,
assim como da carne, em suas assergoes.
Embora se acredite que as inovagoes
que vao desde o mouse para computador
até aplicacdes grafico-textuais como o
hipertexto nao sejam mais velhas do que
a sua comercializagao nos anos 80, foi até
meados dos anos 60 que estes avancos
da computacao foram feitos no Centro de
Ampliacao e Pesquisas do fundo ARPA
Douglas Englebart na California. Com o
mouse, a introdu¢cao de dados através
de gestos tridimensionais se tornou a
linguagem de comando dos computadores.
No hipertexto, os usuarios fazem conexoes
automaticas (Nelson 1972: 442) de um
documento para o outro, através da
selecao de icones especificos na tela.
O colapso e a expansao de multiplos
documentos na tela do computador sao
possiveis junto com um imaginario grafico
que realca o texto. Todas estas funcdes
implicam uma atividade virtual, e sao
invengbes conceituais precursoras, que
estao associadas as tecnologias virtuais.
Ted Nelson continua a defender e ampliar
0 conceito original de hipertexto e de
computador pessoal de Vannevar Bush — o
Memex — descrito acima anteriormente.
Rheingold repara que a manipulacao
direta de interfaces, desenvolvida por
Englebart e outros no Centro de Pesquisas
de Palo Alto da Corporacao Xerox (XEROX
PARC), permaneceu relativamente nao
utilizado, até que Steve Jobs, o garoto
prodigio da Apple Computers, visitou este
centro. Se alguém procura por provas
de que a “maquina definitiva” de Turing
permanece na imaginacao esperando
para ser descoberta, a popularizagao da
computacao feita por Jobs através do
casamento do poder dos algoritmos com
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as interfaces graficas oferece um exemplo
suficiente. Desde que os primeiros Apples
foram comercializados, em 1984, os
aplicativos tem proliferado. Estes pacotes
de software sao exemplos de maquinas
dentro de uma maquina. Elas operam
com o poder liberado pela fusao entre a
computacao e os programas graficos que a
computacao tornou possivel.

O grupo de cientistas que trabalhou
no Xerox Parc exemplifica uma virada
parcial das pesquisas dos assuntos
militares para os negbcios civis que
resultaram da emenda Mansfield, delineada
durante a guerra do Vietna. Esta legislacao
procurou limitar as pesquisas relacionadas
a armamentos do fundo ARPA e, ainda que
causando a saida de certos cientistas dos
laboratorios por ele financiados, estimulou
a invencao do computador pessoal por
parte daqueles que discordavam com a
orientacao politica das relagcboes exteriores
dos Estados Unidos (Rheingold 1991: 85).

Entretanto, a pesquisa e
desenvolvimento realizados na
Universidade por outros cientistas
dispostos a aceitar as restricoes feitas
aos gastos de orcamento do fundo
ARPA permanecem centrais para esta
historia. Durante o inicio dos anos 70 a
Universidade da Carolina do Norte emergiu
como um grande centro de pesquisas
em realidade virtual, especializada em
modelagem médica e molecular e em
desenho arquitetonico auxiliado por
computador. O primeiro manipulador grafico
foi criado la. Quando o seu usuario movia
um manipulador mecanico no laboratorio,
um manipulador grafico se movia na tela.
Se esta imagem na tela era usada para
“pegar” outro objeto representado na tela,
0 usuario também sentia o seu peso e
resistencia (Krueger 1991: 19). No final
dos anos 80 o Laboratorio Tecnolbgico de
Interafce Humana iniciou suas atividades
na Universidade de Washington, em Seattle
(a conexao com a empresa Boeing serve
para enfatizar a continuidade da ligacao
entre a realidade virtual e a simulacao de

v0O0).

As pesquisas com realidade
virtual contemporaneas provem do
entrelacamento de um consorcio privado
hibrido e complexo com fins lucrativos,
como o sao a Autodesk e a Apple; da
atividade empreendedora que circula entre
as instalagoes de tipo militar, como a Ames
Human Factors Research Divison (Divisao
de Pesquisa de Fatores Humanos da Ames)
da NASA, em Mountain View (California); e
de Universidades como o MIT, a Carnegie-
Mellon, a Stanford, a USC, a UC Berkeley,
a UNC e a UW-S. O distanciamento
das aplicagdoes militares nos anos 70 é
relevante, mas a NASA permanece o motor
de muitas pesquisas iniciadas por cientistas
radicais, que se retiraram do campo militar
durante os anos 60. O programa espacial
contemporaneo tem claras implicacdes
militares. De passagem, vale a pena notar
que a missao da NASA tem sido sempre
a de conquistar o abandono do planeta
Terra. Acessar o ciberespago — um lugar
nao menos atribuido ao conceito de
deixar o “espacgo” deste planeta do que
0S vOos “cbsmicos” espaciais — parece
poeticamente congruente com a missao
maior da NASA.

Também a rivalidade interburocratica
tem o seu papel. Desde o final dos
anos 70, tem sido a Forca Aérea norte-
americana, especificamente a base de
Wright-Patterson, perto de Daytona (Ohio),
a ponta-de-lanca no design dos displays
acoplaveis a cabeca. Dirigida por Tom
Furness, uma série de projetos fundados
na o6tica e na percep¢ao 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 o0s sistemas de guia em realidade
virtual usados na guerra aérea contra o
Iraque®. Wright-Patterson colocou em um
milhao de dolares o pre¢co de custo de
um destes displays, em resposta a um
pedido das instalacbes Ames da NA-SA,
que desejava dispor desta tecnologia. Isso
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estimulou a operagao Ames, menos provida
financeiramente, a inventar o seu proprio
display a partir das tecnologias existentes,
como as CRTs de tela plana. Desde entao,
porem, a NASA foi muito mais longe do
que a duplicacao mais barata do display
acoplado a cabeca. Originalmente
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 desenvolvidos por
esse consorcio e seus sub-contratados
integraram a forma humana mais
completamente no espaco virtual do
que os primeiros displays acoplaveis a
cabeca concebidos pela Forca Aérea (a
precisao sofisticada da tecnologia dos
jogos de guerra virtuais que a Forca Aérea
desenvolveu desde entao, e que foi tomada
emprestada em larga escala da NASA,
ilustra os continuos efeitos sinérgicos
gerados por essa competicao sustentada
por impostos entre as agéencias estatais,
seja ela saudavel ou nao).

James Gibson (The perception of the
visual world, 1950; The senses considered
as perceptual system, 1966) afirma que o
modo como navegamos no nossO mundo
de 3-D e manejamos as coisas dentro
dele formam a nossa visao e o modo
como vemos o mundo (vide em particular,
Gibson 1966: capitulo 13). Os cientistas
na Ames ficaram intrigados com as suas
teorias cognitivas e procuraram por suas
aplicacoes. A DataGlove [luva cibernétical,
que manipulava um objeto virtual no
ciberespago, simulou a crencga gibsoniana
de que nbs literalmente nos agarramos
ao nosso mundo e fazemos dele parte da
nossa experiencia. A extensao do brago e
da mao virtuais do usuario no ciberespaco
foi teorizada de modo a permitir uma
espécie de mapeamento das dimensoes
do mundo virtual capaz de adaptar aos
processos estruturantes da percepcao
humana interna.

Esta conexao forma a base da

telepresenca — “experimentar a presenca
em um ambiente através de um meio de
comunicacao (Steuter 1992: 76) —, a qual
€ um amplo poder computacional e que
permite ao robd ou a mao (o corpo virtual
e/ou as suas partes no ciberespago sao
muitas vezes chamadas de marionetes)
servir como corpo auxiliar da pessoa que
esta usando os mecanismos de imersao.
A ligacao entre o corpo humano e o robd
e informacional; o controle remoto esta
disponivel. Nao obstante as divertidas
e transcendentes possibilidades da
telepresenca, esta tecnologia emergente
foi pensada para ser central na engenharia
de uma estacao espacial construida por
robds semi-autbnomos (ibid.1991). Mas,
talvez, algo mais importante também esteja
operando aqui: esta € uma visao do corpo
que pode chegar a ser a de que ele é
apenas informacional — um tipo de reducao
implicada na descricao platonica do
ciberespaco como um produto suficiente,
onde o sonho das FORMAS perfeitas se
torna o sonho da inFORMAcgao, sugerida
por Michael Heim (1993: 89).

De passagem, apenas eu notaria
que informacao &€ uma série de regras e
rotinas Uteis s6 na medida em que se é
capaz de aciona-las. De qualquer modo, o
corpo como informagao se identifica com
uma formulagao na qual contingéncia e
surpresa, sabedoria e julgamento tem sido
totalmente tornados inteligiveis.

Escrevendo sobre as ligacoes
entre texto, corpo e realidade virtual, N.
Katherine Hayles nota que as pessoas “tem
algo a perder se elas sao consideradas
somente como padroes informacionais;
especificamente: a resistente materialidade
que ... tem marcado a experiéncia do viver
como criaturas corporais“ (1993: 73).
Apesar de notar o potencial da perda, ela
também observa que as interagbes entre
as pessoas e estas maquinas sao cada
vez mais baseadas exatamente neste tipo
de padrao reducionista, segundo o qual
poderia haver corpos que correspondam
materialmente a uma série de sinais.
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Funcionalidade & um termo usado
pelos tecnblogos da realidade
virtual para descrever os modos de
comunicagao que estao ativos numa
interface homem-computadores. Se
0 usuario usa uma dataglove, por
exemplo, os movimentos da mao
constituem a sua funcionalidade...
Funcionalidades trabalham em ambas
as diregcoes... ambas descrevem as
capacidades dos computadores e
também indicam como o aparato
sensorio-motor do usuario esta sendo
treinado para se ajustar as respostas
dos computadores. Trabalhando
com uma simulacao virtual, o usuario
aprende a mover a sua mao em
gestos estilizados que o computador
pode acomodar. NoO processo,
ocorrem mudangas na configuragcao
neural do cérebro do usuario, algumas
das quais podem ser duradouras.
O computador molda o humano,
mesmo enquanto 0 humano constrbi o
computador. (1993; 73)

Mapear o mundo virtual sobre a
percepcao humana e ligar-lhe o texto,
0 corpo e a realidade virtual sao duas
formas de descrever o que também pode
ser afirmado de outra forma. Apesar
de que a realidade virtual possa muito
bem prover acesso simulado para uma
comunidade virtual e digitalizada de
representacbes — uma “esfera publica
global”, alcancada através da perda do
contexto e engajamento, dada a maneira
individualizada com a qual a tecnologia
vem sendo desenvolvida e sera acessada,
a combinagao entre a concepcao que
proporciona ao usuario e a percepgao
deste usuario precisa ser avaliada e
teorizada. Estendendo o
“Sensorama” de Helig a toda a visao do
usuario, o enquadramento das primeiras
tecnologias visuais, da pintura de paisagens
até a televisao, se afasta da visao e, com
ela, de um degrau da percepg¢ao que temos

de nossa distincao em relacao a maquina.
Posicionar a maquina e o usuario em
estreita proximidade espacial permite
que a percepcao ativa daquele se funda
com as concepgoes ativas contidas dentro
da tecnologia. Parte de um emergente
“imperialismo informacional”, a tecnologia
de imersao sugere que as concepgoes que
ela propoe sejam uma sO coisa com as
percepcoes do usuario, insinuando deste
modo que a independéncia do sujeito é
uma ficgao.

Como as correntes sinuosas de um
riacho no deserto, que se reencontram
num plano mais abaixo, € na NASA
que a maioria dos desenvolvimentos
e das instituicoes participantes citadas
anteriormente vai se juntar. Diferentemente
de muitas universidades, a NASA
sobrevive com um tipo de publicidade
feita na surdina (Rheingold 1991; Stone
1992a) e muitos dos escritores mais
envolvidos em popularizar a realidade
virtual tiveram a permissao para dar uma
primeira olhadela no ciberespagco apbs o
final de seu horario de trabalho ou através
de um amigo na Ames®. Nao contente
em divulgar de uma maneira que fosse
benéfica aos seus interesses as suas
pesquisas mais avancadas, a NASA o fez
de uma maneira que encorajou 0 uso da
realidade virtual pelos profissionais da area
meédica e educacional. Declaradamente,
a partilha de propriedade intelectual
feita de forma relativamente aberta pela
NASA (comparada com a Forca Aérea)
é feita como sendo a de algo que deve
vir em beneficio 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, depende de se apresentar
fragmentos enquadrados da realidade numa
velocidade tal que eles se fusionem criando
a ilusao de um movimento “real’. Mas
dentro da realidade virtual, as coordenadas
do espaco representado tem de ser reco
mputadorizadas cada vez que um quadro
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muda, isto a cada trigésimo de segundo. As
demandas da realidade criam um gargalo
para a realidade virtual. A cooperacao da
agencia espacial com freelancers e outros
agentes industriais significa que mesmo
0 que parece ser a mais forcada das
arquiteturas experimentais de computador
recebe seu apoio, porque, por exemplo,
talvez ele venha a ser um empregado de
uma pequena companhia de software
design, que podera dar um significante
salto conceitual na logica computacional.
Se o setor privado atual de pesquisa
em maquinas de transmissao de dados
computadorizados, a maioria britanica e
parcialmente patrocinada pela NASA, pode
ter sucesso em refinar tais arquiteturas
computacionais, entao ele sera capaz de
fazer malabarismo com o vasto oceano
de data bits requerido para sintetizar no
ciberespaco a coordenacao entre olho e
mao em tempo real, atingindo velocidade
suficiente para superar o hiato temporal que
atinge a percepcao desorientada e indutora
de reflexividade, uma fonte de experiéncia
na qual, ironicamente, a subjetividade do
usuario ainda pode ser encontrada.

O espaco da ficgao cientifica

Os avancos da computacao 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 dimensbes de entretenimento
dessas tecnologias? Entrelagcada a busca
ocidental pela transcendéncia, seja essa
numa experiéncia fora do corpo ou fora
do planeta, eis uma faceta que também
sustenta uma vontade de desenvolver a
realidade virtual e que tem sido abordada
mais eloquentemente nas paginas da ficgao
cientifica. Pode parecer irdbnico que muito
do impeto para popularizar a virtualidade
se origine do modo impresso. Mas também
pode ser igualmente argumentado que,
espacialmente, 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 intencionalidade.

No seu fascinante estudo sobre
a interacao entre a produgao de teoria
acadéemica pos-moderna, a ficgao cientifica
e as tecnologias virtuais, Scott Bukatman
(1993) cunhou o termo Identidade Terminal
para se referir ao nascimento de uma
nova subjetividade, surgida na interface
entre corpo e tela de computador. Dentro
da crescente invasao dos conceitos de
0 que vem a ser um eu pela tecnologia,
Bukatman identifica a crenca cada vez
maior de que o (hiper) individualismo
pode se fundir com as tecnologias virtuais,
ainda que nocoes atualmente comuns de
humanidade de algum modo sejam retidas.
Bukatman afirma que a forma narrativa
agora da passagem para preocupacoes
“espacializadas”, que engajam nossas
fixacobes com as proximidades e
as distancias existentes entre uma
humanidade corporificada/personificada
e as maquinas eletrdonicas inventadas
para facilitar uma interpenetracao da
subjetividade individualizada com o fluxo
global de capitais.

A ficcao cientifica trata do modo
como essas tecnologias alteram 0 nosso
“estar” no mundo, construindo “um
espaco de acomodagao a uma existencia
intensamente tecnologica” (Bukatman
1993: 10). Substituindo visionarios
modernistas como Vannevar Bush, a ficcao
cientifica & agora a mente presciente que,
plausivelmente, primeiro imaginou o0 mundo
virtual atualmente em constru¢ao. Como
o0 “Holodeck” da nave estelar Enterprise
de Jornada nas Estrelas — A Prboxima
Geracao revela, a ficcao cientifica como
tecnologia cultural encoraja a crenga de
que a tecnologia esta pronta para oferecer
a humanidade um espaco alternativo
“envolvente” em comparagao com a
realidade da atual existéncia corpobrea.
A ficcao cientifica sempre representou
uma ideologia narrativa ou “discurso”.
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As suas visbes construidas e 0 seu uso
muito patente de metaforas espaciais ao
descrever os relacionamentos de poder
servem de indicadores da “imaginacgao
geografica” contemporanea tanto quanto
de parte do aparato que facilita a aceitagao
social da tecnologia.

Bukatman e Hayles argumentam que
a ficcao cientifica contemporanea afasta-
se do velho interesse primario em futuros
utbpicos, de uma posicao 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
relato dos acontecimentos avance de um
lugar para outro dentro do romance. As
narrativas sao postas de lado em favor
de certas técnicas, que preferem fazer
descricboes da fusao das pessoas com
seus mundos tecnificados®. Como Hayles
escreve, a nova ficcao cientifica & bastante
bem-sucedida porque & honesta com sua
tematica. Os romances “incorporam, dentro
de suas técnicas, as suposicoes claramente
expressadas em seus temas” (1993:84). Tal
mudanca na linha de agao dos autores so é
possivel quando o futuro € vivido em uma
realidade cotidiana tanto quanto como uma
proposta intelectual.

O extenso ensaio heideggeriano
sobre o desenvolvimento da “imagem do
mundo” (1977) retraca a crenga ocidental
de que o mundo pode ser melhor entendido
se entendido como uma imagem. Tal
imagem seria como que a pintura de
uma paisagem, que se baseia na técnica
de um espacgo representativo fechado e
limitado e em relagao ao qual nosso mundo
vivido poderia ser revelado. Aceitando a
técnica como uma metafora definidora
do mundo, nbs estamos limitados a ser
apenas agentes — “homens trabalhando”
— nao conscientes de o0 que nos rodeia e
de o que ele poderia nos falar. Embora a
ficcao cientifica possa parecer possivel, &
uma variagao da “imagem do mundo”, uma
construcao. Modelar a realidade virtual na
ficcao cientifica € uma forma de conceituar
baseada em um conceito passado. Isto

pode ser imaginativo e criativo, mas
também implica um giro interior fechado
as influencias externas. Procedendo a uma
reformulagao contemporanea e menos
esperancosa da historia do exodo em
termos de fuga dos “limites opressivos”
do corpo e de entrada redentora na “terra
prometida” do espaco informacional ou,
ainda, de sua eventualidade ainda mais
intramundana: isto &, a hipotese de que
o0 corpo teria morrido e ido para o céu
— 0 “pbs-humano” pds de lado o corpo
nao-formulavel em favor dos codigos,
linguagens e produgoes culturais, levando,
nesse interim, o eu a relembrar que, no
principio, era o VERBO.

Ja Neuromancer, de Willian Gibson
(1984), uma visao de ficcao cientifica
revelada em um formato de texto, ofereceu
aos pesquisadores que seguiam o0s
passos de Sutherland e outros um quadro
conceitual para imaginar o mundo virtual
preso dentro da “derradeira forma de
exposicao”. Peter Fitting escreve que “o
ciberespaco gibsoniano € uma imagem
de uma maneira de fazer o abstrato e o
invisivel compreensiveis, uma visualizagao
da nocao do mapa cognitivo” (1991:311).
Realmente é dificil estabelecer o impacto
deste livro. Dificilmente alguém escreve
sobre realidade virtual esquecendo
de Ihe fazer homenagem. Allucquere
Rosane Stone, uma das acadéemicas mais
respeitadas ao escrever sobre realidade
virtual, argumenta que este romance
demarca o limite entre uma época de
tecnologia de informacao, que se estende
dos anos 60 até a publicagao do livro, e a
época da realidade virtual e ciberespaco,
que Ihe segue (1992a: 95). Ela acredita que

este romance atingiu em cheio os
alfabetizados tecnologicamente
e pouco propensos a interagir
socialmente, que estavam procurando
formas sociais que pudessem
transformar a anomia fragmentada
que caracteriza a vida no Vale do
Silicio e todos os demais guetos

Revista FAMECOS - Porto Alegre * n° 17 + abril 2002 + quadrimestral 33



da indUstria eletronica.

Em um Unico golpe, a visao poderosa
do escritor forneceu a eles a esfera
publica imaginaria e refigurou sua
comunidade discursiva, estabelecendo
um fundamento para um novo tipo de
interacao social (1992a: 95).

Anteriormente eu assinalei o
movimento e fluéncia de pessoal dentro
do campo de pesquisa de realidade
virtual. Rosane Stone argumenta que a
ansiedade silenciosa mas amplamente
difundida que essa situacao promoveu
dentro dessa comunidade de pesquisa
criou a necessidade que Neuromancer
preencheu. Entregando a essa comunidade
fragmentada espacialmente — pois definida
mais pelo uso do e-mail, dos servicos de
boletins eletronicos e a internet do que por
qualquer geografia face a face'® — um futuro
plausivel, baseado na dinamica na qual
0s proprios investigadores se situavam,
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 desencadeou
uma revolugao conceitual entre os
pesquisadores isolados que havia anos
estudavam a realidade virtual: assim
como grupos de tarefa se formam e sao
dissolvidos ou a sorte de companhias,
projetos e laboratorios aumenta ou diminui,
a existencia do romance de Gibson e do
imaginario tecnologico e social que esse
articulou propiciaram o surgimento de
pesquisadores em realidade virtual — ou,
sob a nova denominacao, em ciberespaco
— capazes de se reconhecerem e de se
organizarem como uma comunidade.
(Stone 1992a: 99)

Entretanto a identificacao haylesiana
das duas inovacgoes literarias feitas por
Neuromancer pode ser lida contra a tese
de Stone, segundo a qual o romance
apelou sobretudo aos hackers isolados
espacialmente. Hayles acha que essas
inovacoes “permitem a subjetividade... ser

articulada junto com informacoes abstratas
(1993: 82). A primeira — tomar “pov” por
ponto de vista - & 0 mecanismo pelo qual
a consciéencia individual, no romance,
“move-se através da tela para se tornar o
ponto de vista e, assim, deixa para tras o
corpo como a uma concha desocupada. No
ciberespago, o ponto de vista nao emana do
personagem, mas antes o ponto de vista é
o personagem (ibid:83). O ciberespaco é a
paisagem informacional na qual o pov pode
ter lugar. A percepcao € unida aos dados, e
os ultimos sao, desse modo, humanizados,
e subjetivamente computadorizados, “o0 que
lhes permite se juntarem em uma uniao
simbblica (ibid.:84)”.

A alteragao de relacoes espaciais
entre espectadores e 0 que eles veem
reflete mudancas paralelas em tecnologia.
No teatro o espectador permanece a
uma distancia da acao levada a cabo no
palco, uma distancia tradicionalmente
reforcada, alias, pelo proscenium. Ele se
coloca ou se situa imaginariamente dentro
da performance de um dos programas,
embora mantenha subjetivamente uma
distancia critica dentro desta relacao
espacial. O cinema efetua uma projecao
mais extensa da subjetividade e aumenta
0 narcisismo subjetivo ao sugerir que nosso
egoismo pode mentir mais completamente
em outro lugar do que nas coordenadas
espaciais do proprio corpo'. Com a
realidade virtual, o vestigio dessa distancia
desmorona no espac¢o emblematico e
representativo ocupado pelo ponto de vista
(pov), um espacgo que &, a0 mesmo tempo,
paisagem e subjetividade. O frisson da
transcendéncia e do prazer em controlar
virtualmente um mundo predefinido e, nao
obstante, completamente informacional
permite que uma representacao mercantil
do eu se torne disponivel a um uso
individual e corporativo, ainda que, nesse
percurso, 0 eu se torne outro, inclusive para
si mesmo.

Anteriormente neste texto, eu
critiquei a reducao feita por McKenna
das experiéncias sensuais as visuais. O
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sabio californiano dos psicodélicos e da
virtualidade oferece o entendimento mais
sucinto e a-historico da mudanca dos
espetaculos narrativos para os virtuais tanto
quanto de seu impacto no sujeito moderno:

Da mesma forma que o mundo criado
pela imprensa sancionou 0 que nos
chamamos de ponto de vista, 0 mundo
da linguagem visual € um mundo onde
o individuo realmente nao existe.
Realmente um ego nao passa disto:
um ponto de vista constantemente
definido dentro de um contexto
narrativo. Bem, se vocé substitui a
idéia de que a vida &€ uma narrativa
pela de que a vida & uma visao, entao
voce poe de lado a progressao linear
dos acontecimentos. Eu penso que
agora isso esta tecnicamente dentro
do nosso alcance. (citado em Rushkoff
1994: 58).

Poréem & em Neuromancer que o
ciberespaco & descrito pela primeira vez —
e isso & a segunda inovagao do romance,
de acordo com Hayles: a expressao criou
0 espaco imaterial que serviu de cenario
para os lugares dentro dos quais a visao
mckenniana poderia ser encenada. O
romance também langca a figura da agora
famosa “alucinagao consensual” (1984:
51), identificando-a como um aspecto de
relacoes sociais altamente mediadas e
que acontecem num mundo altamente
corporativizado, que se caracteriza por
avassaladoras desigualdades e € pontuado
por uma série de altercagcdes entre os
humanos, as maquinas e as maquinas
humanas nas realidades virtual e material.
A leitura mais escolar dos escritos sobre
0 assunto torna claro que o conceito de
realidade virtual tem sido logrado com
uma surpreendente, se nao fervorosa,
tenacidade, e que, dentro da comunidade
virtual norte-americana, pelo menos,
este consenso veio a ser sumariamente
identificado com igualdade. E intrigante
como um conceito tao deslocado tenha

sido tao alijado do contexto no qual ele
se localizava, porque, embora o termo
de fato seja empregado, ele refere-se a
alguma espécie de liberdade polimorfa
nao para os individuos, mas para o0s
dados informacionais: “Ciberespaco... uma
alucinacao consensual experimentada
diariamente por bilhdes de operadores
legitimos... por criangcas a quem sao
ensinados conceitos matematicos... uma
representacao grafica de dados abstraidos
das memorias de cada computador do
sistema humano” (ibid. 1984:51).

Para Fitting (1991: 302-3), alucinacao
consensual € o conceito mais chocante do
romance e & aqui que o desaparecimento
da experiencia direta e imediata é,
como sugere Hayles, demonstrado, se
nao obscuramente celebrado. Porque a
alucinacao consensual & sempre mediada,
ela nunca & experimentada eticamente
face a face, e também um espaco onde a
tensao entre usos positivos e negativos
da tecnologia se dissolveu junto com o
significado da distingao entre o humano
e nao-humano — uma dualidade que,
relativamente as interacoes entre homens
e computador, ja fora ameacada em 1962,
em seguida a invencao do quadro negro
eletrdonico de Sutherland.

Também se verifica uma dissolugao
em larga escala das distingdoes postas em
jogo aqui, de uma forma que toca na ja
notada mudanca da forma narrativa para
a forma do espetacular em andamento na
ficcao cientifica. A narrativa era um artefato
necessario a constru¢ao do Estado Nacao
moderno (Hobsbawm 1990; Anderson
1991). No contexto de uma informatica pos-
nacional, a narrativa toma o caminho dos
dados informacionais, e 0 ciberespaco se
torna, ao mesmo tempo, a nova metafora
espacial e o real local do poder global —
aquele no qual qualquer drogadito poderia
considerar a hipbtese de doar seu corpo
em troca de uma entrada e autocomunhao,
via fibra otica.

Sugerindo que a ciéncia pode
informar a ficgao, mas também o contrario,
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Benjamim Woolley argumenta que Gibson
estendeu o “espelho de um paraiso
matematico” - concebido por Sutherlan,
“‘para a totalidade da informacgao”. “Com
o ciberespaco — tal como eu o descrevo,
voce pode literalmente enrolar-se na midia
e nao ter de ver o que realmente esta
acontecendo a volta de voce”. (Gibson,
citado em Woolley 1992: 122).

Surpreende que, embora esse
romance ja tenha sido considerado
um tipo de Santo Graal que justifica a
transformacao bidnica das pessoas em
ciborgues — sinteses de homem/maquina
—, poucos tenham notado (totalmente) que
ha nele uma tematica mais ampla em acgao.
Embora a premissa do texto tenha sido
identificada como um futuro consumista
naturalmente despotico, onde a percepgao
e experiéncia sao 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 €& o
detalhamento da mudancga exponencial dos
dois gigantes corporativos da inteligencia
artificial em deuses feito por Gibson que
centraliza a real acao (levada a cabo no
romance).

Na ficcao cientifica humanista e
tradicional, uma mudanca como essa
€ sempre associada com um monstro
(tecnologia = outro malvado) e, eu sugeriria,
baseia-se numa dinamica semelhante ao
entendimento do monstro do Dr. Frankstein
como dejeto tecnolbgico feito por Bruce
Mazlish (1967). Acontece entao que os
humanos tem que combate-lo e, quer eles
ganhem ou percam, a batalha entre o eu e
0 outro & o locus moral primario que veda
qualquer possibilidade de intercambio entre
os dois. Igualmente, a mais antiga pesquisa
sobre inteligéncia artificial pautava-se na
substituicao das faculdades humanas, um
conceito agora amplamente ultrapassado
pelo que Heim (1993) identifica como
teorizacao cultural dos computadores
pessoais como componentes da nossa
identidade — uma nocao completamente
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consoante com o atual ciborgue de Treny.

Em Neuromancer, os “herois”,
ligeiramente conscientes de que
desempenham papéis e de que vivem
dentro de uma sociedade onde a historia
e integridade humanas sao passado,
lutam contra as forcas estabelecidas a fim
de que esta mutagao ocorra plenamente.
A eventual fusao das duas inteligéncias
artificiais € a metareuniao de ambos 0s
lados de um cérebro cibernético capitalista
por meio de um corpus callosum envolvido
em fibra 6tica. A tecnologia pode ser vista
aqui usando seus criadores para atingir
0 estado de uniao apenas onde ela tem
sido existencialmente capaz de imaginar
e, assim, alcancar um tipo de retorno
[as origens]. Mas desta vez Deus nao
€ o imaginario e, portanto, a tecnologia
absoluta e naturalizada das mais antigas
crencas religiosas, mas uma tecnologia
sistematica, que os humanos passaram a
amar e puseram em liberdade. Paul Virilio
(1994) analisa isso notando que todas
as tecnologias convergem para a figura
do deux ex machina. “As Tecnologias
negaram a divindade 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 englobando
a totalidade da matrizz. um Deus para o
ciberespaco” (Grant, 1990: 47). Se Larry
McCaffery tem algum mérito em propor que
‘o estatuto peculiar da pos-modernidade
provém, acima de tudo, das mudancgas
tecnolbgicas” (1991: 3), e se, como alega
Grant, “a tecnologia deve ser 0 nosso
método de transcendéencia”, entao “Gibson
parece estar dizendo que nos nao devemos
ficar surpresos ao descobrir que a nossa
tecnologia talvez tenha uma potencialidade
maior de transcendéncia do que nbs
mesmos a possuimos” (1990: 47).

Uma compreensao menos
benevolente e de raizes mais
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materialistas, influenciada pela
fisica e pelas tecnologias ocidentais,
€ oferecida por Louis Mumford:
“Maquinas — e somente maquinas
— vao totalmente ao encontro dos
requisitos do novo método e do ponto
de vista cientificos: elas preenchem
a definicao de “realidade” de forma
muito mais perfeita do que organismos
vivos” (1934: 51; grifo por KH).

Neuromancer sugere que a
transcendéncia deve ser alcangada por
meios maquinicos e virtuais e tal argumento
e corroborado pela pressuposicao de que
0 corpo humano é “carne” — “obsoleto,
na medida em que a propria consciéncia
pode ser carregada na rede [ciberespacial]”
(Stone, 1992a: 113). Seguindo o impacto do
romance, Gibson parece ter ficado pouco
confortado com sua propria criagao. Em
“Academy leader”, ele escreveu:

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

Em 1992 o ciberespaco ja nao
mais era um conceito a espera de uma
definicao, por mais precisa que fosse a
critica da ambicao 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 das paginas do romance.
Na realidade, o discurso do ciberespaco
tem sido tomado por outros, incluindo os
academicos, e reflete, em parte, “um desejo

generalizado de sintonizar-se com as
implicagOes culturais das novas tecnologias
eletronicas” (Biocca, 1992a: 17), apesar do
alerta de Gibson.

Neuromancer & o primeiro livro de
uma trilogia que inclui Count Zero (1986)
e Mona Lisa Overdrive (1988). Apesar de
Neuromancer ter sido o foco do interesse
acadéemico e do imaginario virtual, ao ponto
de hoje existir uma “verdade estabelecida”
no sentido de que os Ultimos romances
nao podem ser comparados ao tour de
force do primeiro, & o terceiro romance, ao
incorporar a consciencia de seu autor em
relagao aos processos culturais colocados
em atividade pelo Neuromancer, que
oferece a versao mais madura de sua
previsao do futuro da realidade virtual.
Argumentadamente, a possibilidade de
entrar em um aleph ciberespacial &€ o
mais rico dos conceitos detalhados em
Mona Lisa Overdrive. Parecendo ser
ao mesmo tempo uma mostra tanto do
aleph de Jorge Luis Borges, quanto da
definicao dos numeros transfinitos e da
teoria do infinito do matematico alemao
Georg Cantor, o aleph & “uma aproximacgao
de tudo” (Gibson, 1988: 128), um lugar
que nao & um lugar, mas uma sintese
completa da experiéncia assim como ela o
é efetivamente. Ao estabelecer sua teoria,
Cantor afirmou que o numero cardeal de
um conjunto de numeros reais € maior
que a falta do aleph; em outras palavras,
existe a possibilidade de que um mundo
exponencialmente em expansao, composto
por numeros matematicos, exista ou venha
a se encaixar dentro de mundos maiores.
Trata-se de uma aproximacgao similar a de
Turing sobre maquinas dentro de maquinas,
ou a que se pode fazer entre sofwares e
computadores pessoais. Porém, Cantor
foi capaz de deduzir disso aquilo que ele
chamou de forca do continuum, aquela
que “nao & passivel de decomposicao
numerica, nem algébrica; mas, apenas,
transcendental” (Reese, 1980: 79).

Em Mona Lisa Overdrive, a ficcao
anterior — com suas alusoes ao realismo
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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 daquilo que a comunidade
de pesquisa virtual achou tao arrebatador.
Em resumo elas sugerem que as
tecnologias virtuais tém a capacidade de
preencher o vazio de significado deixado
pela denegrida explicacao do antigo Deus
cristao. No romance, sugere-se de fato
que essa tecnologia poderia preencher
esse vacuo e, desse modo, se oferece aos
programadores e instrutores a possibilidade
de que eles mesmos possam dividir o
poder da criacao e obter um forte antidoto
contra suas sensibilidades alienadas. A
primeira passagem citada abaixo retrata a
“historia futura” do ambiente virtual e pode
ser lida como uma agenda de pesquisa ou
um mito confortador para os pesquisadores
das novas tecnologias, no sentido de
que os asseguraria de que seus esforgos
certamente serao bem-sucedidos, apesar
da “morte” da narrativa.

Nao ha 1a, la: era isso que eles
ensinavam as criancas, explicando
o cibe-respaco. [Entao] ela lembrou
uma palestra de um sorridente tutor
na creche 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 avioes,
pares de monitores miniaturizados
langcando-lhes uma enchente de dados
de combate computacionalmente
gerados, as luvas com sensores
vibratorios fornecendo-lhes um mundo
tatil de gatilhos e botoes... Na medida
em que a tecnologia desenvolveu-se,
0s capacetes, todavia, encolheram e
os terminais de video se atrofiaram.
(1988: 40)

Os terminais que atrofiam ja

aprenderam com seus inventores humanos.
A dinamica do ciborgue infecta e reflete
igualmente as maquinas e os homens.

A segunda passagem remete a um
ntercambio didatico entre um dos “eus
fragmentados” contidos na divindade
cibernético/alephiana e um “constructo
humano”, que procura sua origem
cibernética e sua base identitaria. Ela
pode ser lida como uma combinagao
contraditoria 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 & geralmente
encontrada em um dos seguintes
modos. Um modo assume que a
matriz do ciberespac¢o €& habitada,
ou talvez visitada, por entidades
cujas caracteristicas correspondem
as da forma mitica primaria de uma
“pessoa oculta”. O outro, pressupde
as hipoteses de omnisciéncia, da
onipotéencia e da incompreensibilidade
de parte da propria matriz.”

- Isso quer dizer que a matriz € Deus?

- Grosso modo, sim, embora fosse
mais preciso, em termos miticos,
que a matriz tem um Deus, ja
omnisciéncia e a
se limitam

dizer
que a
onipoténcia desse ser

— garantidamente - a ma
triz.”

- Mas se ha limites, nao ha onipotén
cia.

- Exatamente ! Perceba que a forma
mitica nao da ao ser a imortalidade,
como seria nhormalmente 0 caso em
sistemas de crencga que postulam a
existéencia de um ser supremo, ao

nos em termos de sua cultura
ticular. O ciberespaco
da em

me
em par
existe na medi
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gue pode ser dito através da
acao humana.

- Como ocorre com voce...
-Sim |

- Mas e se existisse tal ser?, ela
disse, voce seria parte dele,
nao seria?

- Sim, respondeu.

- E isso voceé nao saberia?
- Nao, necessariamente.

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

- Nao!”

Estados alterados

Atualmente muitas correntes
sintetizam o mundo virtual. Uma delas
€ a da ingenuidade técnica e das varias
tecnologias computacionais (hard/soft/
wetware). Uma outra cai dentro dos
chamados “softwares culturais” das “artes
e entretenimentos”. Ambas aparecem de
modo igualmente importante na génese
de qualquer bem intelectual ou mercadoria
ligada a realidade virtual que se coloque
diante de nos hoje em dia.

Outra corrente toca diretamente na
no¢ao de transcendéncia, implicando em
varios pontos acima comentados. A virada
no sentido das tecnologias do virtual
realizada por individuos importantes que
se envolveram na promocao de drogas
psicodélicas demonstra uma grande
mudanca de interesse que esta ocorrendo.
Passamos das mercadorias ilegais para
as legais como formas de libertagao da
realidade material (assim como assistimos

a uma mercantilizacao progressiva da
experiencia); mas também se verifica um
interesse cultural continuado na juncao
entre sentido e identidade, na medida
em que ambos se combinam com a
transcendéncia, a magia e suas formas
simbolicas e desejaveis.

Trata-se de um foco que amplia o
interesse nessas tecnologias, até entao
restrito as aplicacdbes militares e de
entretenimento, e que também suscita
uma agenda de pesquisa que, seguindo
parcialmente a intuicao gibsoniana ao
arquitetar um espacgo para aquilo que
possivelmente & tanto uma subjetividade
desincorporada quanto uma nova,
emergente e quase materializacao da
figura do ciborgue , nutre e antecipa um
momento utbpico no qual o corpo material
sera esquecido. Nessa encruzilhada do
ciberespaco, todavia, a psicodelia encontra
0 auge da Guerra do Golfo. Ocorre que o
futuro nao muito distopico de Gibson tende
tanto ao vicio quanto o presente. Agora
diversas substancias entorpecedoras da
mente, legais e nem tanto, sao indiscrimin
adamente consumidas de todas as formas
pelas pessoas que residem desse lado da
interface, 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
oferecem uma nova e admiravel forma de
televisao, na qual a experiencia somatica
de seus usuarios funde-se as emogoes
e memorias das celebridades da midia,
reconfiguradas ciberneticamente com o
auxilio de eletrodos implantados na base
de seus cranios. Num futuro muito préximo,
sugere Gibson, o status de celebridade sera
Divino; uma eventualidade potencial que,
alias, estende e complementa o terreno
explorado por John Fiske em seu estudo
sobre Elvis, o status de celebridade e a
compreensao popular de ciéncia (1993).

Argumentando sobre a conexao entre
as aspiracoes das tecnologias da realidade
virtual e a psicodelia, Terrence McKenna
nota que “a tecnologia ja provou que é
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a droga mais palatavel para as mentes
ocidentais” (1991: 223). Numa sociedade
cheia de vicios, ele questiona se a
realidade virtual nao vira a ser julgada pelos
seus administradores como um seguro e
inofensivo substituto as drogas; num nivel
mais pertinente a esse ensaio, porém,
ele nota que na sinestesia proporcionada
pela realidade virtual ecoa a realidade
alucinbgena, onde as performances vocais
sao vividas de maneira visual e tatil:
alem disso, observa que, assim como a
qualidade da droga, a consciéncia alterada
implicada por essas tecnologias nao sera
melhor do que a qualidade dos coédigos
disponiveis - o software ou linguagem
subjacentes, dos quais ela dependera e
através dos quais ela sera fornecida.

Rheingold investigou o interesse da
grande midia que transformou a realidade
virtual num LSD eletronico, sugerindo
que tais preocupacOes ignoram suas
aplicagcoes mais reais, tais como a criagao
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 ainda
maior na sociedade americana, o0 de como
lidar com o ecstasy, mas também com o
ex-stasis. Nesse ponto, eu creio que ele
defende a afirmag¢ao de que a imaginacao
transcendental, o desejo de entrar num
estado onirico, € um dos impulsos chave
dessa tecnologia. Rheingold suscita a
possibilidade de que as pessoas usarao
o ciberespago para sair nao apenas de
seus corpos, mas, também, de suas
mentes, e argumenta favoravelmente a
realidade virtual ao compara-la com os
contextos inapropriados dentro dos quais
0s vicios reais tém lugar na sociedade
contemporanea.

Proposta por Kelly (1994), a mente
em forma de colméia — e sua crenca
de que o crescimento exponencial da
Internet revela um anseio pela Unica alma
planetaria - reporta-se a maneira como
a continua necessidade de comunidade,
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anteriormente alcancada por meio da
religiao, € suplantada pelo que Virilio
chama de Deus Maquina. Nisso tudo,
note-se, nao ha espacgo para 0 corpo: iSso
€ 0 ex-stasis, atingido fora dos dominios
do corpo e dentro do mundo vislumbrado
pela linguagem, pela fibra oOtica e pelo
arrebatamento.

Epilogo

Em sua discussao sobre a relagao entre o
Geographic Information System (GIS) e a
teoria social, Eric Sheppard observa que:

Uma historia critica das possibilidades
abertas pelo GIS requer uma
investigacao dos silencios em sua
tecno-logia, das muitas coisas que
ainda nao foram desenvolvidas, dos
caminhos alternativos que ainda nao
foram percorridos e o porqué disso
tudo... A questao nao € a de se a
tecnologia & melhor agora do que
era antes, mas sim se ela & melhor
do que teria sido se outros caminhos
tivessem sido percorridos. (1993: 5)

Essa idéia pode ser ligada a
observagao de Frank Biocca, segundo
a qual ja existe “uma Ilbgica de
desenvolvimento” — um conjunto de
metas para os meios futuros - para
circunscrever as varias versoes do
ciberespaco em desenvolvimento (1992b:
25). A necessidade de limites, padroes e
convengbes condicionara o espetaculo
do ciberespaco da mesma forma que
as decisoes editoriais forcaram a forma
narrativa deste texto. Se alguma coisa
esta implicita no presente artigo, € a
ideia de que as ideologias ou logicas
desenvolvimentistas que subjazem ao
projeto por detras das tecnologias sao
construidas dentro da propria tecnologia.
As limitacboes de cada forma técnica
coagem e fortalecem o que cada uma delas
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faz. Neste ponto, reside a dificuldade na
mudanca de um entendimento metaforico
baseado na narrativa para outro, baseado
em imagens e em visoes vivazes. Na ilusao
programada de um presente espacializado
e potencialmente infinito, deixa-se de lado
a importancia que possui a dimensao
temporal implicita na narrativa. Se, por
exemplo, Neuromancer deu voz a uma
comunidade virtual, ele o fez num formato
impresso que & parte de seu fascinio e
que & possivelmente mais proximo ao da
oralidade do que a escrita pictorica das
tecnologias da realidade virtual.

Parece-me valido recordar a conexao
entre voz e oralidade e, por implicacao,
que as pessoas sb6 chegarao a um
conhecimento maior das coisas quando
elas conversarem fisicamente umas com
as outras sobre elas. Dar voz a alguém
€ admitir que leva tempo para alguém
falar; outros para ter ouvido e, mais tarde,
refutar, responder e por em circulagao. Dar
voz requer uma continuidade discursiva
diferente do isolamento politicamente
neutralizador que a telematica, ainda que
entendida como uma extensao do eu,
também pode implicar.

Até hoje, a resistencia ao indesejavel
uso politico das tecnologias tem sido
teorizado em termos de um individuo
implicitamente unitario, situado a distancia
da (mal utilizada) tecnologia em questao.
As tecnologias da realidade virtual como
maquinas de transcendéncia que colocam
o individuo moderno, excessivamente
atomizado, numa situagao 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
situados em qualquer parte do globo,
desafia as nog¢des tradicionais, como
a do intelectual organico de Gramsci
- concretamente posicionado tanto em
relacao a aliados quanto a inimigos - no que
diz respeito a maneira como a oposi¢ao as
implicacbes de uma tecnologia indesejavel
pode ser construida'.

Apesar de que talvez a organizacao
social virtual talvez possa empreender
uma organizacao mais coletiva,
nao diferentemente de alguns dos
entendimentos mais progressistas
antecipados pela contracultura ciberpunk,
essa forma de resistencia dependeria de
padroes mediados e, portanto, de um poder
central. Alem disso, uma eventualidade tao
ambigua poderia demandar uma dolorosa
e longa reconsideragao das modernas
distincbes que foram construidas entre
os humanos e a sua tecnologia e, até
mesmo, entre existéencia e comunicacao.
Vale a pena manter isso dentro de o que,
politicamente, poderia se tornar uma
extensao da luta pelos cbdigos? Sera
que “nbs” estamos valorizando o0 espaco
da subjetividade individual ou sera que
0 peso da responsabilidade tornou-se
tal que alguns individuos abririam mao
desse espaco em troca de uma mente em
forma de colmeia eletronica, baseada na
“verdade” da logica proposicional e na qual
a representacao “correspondente” se tornou
mais real do que o real?

Finalmente, podemos nos perguntar
0 que é exatamente esse “nds’? Quem é
que esta tao avido em abrir mao de sua
subjetividade, em troca da alma planetaria
da mente em forma de colméia? Seria esta
uma domestica latina e ilegal, trabalhando
embaixo da mesa em Westside, Los
Angeles? Ou seria um colombiano gay, que
nao pode declarar o status de refugiado
sem que seja deportado de volta para os
esquadroes da morte de Cali? Eu acho
que nao. A maior parte do mundo ainda
luta para alcancgar o espaco que lhe permita
exercer uma subjetividade que determinado
homem 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 representacao
do humano sob a forma de um desenho
animado e a sua espacializacao das
relacoes sociais estao esteticamente
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terminadas .

Notas

*

Ken Hillis & professor de Estudos em Comunicagao da
Universidade da Carolina do Norte (Chapel Hill, Estados
Unidos). Publicou Digital sensations (Minneapolis:
University of Minnsetoa Press, 1999). “Elementos para
uma geografia da visao: as tecnologias da realidade
virtual” é formado por partes 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) Traduzido
por Christian Kieling, Rodrigo da Silva, Daniel Quevedo
e Carlos Benck. Coordenacao e revisao da traducao de
Francisco Rudiger, que agradece o apoio do autor.

1 Promovendo sua visao de sociedade como algo modelado

42

por uma inteligéncia coletiva semelhante a das colméias
- como sendo uma mente sob a forma de colméia,
Kevin Kelly escreve que “uma visao recorrente gira na
mente compartilhada da rede mundial de computadores,
uma visao que cada membro percebe por um instante,
mesmo se apenas momentaneamente: a de que as
redes humanas e as mentes artificiais formam uma Unica
alma planetaria” (1994: 24). De passagem eu observo a
similaridade disso com a consciencia coletiva de Durkheim,
definida em A divisao social do trabalho como “‘uma
estrutura de crencas e sentimentos comuns para a média
dos membros de uma determinada sociedade e que forma
um sistema determinado possuidor de vida propria” (apud
Lukes 1972: 4). Assim como as formas emergentes de
tecnologias de informacao (pds-) modernas, os sietemas
de comunicagao em rede e 0s sistemas de realidade
virtual, a consciéncia coletiva , ainda que distinta da
consciencia individual, sb & percebida apenas através dos
individuos. Pertence a “um tipo psiquico de sociedade”,
¢ “difundida através do todo” daquela sociedade, &
‘independente das condicoes particulares nas quais 0s
individuos se inserem” e “resulta da fusao das impressoes
individuais” (Lukes 1972: 4). Os criticos de Durkheim nao
gostaram da natureza metafisica do conceito (vide Gane
1988), apontando que ele nao faz as devidas distingbes
entre 0 moral, 0 religioso e o cognitivo. Mas este conceito
antecipa “a magnificéncia da eletronica” (Carey and Quirk
1970) através da qual a telematica promove o casamento
entre a telefonia e a computacao. A confluéncia em rede

2

da moralidade, da religiao e da cognicao corre paralela
ao colapso assim como ajuda a colocar a necessidade
de se repensar as categorias da cultura e da informagao,
entre a cultura como uma mercadoria e como uma forma
de vida que resiste ao reducionismo implicado na sua
mercantilizagao.

Eu notaria que a invengao renascentista da camara
obscura, a redescoberta da perspectiva ptolomaica
no mesmo periodo, a codificacao e a aplicacao das
tecnicas de perspectiva por Alberti, Da Vinci e outros, 0
desenvolvimento do mapeamento cartografico e a idéia
de paisagem que depende de técnicas de estruturagao
e visualizagao capazes de estender o poder espacial
do usuario/sujeito e, alem desse tempo, das lanternas
magicas, da camara de video, do cinema, da televisao
e do video sao precursores das mais novas tecnologias
de fibra Optica, que estendem adicionalmente o poder do
olhar.

3 “Dentro” do espaco deste jogo, pterodactilos arremetem

através de uma ilusao tri-dimensional para apanhar 0s
jogadores desatentos, pois envolvidos em matar um ao
outro, leva-los para bem “alto” e, entao, serem atirados
a propria “morte” na superficie de um tabuleiro de
xadrez topografico logo “abaixo” — mas ocorre que eles
experimentam uma imediata ‘ressurreicao”, de modo que
a matanca virtual pode ser logo retomada.

4 Turing (1950) afirmou que “no final do século 0s usos das

palavras e das opinides gerais melhor informadas serao
alterados em tal grau que estariamos aptos a falar de
maquinas pensantes sem medo de sermos contrariados”
(1950: 442). Uma maquina que imite a inteligéncia humana
pode fornecer pouco ou nenhum servico {til (Bolter, 1984);
ja existe uma grande quantidade de seres humanos para
fazer tarefas humanas. Ao contrario, (espectro de Marx), a
maquina de Turing acabou sendo vista pelos subsequentes
inventores e 0s mais variados tecnoutopistas como uma
espécie de tecnologia (metafora) definidora da época,
uma tecnologia que reorganiza a maneira como a espécie
humana se relaciona com a natureza. Os seres humanos
se tornam “processadores de informacao’, uma “natureza
informativa a ser processada”. Dentro do “mundo” da
maquina de Turing, a computacao “nao & mais do que
a substituicao, a cada vez, de simbolos discretos de
acordo com um conjunto finito de regras” (Bolter, 1984:
47-sinopse extraida, em parte, de Bolter, 1984: 10-14,
43-47).
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Para ter um relato desencorajador dessas aplicagoes tal
como se dao em ato, veja Sterling (1993).

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

Relagbes sociais politizadas permitiram a NASA o lamento
de construir e preservar sua legitimidade aos olhos dos
contribuintes. Muito mais do que no caso da Forga Aérea
norte-americana, ha movimentos constantes no Congresso
para desmantelar, reduzir ou reestruturar a agéncia. Isso
conduziu a NASA a difundir seus feitos amplamente,
dadas as preocupacOes com a espionagem industrial e a
seguranca nacional.

Quando o modelo da realidade, influenciado ciber-
neticamente, de Turing & aplicado desse modo, revela-se
um certo empobrecimento da visao que |he & inerente.
Como nota Pagels (1988: 94), a matematica formaliza os
objetos no espaco; a percepgao humana sempre relaciona
0s objetos funcionalmente a seus papéis — uma diferenca
qQue eu vejo similar aquela que existe entre as concepgdes
geograficas que opdem um espaco relacional a um
absoluto.

Embora conserve essa formula anterior, a ficgao cientifica
tradicional logra comentar as suas sociais. A seguinte
passagem de Beyond This Horizon (Heilein, 1942), uma
descricao 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 dinamico do fluxo econdmico de um
hemisfério” (citado em Kurland, 1984 200).

10 Essa “comunidade” corresponde a uma definicao

alternativa de ciberespaco proporcionada por Heim (1993:
32): “A vasta rede eletrdnica na qual as realidades virtuais
sao tecidas”.

11 Em “Visual pleasure and narrative cinema”, Laura Mulvey

invoca o prazer “escopofilico” de olhar e de ser olhado
para situar seu argumento de que o fascinio com os
filmes é reforcado pelas fascinacbes preexistentes que
trabalham dentro do sujeito individual (1975: 6). Embora
ela reconhega assim uma certa especificidade historica, a
proposicao 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 concepgao freudiana do
narcisismo, como fascinio com a forma humana e dentro
da qual a (auto-)identidade & ironicamente posicionada
atraves de um ato de auto-reconhecimento com a sua
devida imagem. As tecnologias da realidade virtual e de
informagao promovem a extensao do eu. Toda e qualquer
comunicagao a promove dentro de uma compreensao
de 0 que é ser um humano. Entretanto, de acordo com
McLuhan (1964: 51), sequndo o qual a perspectiva cultural
ocidental & evidente em sua ma compreensao do mito de
Narciso como significando apenas uma injungao contra
um falso amor proprio obtido atraves de um reflexo e de
imagens, eu gostaria de observar o narcotico no narcisimo
e a imobilidade que resulta de uma superextensao limitada
intelectualmente do eu em uma imagem exteriorizada, tais
como aparecem na imagem do corpo como informagao.
Ao identificar o interesse proprio com 0 que aparece
na tela, o cinema também & uma forma de anular uma
subjetividade sobrecarregada e que talvez possa ser
identificada de maneira muito proxima com a reprodugao
da sua necessaria estabilidade, o que & uma prée-condi¢ao
da existencia do Estado (veja Deleuze e Guatarri, 1987).
Numa cultura pos-nacional tal estabilidade parece cada
vez menos central para 0s eus globais.

12 No inicio eu chamei a realidade virtual de maquina para

realizar desejos de transcendéncia. Deleuze e Guattari
(1987) e Raulet (1991) escrevem sobre “maquinas
desejantes” - ao menos como subconjunto de uma
‘montagem coletiva da enuncia¢ao, uma maquina
montadora desejante” (Deleuze e Guattari 1987: 23) que
nos permitiria “aterrizar na formula magica que todos
procuramos — PLURALISMO = MONISMO - através dos
dualismos que sao o inimigo, um inimigo inteiramente
necessario, a mobilia que estamos eternamente
rearrumando” (1987: 20-21). Essas passagens ecoam
a consciéncia coletiva de Durkheim, discutida na nota
1. Elas também bem descrevem a fusao com uma
coletividade que a propria modernidade ocidental(izada)
possa vir a procurar dentro da realidade virtual. O acesso
é individualizado. “Nos” estamos todos juntos on-line,
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agora sozinhos em casa através do “dualismo” da logica
binéria, a “mobilia” de cbdigos matematicos que permitem
a constante ‘reorganizagao” da linguagem visual dentro da
representacao e do “espaco” emblematico da realidade
virtual. Agora uma magquina desejante ja engoliu o sujeito
que Deleuze e Guattari também identificam como re-
presentacionalmente semelhante ao Estado. Ate mesmo
um estagio intermediario da agao politica como o ciborgue
homem-maquina parece indisponivel a visao deles para
aqueles que escolheriam nao ceder a subjetividade a
maquina nessa conjuntura historica, dado o implicito
apetite das “maquinas desejantes”. Raulet compreende
que maquinas desejantes nao distinguem a localidade
numa concisa teia de trabalho em rede - a estrutura
rizomatica que Deleuze e Guattari privilegiam. Maquinas
desejantes, ironicamente, sao uma antropomorfose
que bloqueia a humanidade, deixam de lado uma re-
consideracao sobre a cumplicidade politica do sujeito:
0 Estado. Logo, rizomas sao uma metafora ideal para a
forma/conteido da moderna tecnologia da informacao
e da telematica, rizomas-como-metaforas reproduzem
0 poder de representacao que Deleuze e Guattari
procuram dinamitar. Eu acredito que, apesar de as
formas representativas serem essenciais a comunicagao,
vale a pena resistir a0 Seu USO excessivo e que a
trajetoria de desenvolvimento atual da realidade virtual
manifesta muitos aspectos de tal excesso. Maquinas para
transcendencia pretendem ultrapassar a metafisica que
gira em torno dessas questoes, sugerindo uma relagao
entre agentes humanos e tecnologia, do mesmo modo
como eu reconhego que a tecnologia hoje redireciona a
existencia humana.
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