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RESUMO

A pesquisa apresenta um panorama histérico, com foco no contexto ocidental, do
fazer imagético com o propdsito de extensao da vida e da existéncia humana para
além do suporte corporal, entendendo neste fazer artistico um desdobramento da
negacdo da morte. Para isso, analisamos rituais funerarios e as diferentes
manifestagbes do homem diante da morte (Bystrina, Aries) até chegar a
modernidade, com suas novas filosofias e tecnologias, como o transumanismo,
pelas quais se busca transcendéncia do corpo e da morte através da
reprodutibilidade técnica e da cultura midiatica (Morin, Anders, Belting). A tese
investiga os trabalhos de Andy Warhol, Gottfried Helnwein, Damien Hirst, Michael
Jackson, Bjork e Grimes como exemplos sintomaticos dessa condigdo de negacgao e

tentativa de superacdo da morte (Becker).

Palavras-chave: morte, imagem, transumanismo, arte, tecnologia



ABSTRACT

This research presents a Western-centered historical panorama on the making of
images with the purpose of extending human life and existence beyond the corporeal
substrate, thus it understands art making as a development of human denial of
death. For this reason, we analyze funerary rituals and several -cultural
manifestations of men in face of death (Bystrina, Aries) until we reached Modern
times with its new philosophies and technologies, such as is the case of
transhumanism, where we find the pursuit for the transcendece of the body and
death through technical reprodutibility and media (Morin, Anders, Belting). The thesis
analyzes the works of Andy Warhol, Gottfried Helnwein, Damien Hirst, Michael
Jackson, Bjork, and Grimes as symptomatic examples of this condition of denial and

attempt to transcend death (Becker).

Keywords: death, image, transhumanism, art, technology
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1 INTRODUGAO

A presente pesquisa tem como recorte e foco a arte no contexto ocidental,
judaico-cristao, e diz respeito a um sintoma ja anunciado por autores como Hans
Belting, no que concerne a confec¢gao de imagens com o propdésito de estender a
existéncia de um individuo apdés sua morte, isto &, imagem como sobrevivéncia.
Para esmiucgar esse desejo, levantamos referéncias historicas, antropoldgicas e
semidticas a partir de autores como lvan Bystrina (1995), que entende a morte como
uma das raizes da cultura — ou seja, a morte como uma das inspiragées do humano
para a confec¢cdo de imagens, simbolos, religides, ritos e demais praticas que sao
abarcadas em seu conceito de Segunda Realidade, cujo significado se encontra
alinhado ao conceito de Semiosfera de luri Lotman e Segunda Existéncia de Edgar
Morin.

A partir disso, tragamos um panorama histérico focado no contexto Europeu e
estadunidense para contextualizar a confecgdo de imagens com o propésito de
exercer funcao ritualistica em contexto funerario, assim resgatando o trabalho de
Philippe Aries. Apds essa ponderagao, debrugamo-nos, portanto, em um capitulo
que aborda a fungdo da imagem para além do suporte ao luto para se tornar, na
realidade, uma extensdo do corpo e da existéncia humana enquanto meio. E nesse
sentido que resgatamos o Futurismo como um ponto de virada ontoldgico na histéria
da arte, uma vez que o movimento aborda o uso da tecnologia na arte em face de
uma nova configuragao historica (Revolugao Industrial).

Estabelecemos, portanto, uma diferenciacdo entre o Futurismo do comeco do
século XX do sentido empregado contemporaneamente ao termo, entendendo-o
mais proximo ao conceito de futurologia como disciplina que pensa o futuro da
sociedade e da cultura, mas que, apesar disso, ainda mantém pontos de conexao.
Diante disso, apresentamos o movimento filoséfico do Transumanismo comovertente
que pensa a potencializagdo (ou mesmo a evolugdo) da humanidade através de
novas tecnologias, como a robdtica, inteligéncia artificial, biotecnologia, realidade
virtual, entre outras ferramentas que possibilitam a confeccdo de novas imagens que
transcendam o corpo e a existéncia humana para aparatos tecnologicos. Estas
imagens, no entanto, como veremos, deslocam o sentido da materialidade e,
portanto, acrescentam uma nova camada a maneira como representamos o corpo

humano ndo mais em suportes fisicos, mas em contexto digital, imaterial e, portanto,
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dissolvido em simbolo e memdria a ser reproduzida tecnicamente a partir da légica
de producao industrial e midiatica.

E nesse ponto que resgatamos Edgar Morin (1989) e sua ponderacéo acerca
do entretenimento hollywoodiano e a formacéao das celebridades do século XX como
nova logica de produgdo de imagens e subjetividades que deslocam a nogédo de
sujeito para um campo midiatico e reprodutivel. A partir desse entendimento, damos
inicio a analise de casos especificos de artistas como Andy Warhol, considerando
que o americano traduzia em sua obra o conceito de Olimpianos de Morin, ao
mesmo tempo em que absorvia na sua propria pratica artistica o discurso tecndfilo
ao reproduzir o desejo de tornar o proprio artista (portanto, o humano) em uma
maquina produtora de imagens e de duragao estendida, conforme analisa Phillips
(1994). Similarmente, trazemos o quadro American Prayer (2000) de Gottfried
Helnwein como uma sintetizagdo desse desejo figurado por Warhol, conforme o
austriaco se utiliza do mesmo universo simbdlico da cultura pop americana para
abordar a vontade de transcendéncia e obtencao da perfeicdo maquinica a partir do
enredo do personagem Pindquio.

Em sequéncia, trazemos a obra de Damien Hirst tanto a medida que seu
mockumentary Treasures from the wreck of the unbelievable (2017) falsifica a
descoberta de reliquias que, na realidade, figuram celebridades contemporaneas e
seu desejo de imortalidade midiatica, mas também abordamos a propria assinatura
do britanico em trabalhar sua relacdo com a arte como uma ponderagcao sobre a
morte. Assim, suas esculturas de cadaveres preservados em formol demonstram
essa tentativa de estender a duragcdo do corpo em imagem tecnoldgica. Por fim,
encerramos essa parte ilustrativa com o caso de Michael Jackson, ou mais
especificamente a partir do evento de sua morte analisado por Christopher Wulf
(2014) como um ritual funerario que se transformou, ao mesmo tempo, em
espetaculo (no sentido debordiano) e em consolidacdo da identidade do cantor
‘reduzida” a uma imagem reprodutivel em imitagdes e hologramas.

Ao chegarmos neste estagio do trabalho, convidamos o leitor a uma analise
mais direcionada a maneira como as novas tecnologias permitiram um
deslocamento e adaptagdo das imagens (e, por conseguinte, da obra de arte) para
um outro nivel de experiéncia e mesmo de técnica, ao explorarmos meios como a
realidade virtual e as imagens geradas por computador (CGl). Para entender melhor

as implicagbes dessas novas midias no proprio fazer artistico e na subjetividade
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humana, resgatamos a obra de Lucia Santaella (2003) e Oliver Grau (2003) que, por
fim, concretizam-se no exemplo da obra mais recente da cantora islandesa Bjork.

Analisamos o0 desdobramento da obra da artista na ultima década,
entendendo que sua proposta autoral, desde o album Biophilia (2011) até o
langamento da exposicdo Bjork Digital, consolida, em um sentido formal, essa
exploragdo da cantora em produzir musica e imagens com suportes tecnologicos
(realidade virtual e CGI).Em sentido subjetivo, porém, também observamos a forma
com que a islandesa busca novas representacbes do corpo humano estendido a
partir das potencialidades dessas ferramentas, dai sua proposta autoral de um pés-
humano emulado tecnologicamente a partir dos padrées da natureza. Em
contrapartida, ao colocarmos a obra de Bjork ao lado do trabalho da cantora
canadense Grimes, descobrimos uma outra faceta do pds-humanismo, ou mais
especificamente do transumanismo, que traduz o deslocamento do movimento
filosofico de um ambito aspiracional para um contexto corporativo conforme descrito
por Vaccari (2020). Isso arremata a critica do historiador Yuval Noah Harari (2016)
sobre o desejo do humano em transformar a crenga religiosa em produto tecnolégico
na contemporaneidade.

Assim, finalizamos a tese resgatando a obra “A Negacgao da Morte”, de Ernest
Becker (1973), como um conector final dessa angustia que, como vimos, n&o é
nova, mas perpassa toda a histéria da humanidade e se plasma em suas produgdes
simbdlicas e culturais. Aqui, nos focamos nos desdobramentos imagéticos e,
portanto, amarramos os exemplos levantados ao longo da pesquisa com a proposta
de Becker no que diz respeito a busca humana pela negagédo de sua finitude e a
repressao desse conhecimento através da producado de cultura e arte. Do ponto de
vista psicanalitico e psicolégico abordado por Becker, portanto, as imagens, as
tecnologias e os projetos de transcendéncia, ou mesmo de “morte da morte”, nada
mais s&o do que neuroses criadas para que consigamos sobreviver a consciéncia da
finitude e ndo cair em um abismo niilista em seu sentido mais negativo.

Desse modo, concluimos a pesquisa entendendo que nao s6 esse desejo de
transformar imagens em um “segundo corpo” ou em um meio de extensdo e
transcendéncia do corpo (e, portanto, da existéncia) € uma angustia que perpassa a
histéria da nossa espécie desde o nosso desenvolvimento enquanto civilizagao, e

que permanece como um trago cultural e histérico mesmo nos dias de hoje.
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Entendemos, a partir de Becker (1973), que mais do que buscar a
concretizacdo e a aquisicdo de tecnologias que verdadeiramente nos permitam
alcangcar a imortalidade ou driblar a morte, estamos falando sobre como (a
consciéncia acerca de) o derradeiro encerramento de nossa existéncia € o que nos
faz produzir essas imagens e desenvolver essas tecnologias, mesmo que nao
venhamos um dia a obter sua funcionalidade integral. Em outras palavras,
entendemos, por fim, que a busca pela eternidade através da imagem nada mais é
do que um mecanismo de luto que n&do necessariamente tem a ver com a morte de
um individuo em si ou com a prépria morte em seu sentido fenomenolégico, mas sim
que esta essencial e primeiramente relacionada a consciéncia de que somos finitos
— mas nem por isso nos damos por vencidos.

Com isso, reforcamos o recorte da presente pesquisa como estando
concentrado no contexto ocidental, judaico-cristdo e majoritariamente europeu. Em
outras culturas, sejam elas orientais, africanas, latinoamericanas, indigenas ou
aborigenes, os conceitos de morte e luto, bem como o de imagem e representagéao
podem diferir do sentido que analisamos aqui. O propdsito do recorte foi se
concentrar em uma perspectiva para o aprofundamento das nocgbdes semidticas,

histéricas e culturais em torno da relagdo imagem e morte.
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2 A SEMIOTICA DA CULTURA DE IVAN BYSTRINA

Em 1995, o semioticista tcheco lvan Bystrina veio ao Brasil para ministrar o
curso “Tépicos de Semidtica da Cultura”, no qual apresentou sua teoria acerca da
ideia de signo e texto, entendendo, portanto, que o signo se da a partir de um objeto
material que € produzido por um produtor de signos, isto €, o homem ou qualquer
outro ser vivo. Nesse processo também se inclui o receptor que consome este signo
e, a partir disso, produz uma interpretacdo. E dentro dessa dimens&do pragmatica
que residem também as dimensdes semantica e sintatica, ou seja, o significado e a
formulacdo dos signos que s&do organizados em conjuntos referidos como textos
tanto pelo préprio Bystrina quanto por luri Lotman (1996), semioticista da escola de
Tartu, em Moscou — cidade onde Bystrina se doutorou em ciéncias politicas e onde
iniciou seus estudos em cibernética e teoria da informacédo anos mais tarde.

Apesar de ambos os tedricos usarem o termo “texto de cultura” como
referéncia, estes ndo tratam apenas da palavra escrita, mas sim de um universo de
cbédigos que abrange imagens, sons, gestos, cheiros, isto €, tudo aquilo que se pode
ser percebido pelos sentidos. Nas palavras do pesquisador: “cada objeto conhecido
por nés contém em si uma informagao latente, que nds percebemos pelos nossos
sentidos. Neste momento, aquela informacdo latente modifica-se e se transforma
numa informacao atualizada” (BYSTRINA, 1995, p.4).

Desse modo, para Bystrina (1995), tudo aquilo que percebemos a partir de
nossa interpretagcado ja é uma informagdo atualizada do objeto, de modo que os
signos passam a funcionar como “objetos especiais”, ja que contém n&o apenas as
informacgdes sobre os proprios objetos, mas também sobre “aquilo que esta
imanente dentro dele” (BYSTRINA, 1995). Textos, portanto, passam a funcionar
como complexos de signos com sentido, que agem como ferramentas
comunicacionais e que tém a funcdo de participar e de informar, além de serem
estéticos, emotivos, expressivos e sociais.

O autor defende que textos de cultura estdo presentes na histéria humana
desde a época mais remota a hominizagdo, ainda que nem todos esses textos
tenham sobrevivido a passagem do tempo. Nao sabemos, por exemplo, como se
dava a dindmica de mimica e gestualidade dos primeiros seres humanos, nem como

eles comegaram a falar, se cantavam ou se dangavam, mas possuimos vestigios de
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ritos de sepultamento praticados pelos homens de Neanderthal, os quais
depositavam flores em seus tumulos.

Mais tarde, foram as pinturas feitas em cavernas no paleolitico que nos
fizeram entender que aqueles eram espacgos que funcionavam como templos e nao
como moradia, o que faz com que Bystrina assuma trés fungées mais recorrentes na

producao dos signos e, por conseguinte, dos textos de cultura:

1. Textos instrumentais, que tém funcgao técnica e pragmatica no cotidiano;
2. Textos racionais, que sdo logicos, matematicos, textos das ciéncias naturais;
3. Textos criativos e imaginativos, que dizem respeito aos mitos, rituais, obras de

arte, utopias, ideologias, ficgdes, entre outras formas de narrativa subjetiva.

Apesar dessa separagéo aparentemente clara, Bystrina (1995, p.5) indica que
nenhum texto € totalmente puro, mas que suas fungdes se misturam e se combinam.
O que nos interessa aqui, contudo, sdo os textos imaginativos e criativos, os quais o
semioticista aponta como estando no centro da cultura humana, uma vez que estes
Sao essenciais ndo apenas para a sobrevivéncia fisica e material do homem — como
€ o0 caso dos textos racionais e instrumentais —, mas que também s&o fundamentais
para nossa sobrevivéncia psiquica: “desde o principio, o homem sempre foi um ser
muito sensitivo, fragil e manteve essas caracteristicas até mesmo nas chamadas
culturas civilizadas” (idem).

Assim, o entendimento de cultura, conforme a obra de Bystrina (1995, p.5), se
da como dizendo respeito a “todo aquele conjunto de atividades que ultrapassa a
mera finalidade de preservar a sobrevivéncia material”, sendo ela, portanto,
constituida por “coisas aparentemente supérfluas, inuteis”, mas que sua finalidade
seria, em Uultima instancia, a superacdo do medo existencial. Esse medo, o autor
reforca, vem como um desdobramento da mudanca do bi6tipo humano, a qual
ocorreu ao longo da evolugdo da espécie, enquanto nos transferimos da vida das
matas para a vida nas savanas, “‘onde o perigo vem de todas as diregbes
vislumbradas do horizonte” (idem).

Toda essa trajetéria da histéria humana €, segundo Bystrina, um dos
problemas mais importantes quando tentamos entender nossa prépria existéncia e
como chegamos ao estado atual. Por isso, disciplinas como a arqueologia,

antropologia e semiotica da cultura prestam grandes contribuicbes ao olhar para o
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passado de modo a entender e pensar sobre o futuro da humanidade, sendo os
chamados “cédigos terciarios” a questao cerne da semidtica da cultura.

Esses cddigos, como explica Bystrina, sdo os proprios codigos culturais
presentes nos textos de cultura. Enquanto os cédigos primarios, mais instrumentais
e racionais, tratam de dados como codigos genéticos, os secundarios estédo
relacionados a linguagem e a gramatica, portanto, algo anterior a propria cultura,
que estad associada aos coédigos terciarios. Estes, do ponto de vista da cultura
ocidental, ainda sao divididos em um bindmio de pensamento dualista.

Com essa binariedade, também se faz presente a polaridade, ao passo que
esse dualismo é carregado de valores: ndo s6 a oposigéo vida/morte, saude/doenca,
prazer/desprazer e céu/terra trata de anténimos do ponto de vista da lingua, mas um
polo é interpretado como negativo, enquanto o outro €, consequentemente, positivo.
Para Bystrina (1995, p.8), essas valoragdes polarizadoras existem de modo a
facilitar decisbes, comportamentos, atitudes e, por fim, a propria acdo: “elas
surgiram, evidentemente, de situagdes praticas da vida. Assim, cada polo recebe um
valor”.

Um dos exemplos trazidos pelo autor € como as polaridades ficam evidentes
em situacdes de comecgo e fim, assim como pensado na oposi¢do entre vida e

morte. Em suas palavras:

A vida é, ela prépria, uma resposta para essa polaridade. Todo ser vivo
possui uma tendéncia potencializada para a preservagao e a permanéncia,
enfrentando as adversidades que ameagam esse objetivo.

O homem, portanto, comega a demarcar os polos binarios desde o inicio da
sua existéncia. E ele o inicia nas situagdes de desprazer, como por exemplo
quando ha uma pedra no caminho, uma situacdo de perigo. Onde nao
existe perigo ndo ha sinal, ndo ha desafio. Isso significa que os conceitos,
ideias ou objetos que ndo possuem seu correspondente polo negativo néo
podem ser sinalizados, ndo podem ser demarcados. Esta € a segunda
caracteristica dos cédigos terciarios (BYSTRINA, 1995, p.8).

Contudo, apesar de a estrutura de nosso pensamento ser binario, isso nao
significa que os polos sdo equilibrados. Na verdade, conforme defende Bystrina
(1995, p.8), esses codigos, textos de cultura, sdo claramente assimétricos e o polo
marcado ou entdo sinalizado “negativamente € percebido ou sentido muito mais
fortemente do que o polo positivo. Portanto, do ponto de vista da preservacao da
vida, é sempre o polo negativo (a morte) que comemora a vitéria”. Isso significa que,

nesse binbmio, € a morte que se faz mais forte que a vida na percepgédo comum e,
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por conseguinte, diferentes (sendo todas, como propde o autor) culturas humanas
aspiram pela conquista da imortalidade, ou seja, a vida apds a morte ou a prépria
eliminagao da morte em si.

Ademais, o fato de raciocinarmos a partir de estruturas binarias € o que nos
norteia para a obtencdo de solugdes ou, ao menos, instrugdes para agir. Isto €, em
um contexto do mundo fisico, com forgas fisicas, os remédios s&o usados para que
se atinja a cura de uma doenga, ao mesmo tempo que, do ponto de vista do mundo
imaterial, da subjetividade humana, sdo os comportamentos ‘“irracionais” que
operam como uma maneira de remediar o peso das oposi¢des: € a partir dessa
segunda realidade, de uma realidade imaginaria, que xamas e pajés, religides e
ficcoes propdem maneiras de contornar tal desequilibrio, tal assimetria.

Ao citar Lévi-Strauss, Bystrina (1995, p.8) diz que é na esfera mitica e
ideologica que operam tentativas de solugbes para as oposi¢gdes assimétricas: a
partir de rituais sociais, cotidianos, sagrados e profanos, os textos culturais buscam
por uma eliminagdo das oposi¢cdes a partir de estruturas como a identificacao.
Citando um antigo provérbio egipcio, o semioticista da4 um exemplo desse processo
de identificagcdo: “o que esta acima também esta abaixo. Dai nasce uma ligagcéo
necessaria entre o céu e a terra, e da terra com o mundo inferior” (BYSTRINA, 1995,
p.8).

Em seguida, é a supressdo da negagdo que vem como uma maneira de
conectar as oposi¢cbes em “sistemas pluricompostos, ndo apenas binarios” (idem),
de modo que os polos atuem de maneira mais fluida, ora caracterizando-se
negativamente, ora positivamente. Um exemplo trazido por Bystrina, portanto, € a

triade céu, terra e inferno:

Quando fazemos uma associagao binaria, o céu € marcado como positivo (o
mundo dos deuses imortais) e a terra como negativo (0 mundo dos mortais).
Quando tomamos o conjunto binario terra e inferno, novamente uma
oposic¢ao, onde a terra, anteriormente negativa, torna-se o elemento positivo
a vista do inferno, o polo negativo.

Assim, na triade, o componente intermediario (terra) recebe ambos os sinais
(positivo e negativo), e com isso a negagado é suprimida. Isso que aqui
acabei de mostrar é chamado de Arvore do Mundo ou Arvore da Vida. Em
todas as culturas nés encontramos uma arvore do mundo ou da vida.
(BYSTRINA, 1995, p.9)

Ainda, uma terceira forma de lidar com essas assimetrias, descreve Bystrina

(1995, p.9), é suprimir a polaridade a partir da inversao, isto €, quando os polos
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opostos sao trocados de modo que a forga negativa é superada normalmente em um
contexto no qual o negativo se torna “insuportavel ou insuperavel”. O autor da como
exemplo o valor simbdlico do sangue, normalmente associado de forma negativa.
Contudo, em algumas ocasides, € possivel de se reconhecer como o sangue ganha
pelo menos duas faces e estas, por conseguinte, também opostas. Neste caso, o

autor cita o sangue como expressao da vida e o sangue como expressdo da morte:

Primordialmente as linguas apresentavam duas palavras para designar o
sangue: sangue 'vivo' (sangue) e o sangue 'morto’ (cruel). Assim também
acontece nas situagdes de transigdo da vida para a morte, principalmente
naquelas que passam pelo esgotamento do sangue (BYSTRINA, 1995, p.9).

Por ultimo, o semioticista encerra suas sugestdes de solugdes para as
polaridades a partir da unido dos polos opostos. Em outras palavras, o que Bystrina
propde € trazer de volta a triade do céu, terra e inferno, de modo que a terra entéo
apareca como um elemento conectivo entre céu e inferno. E nesse
reposicionamento que ocorrem as transi¢cdes simbolicas trazidas a partir de
narrativas religiosas, como a do catolicismo.

O tema da morte, nesse sentido, sendo uma das maiores assimetrias
assinaladas por Bystrina, acaba por se tornar elemento reflexivo em narrativas,
sejam de ficgao, religiosas, miticas e ritualisticas, nas quais abordagens diferentes
tentam se aproximar de uma possivel solugdo para essa disparidade sugerida pelo
tedrico. Apesar disso, quando questionado, em aula, sobre o tema da superacao da

morte, Bystrina respondeu:

A vida de um organismo pluricelular sempre termina com a morte. O fato de
que a morte é mais forte que a vida constitui uma assimetria. Apenas com a
criagdo da Segunda Realidade é que a vida pode superar a morte, porque
ndo temos nenhuma prova de que isso seja possivel na Primeira Realidade,
ou seja, de que existe uma forma de vida qualquer apds a morte. Somente
em alguns casos podemos dizer de sobrevivéncia na Primeira Realidade:
quando na biologia se afirma, por exemplo, que ndo sao os individuos, mas
os genes que vencem a morte (BYSTRINA, 1995, p.13).

A edicdo de abril de 2017 da revista americana National Geographic trouxe
como matéria de capa o artigo How Humans Are Shaping Our Own Evolution, escrito
por D.T. Max. Em seu texto, o autor traz uma breve explicacéo sobre a evolugéo de
nossa espécie e o conceito de selecao natural conforme Charles Darwin, também
fazendo mengao ao que Bystrina ressalta como sendo uma forma de superacgéo da

morte na Primeira Realidade, isto €, na biologia, ao pensarmos na transmissédo de
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genes a partir da reproducao — e isso nos faz entender que descendentes sdo uma
forma de obtenc¢do da imortalidade em nivel genético.

Porém, quando tratamos da evolugdo e aprimoramento de nossas
capacidades bioldgicas, € de se notar que o processo evolutivo das espécies ocorre
de forma lenta e ainda mais vagarosamente se considerado o tempo da gestacéo
humana — muito mais longo do que de outras espécies, como é o caso dos ratos.
Uma mutagdo genética, nesse caso, pode ser passada para as novas geragdes de
forma muito mais rapida entre os ratos do que entre os humanos. No entanto, o que
se propde no artigo é que podemos continuar evoluindo como espécie sem mais
depender dos tempos da biologia: € através da cultura e da tecnologia que Max
(2017) sugere uma forma de transcender nossa condigao bioldgica e de nos adaptar
a novos ambientes e necessidades, acelerando nosso processo evolutivo e quica
até a propria definigdo do que € um ser humano — tema a ser abordado no tépico7.1.

E em movimentos contemporaneos de biohacking e ciborguismo, por
exemplo, que Max (2017) percebe um outro olhar de exploragdo do corpo humano
em contato e em interacdo com a tecnologia: desde um ponto de vista mais
simbodlico, como trazido nos anos 1960 com Marshall McLuhan (2007) e a ideia dos
meios de comunicagdo como extensdes do corpo humano, até o Manifesto Ciborgue
de Donna Haraway em 1984, chegando, finalmente ao trabalho e experimentos de
artistas como Stelarc e a dupla catala Neil Harbisson e Moon Ribas, citada por Max.

Outros autores como Hayles (1999) e Braidotti (2013) também trazem em
suas obras a busca pela definicdo do que seria o pés-humano, mas, acima de tudo,
a pergunta é: o que significa ser pos-humano na contemporaneidade, quando a
tecnologia se torna um fetiche e a busca pela imortalidade se torna um desafio de
grandes corporagdes como o Google, em seu projeto Calico1? Isto €, como bem
pontua Douglas Rushkoff (2019), ndo vivemos mais a logica do survival of the fittest
(sobrevivéncia do mais apto) de Darwin, mas sim do survival of the richest
(sobrevivéncia dos mais ricos), ja que tais tecnologias e projetos, por ora, sao
questdes reservadas as classes mais altas e a espacgos de inovagao e investimento,

como € o caso do Vale do Silicio.

! Trata-se de uma companhia de biotecnologia independente criada pela Google em 2013. Seus
principais objetivos se concentram no desenvolvimento de tecnologias que promovam a saude, o bem
estar e a longevidade. O nome da empresa € um acrénimo para “California Life Company”.
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Mas, antes de apresentarmos esse cenario tecnolégico e transcendental,
vamos primeiro nos concentrar na ideia da cultura como um meio de sobrevivéncia,
como defendia Ivan Bystrina (1995),a partir da nogdo de Segunda Realidade,
também conhecida como Segunda Existéncia, conforme Edgar Morin (1970), ou
ainda Semiosfera, segundo luri Lotman (1996).

E a partir dela que se busca a sobrevivéncia (ainda que imaterial, subjetiva)
da espécie, o que demonstra seu funcionamento urobdrico: € a partir da prépria
consciéncia da morte que encontramos uma inspiragdo para que a cultura seja
criada, de modo que esta dé sentido as nossas vidas sabidas finitas. E & a partir
dessa Segunda Realidade que também tentamos nos livrar da morte,

transcendendo-a em plano simbdlico.
2.1  RAIZES DA CULTURA: A MORTE CRIADORA

E a partir dessa ideia que Bystrina traz em sua obra as chamadas quatro
raizes da cultura, como as quatro grandes fontes de inspiragao para a criagédo dos
textos de cultura. Estas sdo: 1. Sonho; 2. Jogo ou brincadeira; 3. Estados alterados
de consciéncia; 4. As variantes psicopatologicas.

Apesar de a morte ndo se apresentar especificamente como uma das raizes
na obra de Bystrina, ela se encontra em paralelo com o sonho ao carregar em si
narrativas mitolégicas, como a grega, na qual o deus do sono, Hipnos, era também
irm&o gémeo do deus da morte, Tanatos.

Bystrina (1995) aponta o sonho como o primeiro texto imaginativo
experienciado pelos humanos, desde quando recém-nascidos. Essa habilidade, no
entanto, ndo é exclusivamente humana, mas também esta presente em outras
espécies de mamiferos que também sonham durante a fase REM do sono.

Portanto, a medida que toda a espécie passa pela experiéncia do sonho, &
natural que estes exercam grande influéncia sobre a produgao de cultura, de textos
imaginativos. Para reforgar essa ideia, Bystrina cita narrativas mitolégicas, para além
da grega, como € o caso do mito de criagdo dos aborigenes australianos, que
também aborda a poténcia criativa dos sonhos. Neste mito,

(...) o sonho exerce o papel de criador, é o préprio momento da criagéo de
tudo o que existe. Os primérdios da criagdo, quando todos os seres
surgiram, é designado por esses aborigenes como o "Tempo dos Sonhos".
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Na sua narrativa, os primeiros seres sonhavam as plantas, os animais;
depois desenhavam seus sonhos em rochas e lhes davam a alma. A partir
dos desenhos na rocha, os seres adquiriram corpo, materialidade
(BYSTRINA, 1995, p.14).

O autor complementa afirmando que muitos outros mitos da criagao trazem a
atividade artistica como um papel central ou pelo menos de grande importancia. Na
mitologia crista, Javé “é apresentado como um escultor que da forma a matéria-
prima retirada da terra e com o0 seu sopro injeta alma (espirito) nessa matéria”
(BYSTRINA, 1995, p.14). Bystrina também acrescenta, dizendo que “a esséncia de
todos esses mitos € sempre a mesma, € invariante. Entre os povos primitivos ja era
conhecida a relagdo entre sonho, sono e morte” (idem).

A comprovacao disso aparece, por exemplo, ao entendermos que a ideia de
espirito ou alma é entendida também como um sopro ou respiragcdo em diferentes
culturas e linguas, especialmente quando observamos as origens etimologicas
desses termos, como no latim spiritus (sopro ou respiragdo) € no grego pneuma
(vento), bem como no hebreu a palavra ruach (alma) e neshama (espirito). Isto €&,
esses deuses, assim como o0s homens, transpdem as imagens internas
(endogenas), as imagens de seus sonhos, para a forma de imagens externas
(exdgenas) a partir de suportes que, neste caso, sdo exemplificados por rochas ou
pelo barro.

Ja na Grécia Antiga, para além da narrativa dos irmaos Hipnos e Tanatos,
também o filésofo Xenofonte trazia essa conexao entre sono e morte a partir da
crenca de que “a alma estaria mais livre no sono e podemos supor que, para ele, a
psique ficaria mais livre ainda com a morte. Xenofonte acreditava que, em vida, o

sono € o momento mais préoximo da morte” (BYSTRINA, 1995, p.15). Assim,

Em qualquer xamanismo existem as viagens para outros mundos. Na
ontogénese, a crianga aprendeu pouco a pouco a diferenciar o sonho da
realidade. Mas, especialmente quando acontece um sonho assustador, ela
ndo consegue separa-lo da realidade. Para o pequeno, a realidade interior
esta ligada a realidade exterior. Esse mundo de fantasia é real para a
crianga. Provavelmente, o mesmo ocorreu na filogénese da humanidade: s6
tardiamente o homem passou a distinguir as duas realidades.

As estruturas basicas do sonho se repetem, ao menos em parte, nos
devaneios, nas fantasias da vigilia (BYSTRINA, 1995, p.15).

A comprovacao da importancia e da influéncia dos sonhos no ambito da
cultura e das artes pode ser encontrada tanto na mitologia quanto nas religi6es, bem

como na histéria da arte, quando as imagens oniricas se tornam tbénicas de
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movimentos como o surrealismo e o simbolismo. Podemos observar isso, por
exemplo, na obra de Salvador Dali e Edvard Munch.

No caso especifico do pintor noruegués, contudo, o que se pode ressaltar é a
importancia da morte em suas imagens como uma sublimacao de sua vivéncia de
perdas constantes. Ao final do século XIX, Munch iniciou o ciclo de pinturas Frieze of
Life - A Poem about Life, Love and Death, no qual o quadro Death in the Sickroom
(1983) mostra a morte de sua irma Sophie, cena que ainda ganhou novas versdées
futuras. A partir dessas diferentes versdes em que a morte aparece ora como
caveira, ora como cena de luto, o artista trazia o tema como uma reflexdo resumida
na citagado: “doencga, loucura e morte foram anjos negros que me observavam em

meu berco e que continuam me seguindo ao longo da vida”.

Figura 1 - Morte em Edvard Munch

“Dead Mother and Child” (1893), Edvard Munch. Crédito: Munch Museum, Oslo

Sejam elas uma forma de refletir sobre o assunto ou uma maneira de
imortalizar as personagens ali retratadas, tanto as imagens produzidas diante do
tema da morte (e de sua consciéncia), bem como aquelas utilizadas em ritos
funerarios acabam por trazer a tona a assimetria da finitude sobre a realidade da
vida. E nesse sentido que Bystrina defende a Segunda Realidade como uma forma
de subverter a inevitabilidade da Primeira, biolégica e perecivel, criando simbolos e
obras que ganham corpo fisico, mas que se tornam memdrias transcendentes no

tempo.
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De forma semelhante, também Ernest Becker em The Denial of Death (1973)
pondera sobre a negagdo humana perante a morte ao fazer um panorama histérico
da psicanadlise e da sociologia em torno do tema. O autor, portanto, traz em pauta o
argumento freudiano de que nenhuma pessoa, em seu inconsciente, realmente
assume a sua finitude ou ainda a passagem do tempo — e, portanto, uma maior
proximidade ao seu fim. E a partir desse recurso narcisico que os seres humanos,
entdo, alimentam-se de simbolos e ideias abstratas traduzidas em palavras, sons,
imagens ou pensamentos.

Aqui, a Segunda Realidade de Bystrina se torna uma forma de preencher o
desejo organismico de sobrevivéncia, uma vez que todas essas criagdes seriam,
afinal, “prazeres da incorporagcdo e da expansao que podem ser alimentados
ilimitadamente no dominio dos simbolos e na imortalidade” (BECKER, 1973, n.p.).
Isto é, o autor defende que, através de nossas criagdes simbdlicas, artisticas,
imagéticas e ritualisticas, “o organismo por si s6 pode expandir em dimensdes de
mundos e tempos sem mover um membro fisico; ele pode conquistar a eternidade
em si mesmo mesmo que esteja agonizando na morte” (idem).

Os exemplos os quais visitaremos ao longo desta pesquisa demonstram
como diferentes artistas, cientistas e fildsofos vieram a abordar o tema da morte em
suas obras, de modo a tentar trapacear a inevitavel finitude de todas as coisas,

assim como proposto por Bystrina e Becker.
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3 IMAGENS COMO RITOS FUNERARIOS

Ja nos primeiros capitulos de Antropologia da Imagem, Hans Belting (2007)
analisa a maneira como a critica e teoria contemporaneas passaram a enxergar a
imagem como uma espécie de narcotico que oculta o verdadeiro objeto concreto ali
apresentado. Isto €, conforme Jean Baudrillard trabalhava os conceitos de simulagao
e simulacro, a imagem também ganhou uma carga simbdlica de vazio e de ilusao,
assim como se as imagens pudessem circular “sem corpo, nem sequer as imagens
das ideias e da memoaria, que efetivamente ocupam nosso corpo” (BELTING, 2007,
p.13, traducéo nossa).

Por outro lado, a semidtica entendia a imagem como um signo icdnico, o qual
estaria ligado por uma relagédo de semelhanga com uma realidade que esta fora da
imagem e, por isso, simbolicamente superior. E nesse mesmo contexto que,
segundo Belting (2007), a histéria da arte também renega e ignora quaisquer
imagens que nao estejam circunscritas e outorgadas como arte — ou seja, s6 se
considera aquilo que estdo nos museus e galerias.

Essa polarizagdo da imagem como algo irreal ou mesmo ilusério, sem corpo,
é contraposta por Belting a partir de sua visdo antropolégica sobre as imagens. E a
partir dela que o autor compreende imagens como algo que também se refere ao ser
humano, de maneira que fazer uma objecdo entre o que é humano e o que é
imagem nao faz sentido. Isto porque, como afirma Belting, a troca que se da entre as
imagens externas, expostas no mundo, e as imagens internas, interpretadas pelo
homem, faz com que as imagens se tornem algo mais do que produto da percepg¢ao.

Nas palavras do autor:

[A imagem] se manifesta como resultado de uma simbolizagdo pessoal ou
coletiva. Tudo que passa pelo olhar ou frente ao olho interior pode ser
entendido assim como uma imagem, ou transformar-se em uma imagem.
Devido a isso, considera-se seriamente o conceito de imagem, unicamente
por se tratar de um conceito antropolégico. Vivemos com imagens e
entendemos o mundo em imagens. Esta relagdo viva com a imagem se
estende de igual forma a producgao fisica de imagens que desenvolvemos
no espacgo social que, podemos dizer, vincula-se com as imagens mentais
Ccomo uma pergunta com uma resposta.

O discurso da antropologia ndo se restringe a um tema determinado, senao
que expressa um desejo de uma compreensdo aberta e interdisciplinar da
imagem. O mesmo pode se dizer a respeito de uma temporalidade distinta a
que manipulam os modelos histéricos evolucionistas. O corpo enfrenta
sempre as mesmas experiéncias, como o tempo, o espagco e a morte, que
ja temos captada a principio como imagem. Desde a perspectiva
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antropoldgica, o ser humano n&o aparece como amo de suas imagens,
sendo - algo completamente distinto - como ‘lugar das imagens’ que tomam
possessao de seu corpo: estda a mercé das imagens autogeradas, mesmo
quando tentamos domina-las (BELTING, 2007, p.14-15, tradugéo e grifos
Nossos).

Assim sendo, Belting (2007) procura desfazer, ou a0 menos esclarecer, a
relacdo tdo entremeada entre os conceitos de imagem e de arte a partir de um olhar
antropolégico que, por conseguinte, passa também por uma reflexdo historica e
etimologica ao lembrarmos que, na Antiguidade, arte era antes entendida a partir da
palavra grega mimésis. Naquele momento, a arte e a producdo de imagens?
possuiam o sentido de ser uma imitacdo da natureza e, portanto, uma representacao
da realidade. Foi na Idade Média, porém, que esse conceito se deslocou da
“imitacédo e representacédo da realidade” (BELTING, 2007) da narrativa da Odisseia
para a narrativa biblica.

Ainda que a obra de Homero também abordasse o “real e o cotidiano”
(WAGNER, 2016, p.44), foi na Biblia que os acontecimentos corriqueiros ganharam
uma roupagem “sublime” (idem) a partir da narrativa de Cristo. Desse modo, quando
interpretado e traduzido para o latim, o termo mimésis ganhou os novos valores da
época medieval, transformando-se em imitatio e imago, isto €, a imagem de Deus.
Ainda segundo Wagner (2016, p.44), o termo imitatio Christi ilustrou bem essa
mudanca no conceito de arte como representacdo do mundo para “a ideia pela qual
o homem foi criado a imagem de Deus”. Em outras palavras, o termo imago passou
a ser entendido “n&o apenas no sentido da copia mas, também, da analogia” (idem).

Contudo, a palavra imago nao sé serve como origem para o termo “imagem”
como também se refere as mascaras mortuarias, tanto aquelas utilizadas em rituais
funebres quanto as que decoravam as casas da nobreza romana, conforme indica
Hopkins (2006, p.255). Nesses casos, essas imagens funerarias (que podiam ser
retratos ou comumente mascaras de cera) recebiam o nome de jus imaginum, termo
que nao havia aparecido antes do século XVI e que era “um produto de tentativas
pos-renascentistas de incluir todos os costumes e praticas romanas dentro de um

parametro formal da lei romana” (HOPKINS, 2006, p.255, tradugédo nossa).

2 Imagens aqui podem ser lidas no sentido de texto cultural, conforme estudamos no capitulo anterior
a partir do olhar de Bystrina (1995). Isto &, ndo se trata apenas do formato imagético, mas também
textual, gestual, sonoro, performatico etc.
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Figura 2 - Recriagdo de mascaras de cera

Modelos de mascara de cera feitos a partir da face dos pesquisadores que queriam recriar as

mascaras ancestrais romanas. 2014. Crédito da fotografia: Drew Fulton

O propdsito dessas mascaras de cera era, justamente, ter a mesma aparéncia
do falecido, sendo assim, eram modeladas conforme suas caracteristicas faciais e
pintadas de modo que parecessem 0 mais vividas e realistas possivel. Dispostas em
armarios no atrio e em uma espécie de sala de visitas formal e cerimonial, essas
imagens faziam parte do cotidiano da nobreza. Isso significa que “as mascaras
ancestrais nao tinham apenas o propdsito de impressionar os visitantes com a
linhagem daquele homem nobre, mas também inculcar os valores morais e civicos
dos membros de sua familia” (POLLINI, 2007, p.239, tradug&o nossa).

Durante os ritos funerarios, contudo, as mascaras de cera eram usadas por
atores contratados para representar o falecido, inclusive repetindo suas frases e
comentarios mais populares. O ator, portanto, emprestava a “persona” do morto, o
que quer dizer que, assim, tanto emprestava a mascara, do latim persona, quanto a

sua personalidade durante a representacéao teatral. Segundo Pollini,

Semelhanga, gestos e vozes eram todas variagbes de cdédigos
performaticos que compunham a tradicdo da mascara de cera ancestral.
Durante o elogio publico feito em nome do recém falecido, coros inteiros de
atores mascarados tomavam seus lugares na Rostra, a plataforma publica
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de pronunciamento no Férum Romano, onde cada ancestral revivido era
retribuido com elogios feitos em ordem cronoldgica por um homem parte da
familia do falecido (POLLINI, 2007, p.240, tradugdo nossa).

Em sequéncia, Pollini explica a importancia dessas mascaras ancestrais para
o entendimento do sentido romano de memédria como uma recordagao
especialmente direcionada a memdria coletiva. Assim como apontado por Bystrina
(1995) no capitulo anterior, também Pollini afirma que “todos os organismos vivos
desenvolvem estratégias de sobrevivéncia e reproducdo, passando essas
caracteristicas e tragcos adiante de modo a preservar sua espécie”’, mas que
somente os humanos, “dolorosamente cientes de sua mortalidade, inventaram varias
mitologias e rituais na tentativa de sobreviver para além do tumulo”. O autor
considera isso como talvez a “maior ironia”, ja que o homem, “um animal racional,
tem problemas em aceitar racionalmente a finalidade da morte” (POLLINI, 2007, p.

240). E acrescenta:

Essas crengas eram, sem duvida, criadas como uma forma de impor a
conformidade religiosa e o controle social. O modelo de negdcio da morte
claramente tem importantes ramificagbes na forma como o homem se
relaciona com seus semelhantes e a forma como a memoaria privada e
social é construida e transmitida para futuras geracbes. Ainda que
sepultamentos feitos por cremagao ou por enterro fossem uma maneira de
despachar o morto de forma segura, cerimdnias funerarias e rituais eram
criados para os vivos na tentativa de fazer sentido frente a morte e de dar a
ela um significado (POLLINI, 2007, p.240).

Mas, diferentemente de algumas crengas monoteistas que acreditam que,
ap6s a morte, o individuo podera desfrutar de uma vida melhor, as religides
tradicionais romana e grega tinham um outro entendimento sobre o assunto. Pollini
(2007, p.240) cita que, na Odisseia de Homero, o herdi Odisseu declara que
preferiria ser “um servo entre os vivos do que o senhor dos mortos”. Porém, em
lliada, Aquiles prefere conquistar seus kleos — fama imorredoura conquistada
através dos grandes feitos herdicos — morrendo de forma gloriosa na Guerra de
Tréia. Essa era a mesma logica dos antigos romanos que, como exemplo, Pollini cita
o poeta Ennius, que teria comentado em Epigramma Pyrrhi in templo Tarentini lovis
10 que “nao havia necessidade de lamentar sua morte, porque ele continuaria vivo
através de suas conquistas literarias” (apud POLLINI, 2007 p.240).

Complementarmente, Pollini também menciona:
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Mais conhecida ainda é a famosa previsdao de Horacio (Carmina 3.30) de
que sua obra duraria mais do que bronze e seria mais elevada do que as
piramides; ele [portanto] ndo morreria completamente, mas uma importante
parte sua fugiria da morte. A preservagao de suas conquistas inmemoria era
a esséncia da verdadeira imortalidade para os romanos, como também
evidenciou Polybius (Histories 6.54.2): “Desse modo, porque a reputacéo
pela virtude dos bons homens é continuamente renovada, a gléria daqueles
que fizeram algo nobre se torna imortal, enquanto a reputacédo daqueles que
prestaram servico a patria se torna conhecida por muitos e isso é
transmitido para a posterioridade” (POLLINI, 2007, p.241, tradugdo nossa).

A partir desse ponto de vista, a citagdo de Vilém Flusser, “nés sobreviveremos
na memoria dos outros”, faz sentido quando combinada ao senso de imortalidade da
antiguidade romana. Pollini acrescenta ainda que os ritos funerarios romanos
funcionavam a mesma maneira como o conhecimento € até hoje “aprendido,
compartilhado e passado adiante para as proximas geragdes — a esséncia do que
entendemos por 'cultura”, ou seja, através de reproducdes que ‘frequentemente

tomam forma de performances ritualisticas’™. O autor indica que a repeticdo faz parte
da natureza do ritual, e é justamente a partir dele que a continuidade com o passado
€ estabelecida: “o aspecto reiterativo dos funerais da nobreza romana, nos quais
mascaras de cera eram desfiladas frente a comunidade, dava ao passado um senso
de presenca” (POLLINI, 2007, p.241, tradugcéo nossa).

Contudo, quando conferimos a obra de Ariés (1974), entendemos que foi
apenas depois de determinados fendbmenos que a ideia de uma morte pessoal
passou a ser entendida culturalmente no Ocidente. Se, antes disso, a morte era
tratada com certa solenidade, mas ainda assim um acontecimento natural, o
historiador identifica que houve um movimento de maior personalizacdo ou
individualizagdo da morte conforme o motivo do Julgamento Final passou a ser
representado primeiro situado no fim do mundo e depois no fim da vida de uma
pessoa.

Fora isso, representagbes imagéticas de corpos em decomposi¢cédo foram se
multiplicando junto ao retorno das inscrigdes e personalizagbes de tumbas, apesar
de esse motivo macabro ter desaparecido mais ao fim da Idade Média, quando o
cadaver também passou a ser ocultado nas cerimébnias. Isso, no entanto, tinha
menos a ver com a vontade de anonimato, uma vez que os grandes senhores
tinham seu corpo escondido no caixdo, mas uma imagem de cera ou madeira, as
vezes exposta sobre o proprio leito (como no caso dos reis franceses) ou por cima

do caixao, como no caso dos italianos do século XV.
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Segundo Ariés (2013, p.224), essa estatua foi designada a partir de uma
palavra bastante significativa: representagdo (hoje mais conhecida a partir do termo
catafalco). “Para essa representagdo, os artesdos de imagens procuravam a
semelhanga mais exata, e a obtinham (pelo menos no século XV) gragas a mascara
que tiravam do defunto imediatamente apds a morte”, sendo que o caso de Carlos V
(morto em 1380) é possivelmente o primeiro no qual o “escultor executava um
jazente a partir de um personagem vivo. Nao existiu em fazer dele um retrato. Até
entdo s6 existiam imagens idealizadas.” (ARIES, 2013, p.343) O realismo dos
retratos, nesse momento do final da Idade Média, era uma caracteristica importante
do ponto de vista do sentimento da populagdo de traduzir na imagem a vontade de
continuar existindo, em contraponto a decomposi¢ao do corpo.

As mascaras mortuarias, portanto, estenderam-se na escultura do jazente
que, por sua vez, figura uma “ilusdo de incorruptibilidade”. Retratos também eram
utilizados nas cerimdnias funerarias, apesar de terem sido mais raros e cumprirem
uma fungao efémera, uma vez que eram inumados logo apds a solenidade. Todavia,
como novamente reforga Ariés (2013, p.226), isso néo tinha a ver com uma recusa
da individualidade fisica, mas sim uma recusa da morte carnal do corpo.

Assim, para tentar lidar com esse novo peso de uma individualidade na morte
— ou, mais especificamente, o desaparecimento de uma individualidade perante a
morte —, nesses rituais funerarios, artefatos como a mascara de cera ou ainda as
representacdes ou catafalcos se propdem intimamente conectados a ideia de que
imagem e cultura servem como uma tentativa de superacdo do medo existencial
humano, como exposto por Bystrina (1995). Ao reiterar, repetir e reviver a realidade
da morte, a principio entendida como uma imagem (BELTING, 2007), também se
procura, através desses rituais, objetos e performances, uma forma de prolongar o
esforco da compreensdo diante do inexplicavel, inevitavel e assimétrico fato da
morte.

Foi no século XVI, alias, que um modelo limitado, porém grandioso, de arte
funeraria resolveu tornar essas representagées imagéticas ainda mais dramaticas,
ao substituir a imagem do repousante por um jazente parcial ou reclinado, apoiado
no cotovelo. Como descreve Ariés (2013, p.324), o defunto passou a ser
representado “semideitado, tem o busto levantado e se apoia num brago; o outro
talvez segure um livro”. Essa iconografia resgata a estatuaria etrusco-romana e traz

como simbologia a ideia da meditagdo melancdlica dos afrescos de Giotto. Foi um
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motivo que agradou aos artistas da época, entre os séculos XVI e XVII, uma vez que
essa hova tendéncia em arte funeraria possibilitava uma maior criatividade
semiodtica: ora o defunto era representado parcialmente levantado, “sustentado no
seu leito de morte pela religido, ou desperto no seu sarcofago pelo génio da Fama
ou pelo anjo da Ressurreicdo.” Essa tematica, porém, ficou limitada apenas ao
género nobre e n&o foi absorvida pela iconografia funeraria comum.

Por outro lado, Aries (1974) também menciona que, a época de Luis IX da
Francga, isto €, no século Xlll, depois de as efigies ja terem voltado como uma forma
de evocar a beatificacdo e o destino do morto ao Paraiso, cada vez mais os retratos
se tornaram realistas. Durante o século XIV, portanto, o realismo se instaurou com a
chegada das mascaras mortuarias. No caso de personalidades notaveis, fossem
elas do clero ou n&o, também podiam ganhar tuamulos com esculturas
personalizadas, entdo marcando essa virada para um entendimento mais pessoal da
morte que também se deu com a progressdo da arte funeraria em estilo mais
realista. Até o século XVII, como afirma o autor, ainda era possivel de se encontrar
tumulos com retratos do individuo tanto durante a vida quanto quando ja morto.
Assim, com uma maior personalizagdo da morte e dos monumentos funerarios, Aries
diagnostica que a speculum mortis, isto €, a imagem que as pessoas tém da morte,
também trazia em si a descoberta do segredo de sua individualidade.

Adicionalmente, Ariés (2013) também comenta:

E notavel que o corpo — ou a representacdo — transportado no caix&o
durante o cortejo, ou depositado sobre o tumulo aberto durante a absoute,
seja apresentado exatamente como se tinha habito de mostrar o jazente em
repouso: vestido, de maos postas ou cruzadas. Por conseguinte,
estabeleceu-se uma aproximacgao fisica, uma quase identidade, entre o
corpo carnal que transforma e se expde, e o jazente de pedra ou de metal
que perpetua a memoéria do morto no timulo (ARIES, 2013, p.326).

Assim, “desde a ldade Média no Ocidente, 0 homem passou a ver a si mesmo
em sua propria morte: ele descobriu la mort de soi, a morte de si” (ARIES, 1974,
n.p.). Nesse ponto, trazemos Sigmund Freud, mais especificamente no texto Escritos
sobre a Guerra e a Morte (1915), no qual o psicanalista argumenta, sem dar nomes>,

que “filosofos afirmaram que o enigma intelectual, proposto ao homem primordial

E provavel que Freud estivesse se referindo a Michel de Montaigne, por exemplo, que defendia a
filosofia como sendo a Unica maneira de preparar o homem para sua morte; ou entdo Schopenhauer
(2000), que também afirmava que foi a consciéncia da prépria morte que deu ao homem a
capacidade de raciocinar.
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pela imagem da morte, o forgou a reflexdo, e se tornou o ponto de partida de toda
especulacdo” (FREUD, 2009, p.24). No entanto, Freud ainda faz a ressalva de que o
que teria desatado a indagacdo humana “n&o foi o enigma intelectual, nem sequer
qualquer morte, mas o conflito sentimental que surgiu na morte das pessoas amadas

e, todavia, também estranhas e odiadas” (idem). Em suas palavras:

Foi deste conflito sentimental que nasceu a psicologia. O homem ja nao
podia manter de si afastada a morte, pois experimentara na dor pelos seus
mortos; mas ndo a queria reconhecer, ja que lhe era impossivel imaginar-se
morto. Chegou assim a um compromisso: admitiu a morte também para si,
mas contesta a significacdo da aniquilagdo da vida, coisa para a qual lhe
tinham faltado motivos perante a morte do inimigo. Na presenca do cadaver
da pessoa amada, o homem primordial inventou os espiritos, e o seu
sentimento de culpabilidade pela satisfagdo que se mesclava com a dor fez
que estes espiritos primitivos se tornassem demonios perversos, que
importava recer. Das transformagdes da morte sugeriram-lhe a dissociagao
do individuo num corpo e numa alma - originalmente varias; o seu caminho
mental seguiu deste modo uma trajetéria paralela ao processo de
desintegragdo que a morte inicia. A recordagdo duradoura dos mortos
tornou-se o fundamento da suposi¢cao de outras formas de existéncia e deu
ao homem a ideia de uma sobrevivéncia depois da morte aparente (FREUD,
2009, p.24).

Ariés (1974) toma essa mesma perspectiva ao afirmar que, no comego do
século XVIII, as sociedades ocidentais passaram a dar um novo significado a morte
ao exalta-la, dramatiza-la e entendé-la como algo tdo inquietante quanto
ganancioso. O historiador relata que, a época, as pessoas ja ndo estavam mais tao
preocupadas com a propria morte, mas sim com a morte dos outros (mort de toi), o
que rendeu uma nova onda de monumentos funerarios ao longo dos século XIX e
XX, 0s quais trazem uma retorica mais romantica perante a morte. Ainda conforme

Ariés (1974, n.p., tradugao nossa):

Assim como o ato sexual, a morte foi assim cada vez mais pensada como
uma transgressao que separa o homem de seu cotidiano, da sociedade
racional, do trabalho mondtono, de modo a leva-lo a um paroxismo,
mergulhando-o em um mundo irracional, violento e belo. Assim como o ato
sexual, a morte para o Marqués de Sade é uma quebra, uma ruptura. Essa
ideia de ruptura é algo completamente novo. Até esse ponto, o problema
estava na familiaridade com a morte e com o morto. Essa familiaridade néo
afetava, mesmo os ricos e os poderosos, através de uma insurgéncia do
individualismo a partir do século vinte. A morte se tornou um evento mais
importante; mais reflexdo foi dada a ela. Mas isso ndo se tornou nem
assustador ou obsessivo. [A morte] permaneceu familiar e domesticada.
Porém, dali adiante, ela seria pensada como uma quebra.

Essa assimetria causada pela morte acaba fazendo com que ela se torne,

juntamente com o jogo, sonho, as variantes psicopatologicas e os estados alterados
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de consciéncia, uma outra raiz da cultura, como propde Bystrina (1995). Desse
modo, crengas como espiritos e demdnios vém como uma narrativa ou uma ficgao
que surgem a partir do trauma da consciéncia da mortalidade alheia e,
consequentemente, da prépria, funcionando, portanto, como um mecanismo de
defesa - conceito também trabalhado na psicanalise também a partir de Freud.

Em The Ego and the Mechanisms of Defence, Anna Freud (1937) mapeia
alguns dos comportamentos identificados na obra de seu pai como mecanismos de
defesa, aos quais esta inclusa a racionalizagdo, na qual o individuo procura
explicagdes racionais como subterfugio para justificar seus atos. Na anulagdo, por
sua vez, agdes e rituais magicos sdo praticados para que o individuo supra sua
necessidade de ter aquele ocorrido anulado.

Também a fantasia aparece na obra de Freud como uma solugcado na qual o
individuo cria uma ficcdo que se sobrepde a realidade da qual ndo pode escapar ou
modificar. Isso nos leva a Sindrome da Falsa Meméria, na qual o individuo, diante
de eventos traumaticos, sofre com uma memdria fragmentada ou até mesmo passa
a “criar’ meméorias falsas que sobrepdem os verdadeiros acontecimentos como uma
maneira de lidar com a situagéo posterior.

Sendo assim, ao considerarmos que Bystrina sugere a Segunda Realidade
(cultura) como uma possivel solugéo a assimetria do binbmio vida e morte, o que o
autor propde € que, tendo em vista a inevitabilidade da morte biolégica, a cultura e
as artes entdao se tornam uma maneira de sublimar e transcender a morte a partir da
criagdo de imagens (no sentido amplo, como texto de cultura) e da memodria. Isso,
por conseguinte, se conecta a forma como os romanos e tantos outros povos lidam
com seus mortos: a partir de imagens e rituais, comportamentos simbdlicos que séo
um desdobramento do que a psicanalise aponta como o homem diante da
consciéncia da morte.

Mas até que ponto imagens, ritos e narrativas s&o capazes de realmente
transcender a morte, a partir de sua poténcia de estar no mundo como objeto e
como simbolo? Para tal reflexdo, o capitulo seguinte aborda imagens produzidas na

intencdo de transcender a morte.
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4 IMAGEM E TRANSCENDENCIA

A semelhanca dos romanos do século XVI, conforme descrito por Pollini
(2007), Belting (2007) descreve a mecanica da nobreza europeia, tanto na
confeccdo de simbolos heraldicos quanto na encomenda de retratos, como uma
forma de sobreviver em memdéria apos a morte do seu corpo — 0 que significa que
essas imagens se transformam naquilo que Belting chama de “segundo corpo”.

Ariés (1974) discorre que, ao fim do século XVIIl, conforme os corpos se
acumulavam nas igrejas e o iluminismo mudava a perspectiva da sociedade, o corpo
morto passou a ser tido como uma questdo de saude publica, de modo que os
cemitérios, saturados com cadaveres, eram um perigo. Diante disso, os tumulos
passaram a servir mais como um sinal de presenga apds a morte, ainda que essa
presengca nao necessariamente representasse uma ideia de imortalidade, que é
central a religides como o Cristianismo. Segundo o historiador, tumulos passaram a
ter menos a ver com um repositério funebre para se tornar, na verdade, um simbolo
de resisténcia dos vivos em aceitar a partida de seus entes queridos. Isso ficou tao
marcante que algumas pessoas até guardavam resquicios do cadaver como uma

forma de lembranca.
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Capela Sassetti (1483-1486). Fotografia feita pelo usuario sailko em 2006 e publicada no Wikimedia.

Desse modo, entendemos que, nessa virada, € a memoria que se torna
protagonista dos ritos funerarios, o que transforma os tiumulos em algo diferente de
depdsitos de cadaveres, para se tornarem objetos participantes de ritos religiosos e
adornados por arte funeraria,a qual ressalta um “culto da memdéria”, como
diagnostica Ariés (1974). Nesse ponto, a partir do século XVIII, arquitetos de

cemitérios pensavam nao apenas em criar um lugar para depositar corpos, mas para
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servir de espaco para visitas familiares e como museus para pessoas ilustres, como

€ 0 caso da Catedral de S&o Paulo em Londres. Nas palavras do autor:

Com ou sem inscri¢cdes, com ou sem efigies, os tumulos que se mantiveram
até a alta Idade Média, respondem, portanto, a uma preocupacdo em fazer
memodria. Expressam a convicgdo de que existe uma correspondéncia entre
a eternidade celeste e o renome terrestre, convicgao talvez restrita entdo a
alguns super-homens, mas que foi em seguida estendida e se tornara um
dos tragos da baixa Idade Média... para depois ressurgir nos séculos XIX-
XX com os positivistas e romanticos ao mesmo tempo (ARIES, 2013,
p.283).

Um exemplo semelhante aparece também em Michaud (2013), quando o
autor narra a histéria do nobre italiano Francesco Sassetti. Sabe-se que este
encomendou, ao final do século XV, a adaptacdo de uma capela em Florenga para
que entao abrigasse painéis que ilustravam ele e seus familiares como participantes
da histéria de Sao Francisco. Citando Aby Warburg, Michaud indica que “os retratos
na parede da capela refletem seu desejo de viver (Daseinswillen), o qual a mao do
pintor obedece ao manifestar ao olho o milagre de uma face humana efémera,
capturada e afixada pelo seu proprio bem” (apud MICHAUD, 2013, p.114).

Por outro lado, a capela Sassetti também evoca o motivo dos orantes que
apareciam nas igrejas quando o doador desejava simular seu futuro no Além, como
indica Arieés (2013, p.337). Entre os séculos XIV e XVII, o orante ndo era
representado sozinho, mas sim participando da Corte Celeste, “misturado aos
santos, associado a um santo coléquio, sem que por isso se confunda com os
personagens celestes”. Ao final da Idade Média, esse privilégio de ser representado
no Paraiso deixou de ser reservado apenas aos papas e imperadores para também
se estender aos nobres, como foi 0 caso de Sassetti, que buscou na capela se
tornar uma “figura da eternidade”.

Vale ressaltar também, por outro lado, que a importancia para a nobreza do
periodo em se construir uma capela com obras, como as encomendadas por
Sassetti, ndo apenas diziam respeito a busca pela transcendéncia, mas também
como um simbolo de status da familia e do patriarca. Fica, portanto, dificil
argumentar que este seja, de fato, o motivo pelo qual Sassetti fez a encomenda,
mas, ainda assim, a construgdo arquitetbnica traz essa significagdo, que aqui nos
interessa no que diz respeito a busca pela transcendéncia e pelo desejo de viver

através da imagem.
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Ainda, a essa relagdo também se conecta o tema da busca pela autonomia
do artista diante de uma tradicdo em que a producédo de imagens deixa de ser
exclusivamente uma linguagem de cunho religioso para se tornar arte: “s6 mediante
uma inversao de valor as imagens puderam, em seguida, trocar o seu antigo
sentido, que consistia em servir a religido, por outro novo, o de representar a arte”
(BELTING, 2012, p.42). Essa transi¢cao ocorreu, justamente, durante os séculos XIV
e XVI, que sao divididos pelos historiadores em periodos chamados Trecento (Proto-
renascenga), Quattrocento (Primeira renascenga) e Cinquecento (Alta renascencga).

Das ideias de Platdo as questdes aristotélicas e influéncias neoplatonicas,
artistas como Giotto di Bondone e Dante Alighieri sdo os trazidos como referéncia na
obra de Wertheim (1999) sobre a histéria do espaco, da Idade Média até o fim do
século XX. De forma semelhante a Belting (2007), Wertheim (1999) também afirma
que “nossas concepcgdes de espago e as concepgdes que temos de nds mesmos

estao inextricavelmente entrelacadas”, assim acrescentando:

Como nods, seres humanos, estamos intrinsecamente incrustados no
espago, 0 que pensamos ser deve logicamente refletir em nossas
concepgdes do esquema espacial mais amplo. Nesse sentido uma histéria
do espago torna-se também uma investigacdo de nossas concepgdes
cambiantes de humanidade. Para os cristdos medievais, que acreditavam
no primado de um reino imaterial transcendente presidido por um espirito
divino, era impossivel imaginar seres humanos sem seu proprio espirito ou
"alma"; no entanto, para os materialistas modernos, que véem o universo
puramente como uma esfera fisica, os seres humanos se tornam quase
inexoravelmente seres puramente fisicos (WERTHEIM, 1999, p.27,
traducado nossa).

Isto &, durante o Trecento e Quattrocento, tanto a arte quanto a ciéncia
agiram de modo a transformar a visdo imaterial e transcendente do cristianismo
medieval, sendo A Divina Comédia, de Dante Alighieri, um dos exemplos de obra a
trabalhar essa questao de forma espacial. Por outro lado, a pintura, que comecgava a
adotar nogdes de perspectiva (com iniciativa de Giotto e, mais tarde, formalizagdo de
Leon Batista Alberti), e as novas leis da fisica eram duas frentes que buscavam uma
outra compreensao do mundo e do estar nele.

Também, desde o século Xll, a produgdo e o discurso cientifico ja se
encontravam como uma tdnica presente na Igreja Catodlica, especialmente quando
levamos em conta personagens como o fildsofo e monge franciscano Roger Bacon.

Apds o fracasso da sétima cruzada, em 1267, Bacon chegou a enviar um tratado ao
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Papa Clemente IV, no qual defendia o valor da ciéncia para o cristianismo,
evidenciando entdo o novo pensamento fisicalista (WERTHEIM, 1999).

O pensamento fisicalista, portanto, propde a ideia de que tudo é fisico ou que
tudo ocorre em um plano fisico, encontrando assim paralelo tanto na obra de Thales
de Mileto (“tudo é agua”) e no idealismo do século XVI de George Berkeley (“tudo é
mental”’). Em outras palavras, o fisicalismo defende que “a natureza do mundo
verdadeiro (isto é, o universo e tudo que ha nele) se enquadra em uma certa
condigao, a condigao de ser fisico” (STOLJAR, 2015, tradug¢ao nossa).

Ainda que fisicalistas possam concordar que existem muitas coisas que nao
parecem fisicas (como exemplos biologicos, psicolégicos, morais ou sociais), eles
insistem que, “no fim das contas, mesmo eles sao fisicos ou ocorrem em um plano
fisico” (idem). Isto é, o fisicalismo defende a Fisica como a ciéncia norteadora de
todas as coisas, sendo que esse tipo de discurso se consolidou principalmente nos
trabalhos de Galileu Galilei, René Descartes e Isaac Newton. Foi nessa mesma
época, durante a baixa ldade Média, que as sepulturas deixaram de representar o
jazente e sua alma em um mesmo plano: “existe ali uma espécie de repugnéancia
profunda que resiste as sugestbes da doutrina da imortalidade da alma, feliz ou
infeliz’ (ARIES, 2013, p.331).

Aries (2013, p.351) ainda conta que, a medida que o orante foi introduzido
aos tumulos junto ao jazente, ficou mais escancarado esse dualismo entre o corpo e
a alma que, por sua vez, passaram a ser representados pelo jazente e o orante,
respectivamente. Contudo, até o jazente finalmente desaparecer no inicio do século
XVII, ainda existia um respeito a essa dualidade teoldgica, apesar da repulsa pela
corruptibilidade do corpo.

Com o tempo, o orante se tornou a principal expressao na arte funeraria ao
ocupar o posto de homo totus, espirito e matéria, e assim se figurava um maior
realismo no rosto do morto apesar de esse realismo ter uma finalidade enganadora:
“este pseudovivo esta na realidade imobilizado numa atitude hieratica e congelada.
Encontra-se sem duvida no mundo sobrenatural, mas ali assiste com indiferenga as
visdes celestes que deveriam transporta-lo.” Se, por um lado, o jazente representava
aquele que “vive e ndo vive”, o orante passa a representar a ideia de que o morto
“esta no céu sem estar 18" (ARIES, 2013, p.352).

Em adicdo, vislumbrava-se ali o fim de uma nocdo de um poder inerente a

imagem. Bredekamp (2018) aponta, por exemplo, como Da Vinci teria encapsulado
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isso ao ponto de termos do latim como vis, virtus, facultas e dynamisseremusados
para simbolizar essa qualidade. Imagens, portanto, eram tidas como “entidades
materiais e também como componentes de um teatro de memdria”, assim agindo
como imagines agentes. Com a revolugao cientifica do lluminismo, essa nogéo foi
perdida e relegada a um patamar de pensamento magico e ocultismo religioso -- dai
surgindo os relatos sobrenaturais de “imagens vivas’(BREDEKAMP, 2018, p. 7,
tradugao nossa).

No entanto, tal pensamento, como sugere Wertheim (1999), acabou por
reduzir pela metade as duas dimensdes medievais (espiritual e humana), uma vez
que o fisicalismo (também conhecido como materialismo) trouxe uma viséo
monistica do mundo e do homem, tornando-se assim, segundo ela, insuficiente para
uma compreensao mais geral e complexa. Nesse sentido, Ariés (2013) comenta que
a busca por uma maior neutralidade da morte, ou da “morte domada”, na realidade,
nao apaziguou as emogdes do homem ocidental, sendo acabou por suscitar
“‘comportamentos profundos e obstinados que se expressaram sob a forma de
recusas”, sendo estas a “recusa ao dualismo do ser, recusa a oposicdao do morto ao
vivo, recusa a equiparagcdo completa da sobrevivéncia do Além a gloria inefavel das
criaturas celestes”(ARIES, 2013, p. 352).

Bredekamp (2018) também reconhece essa problematica, ao enderegar que a
questdo das “imagens vivas” tenha se tornado ndo mais um tema da teoria da
imagem, mas sim da antropologia e da etnografia, o que significaria uma passagem

histérica e ndo mais uma consideragao vigente. Em suas palavras:

A nominal “certeza” de que imagens consistem de matéria inanimada, na
verdade, apenas agrava o problema. Porque é “simplesmente humano”
demandar mais delas. Espera-se que elas sejam mais do que um mero
reflexo de qualquer coisa que seja projetada. (Isso ndo é reservado apenas
as imagens, mas também as obras literarias ou musicais; mas no caso das
imagens, a materialidade apresenta um problema particular.)
O observador, de fato, recebe um “retorno” a essas ideias e emocgdes que,
no proprio ato de olhar, estao “investidas” na obra de arte. Porque, ao focar
intencionalmente na obra, o observador se sintoniza aquilo que esta latente.
Numa maneira pouco possivel de ser controlada, essa qualidade latente
pode entdo emergir do mero potencial de se confrontar uma pessoa como
se esta fosse sua contraparte. E isso ndo apenas prova que o controle esta
além do individuo, isso pode inexoravelmente levar a captividade
leonardesca (BREDEKAMP, 2018, p.8, tradugdo nossa).

O autor ainda menciona Aby Warburg como outro teérico que abordou esse

problema do dualismo imageético, entre o inorganico e uma forma abstrata de vida,
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em um fragmento de sua inacabada psicologia da arte. Na afirmacéo “vocé vive e
nao me faz nenhum mal” feita por Warburg, Bredekamp (2018) vé outras camadas
de interpretacao:
Warburg sabia muito bem que o self, sempre se reformulando e se
recobrindo, pode encontrar, através das imagens, fontes ndo apenas de
suporte mas também de dor. O fato de que as imagens inanimadas
possuem, junto a sua capacidade de comover, também a capacidade de

machucar, esta entre as caracteristicas essenciais da fenomenologia do ato
imagético (BREDEKAMP, 2018, p.8, tradugéo nossa).

Em resposta a essa supressdo, movimentos artisticos como o romantismo
alemé&o e o simbolismo emergiram nos séculos XVIII e XIX como “parte integrante de
um padrao cultural muito mais amplo que é, ele proprio, uma reacdo a esse
reducionismo rigido” (WERTHEIM, 1999, p.29, tradugao nossa). Também o romance
gotico levou autores como Mary Shelley a iniciarem um novo género a partir de
obras como Frankenstein (1818), livro apontado como obra fundadora da ficgéo
cientifica, ao mesmo tempo em que possui elementos do horror.

Isto porque, para além da conexdo entre esses dois géneros, o contexto
histérico em que Shelley se encontrava no Reino Unido era de uma emergente
revolugcao industrial e um momento pods-iluminismo. Portanto, os desenvolvimentos
tecnolégicos e a razdo se aceleravam e apontavam para uma mudanga de
paradigma no mundo que, a0 mesmo tempo que provocava medo e nostalgia, trazia
fascinio e curiosidade por parte desses autores. Estes, no século XX, aplicavam seu
conhecimento técnico e cientifico na formulacéo de histérias da ficgao cientifica — é o
caso, por exemplo, de escritores como Arthur C. Clarke, que era fisico e matematico,
e Isaac Asimov, que era bidlogo.

Nessa mescla entre a nostalgia e o misticismo aliado ao desenvolvimento
tecnolégico (de modo que o proprio Clarke dizia que qualquer tecnologia muito
avancada se parece com uma fantasia), também aspectos religiosos se
entremearam ao imaginario da tecnologia. Da ficcdo para a realidade, foram novas
correntes filoséficas e movimentos do inicio do século XX, como 0 cosmismo russo,
que passaram a refletir sobre a maneira como a tecnologia, na realidade, poderia
transformar o ser humano e, por fim, transcendé-lo.

Tendo Wertheim (1999) como uma referéncia bibliografica, Belting (2012) fez
esse mesmo diagnéstico, indicando que “os conceitos dos meios, sobre os quais

hoje se discute nos debates especializados, continuam a estar ainda lastrados com
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0 peso da fé crista, na qual eles, outrora, mutuamente se guerrearam”. Para o autor,
esses meios ou tecnologias foram também, em outra instancia, “instrumentos da
religido e continuam ainda a ser temas polémicos de uma fé obstinada, que se
arvora onde sempre descobrimos novos meios, mas nunca com eles nos
entendemos” (BELTING, 2012, p.10).

Isto €, ainda que o discurso cientifico atual procure se desvencilhar do lastro
da fé crista, ele permanece vivo e talvez seja mesmo necessario, como indicou o
historiador Yuval Noah Harari, tanto em seu livro Homo Deus - Uma Breve Historia
do Amanhéa (2016) quanto em uma entrevista concedida ao jornal Folha de S.Paulo
no mesmo ano.

Segundo Harari, enquanto a atual visdo de ortodoxia cientifica enxerga
organismos como simples algoritmos, esse posicionamento acaba por se demonstrar
bem-sucedido principalmente no ramo da biotecnologia, de modo semelhante a
como o fisicalismo foi importante para as contribui¢des cientificas de Galilei e
Newton. No entanto, o historiador faz um alerta sobre a lacuna criada por esse
pensamento quando consideramos questdées como a consciéncia e experiéncias

subjetivas, assim como visto em entrevista para Leite:

Nao temos nenhum modelo cientifico bom para explica-las, e é por isso que
sou cético quanto a essa visao da vida ser realmente verdadeira. Pode ser
que em 20 ou 30 anos tenhamos um modelo da consciéncia em termos de
processamento de dados.

Penso que podemos estar na posigcdo em que a fisica estava no final do
século 19, os fisicos estavam convencidos de que realmente entendiam a
realidade fisica e de que sé restavam algumas coisas pequenas para
resolver. Mas ai vieram revolugdes tremendas com a teoria da relatividade e
a mecanica quantica.

Acho que o0 mesmo pode acontecer com a biologia no século 21. S6 existem
algumas coisinhas como a consciéncia que ndo podemos explicar €, bum,
uma revolugéo acontece nas préximas décadas (LEITE, 2016).

Ainda, quando questionado se seu livro Homo Deus teria como ideia central o
fato de que “a tecnologia estda ganhando poderes para transformar crengas em
realidades”, Harari concorda, dizendo que isso vai contra uma ideia muito comum
atualmente, a “de que a ascensao da tecnologia e da ciéncia tornaram menos
importantes coisas como ideologia, religidao, mitologia e ficcdo. Uma das ideias
centrais do livro € que n&o, € exatamente o oposto” (LEITE, 2016). Em adicéo,

Harari afirma que
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Essas novas tecnologias ddo poderes as ideologias e ficcdes humanas,
coisas que as pessoas podiam imaginar, mas ndo tornar realidade.

As pessoas vém sonhando com a imortalidade por milhares de anos, mas
sempre foi s6 uma histéria religiosa, mitolégica. Com o advento da
biotecnologia, mais e mais gente esta pensando que de fato podemos tornar
essa fantasia mitolégica uma realidade na Terra, primeiro para prolongar a
vida e, eventualmente, superar a velhice e a morte.

Acho que as pessoas estdo um pouco precipitadas, e otimistas, nas suas
estimativas. Pensadores como Ray Kurzweil estao dizendo que em 30 anos
pelo menos as pessoas ricas poderiam prolongar a vida indefinidamente e
que hoje alguns de nés fazem parte do grupo de pessoas imortais (LEITE,
2016).

A filosofia transumanista, portanto, trouxe de volta, em meados do século
passado, a questdo da busca pela imortalidade a partir de ferramentas tecnoldgicas,
como a biotecnologia ou a cibernética.Assim, o conceito da transferéncia da mente
humana para a maquina € uma das propostas de alguns dos cientistas e pensadores
dessa corrente. E nesse ponto que a ideia da imagem como transcendéncia ganha
uma versao atualizada pelas tecnologias cibernéticas e imersivas: seria possivel,
entdo, transcender como memoédria e imagem em um ambiente simulado

virtualmente?

41 FUTURISMO

Dentre as vanguardas modernistas do inicio do século XX, foi o Futurismo
que, desde 1909, com a publicacdo do primeiro Manifesto Futurista por Filippo
Tommaso Marinetti, trouxe a tona o elogio a tecnologia, a velocidade e ao
dinamismo. Enquanto Marinetti via no automdvel uma representacido da
modernidade ao longo da década de 1910, uma segunda leva de artistas futuristas,
como € o caso de Fedele Azari, amplificou o sentido tecnolégico e moderno do
Futurismo para uma versao que buscava um novo tipo de sentido do que é natural e
de como o homem se mistura a tecnologia, tornando-se ele préprio um homem-
maquina.

Em Bortulucce (2010), somos apresentados a tradugao inédita ao portugués
de dois manifestos escritos por Azari — também conhecido como Dinamo no circulo
artistico —, sendo Vida simultanea futurista um destes, que apresenta, em especifico,
a relacao entre a velocidade, o dinamismo e a simultaneidade na vida do homem do
futuro. Isto €, como Bortulucce (2010), vemos, com a publicagdo do manifesto em

1927, uma mudanga do conceito de maquina restrito a um exemplo especifico, como
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o automovel, para um conceito mais amplo, uma forma de vivéncia. Segundo

Bortulucce:

A identificacdo do homem com as maquinas estreita-se cada vez mais, uma
vez que ele é senhor de si e delas, pois ja habituado a conviver com todas
as outras espécies de vida, abraga agora uma nova espécie, a maquina, da
qual é criador e amigo. A espécie humana nao sofrera uma desvalorizagao;
coexistira harmoniosamente com a maquina, aprendera com ela a ser mais
eficiente, determinara seu destino mecanico, possibilitara uma sociedade
melhor adaptada as demandas de um novo tempo. O homem ¢, antes de
mais nada, homo faber: atua e altera as configuragdes de sua existéncia,
instaura novos padrdes de vida. (BORTULUCCE, 2010, p. 149).

Bortulucce entende ainda que a maneira como Azari reconhece a maquina &
uma forma como se ela multiplicasse a existéncia humana, de modo que a
velocidade e a simultaneidade proporcionadas pelas novas tecnologias possibilitam
uma nova ‘“vida multiplicada” e, portanto, com uma maior longevidade. Nesse

sentido, Bortulucce (2010) prossegue a analise:

Uma vez que a visdo de Azari, ao tratar destes assuntos, esta fortemente
imbuida por uma légica do maquinario e de seu funcionamento calculado e
continuo, projetado para operar com o minimo de falhas, ndo é dificil
compreender que a simultaneidade faz do homem um ser privilegiado, uma
vez que ele também pode adquirir as mais positivas caracteristicas das
maquinas. O tempo podera ser usado de um modo mais racional, uma vez
que poderdao ser criadas maquinas para proporcionar ao homem a
realizagcédo de atividades simultdneas: se o tempo gasto para comer, dormir
e fazer a higiene é um desperdicio, tais seres mecanicos - tal como a
Maquina de Alimentacdo da qual Carlitos torna-se cobaia no filme Tempos
Modernos - poderdo tornar tudo mais eficiente, permitindo ao homem
dedicar-se ao que realmente interessa (BORTULUCCE, 2010, p.150).

E, de fato, Azari especula que quando as chamadas “cirurgia mecanica” e
“‘quimica bioldgica tiverem produzido um tipo padronizado de homem-maquina,
resistente, duravel e quase eterno, os problemas da velocidade serdo menos
persistentes como acontece hoje” (apud BORTULUCCE, 2010, p. 151). Isto €&, assim
como o homem da década de 1920 ndo estava preparado para lidar com o0 aumento
de velocidade na vida cotidiana proporcionado pelas novas tecnologias, € somente
no momento em que este se reprogramar tal como uma maquina que ele, de fato,
conseguira acompanhar o novo ritmo do mundo — a velocidade extrema.

O que Azari dizia em um contexto artistico em 1927, no entanto, permanece
vivo nos discursos tecnologicos atuais quando, por exemplo, 0 empresario
americano Elon Musk diz que, diante da inteligéncia artificial, s6 permaneceremos

relevantes como espécie se a trouxermos para dentro de nosso proprio corpo
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(HOLLEY, 2018). Contudo, antes mesmo disso, tivemos o exemplo de autores como
Zygmunt Bauman que, em sua série de obras sobre a modernidade liquida, trata de
um momento de ruptura com as certezas do passado para uma liquidez que, em vez
de nos tornar realmente livres, fez-nos refém do caos da multiplicidade de escolhas.
Do ponto de vista de Bauman ou mesmo de Paul Virilio, a tecnologia e sua
velocidade n&o nos amplificaram como espécie, mas talvez tenham tornado a
economia mais produtiva e a vida (e satide mental) humana mais precaria®,

Quando Azari tratava da simultaneidade como uma concretizagdo do nosso
“‘desejo de prolongar a nossa existéncia vivendo de modo mais intenso” (apud
BORTULUCCE, 2010, p. 152), o artista ndo pensava no mundo pos-digital, no
surgimento da internet. Para ele, simultaneidade estava tanto na habilidade de
raciocinio e multitarefa de certos individuos, como Marinetti ou mesmo Napoleéo,
bem como a eficiéncia de um professor que realizava os mesmos movimentos da
ginastica de quarto encaixados aos movimentos necessarios para se vestir e se
despir.

Isto é, ao tratar do desejo da produtividade, da assertividade e da
racionalizacdo do ser humano, Azari, em seu manifesto de 1927, falava sobre uma
melhoria da espécie, pelo bem-estar humano. No entanto, essa mesma logica foi
encontrar seu reforco no capitalismo contemporédneo que, em suma, traz um
raciocinio de produtividade aliada as solugdes tecnolégicas como forma de
amplificar a geragdo de renda, mas nao necessariamente o bem-estar do
trabalhador. Isso fica evidente em pesquisa realizada pela VOX que, de1948 a2016,
cada vez mais o trabalhador americano ganha menos em comparagdo a sua
ascendente produtividade (STANSBURY; SUMMERS, 2018).

Com a perspectiva de desenvolvimento e absorcdo das chamadas
tecnologias exponenciais (inteligéncia artificial, biotecnologia, nanotecnologia,
blockchain, tecnologias imersivas), entidades como o proprio Férum Econdémico
Mundial ja abordam a questdo da Quarta Revolucéo Industrial (SCHWAB, 2016), o
que significa que estamos na iminéncia de uma nova revolugdo tecnoldgica, da
mesma maneira que os futuristas experienciaram no inicio do século passado. E,
novamente, observamos através da ciéncia e das artes as possibilidades e

consequéncias dessas mudangas. Para Bauman, novamente, estamos vivendo em

* Mais sobre essa questio em A sociedade do cansago, de Byung-Chul Han.
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um intervalo de um fim de uma era para o comeg¢o de outra — dai o termo
“interregnum” ter sido usado pelo autor em um artigo publicado em 2012, no qual ele

inicia sua reflexao citando Gramsci:

Em algum momento no fim da década de 1920 e comeco da década de
1913 no século passado, Antonio Gramsci escreveu em um dos seus varios
cadernos preenchidos durante seu longo tempo de encarceramento na
prisdo de Turi: "A crise consiste precisamente no fato de que o velho esta
morrendo e novo nado pode nascer; nesse interregnum, uma grande
variedade de sintomas morbidos aparecem” (BAUMAN, 2012, p.49,
tradugado nossa).

E diante desse momento de intervalo e de transicdo que surgem novos
pesquisadores e linhas de pesquisa que se focam, justamente, a estudar e/ou
planejar o futuro. Chamado “Futures Studies”, esse campo de pesquisa engloba
disciplinas conhecidas a areas como a publicidade e a moda no que diz respeito as
técnicas do “coolhunting” (pesquisa de tendéncias), pesquisa de mercado e
“forecasting”. No entanto, em 1940, o pesquisador Ossip K. Flechtheim instaurou a
disciplina da futurologia como um campo de estudos dedicado a pensar o destino da
humanidade, o futuro da sociedade e da cultura a partir de perspectivas biologicas,
psicoldgicas e culturais.®

Em 2008, os pesquisadores Peter Diamandis e Ray Kurzweil fundaram a
chamada Singularity University que, apesar do titulo, ndo se trata de uma
universidade, mas sim de uma empresa que oferece programas educacionais para
executivos e que serve de incubadora para negocios focados em tecnologia. Foi um
passo importante para retomar o que Alvin Toffler havia iniciado no fim dos anos
1960 com o langamento do livro Future Shock, no qual o autor abordava justamente
as possibilidades do futuro e o lancamento de uma disciplina semelhante a
futurologia, mas que adotava outro nome ja conhecido, apesar de suas origens
serem, nesse contexto, ignoradas.

Diferentemente da futurologia, que une o prefixo “logia” proveniente de
conhecimento ou estudo, o futurismo empresta o sufixo “ismo” que, por vezes,
aparece associado a algum dogma, religidao ou ideologia. Diante disso, jornalistas e
pesquisadores comecgaram a se questionar se, de fato, poderiamos nos referir aos

estudos do futuro na contemporaneidade a partir do nome “futurismo” e, entdo, nos

° Georges Minois em “A Histéria do Futuro” aprofunda ainda mais essa transicao dos oraculos e
videntes para uma busca pelo estudo do futuro mais calcada em método cientifico e racionalismo.
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confundir com a vanguarda modernista — por vezes, resgatando um dos aspectos
mais controversos dela, que foi a aproximacgcao de Marinetti ao fascismo italiano de
Benito Mussolini.

Em Zuin (2019), analisamos justamente essa controvérsia a partir de uma
polémica entre as cantoras Zola Jesus e Grimes, sobre quem ainda trataremos mais
ao final deste trabalho, porque a ultima havia inserido em sua descricdo do Twitter a
frase “fairy futurism”’ ou “futurismo das fadas”. Tendo recentemente assumido seu
relacionamento com o empresario Elon Musk, dono de empresas de tecnologia
como a Tesla e SpaceX, a cantora também traz em seus ultimos langamentos uma
narrativa que traduz o espirito do Vale do Silicio e do elogio a tecnologia em musicas
como We appreciate power (2019). Diante disso e da participagdo de Grimes em um
podcast no qual a cantora julga que a inteligéncia artificial sera capaz de acabar com
a arte humana, Zola Jesus iniciou um debate e um questionamento sobre como
Grimes teria se transformado em uma “porta-voz do fascismo tecnolégico”.

Assim como Eveleth (2019) questiona em seu artigo para o site da Wired, se
o futurismo atual também ecoaria a sua alianca ao fascismo como ocorreu no
passado, Zola faz essa conexao entre essa nova area de estudos, entdo acusando
essa apologia a inovagao tecnologica como uma espécie de fascismo. Em Zuin
(2019), explicamos a partir de uma entrevista feita com Vanessa Bortulucce, que o
uso da palavra fascismo no contexto atual parece um tanto deslocada e que, de
qualquer modo, o futurismo ndo pode e ndao deve ser associado intimamente ao
fascismo, porque a aproximagao de Marinetti a Mussolini foi temporaria e logo se
desfez, quando o artista entendeu que os ideais ndo eram completamente
compartilhados.

De qualquer maneira, é curioso, sendo sintomatico, ver o ressurgimento do
termo futurismo nos dias atuais para dar nome a uma série de pesquisadores que,
invariavelmente, tomam uma postura de elogio a técnica e, portanto, aproximagao
dos valores do capitalismo tardio e de movimentos filoséficos com o
Aceleracionismo, que diz respeito justamente a aceleragdo da economia e do
desenvolvimento tecnoldgico em prol do adiantamento de um futuro supostamente
melhor. Bredekamp (2018) reconhece essa ressurgéncia quando vé que o
entusiasmo por uma unido entre homem e maquina continua presente na
contemporaneidade, e talvez ainda mais forte pela possibilidade atual de, de fato,

conjurar essas imagens vivas.
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E é a partir desse olhar utdpico e desafiador dos limites da natureza que
movimentos como o transumanismo buscam acelerar o tempo rumo a esse futuro

em que homem e maquina se fundem pelo fim da morte.

4.2 TRANSUMANISMO

Em Morte e desenvolvimento humano (1992), Maria Julia Kovacs traz a visao
da psicologia para o tema da morte, sendo seu primeiro capitulo dedicado ao tema
da representacdo da morte. Isto €, assim como Epicuro disse que quando a morte
esta, nos ja ndo estamos, ndo ha como realmente se aproximar daquilo que ela é ou
de representa-la de forma fiel e unica. Por isso, ndo existe uma morte, mas varias
mortes, varias ideias e idealizagcbes da morte.

Apesar de ser algo intrinseco a nossa espécie, tanto por sermos mortais
quanto por sermos 0s Unicos realmente conscientes de nossa finitude, tentamos
esquecé-la, ignora-la ou transcender a morte — algo que Kovacs reconhece como
um elemento marcante na filosofia e no modo de vida do século XX. Mas, questiona
a autora, n&o seria a negagao daquilo que nos torna humanos um retrocesso? Para
ela, a forma como negamos a morte ndo se da a partir de uma busca pela vida
eterna, mas sim de uma juventude eterna, “com seus prazeres, forga, beleza e n&o a
velhice eterna com suas perdas, feidra, dores” (KOVACS, 1992, p.2). Isto &,
queremos nos manter como imagem nao abalada pelas avarias do tempo e atingida
pela entropia.

Trazendo a tona a obra O Homem e a Morte (1970), de Edgar Morin, a autora

aponta:

(...) € nas atitudes e crengas diante da morte que o homem exprime o que a
vida tem de mais fundamental. A sociedade funciona apesar da morte,
contra ela, mas so existe, enquanto organizada pela morte, com a morte e
na morte. Para a espécie humana, a morte esta presente durante a vida
toda e se faz acompanhar de ritos. Desde o homem de Neanderthal s&o
dadas sepulturas aos mortos. A morte faz parte do cotidiano, é concreta e
fundamental. Qualquer grupo, mesmo os mais primitivos, ndo abandonam
0s seus mortos. A crenga na imortalidade sempre acompanhou o homem.
(KOVACS, 1992, p.28)

E, de modo a combater a morte e conquistar a imortalidade, diferentes

culturas criaram diferentes representagdes e personificagdes contra as quais langam
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suas magias e direcionam seus ritos. A partir da citagdo de Morin por Kovacs (1992),

entendemos que:

Combatemos a morte com a nossa linguagem, com amuletos e talismas,
transcrevemos nossos sinais e simbolos em diversos materiais, juntamo-nos
em cerimOnias formais para romper as suas redes. Quando dangamos e
cada parte de nosso corpo tem sua fungdo no rito, nos escondemos sob
mascaras e vestimentas de poder contra a morte, reunimos substancias
sagradas para criar imunidade ao seu toque, oramos, jejuamos € nos
retiramos em cavernas escuras e sombrias. uma caligrafia persistente se
mistura aos mistérios néo previstos (apud KOVACS, 1992, p.28).

A todos esses ritos e praticas também sido dedicados simbolismos e
elementos, do mesmo modo como ja ocorreu com néctares, ambrosias e demais
féormulas e remédios. Estes, porém, transcenderam o ambito ritualistico para serem
examinados na alquimia e entdo adentrarem o dominio medicinal, 0 que nos leva as
maiores proporgdes de exploragdo na bioengenharia. Sendo assim, dos anos 1980
para ca, sao tais avangos tecnoldogicos que se vislumbram como a versao
contemporanea desses elixires magicos, os quais também ganham tons religiosos,
como apontado por Harari, de modo que provam que essa nharrativa nunca
desapareceu totalmente do ambito cientifico.®

E nesse ponto que relacionamos o movimento do transumanismo e do pds-
humanismo, conceito que ja estava sendo trabalhado por |hab Hassan, tedrico da
pos-modernidade, em 1977. Naquele momento, sua teoria entendia que a forma
humana, seus desejos e representacbes externas estavam se modificando:
“‘quinhentos anos de humanismo podem estar chegando ao fim, a medida que o
humanismo se transforma em algo que deve sem desvios se chamar pos-
humanismo”’(HASSAN apud FELINTO; SANTAELLA, 2012, p.26).

Uma década antes, no entanto, Michel Foucault finalizou seu livro As palavras
e as coisas, apontando o homem como sendo “‘uma inveng¢ao”, uma invengao
“recente, tal como a arqueologia do nosso pensamento o mostra facilmente. E talvez
ela nos indique também o seu proximo fim” (FOUCAULT, 1968, p. 502). Por outro
lado, em The Post-human Condition, Robert Pepperell sugere a definicdo de pos-
humanismo como estando relacionada “a convergéncia generalizada dos

organismos com as tecnologias até o ponto de se tornarem indistinguiveis”

® Uma das conexdes notaveis esta na obra do padre jesuita Pierre Teilhard de Chardin (1881-1955),
cujo conceito de Ponto Omega se assemelha bastante com a proposta da singularidade tecnolégica
defendida por Ray Kurzweil e vislumbrada pelos transumanistas enquanto momento derradeiro de
conquista das tecnologias capazes de proporcionar a extensao radical da vida.
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(PEPPERELL, 2003 apud FELINTO; SANTAELLA, 2012, p.25). Ja em What is
posthumanism?, Cary Wolfe sugere que o pés-humanismo trata de um momento
historico no qual o “descentramento do humano por sua imbricagdo em redes
técnicas, médicas, informaticas e econbdmicas” se tornou tdo crescente e
indistinguivel que novos paradigmas tedricos seriam necessarios para uma melhor
compreensdo do contexto (WOLFE, 2010, p. XV apud FELINTO; SANTAELLA,
2012, p.25).

Felinto e Santaella (2012) também destacam a convergéncia entre autores
como Katherine Hayles e Cary Wolfe ao indicar as dez conferéncias Macy, que
aconteceram de 1946 a 1953, em Nova lorque. Estas teriam sido a principal
referéncia para a origem de pensamentos e discussbes a desembocarem na ideia
do pdés-humanismo. Interdisciplinares, as conferéncias eram focadas no tema do
funcionamento da mente humana, dando entdo origem a cibernética, teoria dos
sistemas e, mais tarde, a ciéncia cognitiva.

Isto é, a cibernética, desde sua origem, esta associada nao apenas ao
matematico Norbert Wiener, autor do livro Cibernética ou controle e comunicagdo no
animal e na maquina (1948), mas também a outros profissionais de areas diversas,
como o fisiologista Arturo Rosenblueth, o engenheiro Julian Bigelow, os matematicos
Warren Weaver e Claude Shannon, bem como o criador dos computadores digitais
John von Neumann, o neuropsiquiatra Warren McCulloch e o matematico Walter
Pitts — todos participantes das conferéncias Macy.

Portanto, como ja apontava a obra seminal de Wiener, a cibernética nasceu
como uma teoria que buscava a unificacao entre “maquina” e “vivente”, tendo assim,
como base, “a categoria da finalidade pensada em termos mecanicistas e rebatizada
como ‘teleologia’. Tratava-se, ao fim e ao cabo, de uma ciéncia de analogias entre
maquinas e organismos” (FELINTO; SANTAELLA, 2012, p.27).

Ainda segundo os autores, foi a partir do momento em que se propds a
comparagao entre o0 maquinico e o organico que os humanos passaram a perder o
“privilégio de sua irredutibilidade”, deparando-se, entdo, com “uma nova maneira de
pensar o humano como um sistema de processamento de informagao que apresenta
similaridades com qualquer maquina dotada de certa inteligéncia” (idem).

Também disso se desenvolve a légica por detras do transumanismo, o qual
pode ser descrito, resumidamente, como um movimento intelectual (ou corrente

filosofica) que busca a melhoria (ou transcendéncia) da condicdo humana, seja do
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ponto de vista intelectual, fisico ou psicoldgico, tendo o uso da tecnologia como
principal método para tal obtengao.

Especialmente firmado como um movimento no fim da década de 1980, o
transumanismo ainda se divide em diferentes vertentes como o extropianismo,
imortalismo, pods-género, singularitarianismo e tecnogaianismo. Ademais, o
transumanismo inclui correntes de filosofia politica e organizagdes que envolvem
pesquisa e desenvolvimento de novas tecnologias, discusséo, religido e participagao
politica, como é o caso do Science Party australiano, criado em 2013.

Em seu artigo A History of Transhumanist Thought, Nick Bostrom (2005)
apresenta as bases e inspiragbes culturais que deram origem a esse movimento,
bem como alguns dos conceitos trabalhados pelos transumanistas, a saber:
extensdo da vida, especulacao e inspiragao na ficgao cientifica, inteligéncia artificial,
singularidade e transferéncia mental (mind uploading).

Em um primeiro momento, Bostrom (2005) faz um recorte arqueologico ao
mencionar os ritos funerarios e os fragmentos de escritos religiosos que se
mantiveram preservados da pré-histéria até hoje. Estes apontam que, desde os
primordios, o homem ja sentia perturbagao diante da morte.

O autor lembra, entdo, que n’A Epopeia de Gilgamesh (aprox. 1700 a.C.), o
rei e protagonista inicia uma busca pela imortalidade, descobrindo mais tarde que
havia métodos naturais (uma erva que cresce no fundo do mar) que seriam capazes
de fazé-lo se livrar da morte. No entanto, uma cobra teria roubado a planta antes
que Gilgamesh pudesse comé-la, formando entdo uma alegoria que se repetiria
mais tarde na busca de exploradores pela Fonte da Vida, bem como os
experimentos de alquimistas para se chegar ao Elixir da Vida e outras escolas
esotéricas do Taoismo na China, que também acreditavam que a vida eterna
poderia ser alcangada a partir da conquista do controle ou da harmonia com as
forgas da natureza. Para Bostrom (2005), portanto,

Os limites entre o mito e a ciéncia, entre magia e tecnologia, eram incertos,
e quase todos os meios concebiveis de preservagdao da vida eram
experimentados por alguém. Enquanto exploradores fizeram muitas
descobertas interessantes e alquimistas inventaram algumas coisas uteis,
como novas tinturas e melhorias na metalurgia, o objetivo de extensdo da
vida se provava elusivo (BOSTROM, 2005, p.1, tradugdo nossa).

Esse sentimento de limitagdo ou de desobediéncia da curiosidade humana

era descrito pelos gregos a partir do conceito de hubris, isto €, ambigdes que
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estavam para além do tolerado e que, por conta disso, eram passiveis de punicao.
Como alegoria, os mitos de Prometeu e icaro e Dédalo ilustram personagens que
foram punidos por terem roubado uma “tecnologia” dos deuses (o fogo) ou entédo por
terem desafiado as limitagdes impostas aos seres humanos a partir da criagado de
uma nova tecnologia (asas de cera).

Conforme a morte se tornou algo personalizado, como vimos em Ariés (1974,
tradugdo nossa), as representagdes imagéticas de corpos em decomposicao
deixaram em evidéncia esse processo como uma representacido “da falha humana,
e isso €&, sem duvidas, o profundo significado do macabro, que torna a falha em um
fendmeno novo e original.” O autor identifica que, com o tempo, adultos passaram a
cada vez mais cedo se depararem com a nocao de falha ou de incapacidade de
alcancgar seus objetivos, entdo honrando as promessas e esperangas cultivadas para
si durante a adolescéncia. Para Aries, esse sentimento de derrota esta na base de
um clima de depressao que ja se espalhava profundamente a época de publicagao
do seu livro, em especial entre individuos de classe alta nas sociedades
industrializadas.

Para contornar essa falha humana — a de ser matéria decadente e finita —, na
Idade Média, alquimistas tentavam criar um homunculo a partir da transmutacao de
substancias, enquanto alguns escolasticos que seguiam os preceitos de Santo
Agostinho condenavam a pratica por considera-las “invocagdo de poderes
demoniacos” (BOSTROM, 2005, p.2). Ao mesmo tempo, demais tedlogos como
Albertus Magnus e Tomas de Aquino defendiam tais experimentacoes.

Ja no Renascimento, o humanismo ofereceu um outro olhar para a relagéo
homem-natureza que “encorajava as pessoas a confiarem nas suas préprias
observagbes e nos seus proprios julgamentos em vez de entregar tudo as
autoridades religiosas” (idem). Isso fez surgir a ideia de um “homem renascentista”
ou de uma “pessoa bem esclarecida” (well-rounded person), isto €, uma pessoa
“altamente desenvolvida cientifica, moral, cultural e espiritualmente” (BOSTROM,
2005, p.2), a semelhancga do que foi descrito por Giovanni Picco della Mirandola em

Discurso sobre a Dignidade do Homem (1486):

Noés o fizemos uma criatura nem dos céus e nem da terra, nem mortal ou
imortal, de modo que vocé possa, como um livre e orgulhoso modificador do
seu proprio ser, definir a si mesmo da forma que preferir. Estara em seu
poder descer as mais baixas, brutais formas de vida; vocé sera capaz, a
partir da sua propria decisao, de se erguer contra as ordens superiores cuja
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vida é divina (DELLA MIRANDOLA, 1486 apud BOSTROM, 2005, p.2,
traducdo nossa).

No iluminismo, portanto, o método cientifico era tratado como uma “nova
ferramenta”. em Novum Organum, Francis Bacon (1620)sugere uma investigagao
empirica a partir do uso das ciéncias como forma de dominagao da natureza e
melhoria da vida humana. Outros estudiosos como Isaac Newton, Thomas Hobbes,
John Locke e Immanuel Kant também seguiram essa mesma logica de énfase ao
racionalismo acima da revelagédo e das autoridades religiosas. Segundo Bostrom, o
transumanismo €& muito influenciado por esse pensamento que, inclusive, foi
trabalhado pelo Marqués de Condorcet em Ensaio de um quadro historico do espirito
humano (1782):

Seria absurdo agora supor que a melhoria da raga humana seja tida como
capaz de ter um progresso ilimitado? Que havera um tempo em que a morte
sera resultado apenas de acidentes extraordinarios ou que cada vez mais, e
mais gradualmente, o fim da vitalidade, isto &, a duragdo média do intervalo
entre o nascimento e a morte tenha para si nenhum limite especifico?
(CONDORCET, 1782 apud BOSTROM, 2005, p.3, tradugao nossa).

Quando Shelley publica Frankenstein em 1818, a autora traz em sua narrativa
ficcional uma atualizacdo da busca dos alquimistas, assim refletindo a vontade
humana ndo apenas de transcender a morte, mas de se tornar capaz de criar vida e
de aperfeigoa-la a partir dos novos conhecimentos cientificos e tecnolégicos da
época que beirava a primeira revolugao industrial. Mas essa pulsdo ndo ficou
reservada apenas a literatura especulativa, quando na verdade foialgo que fluiu
entre a arte e a ciéncia por décadas, até chegarmos em alguns primeiros rascunhos
do que seria o contemporaneo transumanismo a partir das propostas de Julian
Huxley, o primeiro diretor da Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educacéo, a
Ciéncia e a Cultura(UNESCO) e também um eugenista. Julian, por sua vez, foi irmao
de Aldous Huxley, autor do romance Brave New World (1924), no qual alerta sobre
os dilemas da edigdo genética e da homogeneizagdo da humanidade a partir de
castas.

Bostrom, portanto, identifica em seu artigo a dissipagdo desses conceitos até
mesmo nos escritos de Benjamin Franklin (1956),uma vez que este antecipava uma
tecnologia que se aproximava dos atuais conceitos de criogenizagdo. Uma das
liderangas da revolugdo americana, Franklin imaginou a invencéo de “um método de

embalsamamento de pessoas afogadas, de certa forma que elas poderiam ser
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trazidas de volta a vida a qualquer momento, ndo importa quao distante” (FRANKLIN
apud BOSTROM, 2005, p.3, traducdo nossa). A especulacéo de tal tecnologia teria
sido, em parte, influenciada pelo desejo pessoal de Franklin de observar os Estados
Unidos 100anos a frente, o que implicaria na necessidade de se conquistar uma
tecnologia capaz de “enganar” a morte e manté-lo vivo para saciar sua curiosidade.

Bostrom (2005) aponta para o fato de que justamente o fisicalismo cientifico
teria contribuido com a ideia de que a tecnologia poderia ajudar a melhorar a
condicdo humana ou, mais especificamente, nosso organismo. A partir de uma
citacdo do fisico e filosofo materialista francés Julien Offray de La Mettrie, em seu
livro L'Homme Machine (1747), Bostrom faz a sugestao: “se os seres humanos sao
constituidos de matéria que obedece as mesmas leis da fisica que operam fora de
nds, entdo, em principio, talvez seja possivel aprender a manipular a natureza
humana da mesma forma que manipulamos objetos externos” (BOSTROM, 2005,
p.4, tradugcéo nossa).

A essa ideia, Bostrom também conecta um dos escritos de Immanuel Kant no
livro Philosophical writings, The German Library (1986) como referéncia da
inspiracéo iluminista para o pensamento moderno. O autor também estabelece a
conexao das ideias kantianas com os principios por tras do transumanismo, isto €, o
desafio dos limites do conhecimento humano, bem como explorado pelos mitos
gregos:

O lluminismo é o abandono do homem de sua imaturidade auto-imolada.
Imaturidade é a incapacidade de usar seu entendimento sem a orientagao
de outrem. Tal imaturidade é auto-imolada se sua causa ndo é a falta de
inteligéncia, mas a falta de determinagcdo e coragem de usar a propria
inteligéncia sem ser orientado por outrem. O mote do lluminismo é,

portanto: Sapere aude! Tenha coragem de usar sua prépria inteligéncia!
(KANT apud BOSTROM, 2005, p.4, tradugdo nossa).

Bostrom inclui ainda que, enquanto alguns podem acreditar que as origens do
transumanismo estejam em Friedrich Nietzsche, especificamente em seu conceito
der Ubermensch, o filésofo aleméo tratava da superacdo do homem n&o por meio da
tecnologia, mas através de “crescimento pessoal e refinamento cultural em
individuos excepcionais (os quais ele acreditava que teriam superado a armadilha da
‘moralidade de rebanho’ do Cristianismo)” (BOSTROM, 2005, p.4, tradugédo nossa).

A maior relacao entre Nietzsche e o transumanismo seria, portanto, a inspiracédo no
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iluminismo, que é comum entre os dois pensamentos no que diz respeito as
liberdades individuais e ao bem-estar humano.

De maneira a elencar e resumir os principios do transumanismo, em 1998, um
grupo internacional de autores, do qual fazia parte também Nick Bostrom, escreveu
a Declaracdo Transumanista. Esta se resume em oito pontos atualizados em 2002,

como incluido em Bostrom (2005, p.24, tradugao nossa):

1. A humanidade sera profundamente afetada pela ciéncia e pela
tecnologia no futuro. N6s vemos a possibilidade de aumentar o potencial
humano ao superar o envelhecimento, deficiéncias cognitivas, sofrimento
involuntario e confinamento no planeta Terra.

2. Nos acreditamos que o potencial humano estd ainda, em grande parte,
nao realizado. Ha possiveis cenarios que levam a condigcbes maravilhosas e
extremamente compensadoras para a extensdo do homem.

3. Noés reconhecemos que a humanidade encara varios riscos,
especialmente no mau uso das novas tecnologias. Ha possiveis cenarios
realistas que levam a perda da maioria, sendao de todos, que nos
valorizamos. Alguns desses cenarios sao drasticos, outros sutis. Apesar de
todo progresso ser mudanga, nem toda mudanga é progresso.

4. Esforgcos em pesquisa tém que ter um investimento na compreensao
dessas prospecgdes. Precisamos deliberar cuidadosamente qual € a melhor
forma de reduzir riscos e acelerar aplicagbes benéficas. Também
precisamos de féruns em que pessoas possam discutir de forma construtiva
sobre o0 que deve ser feito, € uma ordem social na qual decisbes
responsaveis possam ser implementadas.

5. A reducdo de riscos existenciais, desenvolvimento de meios de
preservacao da vida e da saude, o alivio de graves sofrimentos, a melhoria
da prevengao humana e do conhecimento devem ser tidos como prioridades
urgentes e com pesado investimento.

6. A elaboragdo de politicas deve ser guiada por uma visao responsavel e
inclusiva, considerando seriamente tanto as oportunidades quanto riscos,
respeitando a autonomia e os direitos individuais e mostrando solidariedade
e preocupagao com os interesses e dignidade de todas as pessoas do
mundo. Também devemos considerar nossas responsabilidades morais
através das geracgdes que irdo existir no futuro.

7. Noés advogamos pelo bem estar de todos os seres sentientes, incluindo
humanos, animais nao-humanos e qualquer futuros intelectos artificiais,
formas de vida modificada ou outras inteligéncias que o avango tecnolégico
e cientifico podem suscitar.

8. Somos a favor de permitir os individuos uma vasta escolha pessoal
sobre como eles levam suas vidas. Isso inclui o uso de técnicas que podem
ser desenvolvidas para assistir memoria, concentragdo e energia mental;
terapias de extensdo da vida; tecnologias de escolha reprodutiva;
procedimentos de criogenia; e muitas outras tecnologias de modificagdo e
melhoramento humano.

Atualmente, o movimento transumanista também conta com vertentes
politicas, como é o caso do Partido Transumanista nos Estados Unidos. Nas
eleicbes presidenciais de 2016, o candidato Zoltan Istvan concorreu com um
programa transumanista também divulgado em suas contribuicdes como colunista

de sites como Vice, The Huffington Post e Psychology Today.
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Antes de Istvan, no entanto, Gabriel Rothblatt foi indicado como o unico
candidato americano a se posicionar abertamente como transumanista, enquanto
concorria a uma posi¢gao no Congresso do oitavo distrito da Flérida. Filho de Bina e
Martine Rothblatt, uma empresaria do ramo farmacéutico e tecnoldgico, Gabriel
também faz parte do movimento Terasem, criado pelas maes. Portanto, além de
atuar na politica, os Rothblatt também fundaram o Terasem como uma espécie de
igreja ou “transreligiao”, como identificam, ja que é permitido que seus seguidores

tenham uma outra religido, seja ela qual for.

Figura 4 - Bina Rothblatt e Bina48

Fonte: Kurzweil, 2020.

Como uma de suas propostas, o Terasem sugere o0 uso da tecnologia como
forma de superagédo da morte ao serem criados “arquivos mentais” (mindfiles) como
registro digital e de emulag¢ao do individuo, entdo funcionando como prolongamento
da vida. Dentre seus valores estdo a ideia de que “a vida tem um propdsito, a morte
€ opcional, Deus é tecnoldgico e o amor € essencial” (Life is purposeful, death is
optional, God is technological and love is essential).

Enquanto o transumanismo se da de maneira multidisciplinar, atuando em
diferentes areas e com diferentes propdsitos, ainda assim todos esses pontos se
conectam quando dizem respeito ao uso da tecnologia como ferramenta (e método)
para a potencializacdo humana. No caso dos Rothblatt, trata-se de um exemplo
concreto de investimento por um maior controle do humano sobre si mesmo a partir

da tecnologia, seja de modo a “hackear” seu préprio corpo ou ainda como forma de
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vencer a morte e desafiar os “deuses” como um prolongamento do medo ancestral
(MORIN, 1970) e como uma repeticdo da jornada mitica de desafio aos deuses. Em

entrevista feita pelo futurélogo Ray Kurzweil, Martine afirmou:

Nos estamos estendendo o tempo de vida de todos com medicina
regenerativa, com medicamentos personalizados. Agora que decodificamos
nosso DNA, somos capazes de reprogramar a molécula de DNA que
governa todos os aspectos do nosso corpo, da nossa saude e da nossa
doenga para nos dar apenas saude. E as pessoas tém uma quantidade
infinita de desejo e forga de vontade para prolongar suas vidas. Esse desejo
e forca de vontade sera canalizado em forgas econdbmicas que irdo
alavancar a biotecnologia até atingirmos a morte da morte muito antes do
fim do século (KURZWEIL, 2016, tradugado nossa).

Junto aos projetos 2045 Initiative” e Carbon Copies®, Martine ¢ uma das
liderancas a frente do movimento transumanista que pesquisa e defende a
transferéncia mental como forma de extensdo da vida, enquanto outros
pesquisadores, como o gerontdlogo Aubrey DeGrey, tém trabalhado na
reprogramacgao de nossas células a partir de nanorrobés como forma de atingir a
imortalidade — isto é, uso de mecanismos de engenharia genética para a
recuperacédo de danos causados pelo envelhecimento até que se atinja a chamada
“velocidade de escape”, na qual tais técnicas seriam capazes de até mesmo reverter
o envelhecimento e, por fim, rejuvenescer o paciente.

Em todos os casos, porém, o propdsito da extensdo da vida encontra aqui, no
transumanismo, uma sintese da primeira onda da cibernética, quando o homem
passou a ser equiparado a maquina. Isto €, também para os transumanistas faz
sentido a defesa de Mettrie no que diz respeito ao entendimento do humano como
um ser quantificado e passivel de ser manipulado, conforme as mesmas leis que
regem seu entorno.

Com isso, da-se origem a propostas como a descrita pelo pesquisador de
inteligéncia artificial Hans Moravec em Mind Children (1990), obra que propde,
especificamente, uma forma de a humanidade “transcender a carne e viver para
sempre no dominio digital” (apud WERTHEIM, 1999, p.15, tradugdo nossa). Para
isso, nossas mentes se tornariam “livre de substratos” (substrate-independent mind),
termo usado pelo neurocientista Randal Koene em sua pesquisa sobre a emulagao

do cérebro humano em uma maquina.

72045 Initiative. Disponivel em: <http://2045.com/>. Acesso em: 10 fev. 2021.
® CARBON Copies. Disponivel em: <http://www.carboncopies.org/>. Acesso em: 10 fev. 2021.
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Além desse seu projeto, intitulado Carbon Copies, Koene também participa da
Initiative 2045, que recebe apoio de especialistas em neuroengenharia, robética,
inteligéncia artificial, futurélogos e até mesmo pessoas ligadas a questbes
espirituais, como € o caso do monge budista Phakyab Rinpoche e do arcebispo da
Igreja Ortodoxa americana Lazar Puhalo. E a partir desse projeto em especifico que
os transumanistas tém buscado uma forma de transcender a morte, a partir da
criacdo de um avatar: um corpo robdtico a ser, a priori, controlado remotamente e,

mais tarde, tornar-se receptaculo do cérebro humano.

4.3 CORPO E IMAGEM

Em Antropologia da Imagem, como ja mencionamos, Belting (2007) trata a
imagem a partir de um ponto de vista antropoldgico, o que significa considerar o
proprio ato humano de produzir imagens e de nelas crer — dai a ascensdo de uma
antropologia histérica que estuda os meios e os simbolos ao longo do tempo. Nesse
caso, a disciplina tanto busca fazer uma arqueologia semittica das imagens como
acaba por diagnosticar o espirito do tempo de uma determinada época, ainda que
essas imagens possam estar enderegando questbes atemporais, tais quais sdo os
temas da morte, do corpo e do tempo.

Ao funcionarem como simbolos da experiéncia humana no mundo, as
imagens também representam o mundo por consequéncia. Quando as imagens sao
vivenciadas, portanto, o corpo se submete a essa experiéncia e, por isso, tratar da
historia da imagem, para Belting, € também tratar de uma historia do corpo que as
vivencia: “o corpo e a imagem, que sempre foram constantemente redefinidos, posto
que sempre estiveram presentes [no mundo], sao por conseguinte temas natos da
antropologia” (BELTING, 2007, p.30, tradugdo nossa).

A mesma opinidao € compartilhada por Bredekamp (2018), quando este trata
de um paralelo entre o fervor do debate imagético na época Bizantina e na retomada
desse tépico nos anos 1960. Desde entdo, estamos embebidos em uma realidade
de onipresencga imagética intensificada pela disseminagdo das novas tecnologias de
comunicagdo: os smartphones, as paginas da internet, a televisdo, o cinema. O
mesmo vale para Belting, quando este faz o diagnéstico de uma “fuga do corpo”, isto
€, a maneira como imagens tém sido buscadas, em primeira instancia, como

representacdes e como objetivo dos corpos. Em adig&o, o pesquisador afirma:
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Deixamos que a imanéncia e a transcendéncia do corpo sejam confirmadas
por imagens as que impomos esta tendéncia oposta. Os meios digitais da
atualidade modificam nossa percepcéo, do mesmo modo que fizeram todos
0s meios técnicos que os antecederam; sem duvida, essa percepgao
permanece ligada ao corpo. Somente por meio das imagens nos libertamos
da substituigdo de nossos corpos, aos quais podemos ver assim a distancia.
Os espelhos eletrdnicos nos representam tal como desejamos ser, mas
também como ndo somos. Mostram-nos corpos artificiais, incapazes de
morrer e com isso satisfazem nossa utopia in effigie (BELTING, 2007, p.31,
tradugado nossa).

Bredekamp (2018, p.9, tradugcdo nossa) trata dessa transferéncia das
imagens da linguagem (ou do mundo das ideias) para uma presenga fisica atraveés
dos artefatos, como um processo que se tornou um assunto central na teoria da arte
durante o Renascimento. O autor argumenta que quando Da Vinci descrevia que um
pintor “coloca [algo] frente aos olhos”, ele entdo também conseguia transferir a
energeia do campo da retoérica para as artes visuais.

Por sua vez, Belting (2007) argumenta que a partir do momento em que
plasmamos uma imagem mental para o fisico, ja damos a ela uma forma fisica, seja
ao criar uma escultura em barro ou uma pintura na parede. Isto €, o autor defende
que as imagens nao apareceram no mundo assim como em “partenogénese”, mas
que, ao serem plasmadas em superficies, tornam-se igualmente fisicas e concretas
como corpos. Nesse sentido, esses meios em que as imagens podem ser criadas
também funcionam a partir da légica de Marshall McLuhan, no que concerne o
entendimento de que os meios sdo extensdes do homem e, portanto, extensdes do
corpo humano.

Ao dedicar um subcapitulo de seu livro ao controverso posicionamento de
Platdo sobre as imagens, Bredekamp (2018) recupera o Mito da Caverna como uma
explicitacdo desse sentimento, quando o filésofo propde o contexto de uma
comunidade vivendo dentro de uma caverna e sem o conhecimento do mundo real e
exterior, a ndo ser pelas sombras que os objetos externos geram no interior do
abrigo. Nessa parabola, Platdo busca retratar o conformismo dos habitantes da
caverna em viver apenas a partir da nocao ilusoria da realidade captada através das
sombras, portanto, imagens.

O que Bredekamp (2018, p.20) reconhece, no entanto, é que Platdo, ao
mesmo tempo em que critica as imagens, também reconhece o seu poder e, por

consequéncia, seria necessario estabelecer algumas proibigdes. Fica claro para o
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autor alemdo que Platdo, por sua vez, rejeitava principalmente as imagens que
tentavam duplicar o mundo perceptivel através dos sentidos a partir da imitacéo e,
por consequéncia, substitui-lo. Para leitores do século XXI, como argumenta
Bredekamp, as razbes para rejeitar e proibir as imagens miméticas podem parecer
duras demais, em especial quando o filésofo sugere a inutilidade de artistas capazes
de reproduzir o mundo de forma realista através de suas criagbes, uma vez que
qualquer um poderia carregar um espelho e, assim, por-se também como um
fabricante de imitagdes. Portanto, qualquer artista com essa tendéncia deveria ser
denunciado “por seus fantasmas, ndo realidades, que eles produzem” (PLATAO
apud BREDEKAMP, 2018, p.20, traduc¢ao nossa).

Contudo, ao longo da histéria da arte, técnicas e estilos mais realistas foram
oscilando entre abordagens mais abstratas, de acordo com o que cada movimento
artistico propunha. Mesmo depois da ruptura promovida pelo Modernismo, ainda
assim a Pop Art e o Hiperrealismo trouxeram de volta a tentativa de reprodugao
idéntica do mundo (ZUIN, 2014), assim como se a mao do pintor fosse uma maquina
e seus olhos uma lente fotografica, e as mesmas criticas também foram feitas com

relacédo a técnica dos fotorrealistas e hiperrealistas.



58

Figura 5 - The Hare, de Albrecht Direr

Jovem Lebre (1502), de Albert Durer. Técnica: aquarela e guache sobre papel. Dimensoes: 21,1 x

22,6 cm. Localizagéo: Museu Albertina, Viena, Austria

Para enderecar as técnicas realistas as artes visuais, Bredekamp (2018) traz
a analise de Heidegger sobre a pintura Young Hare (1502) de Albrecht Direr como
uma obra de arte que possuia uma tal inexplicavel autonomia ao ponto de conquistar

uma categoria de “animagao”. Em suas palavras:

Em particular, eram os olhos da lebre que traziam, em sua visdo, um
elemento inumano de restricdo, mas do mesmo modo uma apreensao
elevada de seus arredores. Era no reconhecimento dessa instancia de uma
criatura que se percebia "ao lado de si mesma" que fez com que Heidegger
assumisse (em seu sentido mais literal) que "a lebre esta viva"
(BREDEKAMP, 2018, p.26, tradugao nossa).



59

Ou seja, ao mesmo tempo em que a técnica do frompe l'oeil trazia na sua
busca pelo realismo a ilusdo ou a emulagao da realidade fisica através da imagem, o
realismo nas artes visuais adquire um sentido de “animacao” que Bredekamp (2018,
p.35) chama de “ato ic6nico”. O conceito, por sua vez, € definido pelo autor a partir
de trés qualidades que sao caracteristicas as imagens:

1. Esquematica: imagens/entidades que s&o inanimadas em seus variados
sentidos, mas que ganham uma qualidade de animagdo como € no caso do
tableau vivant, dos autbmatos ou dos biofatos.

2. Substitutiva: imagens/entidades que criam a impressao de algo vivo e,
portanto, sdo capazes de substituir o original, como € o caso do vera icon, da
fotografia, da impressdao da natureza (nature print), nos excessos do
iconoclasmo ou no excesso de imagens (‘guerra de imagens”) da
contemporaneidade.

3. Intrinseca: imagens/entidades que possuem sua laténcia energética
representada em cores ou linhas, na escultura “transmigratéria” ou naquilo que

Warburg chama de “férmula de pathos”.

De acordo com Agamben (2007, p. 18), a férmula de pathos (Pathosformeln)
pode ser definida como "cristais de memdéria historica" que possuem como
caracteristica a originalidade e a repeticdo. O termo férmula € aqui empregado no
sentido da repeticdo do fendbmeno de repeticdo de imagens primordiais ao longo da
histéria humana e, assim, gerando o que Warburg chamava de "pds-vida" ou

sobrevivéncia (Nachleben) das imagens. Nas palavras de Agamben:

As imagens que compdem nossa memoéria tendem incessantemente, no
curso de suas transmissdes histéricas (coletiva e individual), a se enrijecer
em espectros, e trata-se justamente de restitui-las a vida. As imagens séo
vivas, mas, sendo feitas de tempo e de memodria, a sua vida é sempre ja
Nachleben, sobrevivéncia, estando sempre j& ameacada e prestes a
assumir uma forma espectral (AGAMBEN, 2007, p.22)

Warburg trouxe em pauta esse conceito a luz das teorias psicanaliticas do fim
do século XIX e comego do século XX. Ainda que Teixeira (2010, p.143) identifique

algumas semelhangas com a teoria de inconsciente coletivo de Carl Jung, Warburg



60

nunca fez referéncia direta a este. Por outro lado, Warburg cita bastante o livro

Mneme (1908), de Richard Semon, que aborda o conceito de memadria como a

capacidade de reagir a um evento ao longo de um periodo de tempo; ou
seja, uma forma de preservar e transmitir energia desconhecida para o
mundo fisico. Qualquer evento que afete a matéria viva deixa um trago que
Semon chama de “engrama”. A energia potencial conservada neste
“‘engrama” pode, em condigdes adequadas, ser reativada e descarregada
(apud TEIXEIRA, 2010, p.143)

E nesse sentido também que Bredekamp (2018) aborda as imagens com
inscricdes na primeira pessoa do singular, assim como se a imagem ganhasse um
posto de individuo, ainda que comunicasse sua existéncia independentemente
daquilo ou daquele que emula e substitui. Um exemplo dado pelo autor € a escultura
Phrasikleia (c. 550-540 a.C.) de Ariston de Paros, na qual se encontra inscrita a
frase “devo ser sempre chamada de monumento funerario de Phrasikleia”
(BREDEKAMP, 2018, p.42, tradugcdo nossa). Apesar de este ser apenas um
exemplo, Bredekamp esclarece que ndo se trata de uma excecdo, uma vez que
varias outras imagens de finalidade semelhante foram encontradas na regidao de
Padua, na ltalia, e que datam de um periodo Paleo-Veneziano, quando se usavam
estelas funerarias com inscri¢gdes que continham “as vozes dos mortos” (idem).

Nesse sentido, Bredekamp (2018, p.42, tradugdo nossa) assume que O usO
da primeira pessoa do singular em uma escultura funeraria serve como uma forma
de animacdo da imagem e de substituicio do individuo representado — dai
constituindo um ato icénico. A frase, por sua vez, estabelece uma alianca entre a
imagem e o observador assim que ela é proferida em voz alta, assim “aumentando a
animacdo da figura de marmore, a qual, ao seu modo, pretende ser a falecida”,

assim fazendo com que o observador que |€ a inscri¢ao se torne

(...) um médium através do qual Phrasikleia, apesar de morta, pode afinal
viver. E, através desse jogo entre imagem, escrita e fala, hd uma
transgressado dupla. Assim como a figura pétrea absorve em si uma
Phrasikleia viva, também o leitor-observador literalmente incorpora a
afirmacédo de vida do monumento (BREDEKAMP, 2018, p.42, traducéo
nossa).

Ao usar a primeira pessoa do singular, o monumento ndo traz em si uma
espécie de conjuracdo magica ou qualquer referéncia ocultista, como explica

Bredekamp (2018, p.42), mas sim a sugestdo de que a prépria imagem esta falando
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ao representar, de forma indireta, o individuo morto. Por outro lado, conforme
argumenta Belting (2007), mais do que meios para o fazer artistico, telas, barro,
marmore e paredes sdo “meios portadores, meios anfitrides, que necessitam das
imagens para se fazerem visiveis, isto €, sdo meios da imagem” (BELTING, 2007,
p.35, traducdo nossa). Esses meios, portanto, possuem uma existéncia diferente de
um corpo “verdadeiro”, ja que eles sO existem quando passam a conter uma
imagem, ou seja, quando as imagens sao transpostas a esses suportes de modo a
fazer parte do mundo externo a mente humana.

E interessante mencionar, porém, que Bredekamp traz em pauta a questdo
do tableau vivant e como esse formato possibilita esse transito ambiguo entre corpo
e imagem. Para o autor, a técnica funciona como uma “tentativa de superar a
distancia entre o artefato e o corpo humano através do uso de seres humanos como
suportes de uma imagem”. Portanto, “o poder das imagens vivas esta no fato de que
elas possibilitam que cada observador encontre nelas uma réplica sua”
(BREDEKAMP, 2018, p.94, tradugao nossa).

S6 que essa capacidade, mais do que pictérica, também implica um outro
problema que Bredekamp afirma estar no campo da criagdo de uma “energeia
autébnoma” conforme “a unido da imagem e do corpo € capaz de gerar uma ativagéo
esquematica no observador’, um determinado “processo intuitivo de identificagao
que permite um privilegiado engajamento intelectual e emocional tanto com a forma
quanto com as implicagcbes das poses apresentadas”. Para Bredekamp (2018), esse
era justamente o propdsito do schema platénico e que continua presente mesmo na
atualidade através das imagens vivas.

Agora, no caso de Belting, mais do que tratar do corpo vivo e transformado
em imagem do tableau vivant, o autor aborda o fato de que um corpo morto, desde
muito cedo na histéria humana, ja era visto, também, como um meio para suportar
uma imagem: ele deixa de ser um corpo humano ao se desfazer com a morte e a
decomposicéo, para entdo se tornar uma imagem (memoria) pela qual o morto
permanece presente entre os vivos (BELTING, 2007, p.38).

Essa transcendéncia ou imortalidade, portanto, s6 pode ser alcancada como
imagem, de modo que ela funciona como substituicdo mesmo quando a semelhanga
n&o é tdo grande entre signo e objeto. E nesse sentido que funcionam os arquétipos,
que carregam significados universais e representativos de experiéncias anteriores.

Em outras palavras, o morto se torna uma imagem sem corpo.
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E por isso que, em determinados rituais de religibes com matrizes africanas,
por exemplo, os mortos se utilizam de um corpo vivo para se incorporar. E através
dele e de sua voz que o morto pode se pronunciar para os vivos e, desse modo,
passamos a mesclar imagem e meio, uma vez que esta precisa de um meio (corpo)
para poder se fazer presente no mundo fisico. No entanto, Belting (2007, p.39,
tradugdo nossa) ressalta uma importante diferenca: “a imagem tem sempre uma
qualidade mental e, o meio, sempre uma qualidade material, inclusive se em nossa
impressao corporal ambos se apresentam como uma so6 unidade”.

Por isso, apesar de um meio carregar uma imagem, esta s existe a partir do
momento em que um espectador a vé. Mesmo opaco, o meio se faz transparente, de
modo que cada observador consome a imagem a partir de seu brilho especifico,
dissolvendo entdo a importancia e as particularidades do meio. E nesse processo
que encontramos a ambivaléncia da imagem como uma preseng¢a de uma auséncia:
ela precisa de um meio para se materializar, mas também é s6 como experiéncia
mental que ela pode existir — “somos n6s mesmos como o lugar das imagens,
podendo-se dizer entdo que 0 corpo permanece como uma piece de résistance
contra as marés dos meios” (BELTING, 2007, p.42, tradug&o nossa).

Acontece que a arte, reflete Belting, € o unico espago no qual essa
ambivaléncia entre imagem e meio acaba por exercer um fascinio ao observador.
Isto é, o autor trata da fascinagdo que é abordada no campo da estética, a
experiéncia da fruigdo artistica ou a ideia do sublime, que “comeca justamente onde
nossa percepgao sensorial se vé cativada alternativamente pela ilusdo espacial e
pela superficie pintada de uma pintura” (BELTING, 2007, p.43, tradug&o nossa).

Todavia, quando passamos a pensar corpos vestindo ou incorporando
imagens, Belting traz em pauta as mascaras e as pinturas corporais ritualisticas,
entendendo que estas tém como funcéo “a transformacédo do nosso corpo em uma
imagem” (BELTING, 2007, p.44, tradugao nossa), ainda que esta nao represente o
proprio corpo do individuo, sendo o transforma em um meio para a existéncia dessa
imagem.

Nesse jogo de produgao das imagens e no uso do préprio corpo como meio
para elas, Belting faz um comparativo com o trabalho do antrop6logo André Leroi-
Gourhan em O Nascimento das Imagens (1988), no qual o autor classifica as

primeiras figuragcbes humanas a partir da fala:
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Também a linguagem leva em si mesma uma carga dupla: no ato corporal,
de falar, e no ato social, na comunicagao entre corpos. Esta ligado ao corpo
e ao sistematico, portanto é abstrato. A voz gera a fala, a mao o desenho ou
a copia, em atos analogos de uma exteriorizacdo midiatica, de maneira
similar a como o ouvido e o olho funcionam como 6rgdos midiaticos da
recepgdo dessas comunicagdes. Por isso existem correspondéncias
primitivas entre a linguagem e a imagem. A escrita da linguagem pertence a
outra etapa da evolugdo. Na escrita, da mesma forma que na imagem,
participa a mao, e a escrita aparece como imagem da linguagem, como um
meio secundario em contraposicdo a imagem mimética ao seu relato.
Provavelmente o chamado ornamento funcionava como uma espécie de
linguagem avant la lettre, ao fixar e transmitir um cédigo social(BELTING,
2007, p.46, traducao nossa).

Belting, entdo, compara as pinturas do mundo greco-romano com as
mascaras e pinturas feitas nas mumias egipcias e nos créanios encontrados em
Jeric6 como uma maneira de tratar da mascara como uma imagem que preserva a
memoria, ao mesmo tempo em que toma o posto de representacdo. Um equivalente
moderno dessas mascaras, segundo Belting, seriam os objetos de recordagéo e as
mascaras sociais, uma vez que “a representacdo do sujeito esta estreitamente
ligada com a questdo da mascara que porta e, portanto, com a imagem que esta
mascara projeta”. Para o autor, “a mascara é portadora de imagem e meio, na
medida em que nosso olhar ja ndo pode distingui-la da imagem que ela gera”
(BELTING, 2007, p. 48, traducdo nossa).

Quando, no entanto, o meio deixa de ser um produto da era industrial e passa
a ser digital, perde-se a nogdo do suporte como um objeto fisico. Ainda que as
imagens digitais sejam expressdes armazenadas em dispositivos ou em um banco
de dados fisico, a maneira como chegam até nos, em computadores e dispositivos
eletrdnicos, é abstraida a tal ponto que se desconecta a relacéo fisica do meio que
suporta a imagem. Nesse sentido, as particularidades do formato digital péem em
questdo, mais uma vez, o conceito de imagem, a medida que o modus
operandidesta tecnologia muda de uma expressdo em tinta e argila para uma
conversao de cddigos binarios em uma visualizagao na tela. Nas palavras de Belting

(2007, p.50, tradugéo nossa):

O mundo virtual, que é o tema aqui, nega a analogia com o0 mundo empirico
e oferece impressdes transcorporais a imaginacdo, ainda que essas
impressdes continuem em si mesmas ligadas a um modo contraditério as
nossas formas enddgenas de percepgado. A utopia do cyberspace requer
desejos de uma transcendéncia mais além do espago dos corpos, como ja
descreveu Margaret Wertheim em sua histéria cultural do espago. Nao
obstante, surgiram tantas confusdes acerca do papel passivo do corpo na
atividade da percepgdo como em relagdo a continuidade da medialidade
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das imagens. Parece que isso se trata de um conflito entre corpos e meios
no qual ja venceu o hipermeio digital. Com isso se chega ao final da histéria
da imagem que poderia ter ainda algum sentido para nés. Somente poderia
ser contada como uma arqueologia das imagens.

Assim, recapitulando o pensamento de Belting exposto neste capitulo,
passamos a entender o morto como uma imagem sem corpo, que existe como
memoria materializada em superficies (meios) e em rituais em que o préprio corpo
de outro ser vivo incorpora essa memoria imagética do morto como imagem
performatica.

Se, para o autor, a imagem precisa de um meio para poder existir no mundo
empirico, mas também soO existe a partir da visdo e da mente do observador,
passamos por um momento de transi¢ao no qual a imagem, digitalizada, tem o seu
fator midiatico fisico abstraido pela tecnologia digital e o suporte deixa de ter tanta
importancia ou mesmo encantamento. Este é o argumento que Belting defende ao
considerar o encantamento causado especificamente pelas imagens artisticas e
realizado em midias tradicionais.

A partir dessa reflexao, podemos entender que os autores debatem o fato de
a existéncia do ser humano se dar a partir do corpo e que, quando este é perdido
para a morte, deixamos de existir e “vivemos” apenas como imagem e como
memoria. Desse modo, n&o seria essa uma forma de pos-vida ou de existéncia post-
mortem?

Ao mesmo tempo em que a imagem do corpo humano é usada como uma
representacdo da espécie, € também a partir do Cristianismo e com as imagens de
Jesus que passamos a pensar a imagem (ou representagdo, imago enquanto “a
imagem de Deus”) como sinbnimo de presencga: seja nas obras de arte ou nos rituais
do catolicismo, por exemplo quando o corpo de Cristo é representado pela hostia e o
sangue representado no vinho, ou mesmo as pinturas e estatuas encontradas no
interior das igrejas.

Assim, tanto Belting (2007) quanto Wertheim (1999) conectam a narrativa do
Cristianismo a maneira como percebemos as imagens como representagdes do
corpo e da existéncia humana. Por consequéncia, essa logica acaba por se
desdobrar também nas narrativas do pds-humano e do transumanismo,
especialmente quando uma nova imagem do humano é proposta ou conforme a

prépria transcendéncia do (corpo) humano poderia se dar a partir da imagem. Afinal,
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com o tempo, a propria nogao da morte e do corpo humano se modificou para algo
cada vez mais técnico e cientifico, como assinala Ariés ao falar da virada no século
XVIll, a medida que as pessoas passaram a morrer em hospitais € ndo mais em

suas casas e sob o cuidado da familia:

A morte € um fenbmeno técnico obtido através do encerramento de
cuidados, um encerramento determinado mais ou menos a partir da decisao
do médico e da sua equipe. De fato, na maioria dos casos, a pessoa que
estd morrendo ja perdeu a consciéncia. A morte tem sido dissecada,
cortada em pedagos em uma série de pequenos passos, 0S quais
finalmente tornam impossivel saber em qual etapa a morte ocorreu de
verdade, em qual a consciéncia foi perdida, ou em qual a respiragao
cessou. Todas essas pequenas mortes silenciosas foram substituidas e
apagadas do grande ato dramatico da morte, e mais ninguém tem forgas ou
paciéncia para esperar um periodo de semanas para um momento que ja
perdeu parte de seu significado (ARIES, 1974, n.p., tradugdo nossa).

De modo semelhante, Belting questiona: seria possivel, no entanto, reduzir o
corpo a uma imagem? Ora, nossa cultura midiatica nos ensinou ao longo da historia
a pensar o corpo a partir de imagens e em um nivel estritamente estético, ainda que
saibamos que o corpo humano € um elemento multifacetado, que tem seus niveis
existenciais perpassando pela biologia, genética, ciéncias neurolégicas ou mesmo a
politica, a religido e a psicologia.

Representamos, em imagem, esse corpo humano desde os primordios de
nossa existéncia, seja na pintura ou na escultura rupestre, por exemplo. Apesar de
existir um conflito entre os estudiosos quanto a chamar as imagens rupestres de
arte, é especialmente a partir da Grécia Antiga que se passa a pensar no arteséo
como um criador de imagens e artefatos (comodefendia Platdo), antes de a estética
se formular como um campo filoséfico no século XVII. Temos, entdo, em exemplos
como a “Cueva de las Manos”, na Argentina, um amalgama entre ideia de produgéo
de imagens como sindnimo de producéo de arte (uma critica feita por Belting, como
ja mencionamos) e a produgao de imagens como um desdobramento antropolégico.

Contudo, o pensamento recorrente, e que Belting contraria, reforga que
apenas artistas seriam capazes de produzir imagens, isto é, arte. No entanto, ha
mais de um século, fomos confrontados pela invencao da camera fotografica. Assim,
hoje, com os smartphones, vemos como a fungao de produzir imagens deixou de ser
algo restrito ao artista para se tornar um habito: produzimos imagens e

representamos o corpo humano desde o bergo até o tumulo, como ressalta Belting.
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Nas redes sociais, sdo as selfies que se multiplicam a cada segundo:
imagens de corpos que, no entanto, significam pessoas (BELTING, 2007, p.110).
H4, desse modo, uma distingéo entre o sentido de uma imagem do corpo humano e
uma imagem do ser humano. Para isso, Belting traz a referéncia de A. C. Danto, em
Abbildung und Beschreibung (Reprodugéo e descri¢cao), publicado em 1994, quando
o autor enderega as imagens cientificas do corpo humano que, apesar de serem
precisas ao representarem a biologia, ndo sao suficientes para representar o ser

humano. Em suas palavras:

Tragam cartografias de um corpo que perdeu o pronome possessivo no
sentido de “meu corpo”, posto que, segundo Danto, “ndo se deixou ao corpo
nenhum eu”. Mas as teorias acerca do que é ou ndo o corpo bioldgico
também estdo sujeitas a modelos de pensamento. As “crengas acerca do
corpo como objeto” pertenciam necessariamente ao “eu encarnado” que
refletia a respeito. Disto, Danto conclui que “toda imagem de nés mesmos
que nao tome em consideragao o feito de que se trata de uma imagem, sera
falsa”. Também as ciéncias naturais estao sujeitas a uma lei de formacao de
mitos. Todas as investigagbes sobre o corpo se representam em imagens,
que por sua vez conduzem a imagens do corpo que se correspondem com
o discurso da atualidade, e que com ele envelhece(BELTING, 2007, p.110,
tradugcado nossa).

A partir disto, Belting traz a referéncia de Lacan, quando este aponta que a
formagdo de nossa consciéncia acontece logo na primeira infancia a partir de uma
imagem, isto é, em uma fase de espelhamento. Também para A.C. Danto (apud
BELTING, 2007), somos nés mesmos uma representacao, e temos isso como nossa
esséncia, de modo que, quando nos vestimos de determinada maneira, € porque
queremos nos representar a partir daquele simbolismo que a roupa carrega e que,
por outro lado, também modifica a nossa imagem.

Ja em Bredekamp (2018, p.4), encontramos a questdo do convite a
captividade feito pela imagem e que foi uma proposigao feita por Leonardo da Vinci
a partir de um bilhete resgatado por historiadores. No papel, a frase “ndo me
descubra se a liberdade é cara a ti, pois minha face é uma prisdo do amor” (tradugéo
nossa) teria vindo junto a um retrato como um aviso, assim como se a imagem
falasse e pedisse por uma decisdao. Segundo Bredekamp (2018, p.4, tradugdo
nossa), a decisdo de “deixar o retrato coberto ira preservar a liberdade, mas com o
custo de uma potencial experiéncia extraordinaria; contudo, arriscar-se por uma

experiéncia pode destruir tudo que define e define a sua autonomia pessoal’.
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Portanto, o que a proposicdo de Da Vinci aborda, na realidade, € o problema
da autonomia da imagem ou, como explica Bredekamp (2018, p.6, traducdo nossa),
‘enquanto a humanidade tem a distinta capacidade da lingua falada, encontramos
nas imagens uma distanciada forma de corporeidade”. Esse distanciamento ou, na
realidade, autonomia, é o que torna impossivel a reversdo da imagem para aquilo
que ela era antes de sua criagdo ou o retorno a seu criador, dai gerandouma
independéncia que a torna “um objeto de admiravel espanto, mas também de uma
das mais poderosas das emogdes: o medo.”

E nesse sentido que Belting traz novamente o pds-humanismo como uma
utopia na qual se quer criar um novo corpo capaz de se tornar um suporte mais
aperfeicoado para a nossa mente, assim como se fosse pressuposto que, afinal,
existisse uma mente para ser encarnada.

E isso que tentam explicar cientistas e médicos, como a anestesista Divya
Chander, que €& associada a Singularity University, instituicdo criada pelos
futurélogos Ray Kurzweil e Peter Diamandis na intengédo de tratar sobre inovagao
tecnoldgica, futurologia e transumanismo em cursos livres. Em sua apresentagao no
TEDNYC de 2018, Chander questiona de onde vem a consciéncia e para onde ela
vai quando seus pacientes estao anestesiados. A anestesista também apresenta um
experimento conduzido por ela e sua equipe, no qual eletrodos foram usados para
mapear a atividade cerebral dos pacientes sob efeito da anestesia.

Apesar de esse tipo de experimento ja ser conduzido desde meados do
século passado, era muito mais dificil de se conseguir mapear a atividade elétrica
cerebral naquele momento. E, diferentemente de outros experimentos nos quais se
analisou a fase REM e nao-REM durante o sono, Chander investigou o que
acontece no cérebro de um paciente durante uma anestesia geral.

Segundo a neurocientista, depois de observar a atividade cerebral de
100pacientes submetidos a cirurgias ortopédicas, sua equipe percebeu que o0s
padroes do despertar de pacientes saindo da anestesia eram muito parecidos com

os de uma pessoa despertando do sono. Em suas palavras:

Quando despertando da anestesia, algumas pessoas gastaram um tempo
relativamente longo sem atividade de ondas lentas da anestesia, o que é
similar ao REM, o estagio do sono no qual os sonhos ocorrem e
normalmente precede o despertar. Outros vao direto para a anestesia
profunda, o que chamamos de anestesia de ondas lentas (por conta dos
padrdes eletroencefalograficos dominantes) até despertar. O interessante é
que esses pacientes eram mais propensos a ter dor pds-cirurgica, uma
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situagao também relacionada ao despertar de um sono profundo, além de
se sentirem confusos ou desconfortdveis. Algumas parassonias infantis
como os terrores noturnos séo caracterizadas por sair de forma abrupta das
ondas lentas do sono para o despertar (BACH, 2014, tradug&o nossa).

Durante uma entrevista conduzida por Becky Bach para o blog de noticias do
Instituto de Neurociéncia da Stanford University, Chander explicou que, enquanto
um individuo esta sonhando, seus padroes de atividade cerebral sdo parecidos com
os encontrados enquanto estamos despertos, porém, quando dormindo, estamos

paralisados:

Vocé nao pode me dizer o que esta acontecendo, e ndo pode responder ao
mundo externo. Entdo, vocé precisa responder ao mundo externo de uma
forma que eu possa medir para estar consciente? E se vocé estiver em um
"coma", mas puder responder a pedidos para visualizar algo? Vocé esta
consciente? E se vocé ndo pode se mover para se comunicar comigo, como
na sindrome do encarceramento? Isso te faz inconsciente? Ha muitos
estados que definimos como faltando uma consciéncia na qual o cérebro
pode ainda estar ativo de forma que reflete no processamento consciente.
Temos que encontrar novas formas de conceitualizar e medir a consciéncia
(BACH, 2014, tradugdo nossa).

O que Chander aborda em sua apresentagao no TEDNYC (CHANDER, 2018)
€ justamente o fato de que esse experimento, apesar de ter levantado dados
interessantes, ainda nao indica para onde vai a consciéncia enquanto estamos
anestesiados e como ela retorna ao fim do efeito. Isto &, seria possivel afirmar que a
consciéncia é um produto dos circuitos neurais, da atividade cerebral? E se
pudéssemos criar uma simulagdo computacional de cada circuito, de cada neurdnio
presente no cérebro humano, assim como cientistas como Randal Koene em seu
projeto Carbon Copies estao tentando fazer? Sera que esse modelo artificial poderia
se tornar consciente? Segundo Chander, varios neurocientistas contemporaneos
diriam que sim.

O que Chander traz em sua fala e que poderia ser considerado controverso é:
e se a consciéncia nao fosse um produto do cérebro, mas algo que esta presente
externamente ao corpo humano, espalhado pelo universo, e que essa informagao
entdo € acessada pelo cérebro, e € no processo de filtragem dessa informagéo que
nos tornamos conscientes e capazes de sobreviver como espécie?

Chander traz como analogia o sistema visual do espectro eletromagnético.
Conforme a visdo humana € restrita a percepcdo de cores a partir de trés

receptores, conseguimos perceber apenas os tons do arco-iris: vermelho, laranja,
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amarelo, verde, azul, anil e violeta. No entanto, existem outras espécies animais,
como as lacraias-do-mar (estomatopode), que possuem muito mais receptores de
cor (no caso da lacraia-do-mar, 12 fotorreceptores). Isso faz com que a visdo dessas
espécies se torne muito mais ampla, em termos de espectro das cores, do que a
nossa. Porém, no momento em que percebemos e captamos a luz entre o espectro
do infravermelho ao ultravioleta, essa informacao primeiro entra em nosso olho para,
entdo, comegar a ser processada pela retina e sé depois chegar ao cortex visual.
Diante disso, a neurocientista questiona: “o que o cérebro esta fazendo? O cérebro
processa informagdo, mas ndo a produz, certo? Essa informacdo, esse espectro
visual € uma propriedade do universo natural. Entdo eu pergunto: por que pensamos
que o cérebro deve produzir a consciéncia?” (CHANDER, 2018, tradugao nossa).

Do ponto de vista da neurociéncia, a provocagao de Chander é bastante
ortodoxa, ja que sugere a possibilidade de se pensar a consciéncia como algo
externo ao corpo humano®. Na filosofia, porém, Vilém Flusser trouxe em seu texto
Da Imortalidade (s.d.) justamente a nogdo da existéncia humana como algo nao
reservado ao individuo. Assim como Belting, Flusser também traz o conceito de
morte, de maneira geral, como sendo histérica e contemporaneamente vista a partir
da desintegracdo do corpo ou, em ultima insténcia, da desintegragdo do possuidor
do corpo.

Para Flusser, porém, ndo deveriamos por a morte de forma tao crua, ja que
assim consideramos que a vida e o individuo se reservam ao corpo. A propria ideia
de desintegracéo, sugere o autor, indica uma destruicdo do individuo, quando, na
realidade, entender que o homem ¢é uno (individuo, indivisivel) foi uma concepgao
mais tardia e nem sempre presente ao longo da histéria da humanidade. Para o

autor,

Muito provavelmente os cagadores paleoliticos ndo se tomavam por inteiros,
mas por integrados (na tribo e no ambiente vital, Lebenswelt, no qual a tribo
se movia). E como ndo eram inteiros ("individuos", "identidades"), um
possuidor do corpo nao era concebivel. A morte dizia respeito apenas ao
corpo. No entanto, dada a integracdo do corpo no que atualmente
chamariamos de "ecossistema", o termo "desintegragéo" ndo tem muito
sentido. Por certo: o ecossistema como um todo pode desintegrar, mas tal

o Enquanto o pampsiquismo anterior trazia em si uma ponta de misticismo, os novos pampsiquistas
acreditam que ha apenas matéria (nada espiritual ou sobrenatural) no que diz respeito a consciéncia,
e que ela pode ser descrita a partir de duas perspectivas. Enquanto a fisica descreve a matéria “do
lado de fora” em relagdo ao seu comportamento, a matéria “por dentro” é constituida de “formas de
consciéncia”. Cf. Zuin, 2019.
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catastrofe ndo podia ser chamada de desintegracdo, mas de reintegracao
ao conjunto ambiente. O Antigo Testamento capta tal reintegragédo ao dizer:
terra a terra, pé ao p6. A morte paleolitica ndo € pois concebida enquanto
ponto final, mas enquanto ponto em ciclo. (FLUSSER, s.d.)

Enquanto Chander (2018) questiona para onde vai a consciéncia quando
morremos, Flusser traz a ideia da “reintegragdo” ao ecossistema ou ambiente em
vez de ver a morte como um ponto final a existéncia humana — portanto, ja ndo mais
entendendo o ser humano como um individuo, uma existéncia una e confinada ao
corpo. Este, como discorre Belting (2007), decompbe-se na morte e vira uma
imagem e memoria aos que permanecem vivos. Mas, a partir da concepgéo de
Flusser, também seria possivel pensar que essas imagens e memorias nao
poderiam ser uma outra parte da existéncia humana e que garantem uma
“sobrevida” ap6s a morte do corpo?

A reflexdo que o autor traz em Da Imortalidade é a de que nossa percepgao
de morte esta fundamentalmente associada a nossa compreensao de existéncia, a

partir do conceito de individuo. Assim Flusser descreve:

Os milénios que nos separam do cagador [paleolitico] (...) séo, deste ponto
de vista, o trecho da individualizagao progressiva. O trecho ao longo do qual
o individualismo ia se tornando sempre mais grosseiro ("rugged"). Mas
afirmar isto é curioso. Porque individualizagdo progressiva significa divisdo
progressiva. "Individuo" é o que, em determinado estagio do progresso de
divisdo, se recusa a ser dividido. Ndo esquegamos que o "individuo" é a
tradugédo latina do "atomo" grego. De maneira que o cagador nao €
individuo, porque "ainda" nao divide, e nds "ja" ndao o somos, porque
sabemos que nada é indivisivel. "Dividir" e "cortar em ragdes" significam o
mesmo gesto. De maneira que o cagador ndo € individuo, porque "ainda"
nao raciocina, e nos "j@" ndo o somos, porque raciocinamos até a raiz,
radicalmente (FLUSSER, s.d.).

Quando Flusser fala sobre o fato de o cagador paleolitico ainda nao raciocinar
ou dividir, ndo é para que tomemos essa expressdo de forma literal, uma vez que
esses nossos antepassados ja produziam facas, por exemplo — instrumento que
acaba por dividir o sujeito do objeto e 0 homem do mundo. Mas, lembra o filésofo,
nao € porque o homem do paleolitico foi capaz de raciocinar ao ponto de criar uma
ferramenta, como a faca, que nds, até hoje, desenvolvendo tantas tecnologias
avangadas, ndo deixamos de nos levar pela irracionalidade dos ritos e da magia:
tanto o cagador do paleolitico quanto nés temos consciéncia da morte e ambos a
ritualizamos, porém nossos antepassados possuiam uma outra concepcao do que é

morrer.
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Com o passar do tempo, narra Flusser, criamos mais facas e instrumentos
que nos permitiram racionalizar ainda mais além e, com isso, também passamos a
dividir e analisar ainda mais o0 mundo e todas as coisas — nés também inclusos. Ao
chegarmos a um nivel de analise em que passamos a falar de particulas, deixamos
de tratar do mundo tangivel para tratar de “actomas, decidemas, bits de informacéo,
saltos sobre fendas do sistema nervoso” (FLUSSER, s.d.).

Para o autor, conforme criamos medidas para estudar particulas cada vez
menores, € justamente a ideia do individuo, isto €, a minima particula indivisivel, que
se torna uma falacia. Para Flusser, esse processo, em ultima instancia, acaba por

também destruir a separagao que se criou entre sujeito e objeto:

O que leva estas consideragdes a refletir sobre a afirmagado de que o
homem paleolitico ndo era inteiro, mas integrado. Sem duvida, estamos
voltando para o paleolitico no sentido de termos perdido nossa integridade.
Estamos desintegrados enquanto possuidores de corpo e conceitos como

"alma", "espirito", "o Eu" etc., ndo mais nos dizem respeito. Mas estariamos
sendo integrados em algo que nos abarcaria, por termos rompido a casca
do Eu? (FLUSSER, s.d.).

O raciocinio que Flusser encaminha apds esse questionamento € que a
desintegracéo da individualidade, ou a ideia de que tudo pode ser divisivel, inclusive
o individuo ou o sujeito, faz com que entendamos que também se abandona a
diferenciacao entre “dentro” e “fora”, de maneira que seria possivel de se simular
processos ‘“interiores” ao sujeito, como o pensamento, em fendmenos “exteriores”,
como o0s programas computacionais. E, nesse processo, ha também um
“‘espelhamento”. O exemplo dado por Flusser séo as alavancas: criadas para simular
bracos, acabam por também interferir nos habitos de movimento de seu utilizador,
que passa a mover os bracos como se fossem, eles também, alavancas.

Em termos “mentais”, nosso cérebro passa a funcionar a partir da légica
programada dos softwares computacionais, porém isso se da muito mais por conta
do fato de estes, até entdo, terem requerido que o humano se adaptasse a
linguagem da maquina em vez de a maquina se comunicar com a linguagem
humana. E isso o que promovem os desenvolvedores de robds conversacionais, os
chatbots, a partir do processamento de linguagem natural (natural language
processing): o objetivo é ensinar os programas e as maquinas a utilizarem a nossa
linguagem (escrita, fala, gestos), de modo a interagir conosco, e que essa mesma

linguagem humana, portanto natural a nossa forma de comunicar, seja a nossa nova
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interface de contato com as maquinas. Mas, enquanto isso, continuamos caindo no
“ato falho” de pensar em usar a ferramenta de busca textual conforme lemos um
livro impresso.

Em outras palavras, poderiamos entender que as provocacdes feitas por
Flusser em seu texto Da Imortalidade trazem o fato de que o desenvolvimento do
conhecimento, técnicas e ferramentas humanas nos permitiu observar a nés
mesmos de maneira cada vez mais racionalizada — tanto no sentido de diviséo,
conforme nos enxergamos como um composto de érgaos, células e genes, quanto
no sentido da reflexdo, quando passamos a nos enxergar como seres politicos e
sociais, com dimensdes psiquicas e religiosas, portanto seres “divisiveis” em
diferentes e complexas camadas.

Assim sendo, a medida que usamos nossas ferramentas, nas quais nos
espelhamos e com as quais nos mesclamos, também passamos a pensar como
nossa consciéncia pode ser um produto da percepcdo dos aparatos sensoriais
presentes em nosso corpo exposto ao mundo (CHANDER, 2018). Mas, ainda, esse
mesmo Viés bioldgico também é influenciado pelos ambitos filosdéfico, politico,
psicoldgico, sociolégico e religioso, por exemplo, para entdo chegar a proposi¢cao
defendida em 1748 por La Mettrie, em O Homem-Maquina: “o Homem néo é feito de
uma argila mais preciosa; a Natureza usou somente uma e a mesma massa, na qual
ela somente variou a levedura”. Isto é, La Mettrie ndo so6 tirava a existéncia humana
de um plano superior ou mesmo divino, como também passava a pensar 0 Corpo
humano a partir de uma perspectiva instrumental e mecanicista, de modo que
funcionariamos como maquinas capazes de raciocinar.

E nesse sentido que Chander faz a provocacdo: se a consciéncia se da a
partir de nossa percepcao do mundo externo, isto €, a partir do processamento de
informacéao, entao seria possivel “mové-la de cérebro para cérebro, do cérebro para
um computador, de avatar para avatar? Podemos copiar e compartilhar a
consciéncia, assim como se ela fosse dados?’(CHANDER, 2018, tradugao nossa).

Provavelmente ndo seria o que o filésofo alemdo Thomas Metzinger
defenderia. Em entrevista para o site Nautilus', Metzinger afirmou nao acreditar ser

possivel transferir a consciéncia humana para uma maquina ou simulagdo em

10 Disponivel em: < https://nautil.us/issue/47/consciousness/you-cant-upload-your-self-into-virtual-
reality> (Acesso: 10 fev. 2021)
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realidade virtual- uma das possibilidades vislumbradas por transumanistas e pelo
projeto 2045 Initiative, ja mencionado em capitulo anteriores.

Figura 6- Instalagdo Outrospectre

Fonte: FILE Festival"'

Assim como Chander (2018), que vé o diferencial da consciéncia humana na
maneira como processamos as informagdes que coletamos do mundo, apesar de

termos uma percepgdo mais limitada quando comparada a outros animais como as

" Na instalagcdo Outrospectre: Simulating Out-of-Body Experiences (2017), os artistas Frank Kolkman
e Juuke Schoorl convidam os observadores a vestir um 6culos de realidade virtual e ter sua viséo e
audigao transferidas para uma cabega impressa em 3D, programada para se mover simultaneamente
ao usuario. Apesar de a obra tentar emular o que se descreve em depoimentos de experiéncias fora
do corpo, ela também serve como uma maneira de se pensar como se daria a transferéncia das
sensacgdes do corpo humano para uma maquina.
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lacraias-do-mar, também Metzinger vé essa nossa capacidade interpretativa como o
motivo pelo qual transitamos da evolug&o bioldgica para uma evolugdo cultural, na
qual criamos um modelo de self ou de identidade que, em ultima instancia, ndo so6
nos auxilia a entender nossos pares como também nos serve como um modelo
interior — um modelo de propriocepgao.

E, do mesmo modo como defendemos no primeiro capitulo a hipotese
antropoldgica trabalhada tanto por Ivan Bystrina quanto Edgar Morin, de que nossa
diferenciacao de outras espécies vem a partir da nossa consciéncia da propria
morte, Metzinger traz essa questédo, na realidade, a partir do viés da negacado da
morte. Nesse sentido, Delistraty (2017) explica:

Ha a teoria do gerenciamento do terror, que diz que muitas aquisi¢bes
culturais sado, na verdade, tentativas de controlar o terror que vem ao longo
com a nossa consciéncia da propria mortalidade. A maneira que ponho isso
é, como seres biolégicos, por milhdes de anos nos operamos sob
imperativos biolégicos e o que € quase mais alto de todos € o de que néo
devemos morrer, em nenhuma circunstancia.

Agora, nos, seres humanos, temos um problema que nenhuma criatura teve
antes de nds. Temos esse novo modelo cognitivo do self e temos essa ideia
de que iremos morrer - [porque] todos morrem - e isso cria um enorme
conflito no nosso modelo de identidade. As vezes, eu chamo isso de abismo
ou fenda, uma ferida existencial profunda que nos é dada por essa nogao -
todas as minhas mais profundas estruturas emocionais me dizem que ha
algo que nao deve nunca acontecer, e meu modelo de identidade me diz
que ira acontecer (DELISTRATY, 2017, tradug&o nossa).

Com a realidade virtual, Metzinger e seu time de pesquisadores tém feito
experimentos que incluem, por exemplo, controlar um robd a distancia a partir de um
dispositivo de interacdo cérebro-maquina e usando 6culos de realidade virtual, pelos
quais se pode observar a experiéncia a partir dos olhos do robd. E dessa maneira
que o ceérebro passa a transformar aquela informagdo em imagens motoras, o que

Metzinger considera um novo tipo de corporificagéo:

Nao é como se sua percepgcao de si mesmo se transportasse, no sentido
literal, quando vocé usa um avatar ou entra em um robd, mas o que
acontece € a criagdo de um loop causal complexo pelo qual uma ferramenta
externa — um robd, um segundo corpo — é possivel de ser controlado
diretamente por vocé, com sua propria mente.

Agora, claro, isso oferece ao mesmo tempo uma negagdo da mortalidade;
hd uma religido ja na Califérnia. Sdo esses esquisitos da transferéncia
[mental] — a Singularity University, os geeks. Eles prometem imortalidade,
mas ndo no sentido antigo relacionado a Deus. Vocé vé que essas pessoas
que dizem que vamos transferir nossa identidade em realidade virtual em 30
anos. Eles tém grandes investidores ao dizer isso (DELISTRATY, 2017,
tradugdo nossa).
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Para Metzinger, o principal problema técnico dessa proposta é que, para ele,
nosso “eu” ou modelo de self, como se refere, esta fundamentalmente associado ao
corpo, nos érgaos de percepgao, no sentido vestibular e, por isso, nao seria possivel
de se copiar uma identidade ou um self para fora do corpo biolégico ou mesmo
retira-lo desse suporte. Para o filésofo, por mais realistas que se tornem as
simulagdes em realidade virtual, elas nunca realmente irdo proporcionar a
verdadeira experiéncia captada através do nosso conjunto completo de 6érgaos
sensoriais. Isto é, saltar em realidade virtual, por exemplo, nunca seria a mesma
coisa porque, em ultima instancia, ndo é possivel de se reproduzir a sensagao de
peso do proprio corpo ao pular em uma simulagao.

Mas, ainda, para Metzinger, a grande duvida reside no “que” iria ser
transportado do corpo para dentro de um avatar em realidade virtual ou em um
supercomputador capaz de receber uma transferéncia de nossa mente. Em suas
palavras: “é como discutir reencarnagdo com os budistas. O que seria reencarnado —
suas neuroses, sua ambicdo, suas memorias horriveis da infancia? Se ndo ha um eu
substancial aqui e agora, o que € isso que vocé copiaria em um meio artificial?”
(DELISTRATY, 2017, tradug&o nossa).

Diante dessa imprecisédo, Metzinger ainda acredita que, sem duvida, as novas
tecnologias acabardo por também modificar a nossa percepg¢ao de ndés mesmos e do
que define uma experiéncia pessoal. Apesar disso, a questao da corporeidade ainda
permanece como um importante elemento nessa transigao para outras experiéncias

futuras:

Os corpos que temos agora e a maneira como nosso modelo de
consciéncia pessoal se fundamenta nesses corpos tem sido otimizado por
milhdes e milhdes de anos, com nossos ancestrais biolégicos, com
macacos pulando de galho em galho. O que temos nesse corpo bioldgico é
tdo otimizado e tdo robusto porque ele evoluiu muito ao longo desses
milhdes de anos de tentativa e erro - literalmente milhdes de ancestrais
morreram por nés - para encontrar esse controle corporal fluido e sensivel
ao contexto que temos hoje. Essa forma densa de corporeidade na
realidade virtual pode estar muito longe [de ser alcangada]. (....)

Ha uma outra possibilidade: que teremos uma nova forma de corporeidade,
uma forma tecnoldgica. Talvez seja algo sem intuicéo; talvez seja algo sem
sensagao de peso, por exemplo. Talvez teremos diferentes modelos
artificiais do self, os quais aprenderemos a controlar e, nesse processo,
teremos diferentes formas de experiéncia pessoal também. Por que
simplesmente replicar o0 que a biologia criou? Talvez queiramos criar algo
mais interessante e legal?(DELISTRATY, 2017, tradugéo nossa).
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E nesse sentido que se encaminha o conceito de imagem como segundo
corpo em Belting (2007), a medida que este propde a transformagdo do corpo em
imagem e esta sendo uma maneira de superar (ou transcender) a morte. Para isso,
o historiador da arte toma como referéncia o escudo e o retrato como os principais
meios de se representar essa relagéo, depois partindo para a fotografia ao final de
seu livro Antropologia da Imagem.

Porém, aqui queremos propor um novo olhar sobre essa questao a partir da
arte contemporanea e da investigagao acerca da figura do pés-humano, do ciborgue,
da imagem (e memoria) midiatica e das narrativas tecnorreligiosas do
transumanismo. Para isso, nos préximos capitulos iremos investigar a obra de
artistas como Bjork e Grimes, bem como Andy Warhol e Gottfried Helnwein em sua
exploracao da imortalidade midiatica, também vislumbrada na obra de Damien Hirst,
tendo como foco sua exploragdo do tema da morte como inspiragdo para o fazer
artistico, além do evento do funeral de Michael Jackson enquanto ocorréncia

sintomatica.
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5 IMORTALIDADE MIDIATICA

A partir deste capitulo, nos dedicaremos a tratar da obra de pensadores e
artistas que trazem em seu trabalho uma proposicdo de imortalidade e/ou busca de
resposta perante a inevitabilidade da morte através de sua arte combinada a
elementos da cultura pop e de massa.

Para tal, analisaremos a obra de Andy Warhol e Gottfried Helnwein a partir da
perspectiva dos criticos de arte Petra Halkes (2005) e Christopher Phillips (1994)
que, por consequéncia, possuem perspectivas que vao ao encontro do conceito de
Olimpiano trabalhado por Edgar Morin em obras como Cultura de massas no século
20 (1989). Também traremos em adigdo um comentario sobre a analise de Wulf
(2014) sobre o fendbmeno midiatico Michael Jackson e sua subsequente morte
também midiatizada, bem como a figuragdo da morte e reflexdes sobre o tema na

obra de Damien Hirst.

5.1 OS OLIMPIANOS DE EDGAR MORIN

Conforme a industria cultural se desenvolveu juntamente ao sistema
capitalista, assim produzindo a chamada cultura de massa, passamos a observar o
fendmeno de individuos que ganham o status de celebridade, conforme tal posto é
alavancado pelas midias e pela prépria légica de consumo de informagao e de bens.
E nesse sentido que essas celebridades adquirem um estado “olimpiano”, isto &,
assim como se fossem deuses do Olimpo.

O que Morin (1989) discorre ao longo do capitulo intitulado Os Olimpianos é
justamente como essas personalidades ndo necessariamente precisam ser atores
(astros) que adquiriram tal posto apds, por exemplo, interpretar algum personagem
célebre no cinema, mas como politicos, “campedes, principes, reis, playboys,
exploradores, artistas célebres, Picasso, Cocteau, Dali, Sagan" (MORIN, 1989,
p.105) também sado celebridades que conquistaram um posto olimpiano. Nesse
sentido, tal conquista pode se dar a partir do imaginario (filmes, por exemplo) ou a
partir de uma fungéo sagrada (politicos e realeza), seus feitos heroicos (campedes e
exploradores) e até mesmo por seus trabalhos eréticos (playboys, distels). Para
Morin (1989, p.105), celebridades como BB King, a princesa Margaret e Liz Taylor
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se encontram todos no “Olimpo da noticia dos jornais, dos coquetéis, recepgdes,
Capri, Canarias e outras moradas encantadas”. Em suas palavras:

Esse novo Olimpo é, de fato, o produto mais original do novo curso
da cultura de massa. As estrelas de cinema ja haviam sido
anteriormente promovidas a divindades. O novo curso as humanizou.
Multiplicou as relagdes humanas com o publico. Elevou ao estrelato
as cortes reais, os playboys, e até certos homens politicos. Desde
que as estrelas inacessiveis e sublimes do cinema desceram a terra,
desde que as cortes reais se transformaram em Trianons da cultura
de massa, - isto é, desde o progresso propriamente dito da cultura de
massas enquanto tal -, a vida dos olimpianos participa da vida
quotidiana dos mortais, seus amores lendarios participam dos
destinos dos amores mortais; (...)

Os novos olimpianos sao, simultaneamente, magnetizados no
imaginario e no real, simultaneamente, ideais inimitaveis e modelos
imitaveis; sua dupla natureza € analoga a dupla natureza teolégica do
heréi-deus da religido cristd: olimpianas e olimpianos sédo sobre-
humanos no papel que eles encarnam, humanos na existéncia
privada que eles levam. A imprensa de massa, ao mesmo tempo que
investe os olimpianos de um papel mitolégico, mergulha em suas
vidas privadas a fim de extrair delas a substancia humana que
permite a identificagdo (MORIN, 1989, p.106).

E justamente por conta dessa dupla natureza que os olimpianos criam um
“‘complexo virulento de projegao-identificagao” (MORIN, 1989, p.107), uma vez que
essas pessoas sdo capazes de realizar as fantasias que os “mortais” ndo podem,
mas n&o deixam de tentar seduzi-los a realizar essas fantasias no imaginario — e &
isso 0 que os torna “condensadores energéticos da cultura de massa” (idem).
Tornam-se eles, portanto, um modelo de cultura no sentido etnografico (o que
significa que sdo modelos de vida, estilo de vida) no qual sdo encarnados “os mitos
de autorrealizag&o da vida privada” (MORIN, 1989, p.106).

Para Morin, a consequéncia dessa transformacao das celebridades em herois
do cotidiano € que criamos uma “nova alta sociedade, mais mitolégica que as
antigas altas sociedades burguesas ou aristocraticas, mas, paradoxalmente, mais
proxima da humanidade quotidiana” (MORIN, 1989, p.108), uma vez que se tornam
parte da vida e do imaginario das pessoas ao marcarem presenga em revistas,
programas de televisao, filmes no cinema, entrevistas no radio, festas de caridade e
assim por diante.

O que os olimpianos fazem, portanto, € concentrar neles “os poderes
mitolégicos e os poderes praticos da cultura de massa. Nesse sentido, a
sobreindividualidade dos olimpianos é o fermento da individualidade moderna”

(idem) e, diante de tal cenario, as redes sociais e a multiplicagcdo de dispositivos
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produtores de imagem n&o s6 confirmam, como também intensificam essa aspiragao
moderna como algo ainda presente, por exemplo, na cultura dos influenciadores
digitais e esse novo status de celebridade alcangada através da internet. De acordo
com Morin (1989),

Como toda cultura, a cultura de massa produz seus herdis, seus
semideuses, embora ela se fundamente naquilo que é exatamente a
decomposicao do sagrado: o espetaculo, a estética. Mas, precisamente, a
mitologizac¢ao é atrofiada; ndo ha verdadeiros deuses; herdis e semideuses
participam da existéncia empirica, enferma e mortal. Sob a inibidora
pressao da realidade informativa e do realismo imaginario, sob a pressao da
realidade informativa e do realismo imaginario, sob a pressdo orientadora
das necessidades de identificacdo e das normas da sociedade de consumo,
nao ha grande arrebatamento mitoldgico, como nas religibes ou nas
epopeias, mas um desdobramento ao nivel da terra. O Olimpo moderno se
situa além da estética, mas nao ainda na religido. (...)

Como estdo longe as antigas lendas, epopeias e contos de fadas, como
estdo diferentes as religibes que permitem a identificagdo com o deus
imortal, mas no além, como estédo ignorados ou enfraquecidos os mitos de
participacdo do Estado, na nagao, na patria, na familia... Mas como esta
proximo, como é atrativa e fascinante a mitologia da felicidade(MORIN,
1989, p.109).

Mas, enquanto Morin faz uma critica ao posto mitolégico dado (ou
conquistado) pelas celebridades, Phillips (1994), ao tratar da obra de Andy Warhol,
propde que a maneira como esses famosos povoam o cotidiano das pessoas €, na
realidade, uma tentativa de ir contra a natureza, contra a entropia a qual estamos
subjugados enquanto seres vivos, uma vez que os bens de consumo (revistas,
discos, pdsteres etc.) nos quais essas pessoas sao ilustradas sdo multiplicaveis e
com uma vida util mais extensa, ainda que menos complexa. Isto &, celebridades
entdo abdicam das nuances que as fazem humanas para conquistar uma sobrevida

como memaoria em imagens reprodutiveis.

5.2 ANDY WARHOL: O HOMEM MORTAL, A MAQUINA PERFEITA E A
CELEBRIDADE TRANSCENDENTE

Em novembro de 1963, um ano depois que o artista havia ganhado fama por
conta de suas primeiras pinturas pop expostas na Stable Gallery, Andy Warhol
anunciou que se dedicaria a um novo tema: a morte nos Estados Unidos. Mas, na
realidade, tal foco n&o era t&o novo assim, ja que um ano antes, quando a morte de

Marilyn Monroe foi anunciada em agosto de 1962, Warhol tratou de imediatamente
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adquirir os direitos de uma fotografia publicitaria da atriz e passou a trabalhar nas
suas serigrafias como homenagem.

Ja em 1964, dois anos apods iniciar sua série Death and Disaster, Warhol
passou entdo a intercalar suas pegas envolvendo caixas de detergente em pé e
homenagens a Elvis Presley e Liz Taylor com quadros mais obscuros, envolvendo
temas como acidentes de carro, suicidios, retratos de criminosos, uma cadeira
elétrica, uma nuvem-cogumelo de uma explosdo nuclear e caes atacando
manifestantes negros no Alabama. O que surpreende Phillips (1994), portanto, é
como Warhol oscilava entre objetos triviais e celebridades da cultura pop com cenas
macabras ou entdo um amalgama entre os dois mundos, por exemplo, ao retratar
uma série de fotografias da primeira-dama Jacqueline Kennedy (Nine Jackies, 1964)
no dia do assassinato de seu marido: sorrindo na primeira coluna de retratos,
chocada na segunda e em luto na terceira.

Mas, apesar de trabalhar com imagens e temas sensiveis, a repeticdo e a
recoloragao nas serigrafias de Warhol fizeram com que tais imagens acabassem por
se desassociar do significado real e, assim, tornarem-se uma espécie de "tabloide
sublime" (PHILLIPS, 1994, p.40, tradugdo nossa). Isso ndo significa que o artista,
embora tenha sido um grande homem de negocios, tenha conquistado o gosto do
publico com a série Death and Disaster. Na realidade, poucas obras foram
compradas apos sua exposi¢cado na Castelli Gallery em 1964, ja que essas imagens
"assumiam um gosto pelo espetaculo de sangue e morte, pelo folclore do crime,
pelas visbes de catastrofe social e tecnoldgica" (idem).

Contudo, ao longo dos anos 1960, Warhol produziu 150 obras, integrantes da
série Death and Disaster, o que representa 20% de toda a sua produg¢ao na década.
Foi s6 no fim dos anos 1980, com a morte do artista em 1987, que suas imagens
macabras ganharam destaque justamente pela duvida se, de fato, haveria alguma
conexao entre suas obras mais famosas, que ilustravam bens de consumo
produzidos em larga escala e celebridades, com essas pinturas sobre morte na
América.

Mesmo sendo tentador buscar tal resposta na biografia de Warhol, Phillips
(1994, p.40, tradugdo nossa) alerta que isso nao seria suficiente. O que se sabe,
porém, € que Warhol tinha um “perpétuo medo de uma morte acidental, seu horror
em voar, sua recusa em dirigir depois de ter se envolvido em uma pequena colisao

na Park Avenue em 1952”. Por outro lado, Warhol também era um apreciador das
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esculturas de metal amassado de John Chamberlain (dai um suposto interesse por
cenas e acidentes automobilisticos), mas ha de se notar, todavia, o fato de que
Warhol também era um avido leitor de publicacdes de massa, como tabloides
especializados na cobertura de celebridades, crimes e violéncia.

Para Phillips (1994, p.41, traducdo nossa), nenhuma dessas explicagbes é
realmente satisfatéria, a ndo ser se for considerada uma espécie de “logica interior”
que seus comentadores nunca realmente enderegcaram. Mas ela esta ali, como
“linhas conectoras através da constelacdo de obras”, pelas quais é possivel assumir
uma inteligibilidade entre “as nogdes de reprodugédo em série, cultura de consumo e
commodity, o culto as celebridades e a iconografia da morte e do desastre”.

Para estabelecer essa conexao, Phillips traz a tona o livro Die Antiquiertheit
des Menschen, publicado pelo critico alem&o Gunther Anders em 1956. Escrita a
partir de uma perspectiva pés-Segunda Guerra Mundial, a obra tem como contexto o
florescimento de uma nova cultura de consumo que se calcava na premissa da
reprodutibilidade seriada. Foi a partir desse angulo que Anders tratou de bens de
consumo e imagens produzidas em massa, celebridades e morte a partir de um
olhar influenciado pelos seus anos de estudo com o fenomenologista Edmund
Husserl e de seu contato com a obra de Heidegger.

Como descreve Phillips (1994), Anders se uniu a primeira onda de aleméaes
que fugiram do regime nazista e, assim, se mudou para os Estados Unidos, onde
passou a escrever roteiros de cinema enquanto morava em Los Angeles, em 1939.
Foi assim que o autor entrou em contato com a logica da “fabrica de sonhos” de
Hollywood, o que, na verdade, serviria de experiéncia para que Anders

desenvolvesse, mais tarde, o livro do qual trata Phillips. Nas palavras do autor:

Em Die Antiquiertheit des Menschen, seu primeiro livro, Anders trouxe uma
perspectiva pés-guerra distinta com relacdo a um tépico que tem sido
discutido desde os anos 1920 e 1930 por pessoas como Benjamin e
Siegfried Kracauer: as consequéncias da moderna Bilderflut, a enchente de
reprodugdes imagéticas disseminadas nas revistas, pdsteres, filmes e, por
volta dos 1950, a televisdo. A tarefa que ele deu a si mesmo era descrever
a sincronizagdo da subjetividade humana com um novo aparato social
governada pela dindmica dos bens de consumo e imagens produzidas em
série. A inovagdo de Anders estd em seu uso de uma aproximagao
fenomenolégica derivada de Husserl e Heidegger, de modo que ele
esperava atingir "por dentro" as regras e suposi¢gdes nao articuladas da
estrutura que compartiihamos em nossa experiéncia cotidiana neste novo
mundo tecnolégico (PHILLIPS, 1994, p. 42, tradug¢do nossa).
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Apesar de Anders nao reiterar a hipétese de Heidegger de que o humano so6
€ auténtico quando esta conectado a terra e as tradigdes, ambos tinham a suspeita
de que a incorporagao massiva da tecnologia no cotidiano das pessoas foi capaz de
alterar fundamentalmente a condi¢cao do que é ser humano e do que é o0 nosso ser e
estar no mundo. Diferentemente do otimismo de Walter Benjamin, Anders acreditava
que essa nova era da reprodutibilidade técnica entrava em conflito com o passado e,
desse modo, também a consciéncia humana seria afetada ao tentar buscar um lugar
nesse novo mundo cada vez mais conectado e dependente das “forcas da

tecnologia”.

Figura 7 - Andy Warhol em seu atelié Factory
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Para Anders, como descreve Phillips (1994), ao longo da segunda metade do
século XX, tecnologias midiaticas, como o cinema, a fotografia e a televisédo, se
tornaram tdo entremeadas no dia a dia das pessoas, tanto do ponto de vista do
individuo quanto da sociedade como um todo, que ja ndo seria mais possivel de
tratar da “midia” como algo distinto, assim como se ocupasse “um espago neutro
entre a humanidade e o mundo” (PHILLIPS, 1994, p.42, tradugao nossa).

O que aconteceu, porém, foi que essas duas areas distintas da experiéncia
humana, isto é, o mundo e as imagens do mundo, passaram a se misturar tanto e se
conectar tanto, que nos inserimos em um contexto de “equivaléncia pragmatica”. Tal

analogia proposta por Anders, portanto, sugere que “a midia de massa estava
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comegando a constituir algo como formas a priori, as 'categorias' pelas quais o
mundo é visto e entendido” (idem).

Foi nesse sentido que outros autores, como Guy Debord, trouxeram em pauta
a discussdo sobre uma sociedade do espetaculo, ou mesmo Jean Baudrillard, ao
tratar da simulagéo e do simulacro. Porém, o diferencial de Anders, de acordo com
Phillips (1994), é que o autor insistia que essa emergéncia de imagens
autossuficientes, na verdade, era apenas um sintoma de um fendmeno maior: o

triunfo global desse novo principio de reprodutibilidade em série. Em suas palavras:

Considerando-se o ponto de vantagem da tradicdo ontoldgica desde
Aristételes a Heidegger, uma mudanga sem precedentes aconteceu: "o ser
efetivo" agora pertence ndo ao individuo mas as séries, a pluralidade, a
reprodutibilidade. Em um mundo conduzido pelo tempo da produgao e do
consumo em massa, aquilo que nao pode ser concebido, produzido e
disseminado em multiplas formas ndo pode mais ter uma existéncia
significativa. Ou, como Anders coloca ironicamente, nds passamos a habitar
um mundo baseado no "carater de commodity de todas as aparéncias"”, de
onde "a realidade surge primeiro pelas reproducgdes” (PHILLIPS, 1994, p.43,
tradugado nossa).

Nesse sentido, a maneira como Phillips (1994) conecta as analises de Anders
com a obra de Warhol se resume, primeiro, em um componente de voyeurismo que
ocorre junto a disseminagédo e consumo de imagens espalhadas ao redor do mundo.
Para o autor, o peculiar nesse caso € que essas imagens possuem um ilusorio poder
decorrente do realismo das capturas feitas por cameras fotograficas, de modo que
elas “sdo experienciadas nem como 'eventos' imediatos ou como 'representacdes’
mediadas, mas algo novo como um hibrido dos dois”. O que se da a partir disso &
que o consumidor da midia de massa desenvolve “‘um senso de existéncia diante de
um mundo que nunca foi totalmente presente ou ausente, mas que paira, assim
como um fantasma, sempre fora de alcance”. (PHILLIPS, 1994, p.43, tradugéo
nossa) E a partir dessa perspectiva que Anders traz o termo “ambiguidade
ontoldégica”, uma vez que passamos a sentir que ‘0 mundo parece nos ser
imediatamente perceptivel mas do qual estamos irrevogavelmente separados, e nos
quais somos incapazes de intervir’, ao ponto que entdo adotamos uma postura de
“voyeur”.

O outro elemento marcante na obra de Anders, e que nos ajuda a entender a
arte de Warhol, de acordo com Phillips (1994), é a ideia do “olhar das maquinas”.

Isso tem a ver com uma memoaria de Anders quanto ao comportamento de um amigo
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durante uma visita a uma feira de tecnologia: “estar diante dos olhos desses
aparatos perfeitos em sua estranheza corporal, em sua imprecisao como criatura, foi
realmente insuportavel para ele; ele estava envergonhado” (ANDERS apud
PHILLIPS, 1994, p.43, tradugao nossa).

Essa inferioridade, no entanto, tem a ver com a percepcado de que nossas
criacbes sdo mais aprimoradas e que ndo passardao pela mesma experiéncia de
finitude e entropia @ qual o corpo humano esta submetido. E nesse sentido que
Anders resgata o conceito do "ser-diante-da-morte" de Heidegger, conforme nossa
préopria mortalidade é contrastada com a imortalidade das maquinas e de seus
produtos. Em outras palavras, nossos corpos e suas fraquezas e vulnerabilidades se
tornam um “obstaculo”, como defende Phillips (1994), diante da perfeicdo das
maquinas. Ainda que estas também sejam pereciveis, suas partes sao substituiveis,
de modo que, assim, elas podem passar pelo que Anders chamava de
‘reencarnacao industrial”. Diante das maquinas, o que nés humanos vemos € que
nao somos um produto feito em série e isso nada mais € do que um memento mori,
uma lembranca de que vamos morrer'?.

E a partir desse olhar que Anders sugere o conceito de uma “vergonha
prometeica” para indicar a iconomania da cultura contemporanea, uma vez que o
século XX se provou obcecado por imagens reprodutiveis. Conforme explica Phillips
(1994), isso acontece porque estamos constantemente traduzindo objetos, cenas e
pessoas em imagens multiplicaveis, o que significa que nés mesmos estamos
tentando, através disso, conquistar a capacidade maquinica de ser reprodutivel, de
ser multiplo. E nesse ponto que Anders, portanto, considera que as celebridades
inovam ao tentar conquistar um novo tipo de humanidade. Em outras palavras,
celebridades sao “pioneiras que conscientemente reduziram a si mesmas como uma
série de caracteristicas facilmente transmissiveis e assim se transferiram para o
plano 'ontologicamente superior' da produgdo em série” (PHILLIPS, 1994, p.44,
tradugao nossa).

E nesse sentido que Warhol, como individuo e artista, traz as celebridades
como tema de suas obras e como seu proprio modus operandi, ja que, em uma
entrevista publicada em 1963 (apud PHILLIPS, 1994, p.44), o americano disse que o

motivo pelo qual pintava naquele estilo préprio era porque gostaria de ser uma

'2 Sobre isso, o texto “As maquinas sao tdo mortais quanto os homens” do filésofo alemao Dietmar
Kamper também acrescenta a reflexao.
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maquina. Portanto, tudo o que ele fazia deveria estar de acordo com o
funcionamento de uma maquina. No entanto, criticos e admiradores de Warhol
insistiam em nao concordar com essa sua declaragéo ou desejo.

Um desses comentadores foi o critico de arte Lawrence Alloway que, em
1966, organizou uma pequena exposicdo chamada The Photographic Image, no
museu Guggenheim. De acordo com Phillips (1994, p.44, tradugdo nossa), sua
intencdo era “acalmar a tempestade que caia por conta da incorporacdo das
imagens e processos baseados na fotografia nos recentes trabalhos de Warhol,
Robert Rauschenberg, Richard Atschwager, Malcolm Morley e outros”. Na brochura
criada para a exposigao, Alloway comenta que as obras de serigrafia de Warhol e
Rauschenberg, em particular, “satisfaziam os principais requerimentos formais de
uma pintura” (idem).

O objetivo de Alloway, portanto, era “resgatar” Warhol das acusagdes de que
sua arte era desprovida de personalidade e de toque humano. Isto €, por mais que
os procedimentos de criagdo de Warhol fossem “mecanicos”, ainda assim Alloway
conseguia identificar algumas variaveis como a mudanga na tinta, alguns vestigios
de manuseio ou mesmo alguns registros feitos por acaso sobre a tela. O que o
critico propunha era que essas “imperfeicdes calculadas” eram, na verdade,
assinaturas ou nuances pessoais do artista que sé olhos treinados poderiam
reconhecer. Ao se referir a obra 16 Jackies de Warhol, por exemplo, Alloway
defendia que “essas falhas da repeticdo idéntica levam uma vitalidade gestual; elas
se tornam o reforco do toque humano ou, pelo menos, da casualidade” (apud
PHILLIPS, 1994, p.44, tradugdo nossa). Em outras palavras, o que Alloway defendia
era que Warhol estava adaptando a légica da produgdo seriada no formato da
pintura.

Por outro lado, o que Phillips (1994) defende € que, ao comparar as primeiras
obras de Warhol com as mais tardias, o que se percebe é que cada vez mais o
artista buscou se identificar simbolicamente com os aparatos tecnolégicos que
passavam a circundar as pessoas — como descrito também por Gunther Anders.

Para Phillips,

(...) é a intensidade dessa identificacdo que se pode justificar o sentimento,
a 'oscilacdo de afeto' que a arte de Warhol frequentemente parece
evidenciar. Nas préprias palavras reveladoras de Warhol, 'eu acho que uma
vez que vocé vé as emogdes de um certo angulo, vocé nunca mais pode
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pensar nelas como reais novamente (PHILLIPS, 1994, p.45, tradugao
nossa).

De acordo com o autor, é justamente essa percepc¢ao de artificialidade das
emocgdes que faz com que a obra de Warhol, dentro do género da Pop Art, ganhe
relevancia por conta de sua evocacgao de “um mundo saturado por infinitas séries de
objetos proliferadores (Coca-Cola, Brillo, ketchup Heinz) e imagens”. Este mundo,
alias, € o mundo ao qual Anders se refere como cenario de um “platonismo
industrial”, no qual as aparéncias (e existéncias) ganham um carater de commodity.

No entanto, quando Warhol reproduz as cenas de acidentes e de objetos que
remetem a mortalidade humana na série Death and Disaster, o que o artista faz, de
acordo com Phillips, é reiterar a ideia banal de que todos iremos morrer, a0 mesmo
tempo em que os corpos humanos sdo apresentados como ruins por suas
fragilidades e imperfei¢gdes contrastadas pelo ambiente mecanizado e tecnolégico no
qual se inserem. “E nesse sentido que as colisdes fatais, os desastres aéreos e os
saltos de edificios podem servir como uma alegoria da liquidagdo da humanidade
por suas proprias tecnologias triunfantes” (PHILLIPS, 1994, p.45, tradug&o nossa).

Desse modo, Phillips conclui que, ao mesmo tempo em que a série Death and
Disaster endereca a mortalidade humana diante da tecnologia, também a série
Myths, na qual o artista registra icones imortais da cultura pop como Mickey Mouse,
Greta Garbo e o Super-Homem, trata de como esses individuos (ficticios ou nao)
conquistaram (ou transcenderam) o mesmo patamar dos objetos reprodutiveis:
tornaram-se imagem e, portanto, tecnologia. Abdicam, assim, de sua humanidade
mortal e falha, do mesmo modo que Warhol desejou ao tentar fazer arte como uma

maquina e, nesta série, inserir o seu proprio retrato.

5.3 GOTTFRIED HELNWEIN: A REENCARNAGAO INDUSTRIAL PELA CULTURA
POP

Conhecido por suas pinturas hiperrealistas e que abordamtemas como o
nazismo e a representagao de criangas feridas, em contraposi¢cao a personagens da
cultura pop, Gottfried Helnwein € um dos principais artistas contemporaneos
vienenses. Sua exposicdo de retrospectiva organizada em 2013 pelo museu
Albertina, na capital austriaca, teve mais de 250 mil visitantes, o que fez com que o
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evento se tornasse a mais bem-sucedida exposicdo de um artista contemporaneo da
historia da instituicao.

Para além de ter colaborado com diferentes artistas do cenario pop, como é o
caso do americano Marilyn Manson e do grupo alemdao Rammstein, Helnwein é
frequentemente recordado por conta de sua abordagem da historia e da memodria
deixada pela Segunda Guerra, as quais pairam como fantasmas ainda presentes na
psique europeia, mas também mundial. Seu diferencial se encontra na mesma
contradicdo em que Andy Warhol se enveredou, ao intercalar suas obras entre
imagens de celebridades e bens de consumo com retratos de mortalidade e
violéncia: Helnwein insere em um mesmo quadro a figura de criangas
ensanguentadas portando armas, postas ao lado de bonecos de agao e brinquedos
de personagens da Disney ou da cultura pop japonesa.

Em diferentes entrevistas, Helnwein teve a oportunidade de declarar a
importancia da cultura pop americana ao longo de sua infancia (ZUIN, 2014).
Nascido em 1948, portanto as vésperas do fim da guerra, Helnwein encontrou nos
quadrinhos do Pato Donald, na figura de Elvis Presley e na cultura pop americana
como um todo, um novo olhar “mais colorido” para seu mundo cerceado pelas ruinas
do pds-guerra — fossem elas fisicas e arquitetdnicas, ou psicoldgicas e morais.

E especialmente ao longo da sua série The American Paintings (2000) que
Helnwein resgata esse imaginario a partir da sobreposi¢cao de imagens resgatadas
de arquivos e de jornais com objetos e personagens que, a priori, parecem
deslocados do contexto dessas fotografias documentais. Em entrevista para Zuin
(2014), o artista revelou que a série ndo estava preocupada em tecer criticas aos
Estados Unidos, sua cultura de massa ou mesmo a Walt Disney: os quadros sao, na
realidade, um resgate de sua memoria infantil que ndo enxergava a questdo do
dinheiro ou das corporagdes, mas apenas a narrativa magica de personagens como

Pato Donald em Patépolis. Em suas palavras:

A que associo o nome Disney? Aos inspiradores e sagrados quadrinhos da
minha infancia, que me deram uma chance de escapar de um pais nazista
frio para um mundo de alegria e maravilha, ou a maquina multimilionaria de
Michael Eisner que sufoca o mundo (JOHNSON, 2004, tradugéo nossa).

Nesse sentido, trazemos em pauta especificamente uma pintura parte da
série The American Paintings, a intitulada American Prayer (2000). De acordo com

analise feita pela curadora de arte Petra Halkes, em 2005, a obra se enquadra como
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um exemplo do que W.J.T. Mitchell apresenta como sendo uma metaimagem
(metapicture). Em Four fundamental concepts of image science (2014), o autor
disserta sobre quatro novos conceitos que apoiam o desenvolvimento de uma
iconologia (isto é, estudo das relagdes entre imagem e discurso), a saber: virada
imagética, a distingdo image-picture (distingao entre imagens materiais e imateriais),
bioimagens (biopictures) e metaimagens.

Metaimagens, portanto, seriam imagens usadas para refletir sobre a prépria
natureza das imagens. Para além das questdes sobre cultura popular e arte
contemporanea que estdo associadas a pintura de Helnwein, Halkes identifica no
hibridismo da obra a mensagem que ela prépria desejaria propor como uma
metaimagem. Como fotégrafo e pintor hiperrealista, Helnwein possui um processo
de criagdo que envolve a fabricagdo de imagens sobre tela que se baseiam tanto em
suas imagens autorais quanto em fotografias documentais.

Em outra palavras, é justamente esse jogo entre formatos e midias que
Halkes propde que a substituicdo de um suporte para o outro “reforga o significado
que pode ser criado com a substituicdo iconografica da crianga por Pindéquio, e a
substituigdo da deidade por Donald” (HALKES, 2005, tradugdo nossa). Isto €, a
autora conclui que o olhar sorrateiro que o personagem de Walt Disney direciona ao
observador é justamente aquilo que indica o tema da imagem. Para ela, o quadro é
‘realmente sobre nds, os observadores; ela [a pintura] questiona nosso proprio lugar
em uma teia cultural de ilusionismo que se desdobra do longevo desejo humano de

superar a morte” (idem).
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Figura 8- American Prayer

American Prayer (2000), de Gottfried Helnwein. Técnica mista (6leo e acrilico sobre tela). Dimensdes:
213 x 18 cm.

Ao observar a imagem com maior atengéo, Halkes percebe que, apesar de o
garoto parecer humano, seus punhos possuem juntas que correspondem a dureza
da madeira com a qual se esculpiu suas maos em prece. Se, antes, Halkes tinha o
Pato Donald apenas como mais um personagem trivial da cultura pop, a partir de
American Prayer (2000), a autora passou a identifica-lo como uma representagao de

um novo patamar de existéncia: “sera que este € o Pindquio, e sera que ele esta
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rezando para n&o se tornar um menino de verdade, mas um personagem animado
indestrutivel?" (HALKES, 2005, tradug¢ao nossa).

Tao fantasmagorico quanto o estilo da pintura € sua instabilidade mediatica:
uma fotografia que se tornou pintura, para voltar a ser fotografia que segue

reproduzida como imagem digital. Para Halkes (2005), portanto:

Em algum lugar, em uma colegédo privada, existe uma pintura auratica e
singular intitulada "American Prayer". Na tela [do computador], a pintura se
reverte as suas fontes fotograficas e digitais e obtém a vida eterna na
reproducao digital. A pintura em si tem um tempo de vida limitado e que vai
depender dos cuidados curatoriais e da auséncia de desastres que possam
destrui-la. Sua reprodugao, no entanto, € uma entidade imaterial e feita de
pixels que nunca mostrara nenhum traco de decadéncia. Seu legado é
mantido vivo até quando existirem hardware e software disponiveis para
disponibiliza-la. "Deixe-me ser uma imagem e nunca morrer", o garoto
poderia muito bem estar pedindo(HALKES, 2005, tradu¢do nossa).

Isto porque Donald e a imagem midiatica se posicionam no que Norval
Baitello Jr. chama de tempo simbdlico ou virtual. Do tempo da vida (biolégico) ao
social (trabalho e individualidade), estende-se ainda o tempo multiplicado da
comunicacao, que nao diz respeito a uma “aceleracdo do tempo, mas sim de uma
micro-sincronizagédo da sociedade humana e seus individuos” (BAITELLO JR, 1997).

Ou seja,

(...) da multiplicacdo do tempo gerada pelo social e seu aparato
comunicativo nascem as grandes criagbes do imaginario, dentre elas um
tempo simbdlico, renovavel, ciclico e infinito. Nos mitos, nos sonhos, na
cultura e na imaginagao cultua-se, portanto, a morte do tempo, a morte da
morte, o sonho da eternidade. Tempo virtual por exceléncia, o tempo
simbolico presta-se as operagbes de divinizagdo, quer dizer, mitificagao,
adoracéo e idolatria. Mas justamente porque é tempo simbdlico, este sim é
flexivel, maleavel, reversivel, presta-se também as operagdes de
desmontagem dos destinos inexoraveis tragados pelos deuses, servindo,
portanto, & desmontagem dos préprios deuses e sua onipoténcia. Sua
matéria-prima & a fantasia e a imaginagéo - de que sdo feitos os sonhos
(BAITELLO JR, 1997).

Halkes reconhece na alegoria que American Prayer representa trés
possibilidades para a identidade existencial do garoto-Pinéquio: tornar-se humano,
permanecer ciborgue ou ainda tornar-se eterno como a imagem dos desenhos

animados. Analisando as duas ultimas opg¢des, a autora primeiro questiona:

Mas agora, parte real e parte mecanico, por que Pinéquio rezaria para ter
insignificantes membros humanos que seriam menos duraveis do que suas
partes de madeira? Por que ele rezaria por um coragdo que, em algum
momento no futuro, ira parar e anunciar sua morte? Por que ele desejaria
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ser de carne que, assim como a pintura original, ird apodrecer
eventualmente? Com desenhos em sua mente, parece mais provavel que
ele estda rezando por uma condigdo pos-humana. Tornar-se humano
significa morrer, mas o pato flutuante possui a promessa de transcendéncia
da morte (HALKES, 2005, tradugéo nossa).

No que diz respeito a ciborguizagado do Pinéquio de Helnwein, Halkes entende
a personagem como uma alegoria do presente contexto em que a identidade
humana é posta em questionamento diante dos avangos e pesquisas na area
medicinal, na biotecnologia e na realidade virtual. Assim como Gunther Anders ja
havia proposto esse cenario “equivaléncia pragmatica” ou mesmo de “vergonha
prometeica” diante da cada vez mais intensa e pervasiva insercao de elementos
tecnoldégicos na vida do homem contemporéneo, também Halkes identifica que a
maneira onipresente (e mesmo dependente) com que nos relacionamos com as
tecnologias no nosso dia a dia € um costume sem precedentes e que é capaz de
prejudicar nossos processos de autorreflexao.

A autora indica que a cultura ocidental, no que diz respeito a formacao de
uma identidade, é marcada por uma predilecéo por imagens que se parecem com a
realidade, sendo que a origem da arte como uma ilusdo da realidade vem desde o
periodo classico grego, quando a palavra mimeésis tinha o sentido de imitacdo da
natureza e, portanto, uma representagcdo da realidade — dai se tornando raiz
etimologica do termo arte, mais tarde se transformando em imitatio e imago no latim
e sob influéncia da Igreja Catdlica.

Halkes (2005), contudo, reconhece que, desde o século XX, a maior parte dos
artistas e historiadores da arte se puseram contra essa tradicdo mimética, a ponto
de Ernst Gombrich considerar a obra Modern Painters (1943) de John Ruskin o
ultimo tratado de histéria da arte a apresentar a disciplina como um “continuo
progresso em direcdo a uma ilusdo mais do que perfeita da realidade” (GOMBRICH
apud HALKES, 2005, tradug&o nossa).

O que Halkes argumenta é que, desde entdo, a valorizagdo de atributos
técnicos e artisticos que serviriam como ferramentas para se criar uma ilusdo da
realidade n&o tem sido bem vista pelo discurso da historia da arte. No entanto, para
além dos ateliés e dos museus tradicionais, a autora identifica que esse desejo de
alcangar uma ilusdo perfeita na representagdo continua vivo, seja desde as pinturas
panoramicas do século XIX até as salas de cinema IMAX e nos videogames. Em

suas palavras:
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A nova arte midiatica contemporénea, com o uso de tecnologias imersivas e
realidade virtual, tem trazido um novo foco ao desejo de reconhecer a
realidade em representacgdes visuais que tiveram um consideravel papel na
historia da arte ocidental (HALKES, 2005, tradug&o nossa).

Em Virtual Art: From lllusion to Immersion (2003), Oliver Grau aponta para o
espaco imersivo da realidade virtual como o “apice do desejo de entrar na imagem e
destruir a distancia entre realidade e ilusdo” (GRAU, 2003). O interesse pela
experiéncia subjetiva da realidade, no entanto, esta presente na cultura ocidental
desde o iluminismo, quando artistas e historiadores da arte tomaram a pergunta
filosofica do que constitui o real como um dos elementos mais importantes de suas

obras. Sobre isso, Halkes aponta:

A reivindicagdo de indexagao do real feita pela fotografia tornou o discurso
ainda mais afiado, e este continua a ter uma forte relevancia nas
exploragbes de representacdo dos dias atuais. (...) "American Prayer"
sinaliza um problema diferente. O trabalho hibrido de Helnwein faz
comentarios sobre as realidades estéticas que imaginamos, os efeitos
especiais que criam outros mundos e outras vidas de forma tao realistica
que nos espontaneamente suspendemos nossa incredulidade. Ela examina
o desejo de escapar da existéncia corporificada na imagem que parece tao
verossimil quanto o mundo real e que promete ser muito mais superior em
sua realizagao de desejos. (HALKES, 2005, tradugéo nossa)

Foi, portanto, nas revistas em quadrinho da Disney que Helnwein encontrou
uma nova dimensdo que o permitia escapar da esmagadora realidade do pos-

guerra. Em suas palavras, as historias em quadrinho eram...

(-..) um mundo decente onde pessoas podem ser esmagadas por rolos
compressores e perfuradas por balas sem se machucarem seriamente. Um
mundo onde as pessoas continuavam parecendo apropriadas com seus
bicos amarelos ou um botdo preto em vez de nariz (HEINWEIN apud
HALKES, 2005, tradugcao nossa).

Petra Halkes vé um paralelo entre essa identificacado infantil de Helnwein com
o mundo magico dos desenhos animados e as “fantasias tecnoldgicas adultas” que
envolvem a cibernética, criogenia e realidade virtual. Para a autora, o Pindquio
hibrido de Helnwein € um transumano ou um ciborgue, assim como os artistas
performaticos Stelarc e Neil Harbisson, mas, ao mesmo tempo, a obra passa a

funcionar também como um autorretrato de Helnwein:
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O inquebravel pato na pintura pode parecer uma parddia aos desejos
tecnofilos de superar as deficiéncias do corpo humano por meio da
tecnologia (Pato Donald como o ideal pds-humano), mas a piada inclui
Helnwein ele mesmo. Ele deixa pistas biograficas suficientes na pintura para
indicar que nao esta imune aos encantos da promessa de imortalidade,
mesmo se tivesse deixado seus sonhos infantis para tras. O sério,
antiquado quarto com sua colcha costurada a mao e lengdis brancos macios
(que refletem a luz 'divina' tdo bem) trazem de volta a infancia do artista. A
referéncia é corroborada pelo estilo antiqguado do cabelo do menino,
enquanto o robe de estampa estranha, vestido sobre o pijama, também fala
de um momento menos casual e menos comercial. Certamente, um garoto
tao apaixonado pelo Pato Donald estaria vestindo um pijama da Disney nos
dias de hoje, com essa idade! Também faltam nesse quarto de crianga
datado os lengbis da Disney, lampada da Disney, bonecos da Disney,
pbsteres da Disney e lixeira da Disney (HALKES, 2005, tradugdo nossa).

Mas, se em American Prayer (2000) faltam os produtos da Disney, na série
Myths (1981) de Andy Warhol, estes sdo os elementos principais € dominantes.
Sobre isso, Halkes retoma Christopher Phillips (1994), quando este aborda o livro
Die Antiquiertheit des Menschen (1956) de Gunther Anders, conforme o critico
defende a ideia de que Warhol enxergaria e demonstraria em sua obra “as
mudangas de conceito da identidade humana em uma era de produtos feitos em
massa e imagens” (HALKES, 2005, tradugéo nossa).

E precisamente na cultura do consumo, na reproducdo em série, nas
celebridades e nas imagens que Halke também identifica, assim como Phillips, a
busca de Andy Warhol pela vida eterna — e o mesmo, portanto, serve a Gottfried
Helnwein e sua pintura American Prayer (2000). Do mesmo modo como Helnwein
elegeu o Pato Donald como sua figura divina junto a outras celebridades. como Elvis
Presley, tanto ele quanto Warhol continuariam reproduzindo a légica de redugao da
individualidade das celebridades em uma série de caracteristicas transmissiveis, que
0s permitem permanecer vivos e eternos como deuses do Olimpo, e ndo mais meros

humanos mortais.
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Figura 9 - Mickey Mouse

Mickey Mouse (Diamond Dust) (1981), de Andy Warhol. Impressao em tela. Dimensdes: 96 x 96 cm

Nesse sentido, entdo, também as celebridades carregam nesse
funcionamento o desejo de escapar da mortalidade da carne ao se tornarem
imagens reprodutiveis, portanto, uma espécie de maquina imortal, passivel de
conquistar a “reencarnagdo industrial” sobre a qual Anders tratava. E ai que esse
discurso se conecta ao imaginario transumanista e pds-humano, especialmente no
que diz respeito a ideia da transferéncia mental (mind uploading), pela qual seria
possivel transferir os padrbées de um cérebro humano para um computador, assim,
sendo preservado digitalmente em forma de avatar (MORSE, p.21, 1997).

Por fim, ambos Anders e Halkes demonstram identificagcdo em suas propostas
de que a busca pela imortalidade poderia se dar a partir da transformacdo do
individuo em um hibrido homem-maquina ou a partir da transformacgao de si mesmo
em uma imagem, uma figura do imaginario cultural suspensa no tempo simbdlico e
virtual de Baitello Jr. (1997).
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5.4 DAMIEN HIRST: TODA ARTE E SOBRE A MORTE

Em 2006, Stuart Jeffries publicou um relato de reencontro com Damien Hirst,
entdao descrevendo como ambos haviam amadurecido ao ponto de ndo quererem
mais trocar farpas, mas sim entender o novo contexto do artista britdnico mais rico
do pais em 2010. Depois de passar por um periodo de abuso, Hirst deixava o alcool
para ponderar sobre seu trabalho ou sobre o fazer artistico no geral. Para ele,
artistas “dangam com a morte” e toda arte € sobre a morte, sobre questdes como a
nossa origem, para onde vamos e se ha, afinal, alguma raz&o em tudo isso: “se vocé
esta tentando dar sentido a vida, entdo a morte aparece gigante no horizonte”

(JEFFRIES, 2006, tradugao nossa). Nas palavras do jornalista:

Claro que Hirst iria dizer isso, ndo € mesmo? Seus melhores trabalhos
incessantemente trataram da morte. Seus tubardes, vacas e moscas podem
muito bem ser vistos como mementos mori - lembretes a uma cultura que
disfarca a morte ou, pelo menos, a deixa de escanteio, de que a morte é a
Unica certeza. Diferente das caveiras anamorficas de "Os Embaixadores" de
Holbein, Hirst, no entanto, coloca a morte no centro do palco - escancarada,
inescapavel, talvez até com uma nota graciosa de ternura pelos seus
suditos. E, sem dlvidas, uma razdo pela qual sua arte, como os festivais
carnais esteticamente bregas de Gunther von Hagens, se provaram tao
populares. Cadaveres, para nos que estamos em uma era e em uma
sociedade que raramente os vé, sdo atraentes (JEFFRIES, 2006, traducéo
nossa)

Mas, ndo s6 como artista, Hirst se debruca a representagdo da morte ou ao
lembrete desta. Como colecionador, ele reune obras como a cadeira elétrica de
Warhol, mencionada em capitulo anterior, bem como a garota vietnamita coberta de
napalm junto a Mickey Mouse e Ronald McDonald's de Banksy, além dos Trés
Estudos para Figuras na Base de uma Crucificagdo (1944) de Francis Bacon. Todas
essas obras foram incluidas na exposi¢ao In the darkest hour, there may be light
promovida por Hirst na Galeria Serpentine, em Londres entre 2006 e 2007.

O titulo da exposicao, reforga Jeffries (2006), deriva de uma citagdo do conto
de fadas As galochas da felicidade (1838), de Hans Christian Andersen, no qual o
autor conta a histéria de uma fada aprendiz que cria botas capazes de transformar
sonhos em realidade. Uma das passagens, resgatada pelo jornalista, é tida como

perfeita para um artista como Hirst, criado catélico e fixado no tema da morte:

Morte implacavel, teu siléncio arrepiante desperta o terror
Contudo, em tua hora mais negra pode haver luz
Ceifeiro do jardim da Terra! da cama fria do sepulcro
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A alma faz a sua decolagem sobre a escada de Jacé (ANDERSEN, 1838).

Nesse sentido, Jeffrey pondera se, de fato, € possivel de se reforcar a
afirmacao de Hirst de que toda arte, ou pelo menos aquela que se preze, é inspirada
pela morte ou pela consciéncia de finitude. O jornalista conclui, entdo, que a
afirmacdo de Hirst faz sentido quando entendemos que a vida, por si so, ja é
moldada pela nossa consciéncia de morte, entdo a arte passa a ser um
desdobramento, como defendemos nesta pesquisa.

Nesse mesmo sentido, Becker (1973) sugere que, muitas vezes, aqueles que
tiveram experiéncias ruins ainda na juventude podem vir a se tornar fixados pela
ansiedade da morte, o que pode torna-los, afinal, pensadores ou artistas que
circundam ao redor do tema — como foi o caso de Schopenhauer, que defendia que
a morte era a “musa da filosofia”, ou ainda Platdo, quando dizia que a filosofia € uma
meditatio mortis. Por outro lado, ainda que um individuo ndo tenha passado por uma
perda especifica e pessoal, incidentes devastadores, como pandemias e
guerras,formam um elemento marcante na cultura e nas artes, como defendido por
Helnwein a respeito do trauma vivido em sua infancia perante o fim da Segunda
Guerra Mundial e a sua convivéncia com imagens sacras barrocas, em que a
violéncia e o sangue ganhavam tons dramaticos (ZUIN, 2014).

Nesse ponto, Aries (2013) traz um levantamento histérico que melhor
descreve o0s acontecimentos que marcaram a Europa da Idade Média a
contemporaneidade, porém, aqui € importante reforcar o dado de que a educagao
cristd de Hirst complementa esse argumento e que também o coloca em
comparagao a maneira como tanto ele quanto Helnwein e Warhol se utilizaram da
combinagcao entre alta cultura e cultura de massa para abordar tais temas (ou

traumas).
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Figura 10 - For the Love of God

For the Love of God (2007), de Damien Hirst. Escultura. Localizagdo: White Cube Gallery, Londres,

Inglaterra

Hirst, como artista, adota uma postura irénica e niilista em seus trabalhos que,
nem por isso, tornam-se menos ambiguos. Um exemplo latente é a escultura For the
Love of God (2007), que consiste em uma réplica em platina de um cranio humano
incrustado com milhares de pequenos diamantes que |he conferem uma
luminosidade impar, sendao cegante, como descreve o historiador da arte Rudi Fuchs
em seu ensaio Victory over Decay (2007). De forma semelhante a obra que tornou
Hirst famoso, The Physical Impossibility of Death in the Mind of Someone
Living(1991), na qual somos convidados a contemplar um tubardo conservado em
um aquario preenchido de formol, também o cranio reluzente provoca a reflexdo

filosdfica descrita por Fuchs:
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Afinal, a arte de Damien Hirst esta preocupada com o amor e 0 medo, com
a morte, a doenga, a decadéncia fisica, a pratica médica e a ilusao
farmacéutica. Mas apesar de toda essa imagética provocativa, seu trabalho
nao é sinistro. Ele ndo é um surrealista. A inevitavel proximidade da morte é
a coisa mais real na vida de um humano. O medo da morte € uma emogao
mais poderosa que o amor ou a luxuria. Até certo ponto, 0 medo da morte
nos mantém vivos (FUCHS, 2007, tradugéo nossa).

Um cranio encoberto de diamantes para o critico €, antes de mais nada, uma
tentativa de subverter essas emocgdes diante da simbologia da caveira: For the Love
of God é muito mais uma “gloriosa e intensa vitdria sobre a morte — pelo menos do
ponto de vista temporal, fisico e feio dela, a decadéncia do apodrecimento” (FUCHS,
2007, tradugao nossa). E, do mesmo modo como a presenga da caveira em pinturas
inaugurou o género do Vanitas, vemos no trabalho de Hirst o reforco do lembrete da
morte (memento mori) e o elogio a vaidade.Mas, em Hirst,ela ndo tem o sentido
esperangoso da fé cristd quando esta torna a presenca da morte, representada pela
caveira, um objeto ordinario e corriqueiro entre os utensilios domésticos. Se as
pinturas de Vanitas sao serenas por tirarem o peso da inevitabilidade da morte,
como descreve Fuchs, a caveira de Hirst, na realidade, demonstra “o tremendo
pathos que Damien Hirst ndo pode apenas resignar a inevitabilidade da decadéncia
fisica. A prépria ideia desafia seu orgulho e inteligéncia emocional como

artista”(FUCHS, 2007, tradugao nossa). Diante disso, Fuchs continua:

Na morte, primeiro o coragdo para e entdo o cérebro morre. A carne
comega a apodrecer. Os ossos secam e quebram. Devido ao seu porte
compacto, o cranio é mais resistente. O cranio é também o misterioso
assento dos sentidos. Ninguém sabe onde a alma mora. O cranio é a ultima
efigie do rosto vivo. E por isso que ele é uma imagem iconica tdo triste
sobre a passagem do tempo. Mas o cranio de diamante é feito de materiais
com extrema durabilidade. A platina dura para sempre, diamantes sao
eternos. O ornamento na testa da caveira da ao enigma uma atmosfera
estranha, ficticia, religiosa. La, nessa ambiguidade, a caveira proclama a
vitéria sobre a decadéncia. Ao mesmo tempo ela [também] representa a
morte como algo infinitamente mais implacavel. Comparada a tristeza
lacrimosa da cena do Vanitas, a caveira de diamante € a prépria gléria.
Coberta por diamantes como em uma carapaga, ela se tornou um objeto de
vida eterna na morte, ardente em luz, resisténcia e heroismo - mas ainda
assim indescritivelmente ambigua, como Damien Hirst sempre e
estranhamente consegue ser ao tornar a ambiguidade em si uma imagem
sedutora e axiomatica. A decadéncia é apenas a vida depois que a morte se
torna eterna. "Pelo amor de Deus", mas nao tenha medo (FUCHS, 2008,
traducdo nossa).

Para Fuchs (2008), diferentemente dos animais conservados em tanques que
Hirst lancou no passado, For the Love of God nao traz em si um romantismo

extravagante. Enquanto a ovelha de Away from the Flock (1994) traz memdrias de
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outras imagens mais delicadas, como Our English Coasts (1852) de Holman Hunt, a
série possui uma dramaticidade e uma retérica que nao retornam em For the Love of
God, por se tratar de uma obra que surpreende ndo apenas pelo seu custo ou
concepgao, mas pelo processo obcecado e perfeccionista que deu origem ao objeto
artistico. Seria possivel, entdo, afirmar que cada diamante incrustado no cranio
contém uma parte dessa obsessdo e desse temor ndo menos sedutor que Hirst

entdo contempla diante da inevitabilidade a morte?

Figura 11- Damien Hirst no leildo Beautiful Inside my Head Forever
.\ . \ ___j

Fonte: Art Daily

E no titulo de suas obras dos anos 1990 que essas questdes ja aparecem,
por exemplo em The Physical Impossibility of Death in the Mind of Someone Living
(1991), bem como o subsequente triptico The True Artist Helps the World by
Revealing Mystic Truths (2006), Death Explained (2007), Theology, Philosophy,
Medicine, Justice (2008), Death Denied (2008), Gone but not Forgotten (2014). E
importante mencionar o leildo de dois dias que Hirst organizou em Londres no ano
de 2008, o qual ele deu o titulo de Beautiful Inside my Head Forever. Todas essas
obras e titulos parecem encerrar a série de objetos artisticos em que Hirst conserva
cadaveres de animais em formol, mas ndo sem antes deixar pairando as suas

duvidas e provocagbes sobre diferentes facetas da morte: a impossibilidade de
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entendé-la como um ser vivo, a missdo do artista em explica-la, as ciéncias como
fronteiras de dominagdo da morte e a memédria como um ultimo subterfugio de
resisténcia a finitude e a decadéncia fisica.

Em 2017, no entanto, Damien Hirst retornou com um documentario que
mistura realidade e ficgdo (justamente um ano apods o dicionario Oxford eleger "pos-
verdade" como palavra do ano) e que da brecha a sua exposi¢cdo na Bienal de
Veneza. Intitulado Treasures from the Wreck of the Unbelievable, o longa dirigido por
Sam Hobkinson conta uma histéria ficticia de como Hirst teria angariado os objetos
expostos em Veneza ao recuperar tesouros perdidos na costa leste africana, sendo
estes objetos pertencentes a um colecionador voraz e escravista que viveu durante

os séculos | e Il chamado Cif Amotan Il — um anagrama para “/ am fiction”.

Figura 12 - Mickey Mouse de Damien Hirst

Fonte: Hirst, 2017

Mas, para além da histéria incrivel por tras dos tesouros, o que encontramos
sao pecas anacrbnicas, em que uma escultura toma a forma da cantora Yolandi

Visser do duo Die Antwoord, um dos bustos € a propria imagem de Damien Hirst, o
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rosto de Rihanna é transposto em um busto similar ao de Nefertiti e o rosto do cantor
Pharrell € usado em um busto que replica a imagem de um farad. Ainda, Mickey
Mouse aparece coberto de corais junto ao seu criador, enquanto Pateta &, por si s0,
uma formacao das criaturas marinhas.

Em outras palavras, o que Hirst propde nesta mais recente exposicdo € uma
amplificagdo da ideia de sobrevivéncia midiatica ja vista e analisada neste trabalho,
quando tratamos de Andy Warhol e Gottfried Helnwein. Como verdadeiros novos
olimpianos, as celebridades contemporaneas aparecem nas esculturas antigas como
um derradeiro xeque-mate da hipotese de que a cultura de massa continua
reproduzindo o pathos mitolégico e tentando encontrar na reprodutibilidade técnica a
(im)possibilidade de superacdo da morte, ao se tornar simultaneamente produto
escalavel e personagem imortalizado na memoaria da cultura.

Assim, as obras pertencentes a série Treasures from the Wreck of the
Unbelievable dao continuidade e amplificacdo as ironias de Warhol sem, no entanto,
conseguir abandonar a nostalgia e o elemento afetivo que também aparece em
Helnwein, ao incorporar a cultura de massa em suas obras que deslocam o valor
simbdlico da arte classica. Ao mesmo tempo, Hirst também dialoga com os dilemas
e 0s anseios da sociedade contemporanea, no que diz respeito aos paises
ocidentais e as questdes do capitalismo tardio, por exemplo, explorando a ferida
contemporanea das fake news e da pés-verdade: vivemos em um momento no qual
acreditamos no que queremos acreditar, levamos o questionamento pds-modernista
ao extremo e caimos no absurdo ja diagnosticado muito antes por Flusser (2011).

Diante disso, Hirst oscila entre o pdés-modernismo com sua aura niilista, ao
mesmo tempo em que também flerta com o romance modernista e, desse modo,
chega a orbitar o que pesquisadores como Vermeulen e den Akker (2017) chamam
de “metamodernidade’, isto é, uma espécie de “sentimento” do tempo atual e que
sucede o periodo pds-moderno ao emprestar seu sarcasmo e combina-lo a
esperanca do modernismo, sem nunca encontrar descanso em um equilibrio entre
os dois polos.

Apesar de os proprios autores considerarem em seu ensaio que Damien Hirst
€ um pos-moderno, que ja nao faria mais sentido na atualidade por conta de sua
ambiguidade que ainda beira ao pastiche, propomos aqui menos uma tentativa de
classificagado do que a sugestdo de que Hirst possa emprestar alguns dos elementos

desse novo momento da filosofia e da arte, em que a ambiguidade incansavel
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destrona a critica irbnica do pds-modernismo e representa, por fim, o esgotamento
desse sistema filos6fico. Como descrevem Vermeulen e den Akker (2017), o
metamodernismo se compde do absurdo diante das ilusdes perdidas: o artista
metamoderno sabe da impossibilidade da utopia, mas nem por isso ele desiste de
sua empreitada.

Em sua mais recente, mas nao ultima, fronteira, artistas como Bjork parecem
tentar encontrar em tecnologias como a realidade virtual e em correntes como o pés-
humanismo uma forma de responder a essas grandes perguntas, ao tornar a si
mesmos uma ambiguidade entre o humano e o animal, entre o fisico e o virtual.

Iremos abordar essas questdes nos proximos capitulos.

5.5 MICHAEL JACKSON: O FUNERAL DE UM IMORTAL

Em seu artigo A Criacdo Mimética e a Circulagdo de Emogbes: um estudo de
caso (2014), Christoph Wulf traz como exemplo o incidente do funeral televisionado
(e televisivo) de Michael Jackson, em 7 de julho de 2009. Antes de entrar, de fato,
no assunto da morte do astro pop, Wulf primeiro descreve a complexidade e a
importancia dos rituais como uma das “formas mais efetivas para criar, circular e
ensinar emogdes” (WULF, 2014, p.202), sejam elas relacionadas a passagens que
envolvam liturgias, celebragdes, cerimdnias ou mesmo eventos de nascimento e
morte. Porém, quando tratamos da morte de uma celebridade, tratamos também de
eventos midiaticos que geram uma cicatriz na memoria da cultura coletiva. Por se
tratar também de rituais, essas passagens sdo mantidas vivas por conta da
repeticao de seu formato, pelas performances sociais que sao observadas e pelas
imagens e emogdes que sdo geradas a partir do contexto.

Apesar disso, Wulf ressalta como a memoria de certos eventos ndo depende
inteiramente de um individuo apenas, mas da cultura, da comunidade e da
sociedade em que este esta inserido: “nds compartilhamos grande parte de nossa
memoria e muitas imagens de outras pessoas. Memodrias coletivas e imaginagdes
criam comunidades, bem como memorias proibidas” (WULF, 2014, p.200). Wulf
defende que, na realidade, nossas comunidades se desenvolvem “em e através de
rituais e por meio de emogdes neles criadas” (idem). Quando compartiihamos essas
memorias, geramos também um senso de coletividade, ainda que ndo tenhamos

vivido esses ocorridos ou estes tenham acontecido mesmo antes de nascermos.
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No caso de Michael Jackson, seu enterro sucede outros eventos funebres
midiaticos, como o caso da morte da princesa Diana, o sepultamento de Elvis
Presley e de John Lennon. Com mais de 30 milhdes de espectadores nos Estados
Unidos e 10 mil pessoas reunidas na O2 Arena em Berlim, o sepultamento do astro
pop se tornou um evento global justamente por Michael Jackson ter sido, enfim, um
icone global. Wulf comenta sobre a interessante génese de uma celebridade e como
estas figuras ganham o patamar olimpiano, como descreve Edgar Morin. E Wulf
(2014, p.204), apesar de nao citar o socidlogo francés, ainda assim se utiliza de um
mesmo |éxico ao classificar que, de fato, “Michael Jackson teria sido aceito
finalmente no mundo dos deuses”.

Segundo Wulf (2014, p.206), diferentemente dos rituais realizados no
cotidiano, rituais midiaticos globais como o enterro de Michael Jackson possuem
como caracteristica uma encenagao midiatica capaz de proporcionar que todas as
pessoas participem dele de forma simultdnea e, globalmente, compartilhem
emocgdes parecidas. Para o pesquisador, esse tipo de evento faz surgir “uma
comunidade global de pessoas completamente diferentes, mas limitada no tempo”.
Ao longo do enterro de Michael Jackson, o que ocorreu foi que “todos os
participantes reais e virtuais se transformaram junto as telas de TV numa so
comunidade funebre” (idem). Dentre os motivos para isso, Wulf (2014, p.206) lista
nao apenas a histéria de superagdo do cantor, de uma infancia pobre para o
estrelato, ou ainda a formagao de uma comunidade em torno da musica e de suas
performances, um elemento que também chama a atencdo de Bredekamp (2018)
quando este vé na performatividade do cantor um exemplo de ato icénico
esquematico.

Um momento exemplar seria seu show no dia 1 de outubro de 1992, no
Estadio Nacional de Bucareste, quando Michael Jackson teve seu corpo
praticamente catapultado no palco, entdo transicionando de uma estatua/imagem
até um organismo vivo e movel. Para Bredekamp (2018, p.110, tradugao nossa),
"em sua imobilidade, Jackson efetivamente dissolveu o limite entre o artefato e o
organismo, derivando uma presenga magnética em sua proximidade com uma
imagem viva”. Segundo o autor, quanto mais MJ permanecia parado, assim como se
nem respirasse, “mais urgentemente ele levantava a duvida se estava mesmo vivo

ou simplesmente simulando vida”. Sua morte derradeira e o funeral, portanto,
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poderiam dar resposta a essa duvida de Bredekamp, se o cantor ndo tivesse antes
mesmo de falecer se tornado uma imagem.

Para entender melhor essa transi¢cao, Wulf se debruca, em especial, sobre a
questao do momento da morte e sua continuagao. Segundo ele, “os rituais funebres
servem para aprender a lidar com o carater passageiro da vida humana’e, como ja
afirmamos aqui, o autor também defende que os rituais funebres servem para “de
tempos em tempos tornar consciente aos seres humanos a finitude de sua vida e
ajuda-los a se preparar para a propria morte” (WULF, 2014, p.207). Mas, acima de
tudo, o evento serviu justamente como uma “tentativa dos vivos de fazer com que o
falecido continue vivendo pelo menos por algumas horas para se certificar em um
ritual comum de que nds continuamos vivos” (idem). Assim, Wulf prossegue o

raciocinio:

Nessa encenacao midiatica, Jackson enquanto imagem, enquanto icone,
ainda esta presente para além de sua morte para os participantes no
cerimonial funebre. Os participantes da cerimbnia funebre verificam a sua
existéncia como imagem, como icone. A maior parte das pessoas que
participam do ritual funebre no mundo todo ja antes de sua morte o viam na
forma de uma imagem, de tal forma que na sua percepgéo imediata muita
coisa nao mudou. Enquanto icone, Jackson sobrevive ao seu corpo morto e
traz a comunidade uma possibilidade de pelo menos ver a sua persisténcia
viva enquanto imagem. Com isso ocorreu algo que ha sete mil anos levou a
uma das primeiras imagens sobre seres humanos. Essas imagens antigas
de seres humanos sdo imagens de mortos com a ajuda das quais a
comunidade presentifica o falecido, na medida em que essas imagens
representam o morto, elas diminuiram naquela época, como hoje, a dor por
causa da perda e sao consideradas um consolo por muitas pessoas.
De forma muito especial as imagens do moonwalk sugerem a sobrevida de
Jackson enquanto icone de forma particular. Do ponto de vista iconoldgico
0s contatos com a ascensao de Cristo ao céu sdo evidentes. Portanto, n&do
é surpreendente que nas entrevistas dos participantes do ritual, além de
manifestagbes sobre a tristeza, também havia manifestagdes de esperancga
de uma sobrevida do icone Michael Jackson e de sua musica (WULF, 2014,
p.207).

A partir disso, entdo, Wulf busca entender como o ritual funebre, na realidade,
cria um quadro estilizado e idealizado do cantor, em que sao recortadas as
polémicas e ressaltados os elogios — assim como na performance das mascaras de
cera na Roma Antiga. Como também descreve Wulf (2014, p.211), esse ritual
precisa ter um aspecto estético e performativo, tal qual nas performances artisticas,
para que gere efeitos emocionais e que se tenha coesdao no movimento mimético

compartilhado entre as pessoas.
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Figura 13 - Holograma de Michael Jackson
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Fonte: Performance holografica de Michael Jackson durante o Billboard Awards de 2014 - Still de
video

Diante da morte inesperada de Michael Jackson e seu rito funerario, Wulf vé
dentre as possiveis reacdes das pessoas, a experiéncia da “finitude temporal,
incerteza e vulnerabilidade de suas vidas”, bem como outros tentam lidar com a

morte criando mitos a imprevisibilidade do evento. Em suas palavras:

Eles tentam encontrar razées que poderiam colocar 0 momento imprevisivel
da morte em seu proprio lugar, e assim torna-lo menos assustador.
Outros sucumbem para a magica da encenagao ritualizada e séo levados as
lagrimas, ainda que achem o evento kitsch e os interesses econdmicos nos
quais o ritual esta baseado obscenos. Suas reagdes parecem comprovar a
tese de Platdo do poder irresistivel dos processo miméticos. (...)

Para esses espectadores, o ritual funebre global de Michael Jackson é o
ritual fanebre de um icone, uma imagem com caracteristicas sagradas que
sdo ao mesmo tempo estranhamento vazias, permitindo associar muitas
emogdes com ele. (...)

Mais importante do que a ocasido € a encenacgéao do ritual e a performance
com seus processos miméticos. De importancia decisiva aqui € que os
espectadores mundo afora acreditem no ritual funebre, mesmo que eles
vejam através disso como simulacro (WULF, 2014, p.2011-2012).

O ritual, portanto, serve como uma forma de sacramentar a perpetuagao de
Michael Jackson como uma imagem editada pela morte, na qual o idolo, como

descreve Wulf, deixa de existir como corpo e passa a ser pura imagem, como para
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muitos nunca deixou de ser. Nao suficiente, essa imagem permanece trafegando
pela realidade (e pela industria do entretenimento) quando vemos, em 2014, o
langamento do show holografico, em que um performer empresta o préprio corpo
como suporte para a projecao da imagem de um falecido, mas ndo menos imortal
Michael Jackson.

Nesse sentido, a analise de Hélio Schwartsman para a Folha Online, em
2009, conecta os pontos entre Michael Jackson, os novos olimpianos de Morin e a
busca pela kleos a partir da fama. O que o articulista conclui € que, se na epopeia
grega a fama imorredoura era conquistada através de atos heroicos, como os de
Aquiles e Odisseu, mais tarde ja nao era necessario cumprir tais tarefas
extraordinarias para se conquistar essa fama (SCHWARTSMAN, 2009).De
Alexandre, o Grande, até as celebridades hollywoodianas, houve uma mudanga no
“‘preco” da fama, ao tornar-se desvinculado de conquistas heroicas para se resumir
ao posto de celebridades que sdo famosas por simplesmente serem conhecidas.

O que Schwartsman, no entanto, sugere a partir de David Giles em lllusions of
Immortality: a psychology of fame and celebrity (2000), € que n&o sO nossa
mentalidade deslocou a inspiragdo nos deuses para as celebridades (novos
olimpianos), como também hoje almejamos nossa “fama imorredoura” ao considerar
que esta é um dos poucos caminhos que ainda nos restam “para tentar driblar a
terrivel ideia de que a morte € inevitavel” (SCHWARTSMAN, 2009).

Ariés (1974) traz esse ponto ao dizer que o homem ocidental contemporaneo
pode, tecnicamente, aceitar e admitir a sua propria morte, ao ponto de pagar
prestacdes de seguro de vida, de modo a garantir apoio a sua familia mesmo depois
de deixa-la. No entanto, no fundo, essa possibilidade ainda €& estranha e
continuamos nos sentindo “amortais”. Curiosamente, porém, o historiador questiona
se essa maneira como lidamos com nossa morte n&o seria, portanto, a forma como

nos nos entendemos como individuos:

Se este é o caso, devemos entender que ha, de fato, por um lado, a
retratacdo do homem contemporaneo ao desejo de existir, que é inversa ao
que ocorreu durante a segunda metade da ldade Média, entre os séculos
XIll e XV? E, por outro lado, podemos assumir que é impossivel para
nossas culturas tecnoldgicas resgatar a confianga ingénua no Destino que
por tanto tempo foi vista entre os mais simples, na hora de sua morte?
(ARIES, 1974, n.p., tradug&o nossa).
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Ao considerarmos a relagdo homem e tecnologia no contexto da arte, vemos,
assim, uma possivel reflexdo que prolonga o questionamento de Aries até o século

XXl e os seguintes. Os capitulos a seguir abordarao este tema.



108

6 ARTE E TECNOLOGIA: AS IMAGENS DO POS-HUMANO

Em Culturas e artes do pos-humano (2003), Lucia Santaella apresenta um
panorama histérico e conceitual de cultura até chegar no desenvolvimento da
cibercultura e das artes hibridas, de modo que se aborda o deslocamento e a jungéo
da técnica na arte para o uso de tecnologias na produgao de arte. O que a autora
aborda, no entanto, ndao se limita as questdes técnicas e materiais do fazer artistico
no século XX e XXI, mas sim como um conjunto de mudangas tecnoldgicas,
culturais, socioldgicas e filoséficas sdo impactadas e impactam o fazer artistico e a
prépria definicdo de vida e do que € ser humano.

Em outras palavras, o que Santaella propde apds apresentar a definicdo do
corpo biocibernético e as possibilidades do pés-humano através de revolugdes
tecnologicas como a realidade virtual, a internet, prostética e nanotecnologia, redes
neurais, manipulagdo e vida artificial, € que, em dado momento, a tecnologia se
tornara capaz de emular certas capacidades, outrora s6 vistas em “corpos umidos
de carbono”, ao ponto de que deixara de ser importante classificar se uma vida

artificial realmente poderia ser considerada vida.

O potencial para as combinacdes entre vida artificial, robética, redes neurais
e manipulagédo genética é tamanho que nos leva a pensar que estamos nos
aproximando de um tempo em que a distingao entre vida natural e artificial
nao tera mais onde se balizar. De fato, tudo parece indicar que muitas
fungdes vitais serdo replicaveis maniquinicamente assim como muitas
maquinas adquirirdo qualidades vitais. O efeito conjunto de todos esses
desenvolvimentos tem recebido o nome de pds-humanismo. Sob essa
denominacéo, as distingdes entre o artificial € o natural, o real e o simulado,
0 organico e o mecanico tém sido levadas ao questionamento
(SANTAELLA, 2003, p.199).

Um dos efeitos colaterais disso ja havia sido diagnosticado por Featherstone
e Burrows (apud SANTAELLA, 2003, p.199), quando os autores afirmaram que tais
implicagdes tedricas, criativas e praticas do pdés-humanismo levam a “dissolucao das
categorias analiticas-chave que estruturavam nosso mundo e que derivavam da
divisdo fundamental entre tecnologia e natureza”. Isto é, ao dissolver os limites entre
as categorias do que se define como biologico, tecnoldégico, natural, artificial e
humano, temos também uma nova problematizacao de identidade do corpo humano

e de novos corpos outrora vistos como objeto — algo sobre o qual a Ontologia
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Orientada ao Objeto se dedica, quando trata ndo apenas de objetos corriqueiros,
mas também de seres artificiais corporificados em robds e androides, por exemplo.

Hoje, mais de 15 anos apds a publicagdo do livro de Santaella, temos
exemplos como a concessdo de uma cidadania a ginoide Sophia, criada pela
Hanson Robotics, por parte do governo da Arabia Saudita (STONE, 2017), e a
mesma maquina também sendo nomeada como embaixadora de tecnologias
inovadoras pela China, em 2019 (REGALADO, 2018). Por outro lado, temos o
exemplo do artista Neil Harbisson, que passou a ser reconhecido com o primeiro
cidad&o ciborgue do mundo através do governo do Reino Unido, devido ao implante
de antena presente em seu cranio. Junto de Moon Ribas e demais artistas
espanhdis, o coletivo Cyborg Foundation se organiza para criar novos aparatos
capazes de aumentar a capacidade humana e, ao mesmo tempo, explorar novas
expressbdes de vida, como é o caso do novo coletivo fundado pelo grupo, o
Transpecies Society, sobre o qual voltaremos a mencionar mais adiante.

Contudo, enquanto Harbisson e Ribas experimentam maneiras de aprimorar
os sentidos de seus proprios corpos, um outro sintoma do pds-humanismo esta na
busca pela descorporificagdo, seja ela através da emulagdo pela maquina ou ainda
através da imagem. Destarte, Santaella (2003) também dedicou seu livro a
categorizagdo de corpos pos-humanos a partir dos tipos ditos Remodelados,
Protéticos, Esquadrinhado, Plugado, Simulado, Digitalizado e o corpo Molecular.

Assim organizados como se seguissem a logica da Escalada da Abstracao
proposta por Dietmar Kamper e Vilém Flusser (BAITELLO, 2010), a autora trata de
como essas diferentes manifestacdes do corpo do pds-humano transitam do fisico
ao imaterial mundo dos bits e bytes. Quando Santaella fala sobre o corpo
remodelado, ela trata especialmente da modificagao tecnolégica do corpo fisico, com
praticas que vao desde o body building ao biohacking e cirurgias plasticas — as
modificagdes, portanto, sdo mais estéticas do que, de fato, funcionais.

No caso do corpo protético, somos apresentados ao conceito de ciborgue13,

organismo cibernético, e no qual se encaixa o coletivo Cyborg Foundation, mas

'? vale ressaltar que o conceito de ciborgue também foi adotado pela sociologia e pelos estudos de
género por autoras como Donna Haraway, Chela Sandoval e Paul B. Preciado. Enquanto Haraway
preza por uma transcecndéncia da nogéo de género a partir da figura do ciborgue, Sandoval entende
a mulher latina e imigrante como uma ciborgue modificada para servir a produtividade e sobrevivéncia
no regime capitalista. Ja Preciado traz a tona as tecnologias e conhecimentos cientificos do século
XX responsaveis por modificar o corpo humano seja em nivel estético, performatico ou mesmo de
identidade de género, tema que o autor aborda a partir do conceito de farmacopornopolitica.
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também individuos que se utilizam de protéticos de finalidade médica. Aqui, a
modificagdo do corpo se da de dentro para fora e tem como premissa a
desmistificagcdo do corpo deficiente para o transcendente em sua eficiéncia fisica e
cognitiva através de adendos tecnoldgicos.

E nesse sentido que o corpo esquadrinhado de Santaella traz como foco o
corpo especificamente monitorado para fins de saude: um corpo invadido por
tecnologias nao invasivas, mas que sao capazes de monitorar, mensurar e “devolvé-
lo” como imagem (SANTAELLA, 2003, p.202). O que se supbe €& que, nesta
categoria, Santaella traz uma visdo do corpo do pos-humano desprovido de sua
subjetividade e achatado na condicdo unica da biologia e da sua organicidade
traduzida em imagem médica, imagem técnica e ferramental, como nomearia lvan
Bystrina a partir do seu conceito de textos instrumentais. Aqui encontramos,
portanto, uma transposi¢do do corpo humano abordado pela anatomia, porém
expandido em suas minucias com a ajuda de novas tecnologias.

No caso do corpo plugado, a categoria traz consigo os elementos visuais de
subgéneros da ficgao cientifica, como o cyberpunk, no qual o arquétipo do hacker e
do ciborgue aparece dissolvido entre real e virtual. Levando ao maximo a imerséo
gerada pelas midias, uma vez que o proprio corpo se conecta e se submete aos
estimulos emulados no espago digital, sdo tecnologias como a realidade virtual que
se demonstraram entre os anos 1980 e 1990 como uma grande promessa de
rompimento do real e do virtual, criando uma nova camada da realidade que se
funde a medida que o corpo ndo mais seria capaz de distinguir entre o fisico e o
digital. Para tratar da capacidade de imersao, Santaella (2003) divide o processo em

cinco graus de intensidade crescente, sendo eles:

e |Imersdo por conexdo: estimulo de visdo e tato provocados pelo corpo que

utiliza um computador por meio de dispositivos de input como joysticks e
mouses;

e Imersdo através de avatares: uso de figuras graficas virtuais para a

representacdo (ou mascara digital) do usuario, de modo a guia-lo e gerar
identificacdo no contexto simulado. Para Santaella (2003, p.203), o uso desse
recurso faz com que o usuario tenha sua identidade duplicada, ja que ha
ainda uma hesitagao entre presenca e auséncia no mundo virtual e no mundo

fisico.
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e |Imersdo hibrida: experiéncias imersivas exploradas em performances que

incorporam diversos elementos capazes de gerar imersédo da plateia, como o
design de cenario, sistemas interativos, visualizagdes em 3D, uso de cheiros
e recursos de som e luz que confundem os sentidos e proporcionam imersao.

e Telepresenca: aqui, a imersdo se da seja por realidade virtual ou pela

conexdo homem-maquina (através de interfaces manuais ou cérebro-
maquina), de modo que os sentidos do individuo se alinhem a simulagao
virtual e/ou & acdo da maquina a qual se conecta. E possivel que a realidade
virtual em seu estado atual corresponda a esse nivel de imersdo do mesmo
modo que instalagbes como a Outrospectre: Simulating Out-of-Body
Experiences (2017), anteriormente mencionada, traz a possibilidade de o
individuo se utilizar da realidade virtual como forma de controlar um corpo
robdtico sincronizado.

e Ambientes virtuais: tido como o mais profundo nivel de imersao, trata-se dos

ambientes virtuais que sdo projetados para “iludir os olhos, as orelhas, as
maos e o corpo do usuario” (SANTAELLA, 2003, p.204), isto é, séao
simulagdes criadas e suportadas por dispositivos capazes de estimular todos
os sentidos humanos e realmente criar a ilusdo, que rompe a barreira entre o
online e o offline, sendo esta uma experiéncia que pode gerar consequéncias
tanto na composicdo corporal quanto mental do participante, conforme

analisado pela autora ao longo do capitulo 13 do mesmo livro.

Por fim, Santaella aborda, entdo, o corpo simulado e digitalizado, as
categorias mais importantes para este trabalho. O simulado é aquele feito de
algoritmos, um corpo “completamente desencarnado” (SANTAELLA, 2003, p.204),
que teria como sua ultima fronteira a teleimerséo, a realidade virtual na qual uma
versao tridimensional deste € transportada para outro lugar — ainda que essa
vivéncia nado seja completamente emulada a maneira como o mundo fisico funciona
(e talvez nem precise ser). E a partir dessa l6gica que Santaella traz, entdo, a
sugestéo de producéo de corpos numéricos imaginarizados, que nao sao produzidos
para agir como coépias de um corpo real e carnal. Nao s&o planejados para imitar a
aparéncia, mas sim a vivéncia dos organismos vivos a partir de softwares de vida

artificial.



112

Apesar de o transumanismo se dedicar a reflexdo e ao desenvolvimento de
todos esses tipos de corpos, vamos nos focar aqui em como esse novo movimento
tem buscado a transcendéncia ou a expansao do corpo fisico como imagem virtual a
partir dessas novas tecnologias imersivas e de computagdo grafica como
ferramentas de transmutac&o. Para isso, caso seja desejavel a copia e emulagao
perfeita do corpo bioldgico, s&o necessarias também tecnologias de mapeamento e
digitalizacdo dos dados fisicos para comandos digitais, como descreve Santaella
(2003, p.205) a partir da ideia do corpo digitalizado, como o caso de dois cadaveres
que foram escaneados e “duplicados” em ambiente digital como imagens. A autora
cita Garcia dos Santos (2001) para tratar do projeto The visible human, da National

Library of Medicine, em 1995:

Primeiro foram totalmente escaneados por ressonancia magnética; uma vez
“‘duplicados” numa matriz, foram congelados em gelatina: os blocos
petrificados foram seccionados em quatro partes e cada uma delas foi
submetida a tomografia e a ressonancia magnética; finalmente as partes
seccionadas foram sistematicamente fatiadas em laminas finissimas e
fotografadas digitalmente, cada fotografia convertendo-se entdo num
arquivo visual.

Tal procedimento aniquilou literalmente a massa dos corpos, uma vez que
cada seccao plana se dissolvia em serragem apos a operagao, devido a
dissecagdo extrema. Desse modo, os cadaveres transfiguraram-se numa
série de imagens planas, acessadas uma a uma para visualizagdo, mas
também manipuladas de modo ilimitado - os corpos virtuais podem ser
inteiramente desmontados e remontados, animados, programados para
interagirem com simulagbes e até navegados por dentro, por meio de
hipermidia, como se fossem um territério percorrido por uma pequena nave
espacial (SANTOS, 2001 apud SANTAELLA, 2003, p.206).

Apesar de a finalidade desse projeto ter sido gerar imagens minuciosas para
o estudo da anatomia humana, € possivel de se estabelecer uma conexdo com a
maneira como cientistas estdo tentando decodificar o cérebro humano. Cientistas
como Randal Koene, que ja mencionamos nesta pesquisa como sendo lider do
projeto Carbon Copies, sugere que talvez ndo precisemos decodificar o cérebro
humano por completo para que, de fato, consigamos emula-lo em uma maquina.

Em 2007, Koene participou da construcao do relatério Whole Brain Emulation:
A Roadmap, promovido pelo Future of Humanity Institute da Universidade de Oxford
(instituto este fundado e dirigido por Nick Bostrom). O documento traz diferentes
premissas sobre o conceito de emulacdo do ceérebro, escalas, metodologias,
problemas e questdes de processamento de imagem. Do ponto de vista conceitual,

as percepcoes defendidas no relatério incluem um parecer filosdfico fisicalista, de
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modo que, ao assumir que a mente é algo material, entdo ela poderia ocorrer em
diferentes substratos materiais, como explica Koene em Muehlhauser (2014). Essa
premissa pode ser confirmada, por exemplo, quando certos tipos de dano cerebral
ainda assim conseguem ser revertidos, conforme outra area do cérebro assume a
funcao para si.

Do ponto de vista computacional, mais do que enderegar o teste de Turing (a
capacidade de um computador emular um ser humano de forma indistinguivel),
Koene em Muehlhauser (2014) destaca o problema da replicagao: ndo € possivel de

se fazé-la com infinita precisdo. Como exemplo, o cientista menciona o audio digital:

Apesar da restricdo, podemos capturar aquilo no que temos interesse. A
suposicdo aqui € que o que considerariamos uma emulagdo suficiente do
cérebro ndo precisa de uma replicagdo de precisdo infinita. Pela minha
experiéncia em neurociéncia, vejo muita evidéncia de que o cérebro por si
s6 tem muita dificuldade em se fazer mais previsivel, fazer com que as
regides conversem entre si e cooperem inteligivelmente. Em esséncia, o
cérebro usa truques como picos explosivos, modulagbes oscilatorias
focadas, reunido redundante de neurénios ativos em padrdées de picos etc.,
para assegurar a confiabilidade e ser mais "computavel" (MUEHLHAUSER,
2014, traducéo nossa).

Em outras palavras, Koene defende que criar uma emulagdo completa do
cérebro (whole brain emulation) significa criar uma mente livre de substratos
(substrate-independent mind), a qual pode ser obtida principalmente por duas vias:
protéticos neurais e cérebros preservados. Ao longo dos anos, desde a publicagao
de Mind Children de Hans Moravec em 1988, a discussao sobre o upload da mente
(mind uploading) avangou nao apenas do ponto de vista tecnoldgico, mas também
filoséfico ao se pensar que, mais do que replicar o cérebro ou a mente de uma
pessoa (e, portanto, criar um duplo, mas ndo uma extensdo que lhe confira
sobrevida individual), entende-se que a substituigdo gradual por protéticos neurais
possa chegar ao ponto de se ter o cérebro completamente emulado artificialmente.
Por outro lado, a via do cérebro preservado propde a criacdo de um novo cérebro
artificial a partir da observagéao bioldgica.

Mas, acima de tudo, alguns argumentos contrarios ao upload da mente dizem
respeito a impossibilidade de se emular a sensagdo corporea a maneira como ela
realmente se da, assunto que ja visitamos no capitulo “Corpo e Imagem”. Aqui,

queremos considerar a maneira como a vertente do mind upload pretende emular o
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corpo e a presenga do individuo em imagem, em ambiente simulado
imageticamente, isto &€, através da realidade virtual.

Ja é considerado pelos autores que, de modo a se criar uma emulacio
completa do cérebro, € necessario também emular um modelo adequado do corpo
para produzir “o tipo certo de informacéo para a emulagao funcionar e agir, enquanto
convencendo de que a simulacdo é quase ou completamente indistinguivel da
'sensacgao’ do corpo original” (SANDBERG; BOSTROM, 2008, p.74, tradugédo nossa).
Para isso, os pesquisadores consideram modelos biomecanicos de software como
uma forma de emular musculos, esqueleto e juntas, uma vez que esses sistemas
sao capazes de calcular forgas, torques e interagdo com uma realidade simulada.

Por outro lado, modelos feitos de computagdo grafica podem renderizar
personagens realistas compostos por musculos, cabelo e pele. Porém, até entao,
esses modelos se focaram principalmente na estética em vez da funcionalidade e do
realismo fisico — isso tem mudado nos ultimos anos com a combinagdo dos modelos

biomecanicos e da biofisica. Nas palavras de Bostrom e Sandberg:

Modelos fisioldgicos estdo cada vez mais sendo usados na medicina para a
educacdo, pesquisa e avaliagdo dos pacientes. Modelos relativamente
simples podem simular a oxigenagdo do sangue. Para uma simulagdo do
corpo, isso pode ser suficiente para prover a quantidade necessaria de
feedback entre a exer¢cdo e o estado cerebral. De forma semelhante,
modelos simples de nutrientes e horménios podem ser usados até entéo
como uma resposta realista a fome e a alimentagdo quando desejados
(SANDBERG; BOSTROM, 2008, p.75, tradugéo nossa).

Em outras palavras, esse tipo de processamento realistico demandaria, de
fato, um poder de computagdo avangado — algo que ja € previsto mesmo para a
criacdo de inteligéncias artificiais mais potentes™. Todas essas especificidades
técnicas sao consideradas no documento de Sandberg e Bostrom (2008), em
especial quando se diz respeito a criagcao de um ambiente simulado para esse corpo
e mente digitalizados. Iremos abordar as demandas e premissas da criacdo de
ambientes propicios para corpos simulados no tépico a seguir, com foco no formato

da realidade virtual.

0 advento da computagdo quantica leva em conta prover poder de processamento o suficiente
para a criagdo de uma inteligéncia artificial chamada geral ou generalizada, o que significa uma
inteligéncia artificial que teria capacidade de superar o poder de processamento do cérebro humano.
Empresas como a IBM e Google sdo algumas das investidoras atuais em computagdo quantica,
sendo que em 2019 a Google noticiou que teria conquistado a “supremacia quantica” ao criar um
computador com poténcia de 53 qubits. Cf. RINCON, 2019.
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6.1 REALIDADE VIRTUAL

Ao longo do século XX, a realidade virtual (RV) perpassou tentativas de se
criar um suposto “teatro de experiéncias”, antes de realmente se resumir em um
aparato tecnoldgico de imersdao em imagens criadas digitalmente. Do sistema CAVE
até o Oculus Rift, a tecnologia passou pela industria dos games, pela pesquisa da
NASA e pelo exército americano antes de se tornar um bem de consumo oferecido
por gigantes como o Facebook, que comprou a Oculus, ou ainda marcas como a
Sony e HTC. Mais recentemente, a Samsung também langou o seu smartphone
Samsung Galaxy S7 junto ao headset Samsung Gear VR, entdo demonstrando, ja
em 2016, a guinada dada ao mercado de tecnologias imersivas, fossem elas a
realidade virtual, aumentada ou mista.

No ambito das artes, Grau (2003) discorre, justamente, como a busca pela
imerséo se da ao longo da histéria da arte, desde o desenvolvimento de técnicas de
criacdo de imagens (da perspectiva ao trompe l'oeil) até a emulagdo completa e
geragéo de imagens do zero a partir de softwares e engines como Unity 3D.

Quando Grau, no entanto, analisa a obra em realidade virtual Osmose (1995)
de Charlotte Davies, o pesquisador busca ja tratar como a RV poderia se
transformar em uma interface de contato entre humanos e maquinas, assim gerando
um deslocamento espacial (e de perspectiva). Segundo ele, esse deslocamento

pode acontecer de varias formas, a saber:

E na interface, que precisa ser usada pelo observador ativo de acordo com
as regras de um mundo ilusério particular, que as estruturas da simulagao
desenhadas para a comunicagédo encontram-se com os sentidos humanos.
Assim, a interface da realidade virtual funciona pervasivamente como a
chave para a obra de arte digital e molda tanto a percepcao e as dimensdes
da interagdo. O observador, para quem Davies se refere como "o imersor"
controle a navegagéo através da instalagdo em realidade virtual através de
um colete preenchido de sensores. Isso é ajustado antes de a jornada
iniciar e [0 equipamento] rastreia a respiragdo e cada movimento do torso e
entrega essa informacgao ao software. Entdo, os correspondentes efeitos da
imagem virtual, que criam a impressdo de movimento através do espago
imagético, acontecem em tempo real. Apesar de o pesado equipamento
somente oferecer imagens ao campo visual, ele cria a impressao sugestiva
de imersdo completa do corpo no ambiente virtual. O sentimento de estar
nas imagens, produzido pela impresséao visual espacialmente envolvente, é
assim amplificado (GRAU, 2003, p.198, tradugédo nossa).

Como o autor explica, na realidade virtual a interface €, em si, o mais

importante meio para a criacdo da obra de arte e € o que define o carater da
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interacéo e da percepgéo. E é justamente na sua capacidade de criar uma sensagao
de imersao que a RV gera um efeito profundo, ao n&o apenas emular um ambiente
visual, mas também sonoro e tatil, conforme os joysticks viboram em reacdo a
interacao do usuario com os elementos da simulagao.

Mas, apesar de existirem dispositivos como Vocktail e Season Traveller, que
também oferecem a sensacdo de cheiro e paladar as simulacbes em realidade
virtual (KERRUISH, 2019), a nossa sociedade ocidental estd muito mais
concentrada nas imagens, como defende Baitello (2010), ao tratar do processo de
hominizagdo: da descida das arvores para o chdo das savanas, do nomadismo ao
sedentarismo. Nesse interim, porém, o que muda é a visdo do ser humano do topo
das arvores (e, portanto, uma visdo mais geral e altiva) para um ponto de vista
arraigado ao chao e adequado a linha do horizonte, o qual também desaparece com
a chegada das cidades, nas quais brotam e transbordam imagens. Em suas

palavras:

Em lugar da linha de fuga do horizonte oferecem-se aos nossos olhos
imagens em crescente profusdo. Mas, se podiamos fugir em diregdo ao
horizonte, o ponto de fuga das imagens ndo nos possibilita sendo o refugio
no mundo plano da imagem, uma fuga por meio dos olhos.
Sobrecarregados com a insana labuta de oferecer ao corpo todo uma fuga
in effigie, nossos olhos comegam a se recusar, por absoluta fadiga, a
prosseguir enxergando. Ja Dietmar Kamper apontara o “padecimento dos
olhos”, uma oftalgia como fruto dos excessos da imagem que povoam as
cidades. Sedentarizagdo exige sedagéo das garras dos eximios saltadores
e dos pés do incansavel nbmade que ja fomos. Ambas as camadas
profundas do humano requerem sedagao para caberem em novos espagos.
E a sedacao se da pelos olhos (BAITELLO, 2010, p.94).

Propomos aqui, no entanto, uma outra abordagem para a primazia da viséo
na contemporaneidade. Se, em 2010, Baitello defendia a critica da exaustao frente
as imagens, em 2019, observamos a visualidade levada ao extremo na configuragéo
de nossos principais meios de comunicacdo, em destaque, as redes sociais. Mark
Zuckerberg ja chegou a afirmar que, na linha do tempo da rede social Facebook, os
formatos de conteudo “evoluiram” do texto para a imagem fixa, ao video e,
finalmente, chega a hora da realidade virtual e aumentada (STEIN, 2019). Em outras
palavras, ndo basta ao homem contemporaneo ver uma imagem, como também é
desejado adentra-la — mas nao seria este, afinal, um desejo compartilhado pela
humanidade ao longo de sua prépria historia, caso consideremos as ilusdes de 6tica

criadas pelos artistas do Renascimento?
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E nesse ponto que retomamos a pesquisa de Wertheim (1999), quando esta
fala sobre a presenca de uma alma no ciberespago, bem como no inicio da internet
e da realidade virtual existia entre os tecnélogos muito da gnose, que Felinto (2005)
diagnostica em seu livro. Em outros termos, o que se imaginava desenvolver no
ciberespaco e na realidade virtual era um espac¢o ndo apenas de prolongamento do
self, mas também de expressdo da alma e de rituais religiosos. Como uma
continuidade sci-fact da ficcdo cientifica cyberpunk, tecnélogos como Mark Pesce
(co-desenvolvedor da Virtual Reality Modeling Language ou VRML) e o futurélogo
Kevin Kelly, entdo editor da revista Wired, ja falavam sobre uma “sensibilidade e
transcendéncia que é aplicada aos computadores” (WERTHEIM, 1999, p.255,

tradugao nossa). Mas por que isso acontece? De acordo com a autora:

Essa projecdo de sonhos essencialmente religiosos no ciberespago nao é,
como eu ja sugeri, particularmente surpreendente. Como um novo espacgo
imaterial, o ciberespaco oferece um quase irresistivel alvo para tais desejos.
Tanto nossa heranga grega quanto a judaico-crista na cultura ocidental tem
em si uma profunda corrente de dualismo que sempre associou
imaterialidade com espiritualidade. A propria [Nicole] Stenger explica como
o ciberespago preenche esse padrdo. Na antologia Cyberspace: First Steps,
ela cita com aprovacado a visdo de [Mircea] Eliade de que os espagos
religiosos ndo sdo homogéneos, mas divididos em distintos reinos de
“espaco profano” e “espacgo sagrado”. De acordo com Stenger, uma vez que
o0 ciberespago € um tipo diferente de espago em relagdo ao “espacgo
profano” do mundo fisico, entao ele “definitivamente se qualifica na visao de
Eliade” de um espacgo sagrado. Ela argumenta que, de fato, o ciberespacgo
cria “as condi¢cdes ideais”para aquilo que Eliade chama de “hierofania” — isto
€, “uma irrupcgao do sagrado” (WERTHEIM, 1999, p.256, tradu¢c&o nossa).

De fato, a internet se transformou em um novo palco para as religides, como
descreveu Jorge Miklos em Ciber-religidao — a Construgdo de Vinculos Religiosos na
Cibercultura (2012). Mais recentemente, foi publicada a noticia de que um pastor
americano estaria “batizando” usuarios da rede social imersiva VR Chat a partir da
criagdo de uma igreja em realidade virtual ou VR Church, no original (HOUSER,
2019). No video publicado por D.J. Soto que, de fato, atua como pastor fora da
internet, foi dito que a suposta garota batizada na simulacao teria uma doenga que a
impossibilita de sair de casa, mas que ter participado do ritual online foi o suficiente
para emociona-la.

Mais do que usar esse novo meio como um espago para praticas e rituais
religiosos, o que autoras como Stenger sugeriam ja nos anos 1990, é que seria

possivel de se criar uma copia digital e, entdo, conquistar a perfeicéo e a juventude
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eterna no ciberespago — ou ciberimortalidade, como chama Wertheim (1999) e como
€ explorado na ficgao cientifica Caprica (2010).

Porém, paradoxalmente, nem por isso os entusiastas desejam fugir das
“gldrias” experienciadas pelo corpo fisico a partir da transcendéncia da carne aos
dados. Como explica Wertheim (1999, p.260, tradugdo nossa), esses individuos
‘podem nao gostar da finitude do corpo, especialmente a parte sobre a morte, mas
ao mesmo tempo eles desejam as sensagdes e as aventuras da carne”. Citando
Steven Whittaker, Wertheim complementa dizendo que os entusiastas do
ciberespaco, afinal, sdo individuos que desejam “a corporeidade e a imaterialidade
ao mesmo tempo”, de modo que a maquina substituta e ideal emularia as sensacdes
experienciadas pelo corpo fisico, mas sem a presenca deste: “sua visao € uma que
ama a possibilidade sensorial enquanto odeia as limitagdes corporeas” (Idem).

O retorno do corpo glorificado no ciberespaco, portanto, transpde a promessa
escatologica do Cristianismo, como também apontou Wertheim (1999), mas a
realidade é que, quando se depara com a interpretacdo dos tedlogos ortodoxos,
encontramos a maxima de que, na narrativa crista, um individuo que chega ao céu
nao renasce apenas como alma, mas também como corpo. A autora cita o filésofo
escolastico medieval Boaventura, quando este diz que uma pessoa ndo € apenas
uma alma, mas o composto e, portanto, no céu, devemos ascender como corpo e
alma.

De fato, Wertheim (1999, p.261, tradugdo nossa) descreve que o significado
de se ter um corpo em um lugar que fica fora do tempo e do espago era um tema
bastante estudado pelos escolasticos medievais, mas a conexao com o presente da
cibercultura foi feita por outro escolastico medieval contemporaneo. Jeffrey Fisher
argumenta que, no ciberespaco, é esperado que o corpo retorne em uma "sintese
hipercorporea”, o que significaria que esse corpo simulado transcende as limitagbes
fisicas.

Mas como chegamos a esse ponto de abstragdo entre entender a
transcendéncia outrora religiosa a partir da tecnologia? Ou, ainda, como deixamos
de ver o ser humano como um ser formado de atomos para se tornar um ser

formado por cédigos informacionais? Para Wertheim,

Esta é a crenga de que nossa esséncia nao esta na nossa matéria, mas em
um padrao de dados. A facilidade com a qual muitos escritores de ficcao
cyber trabalham seus personagens dentro e fora do ciberespacgo é baseada



119

na crenga de que, no fundo, humanos sao seres feitos de dados. Enquanto
atomos podem apenas construir o corpo fisico, de acordo com esse novo
olhar, dados podem construir tanto o corpo quanto a mente. De fato, muitas
fantasias cibernéticas implicam que, no final, nés ndo iremos mais precisar
de nosso corpo fisico, porque seremos capazes de reconstrui-los totalmente
no ciberespago. Contanto que esses construtos cibernéticos sejam
suficientemente detalhados, [William] Gibson e companhia implicam que a
ilusdo da encarnagao pode ser indistinguivel da matéria real (WERTHEIM,
1999, p.262, tradugdo nossa).

Apesar de a autora usar referéncias da ficgao cientifica, Wertheim faz o alerta
de que essa mesma ficcdo emerge da ciéncia e influencia a ciéncia — ndo a toa, a
ficcao cientifica €, alids, uma das disciplinas dos estudos do futuro (futures studies),
campo que ja exploramos no capitulo sobre Futurismo. Na verdade, Wertheim
resgata uma origem ainda mais profunda dessa ideia que o historiador Yuval Noah
Harari (2016) chama de dataismo, uma espécie de ideologia ou uma religido na qual
os dados sdo mais importantes e valiosos que o préprio ser humano. A autora
menciona que,em 6 a.C., ja havia uma justaposi¢cdo entre matematica e misticismo,
quando Pitagoras de Samos introduziu aos gregos a matematica, mas também
trouxe em seu pensamento um “fanatismo religioso” (WERTHEIM, 1999, p.269), no

qual fundia matematica e misticismo para explicar que

(...) a esséncia da realidade ndo esta na matéria — nos quatro elementos
terra, ar, fogo e agua — mas na imaterial magica dos numeros. Para
Pitdgoras, os numeros eram literalmente deuses e ele os associava aos
deuses do pantedo grego. A verdadeira realidade, de acordo com ele, nédo
estava no plano da matéria, mas transcendia ao reino dos deuses-numeros.
Para Pitagoras, a alma também era essencialmente matematica. Para ele, a
habilidade da alma em se expressar racionalmente — literalmente em termos
de ragdes - era uma caracteristica primaria. Na cosmologia pitagérica, o
verdadeiro lar da alma estava no reino transcendente dos deuses-numeros,
e depois da morte, este era o lugar onde a alma retornaria. Infelizmente,
durante nossas vidas mortais, esse brilho imortal estava aprisionado dentro
da priséo do corpo, do qual ele deseja tanto se libertar. Para os pitagoricos,
0 objetivo da pratica religiosa — que é necessariamente incluida no estudo
da matematica — era libertar a alma dos grilhdes do corpo de modo a
ascender o quao frequentemente possivel no reino matematico divino para
além do plano material (WERTHEIM, 1999, p.269-270, tradug&o nossa).

Wertheim vé correlagdes entre o pitagorismo e o0s novos “sonhos
cibernauticos”, quando entendemos que tudo que passa pelos computadores
precisa, necessariamente, ser expressado em termos numeéricos (zero e um), o que
demonstra um aspecto pitagérico no desejo de fazer o upload da mente e a
construcdo de um corpo e de um ambiente simulado a partir dessa “infraestrutura

numérica”, por assim dizer. Em outras palavras, o que os defensores do upload da
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mente veem hoje € que a “esséncia”’ do ser humano pode ser expressa(ou reduzida,
como prefere Wertheim) em numeros, em matematica. Essa esperanga ou essa
busca pode ser qualificada como uma “criptorreligido”, nos termos de Mircea Eliade,
o0 que significa que estamos falando de um “sistema quasi-religioso no qual o
ciberespaco representa o papel antes acordado ao espacgo divino dos deuses-
numeros antigos de Pitagoras” (WERTHEIM, 1999, p.270, tradugdo nossa).
Expressa como uma simulagdo baseada nessa “infraestrutura numérica” de
sistemas computacionais, a realidade virtual, portanto, pode ser apropriada como
uma tentativa de emulagdo ou de criacdo de um modelo realista do planeta Terra,
algo especialmente proposto por Hans Moravec (WERTHEIM, 1999, p.274). Mas
sera que, de fato, a busca pela transcendéncia humana através da maquina deve
ser feita a partir de uma replicacdo perfeita do mundo, como ele nos mostra fora do
ambiente digital? Essa € a provocacédo de Metzinger (DELISTRATY, 2017) e que ja
fizemos neste trabalho antes de nos encaminhar ao proximo topico,dedicado a duas
artistas que tém trabalhado, justamente, a exploragdo de novas vivéncias,

identidades e corpos na realidade virtual.

6.2 O POS-HUMANO EM BJORK E O TRANSUMANISMO EM GRIMES

Dentre os conceitos abordados por Bredekamp (2018) em relagdo ao ato
icbnico, esta a capacidade de animagao que uma imagem pode adquirir através de
sua qualidade esquematica. Entre os exemplos abordados pelo autor estd nao
apenas o autbmato, mas também o avatar utilizado em videogames ou em
simulagdes virtuais. Nesse ponto, gostariamos de analisar, em especifico, o caso da
cantora islandesa Bjork, em especial no que diz respeito aos seus mais recentes
langamentos.

Pelo menos desde o album Volta (2007), Bjork vem explorando novas formas
de expressao do préprio corpo e da sua identidade enquanto artista. Isso fica mais
claro a partir dos albuns Biophilia (2011), Vulnicura (2015) e Utopia (2017), bem
como a exposicao Bjork Digital, que arremata essa nova fase na carreira da artista.
Depois de fazer sucesso no exterior, a exposigdo chegou ao Brasil através do
Museu da Imagem e Som de Sao Paulo (MIS) em 2019. Assim descreveu o texto de

release:
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No primeiro andar da exposi¢cdo, seis faixas de Vulnicura (2015) —
Stonemilker, Black Lake, Mouth Mantra, Quicksand, Family e Notget — s&o
transformadas em experiéncias VR" divididas em quatro salas. De uma
performance intimista na praia de Grétta, na Islandia, a um mergulho na
boca da Bjork, passando por interagbes com os avatares digitais da artista,
os videoclipes interativos exploram a tecnologia de realidade virtual,
ressaltando o seu papel como uma das artistas mais vanguardistas de
nosso tempo (MIS, 2019).

Para Bjork, “a realidade virtual ndo € apenas uma continuidade natural do
videoclipe, mas tem um potencial dramaturgico ainda mais intimo, ideal para esta
jornada emocional” (MIS, 2019), que, de maneira geral, abordam o término de seu
relacionamento com o artista plastico Matthew Barney (de 2000 a 2013). Apesar de
Bjork ja ter flertado com temas tecnologicos e futuristas no inicio de sua carreira, por
exemplo no clipe All is full of love (2002), foi a partir dos trés mais recentes albuns
que a artista transformou essa exploracdo em um tema mais central da sua estética.

Enquanto essa estética tecnologica-natural se desenvolvia timidamente em
Volta, foi em Biophilia que essa assinatura se tornou mais clara, conforme o préprio
album trazia como premissa apresentar musicas que combinassem inovacao
tecnolégica com temas da ciéncia e da natureza, transformando-se assim em um
“album aplicativo”, com conteudos educacionais para criangas (também exposto no
MIS, em 2019). O album também foi uma maneira que Bjork encontrou para
protestar contra as mudancas climaticas e a exploracado dos recursos naturais.

Ja em 2015, com o langamento de Vulnicura, Bjork trouxe a tona um album
com cangdes mais emocionais e que também se desdobrou na sua exposi¢ao de
retrospectiva no Museum of Modern Art (MoMA), onde foi langada a instalagdo em
video para a cangao Black Lake.

Nesse clipe, identificamos que Bjork mantém a parceria ja iniciada em 2011
com a estilista Iris Van Herpen, conhecida justamente por suas roupas monumentais
e que se utilizam de tecnologias, como a impress&o 3D, para a confec¢ao de trajes
de formas extravagantes e que, muitas vezes, tentam, na verdade, emular formas
encontradas na natureza. Com uma estética similar, Stonemilker traz uma
performance em realidade virtual com a cantora, mas € em Mouth Mantra que somos
“‘iniciados” a nova proposta de exploragdo corpérea de Bjork. Isto porque o clipe
imersivo foi gravado por dentro da boca da cantora, criando imagens distorcidas e

mesmo desconfortaveis ao passear pelas mucosas da artista. A partir desse primeiro

®Virtual reality ou realidade virtual, no portugués.
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estranhamento, estamos, entdo, mais preparados para o que Bjork propde em
Quicksand, Notget e Family.

O primeiro € uma gravagao de uma performance de Bjork usando a mascara
“rottlace” de Neri Oxman e que traz em seu nome uma variagao do termo “sem pele”
no islandés. Primeira transmissdo ao vivo em 360 graus, a apresentacado de
Quicksand inclui imagens de alta resolugdo do planeta, além de uma série de
projecdes mapeadas a partir do formato da mascara, o que |he confere um aspecto
hibrido que mistura o corpo fisico da cantora e as formas de luz que séo projetadas

no cenario, assim transformando seu corpo.

Figura 14 - Quicksand, de Bjork

Fonte: Still de video.

Até entédo, todas essas experiéncias expostas em Bjork Digital se utilizavam,
na verdade, de um 6culos de realidade virtual que apenas projetava os videos em
360 graus transmitidos por um celular. Nos casos de Notget e Family, Bjork, de fato,
explora as possibilidades tecnologicas e imersivas da realidade virtual como uma
interface de computacéao grafica. Em Notget, assistimos a um avatar realista de Bjork
dancar em uma espécie de abismo, onde o corpo se desdobra em diferentes
formatos tentaculares e luminescentes — um amalgama de seres abissais com

insetos bioluminescentes.



123

Para além da afetada performance da islandesa, € notavel na prépria letra da
cangao versos como “Once you fell out of love/Our love couldn’t carry you/And |
didn’t even notice/For our love kept me safe from death” (Assim que vocé se
desapaixonou/nosso amor ndao péde mais carrega-lo/eu nem percebi/porque nosso
amor me mantinha segura da morte), além de “After our love ended/Your arms don'’t
carry me/Without love | feel the abyss/Understand your fear of death” (Depois que
nosso amor acabou/Seus bragos ndo me carregam mais/Sem amor, eu sinto o
abismo/Eu entendo o seu medo da morte), e, por fim, “After our love ended/Your
spirit entered me/Now we are the guardians/We keep her safe from death” (Depois
que nosso amor acabou/Seu espirito entrou em mim/Agora nés somos 0s
guardides/Nos a mantemos segura da morte).

Considerando-se que Notget € a cangao que mais deliberadamente expressa
o sentimento de dor e perda com o fim do relacionamento, Bjork, por outro lado, usa
a mesma obra para refletir sobre a morte e como o sentimento cultivado pelo casal
outrora os protegia do medo da morte e da passagem do tempo. Com o fim do
relacionamento, portanto, a cantora se vé ameacgada pelo “abismo” e comeca a
entender o que seria esse medo da morte.Porém, é justamente na memoria e nas
experiéncias cultivadas nesse relacionamento que ela encontra apoio e seguranca
novamente. Em outras palavras, Bjork metamorfoseia sua dor (perda, morte) em
outro significado (memdria, renascimento), em outra forma biolégica que transita
entre o natural e o digital, como se vé, finalmente, em Family.

Neste caso, o espectador passa a ser usuario, uma vez que pode, de fato,
interagir com o video que narra a ascensdo das sombras a um “paraiso” apds
termos ajudado Bjork a costurar sua ferida em forma de vulva. O préprio titulo do
album, alias, Vulnicura, significa “cura para as feridas” e combina os termos Vulnus +
Cura do latim. Apesar de “vulva” e “vulnus” ndo terem uma mesma origem
morfolodgica, o que se observou ao longo da histéria da arte ocidental € que, em
diferentes ocasides, as feridas ou chagas de Cristo eram representadas
imageticamente com formato semelhante ao de uma vulva.

De acordo com uma postagem no blog da Universidade de Sheffield escrito
por Sophie Sexon, em livros de oragdo comuns na época medieval, como foi 0 caso
do Livro das Horas, “ha imagens das feridas de Cristo que flutuam, estéo
deslocadas, como vulvas gigantes no centro da pagina. A ferida aparece

verticalmente em um formato de mandorla, sem duvida se referindo a um grande
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simbolo vaginal que toma quase toda a extensdo da pagina” (SEXON, 2017,
tradugdo nossa). Por outro lado, de acordo com a pesquisadora Martha Easton
(apud SEXON, 2017), ha vezes em que essa figura € deliberadamente associada a
vulva, assim como se fizesse uma conexao entre as dores das feridas de Cristo e as
dores associadas a vagina, assim funcionando como amuletos para proteger as
mulheres em trabalho de parto.

Essa mesma figura da vulva aparece em diferentes partes do trabalho de
Bjork, seja nos clipes, nas artes do album Vulnicura, nos figurinos usados pela
cantora em suas performances e fotografias promocionais. Por vezes mais Obvia,
como na arte da capa do album Vulnicura ou ainda no clipe de Family, em outros
momentos essa metafora aparece mais abstrata, como no formato da caverna de
Black Lake ou entdo nas mascaras que Bjork usou durante o langamento do album
Utopia, onde ela, finalmente, parece conquistar sua “forma final”.

Coincidentemente, Utopia também é um album que fala sobre a busca pelo
amor e como estar apaixonado é viver em um sonho. Enquanto a prépria artista
descreve que Vulnicura foi um album que representou o “inferno”, Utopia se
propunha ser um album mais otimista e esperangoso. Em Cornucopia, experiéncia
criada a partir deste album, Bjork entdo faz com que “o acustico e o digital apertem
as méaos”, o que poderia, em outras palavras, significar uma nova e mais madura
faceta dessa sua exploragao entre o fisico e o virtual. Essa nova fase se figura nas
artes de divulgacéao, nos figurinos usados em concerto e na propria arte de palco,
além do video Tabula Rasa (2019), onde a cantora se transforma em uma nova
criatura apenas possivel pela combinagao entre a computagéo grafica e a mimese

da natureza.

Figura 15- Tabula Rasa, de Bjork
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Fonte: Still de video.

Do mesmo modo que Matthew Barney flertava com diferentes expressdes do
corpo humano amalgamado a outras espécies da natureza, como visto em sua série
The Cremaster Cycle (1994-2002), sua exploragao foi feita principalmente a partir do
formato analégico, enquanto Bjork busca criar uma nova vivéncia e corporeidade no
virtual, ao mesmo tempo em que também tenta traduzi-la em objetos etéreos, porém
ainda assim fisicos, em suas performances ao vivo. Mais uma vez, a artista tira
proveito de novos materiais e tecnologias como a manufatura aditiva para colaborar
com artistas contemporaneos que buscam, justamente, representar essa unido (ou
criacdo) entre o digital e o analdégico. Em Utopia, ela parece finalmente atingir o

epitome daquilo que ja anunciava em Biophilia, como descrito em seu site oficial:

Bem-vindo a Biophilia. O amor pela natureza em todas as suas
manifestagbes... Sons gerados por seres humanos entregues com
generosidade e emogao é o que chamamos de musica. E assim como nos
usamos a musica para expressar partes de nés mesmos que estariam, de
outro modo, escondidas, nés também podemos usar a tecnologia para
tornar visivel boa parte do mundo invisivel da natureza. Em Biophilia, vocé
ird experienciar como as trés se unem: natureza, musica, tecnologia (apud
OMRY, 2016, p.113, traducao nossa).
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Nesse sentido, os mais recentes trabalhos de Bjork trazem em pauta uma
exploracdo da identidade pds-humanista, a partir da nogédo trabalhada por Cary
Wolfe, quando este diz que “as pessoas podem participar da interdisciplinaridade
mesmo que as disciplinas ndo possam, mas apenas se quisermos abandonar as
nogdes tradicionais de ‘pessoa” (WOLFE apud OMRY, 2016, p.113, traducado
nossa). Em outras palavras, o pos-humanismo a partir de Wolfe é, na verdade, uma
nocao que se baseia fortemente na teoria dos sistemas e que, por sua vez,
apresenta uma “ontologia ao estilo boneca russa de sistemas e subsistemas,
sempre escalando e diminuindo camadas de observadores de primeira e segunda
ordem, de sujeito e objeto” (OMRY, 2016, p.113, tradugdo nossa). Isso é
basicamente o que encontramos nos fractais e nos desdobramentos do corpo e da
identidade de Bjork, em especial no caso do album Vulnicura e seus videos

imersivos. Segundo Omry, é nesse album que a artista...

(...) expressa sua recuperagao de um coragao partido. De fato, se ha algo
que ela aspira [no album] é uma precisa reversado do impulso fractal digital,
plural e grandioso dos albuns passados. A abertura do corpo, seu papel
como sujeito e sistema, como explorado anteriormente, se transforma aqui
em um corpo ferido. (...) Duas faixas depois, em “Atom Dance”, o
movimento de uma versdo nostalgica e romantica do sujeito para o pés-
humano brinca com multiplicidades e perspectivas que sdo um evidente
retorno ao microscépico. O minusculo é seguido por uma rapida mudanca
para o cosmico, o que ela chama de “ninhos celestiais” em “Quicksand”,
duas musicas depois. Aqui ela canta “Quando estou quebrada estou
completa/e quando estou completa, estou quebrada”, repetindo uma
segunda vez com o sujeito se tornando “ela” e, finalmente, numa terceira
iteragdo, emergindo como um compartilhado e pluralizado “nés”, ao mesmo
tempo futurista e continuo, firmemente a reposicionando no contexto do
pés-humano (OMRY, 2016, p.215-216, tradugdo nossa).

Essa questdo da subjetividade ou da identidade pdés-humana em Bjork ja é
algo abordado pela pesquisa mesmo antes do langamento destes albuns aqui
estudados, como se vé em Robbie (2007). S6 que, enquanto Robbie leva o exemplo
de Bjork para um aspecto mais voltado aos estudos de género, a partir da sociologa
Donna Haraway, esta autora também ja explorou em outras de suas publicacbes a
questao dos “estudos animais”, isto €, de outras ontologias que ndo sdo humanas ou
mesmo anti-humanistas, como vemos em Braidotti (2013) e em Wolfe (2010).

Enquanto Francesca Ferrando e Katherine Hayles tendem a focar mais tanto
na organizacgao das subdivisdes do pds-humanismo, em especial no que diz respeito
a sua versao digitalizada, transumanista, primeiro nos abstemos a essa visao anti-

humanista e pds-antropocéntrica do pos-humanismo de Braidotti (2013). Nesta obra,
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a autora ndo apenas aborda a perspectiva decolonial e feminista do pés-humanismo,
mas como, a partir do inicio de um dialogo mais organizado em torno do tema do
aquecimento global, deslocou-se o centro ontolégico da vida para além do humano —
0 que esta alinhado com a transicdo de Bjork de Biophilia para Vulnicura e Utopia.

Acima de tudo, o que o pds-antropocentrismo que Braidotti (2013) aborda
quer dizer é que reconsideremos a nogao de vida para além de bios, e cheguemos a
nogcdo de zoe ou, em ultima instancia, em um sujeito “geocéntrico”; isto €, uma
versao do pés-humano que transcenda os limites da subjetividade e da corporeidade
para se tornar parte do proprio ambiente, portanto, apagando de vez a separagao
entre natureza e cultura. Nesse ponto, a proposta artistica de Bjork e sua
transcendéncia identitaria e corpérea se da em um nivel que Braidotti chama de
“transespécie”, mais do que transumana. A maneira como Bjork busca conquistar
sua pos-humanidade, portanto, € se transformando em algum outro tipo de
manifestacdo da vida (bio), que nao seja mais orientada pelos valores
antropocéntricos, tornando-se assim uma outra espécie viva (zoe).

De forma mais declarada, nesse sentido, o coletivo artistico espanhol Cyborg
Foundation mais recentemente langou o movimento Transpecies, justamente para
dar um novo passo em sua filosofia que era o de utilizar tecnologias implantaveis e
vestiveis para que seres humanos desenvolvessem novas habilidades (ou
sinestesias) encontradas apenas na natureza, mas menos num sentido hierarquico
do que em uma perspectiva mais de amalgama e respeito pela natureza, como visto
em Zuin (2017).

Para Braidotti (2013), no entanto, esse tipo de amalgama entre humano e
animal pode ser perigoso, como ja se demonstrou ao longo da histéria e que se
concretizou no conceito de Antropoceno. Por isso, uma outra via pela qual se
desdobra o pés-humanismo e a busca por uma nova forma de humanidade nio esta
na conquista e adaptacdo de outras habilidades encontradas na natureza, mas sim
na transcendéncia e na emulagao através da tecnologia. Nesse ponto, Braidotti
(2013) desloca sua reflexdo acerca do pdés-humano, que se torna natureza
(becoming-Earth) para um pés-humano que se torna maquina (becoming-machine).

Depois de advogar justamente pelas causas naturais, como o conceito da
Hipotese de Gaia, James Lovelock mais recentemente propds que a superagdo do
antropoceno se daria através da chegada de uma nova era intitulada Novacene, na

qual acabariamos nos amalgamando n&o aos outros animais, mas sim a seres
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sintéticos — inteligéncias artificiais, robés, pegas inorganicas, transicao para o digital
e virtual. E a partir dai que nos aproximamos da abordagem de Hayles (1999) que,
por sua vez, ganhou uma nova camada a partir das recentes criagdes artisticas da
cantora canadense Grimes (Claire Elise Boucher).

Apesar de ter sua musica muitas vezes comparada as composigdes de Bjork,
a abordagem de Grimes se difere principalmente pela maneira como sua linha
criativa se modificou ao longo dos ultimos anos. Isso fica bastante evidente na
maneira como a propria cantora (ou sua equipe) atualizou sua biografia na

plataforma Spotify em 2020:

Grimes comecgou produzindo musica quando ela precisou aprender a usar o
programa Logic para suas aulas de neurociéncia. Pouco depois, sua pagina
no MySpace viralizou e isso permitiu que ela comegasse a marcar shows e
focar em tempo integral nas suas criagbes musicais. Ela viveu em uma
cracolandia em Montreal sem nenhum aquecimento (lugar onde ela teve
queimaduras por frio duas vezes e onde seu vizinho foi espancado até a
morte, no corredor), tocou em raves até o langamento de Visions, em 2012,
que foi gravado durante duas semanas de consumo excessivo de speed,
sem sair de seu quarto. Depois do sucesso desse album, Grimes tentou
fazer parte da sociedade como um ser humano comum, o que claramente
ndo deu super certo, mas de qualquer forma tem sido divertido. Desde
entdo, ela se tornou uma premiada diretora de clipe musical, bem como
compositora, produtora, engenheira e cantora-compositora. Ela fez tours
globais com ingressos esgotados, abriu festivais e agora esta se
deslocando para o espago do surrealismo corporativo. Ela recentemente
fez uma cirurgia ocular experimental apenas disponivel para a alta classe.
Ela esta langando seu ultimo album terrestre em 2020 (Descri¢gdo de Grimes
no Spotify, 2020, tradug&o e grifos nossos)'®.

Os grifos deixados por nos na citagdo anterior trazem em pauta essa
mudanc¢a de abordagem da artista ao longo dos ultimos anos e isso, especula-se,
tem a ver com o fato de que Grimes iniciou um relacionamento com o empresario da
tecnologia Elon Musk. Depois de aparecerem em um MET Gala juntos, em 2018, a
unido se tornou cada vez mais publica, até que, em 2020, Grimes gestou uma
crianga, a qual o casal nomeou de X A& A-XIl (originalmente X A& A-12, mas por
conta das leis americanas, ndo puderam registrar seu nome com numeros).

A cantora explicou em seu Twitter'” que o nome da crianca traz X enquanto
representacdo de uma variavel, £ sendo a forma de escrita élfica para Ai (amor, em

japonés e/ou sigla em inglés para artificial intelligence), ao passo que A-12 seria o

1 Disponivel em: <https://open.spotify.com/artist/053q0ukiIDRgzwTr4dvNSwab>. Acesso em: 26 dez.
2020.
7 Disponivel em: <https://twitter.com/Grimezsz/status/1257836061520101377>. Acesso: 26 dez.
2020.
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precursor de SR-71, a nave preferida do casal (“sem armas, sem defesas, somente
velocidade. Otima em batalhas, mas ndo violenta’) e A também como uma
referéncia a sua cancao favorita, Archangel, apesar de nao especificar de quem
seria a composi¢ao. No entanto, o que se sabe é que o avidao A-12 foi um modelo
construido para a CIA e que ficou conhecido entre os designers da época como
"Archangel”.

O nascimento da crianga e seu batismo com um nome tao peculiar apenas
cristaliza uma observagao ja feita por fas da cantora e por colegas de profissao,
como exploramos no capitulo sobre Futurismo, a partir de Zuin (2019).

O que ocorreu no conflito entre Zola Jesus e Grimes € que a primeira usou o
fato de o futurismo italiano ter se aliado ao fascismo durante um periodo de sua
histéria para conectar ao fascismo tecnolégico, que a cantora identifica no contexto
do futurismo contemporaneo. Quando Grimes usa uma expressao como esta, depois
de ter removido a outra bio que dizia “anti-imperialismo” e justificar que “consegue
respeitar um capitalista quando eles criam transporte publico mais barato e seguro,
leva humanos ao espago, converte o mundo em energia limpa, luta por renda basica
universal etc.” (WILLIAMS, 2018), e por isso mesmo €& que mantém um
relacionamento com Musk. Nem todos aceitam esse argumento, como foi o caso de
Jesus em um texto que a cantora publicou separadamente em nota a polémica

gerada no Twitter:

Esse encantamento utépico pelo futuro me faz pensar no Futurismo italiano.
O futurismo foi um movimento na Italia do século 20 que rapidamente se
tornou a face do fascismo. E hoje, parece que temos uma certa reprise,
conforme enfatizamos a inovagdo como algo inevitavel. Nés sonhamos
como a lA ird tomar conta de nossas vidas, mesmo que gostemos disso ou
ndo. Falamos sobre como ela ird nos mostrar beleza e exceléncia até entao
desconhecidas ao homem. Ela promete a transformagao da humanidade em
uma espécie iluminada e fundida, na qual nossa consciéncia ira se misturar
com nossas maquinas e, juntas, todo o conhecimento ira fluir e desembocar
em uma espiral de perfeigdo. E incrivel. Quando o amanha chegar, nossas
vidas nunca mais serédo as mesmas (apud ZUIN, 2019).

Isso vai, justamente, ao encontro de uma musica e clipe langados por Grimes
a época. A musica “We appreciate power”'®, um dueto com a cantora HANA, traz em
sua letra e na estética de seu video alguns raciocinios parecidos com aqueles que

Jesus critica:

18 Disponivel em: < https://www.letras.mus.br/grimes/we-appreciate-power-feat-hana/traducao.htmi>
(Acesso: 10 fev. 2021)
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Nés apreciamos poder. Eu vou me afastar da raga humana colocando
maquiagem no meu rosto. (...) As pessoas gostam de dizer que nés somos
insanos, mas a IA ira nos recompensar quando ela reinar. Prometa alianca
ao computador mais poderoso do mundo. A simulagéo é o futuro. (...) E se
vocé gostaria de nunca morrer, querido, conecte-se, faga o upload de sua
mente. Ora, vocé nem esta vivo se vocé ndo tem um backup no drive. (...)
Neanderthal a ser humano, evolugdo, mate o gene, a biologia & superficial,
a inteligéncia é artificial: renda-se (GRIMES, 2019, tradug¢do nossa).

Fora isso, Grimes havia anunciado naquele mesmo periodo que estava
desenvolvendo uma inteligéncia artificial e um avatar que a substituiria nas redes
sociais. Em seu perfil do Instagram, diferentes posts deram uma amostra dessa
criagcao, que esta sendo lapidada para traduzir o desejo da cantora em se tornar pés-
humana, mas ndo em amalgama com outros seres vivos, sendo com o que €
sintético, além do préprio fato de a artista ter confeccionado um avatar ou “digital
self” WarNymph (figura seguinte). Com o langamento do aguardado videogame
Cyberpunk 2077, Grimes ainda participou do projeto, com uma cang¢ao que faz parte
da trilha sonora, uma performance em um evento da empresa desenvolvedora, além
de ser transformada em uma cantora ciborgue no universo ficticio do jogo, Lizzy

Wizzy.

Figura 16 - Grimes e seu avatar WarNymph

e

Fonte: Reproduéo.
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A trajetoria criativa e mesmo pessoal de Grimes traz a tona o que Vaccari
(2020) chama de “virada californiana” no pensamento transumanista. Em seu artigo
Por que ndo sou transumanista, o autor apresenta brevemente o deslocamento do
transumanismo “leve” e humanista para um transumanismo corporativista que muda
sua narrativa do argumento da beneficéncia (todos os seres humanos tém o direito e
irdo se beneficiar em passar por processos de melhoramento) para o argumento da
inevitabilidade (a singularidade esta proxima e ira acontecer quer se queira ou nao,
seja ela boa para todos ou apenas para alguns). Para Vaccari, essa mudanga ocorre
justamente porque a propria versédo leve e humanista do transumanismo dos anos
1990 ndo se sustentava e, na propria defesa ao transumanismo feita por Nick
Bostrom ja denunciava suas falhas que, por fim, fizeram com que o movimento se
desembocasse na logica de mercado do Vale do Silicio.

E nesse ponto que a obra de Grimes se diferencia da obra de Bjork, a partir
do momento em que a canadense assume uma postura de “inevitabilidade” e
tecnoutopia,com o langamento da cancgéo “We Appreciate Power’ e a divulgagao de
seu relacionamento com Elon Musk. Assim como o proprio transumanismo, também
Grimes passou por uma “mutacgao californiana”, pela qual se da “a naturalizacdo da
tecnologia como entidade autbnoma, indiferente a agéncia e aos propositos
humanos” (VACCARI, 2020, p.198). Nessa nova versao, o tecnofetichismo ganha
um aspecto “mistico”, ao adotar uma narrativa de profecia autorrealizavel: “uma
crenga que impulsiona a propria mudanga tecnoldgica, sendo a religido oficial
daqueles que projetam e disseminam novas tecnologias” (VACCARI, 2020, p.199).
O fato de Kurzweil ter se tornado engenheiro-chefe do Google e ter fundado, junto a
Peter Diamandis, a Singularity University,sé consolida a absor¢ao do transumanismo
no ambiente corporativo americano e o desejo transumano de se tornar um ente
pos-bioldgico, ainda que isso ndo seja acessivel para todos.

Quando Grimes acrescenta em sua biografia no Spotify que passou por uma
cirurgia ocular disponivel apenas para a elite, ela concretiza justamente a
incorporagao da ideologia californiana na proposta transumanista. Nas palavras de
Vaccari (2020, p.203):

A ideologia californiana faz uso rotineiro de narrativas instrumentalistas, nas
quais o usuario se posiciona como um individuo livre e capacitado que
utiliza tecnologias na busca de objetivos pessoais, ampliando o horizonte de
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possibilidades de sua agéncia. A singularidade, de maneira muito curiosa,
se adapta ao instrumentalismo em uma estrutura césmica. A tecnologia se
torna o veiculo para a transcendéncia espiritual dos seres humanos, que
agora sao um pequeno grupo de eleitos. As reivindicagdes universalistas do
Argumento da Beneficéncia sdo abandonadas em beneficio de uma
narrativa meritocratica mais alinhada com o temperamento empreendedor.
A evolugao tecnoldgica e a evolugéo espiritual convergem na singularidade,
ponto em que a natureza humana é finalmente realizada e consumida.
Assim, o ponto final l6gico da evolugdo autbnoma da tecnologia coincide
com a consumacao do destino cosmico da humanidade. A tecnologia néo é
apenas um mediador, mas também materializa a unidao da humanidade e do
Universo em uma espécie de Santissima Trindade (homem-maquina-
cosmos). Para esse fim, Kurzweil afirma que os descendentes nanobdticos
da humanidade preservaram sua esséncia humana, na verdade eles a
perceberdo. Aqui vemos a reintrodugdo do humanismo (em seu modo
terapéutico e tranquilizador), no contexto da trajetéria ndo humana dos
sistemas tecnolégicos (VACCARI, 2020, p.203).

Para o autor, essa mutagdao californiana do transumanismo pode ser
considerada um reflexo do “efeito colonizador voraz do préprio mercado” (VACCARI,
2020, p.203), tema que ja abordamos em capitulo anterior.

Aqui, portanto, finalizamos o argumento comparativo entre a obra de Bjork e
Grimes no sentido de como ambas as artistas tracaram em seus mais recentes
langamentos uma linha narrativa que se aproxima da agenda pds-humanista,
encontrando novas formas de transcendéncia da humanidade e, por consequéncia,
uma nova existéncia de vida estendida. Isso, na obra da islandesa, se da a partir de
um poés-humanismo pos-antropocéntrico; na obra da canadense, por sua vez,
encontramos sua versao liberal e de profecia autorrealizavel no que diz respeito a
transicdo da humanidade para o substrato tecnolégico como um processo inevitavel
e, por conseguinte, de preceitos semelhantes a narrativa religiosa (o “arrebatamento
dos nerds”, como cita Vaccari) e sobre a qual ja estabelecemos tal conexao ao
abordar a obra de Wertheim (1999).

Deste modo, nés nos encaminhamos aos capitulos finais desta pesquisa para
amarrar como essas buscas por transcendéncia da condicdo humana trazem em si a
prépria angustia do saber-se mortal e como, a partir da cultura e da arte, buscamos
ora nos consolar dessa certeza, ora subverté-la em algo passivel de ser controlado

pelo humano.
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7 NEGAGAO DA MORTE

Ao longo desta pesquisa, debrugamo-nos sobre diferentes facetas da relagao
do homem com a morte e a consciéncia de sua propria mortalidade. Discorremos
sobre manifestagdes culturais, artisticas e tecnologicas que giram em torno da
tentativa de “driblar” a morte, seja do ponto de vista simbdlico, religioso ou literal,
quando consideramos os projetos tecnoldgicos dos transumanistas. Nesse caso em
especifico, um recente artigo publicado por Antonio Damasio e Kingson Man na
revista Nature aponta justamente que, de modo a criar robés mais eficientes (ou
talvez até conscientes, como imagina Ray Kurzweil a chegada da Singularidade
Tecnoldgica), é preciso imputar em seu cédigo o medo da morte ou, de forma menos
direta, a tendéncia ao comportamento de autopreservacao.

Os autores sugerem que, mais do que criar maquinas impenetraveis e com
forga extraordinaria, cientistas deveriam almejar torna-las vulneraveis para que criem
uma estratégia de autopreservacdo — isso se daria, por exemplo, de forma
combinada a capacidade da maquina em sentir o toque e a pressao, assim podendo
identificar algum perigo ou entdo ponderar o risco de suas agdes. De certa forma,
maquinas atuais ja “agem” dessa maneira com a ajuda de sensores que forcam a
interrupgéo para evitar algum problema como o superaquecimento. Para Damasio e
Man, no entanto, o ideal seria ndo apenas possibilitar que uma inteligéncia artificial
conseguisse se preservar, mas inclusive “implementar um processo parecido com a
homeostase”, de modo que, assim, a maquina poderia vir a criar uma “fonte de
motivacdo e novos meios de avaliar o comportamento, semelhantemente aos
sentimentos nos seres vivos” (DAMASIO; MAN, 2019, tradugao nossa).

Levando tal hipotese em consideragdo, retornamos a teoria dos pos-
darwinianos e de psicanalistas como Zilboorg que, em Fear of Death (1943), traz
justamente essa perspectiva como uma qualidade evolutiva da espécie humana.
Contudo, se vivéssemos constantemente angustiados e oprimidos pelo medo da
morte, ndo conseguiriamos agir normalmente. Para isso, nossa mente reprime essa
consciéncia de morte com neuroses que Becker (1973) avalia como sendo positivas
por, precisamente, servirem para “anestesiar’ certas angustias e assim nos
possibilitar o funcionamento normal. E € em momentos “normais” que conseguimos
até acreditar que poderiamos ser imortais ou que conseguiriamos “dominar a morte”,

como descreve Zilboorg:
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Alguém dira, claro, que ele sabe que ele ira morrer um dia, mas ele nao
acredita realmente nisso. Ele esta tendo uma boa experiéncia com a vida e,
[por isso], ele ndo pensa na morte € nao se importa em pensar nela — mas
isso € uma admissdo puramente intelectual, verbal. O afeto do medo é
reprimido. (apud BECKER, 1973, s.p., tradugao nossa)

O que Becker (1973), no entanto, argumenta é que a repressao n&o ocorre
apenas como uma “forga negativa” que anula as energias vitais, mas, na realidade, a
consciéncia e o medo da morte permanecem vivos através das nossas forcas vitais

que sao transformadas em criatividade:

A natureza parece ter embutido nos organismos uma boa saude mental
inata; ela se expressa em autocontemplagao, no prazer de descobrir alguma
capacidade no mundo, na incorporacdo de coisas neste mundo, e na
vivéncia de experiéncias sem limites. Isso € uma experiéncia muito positiva,
e quando um organismo poderoso avangca dessa forma, ele gera
contentamento (BECKER, 1973, s.p., tradug&o nossa).

Becker (1973, s.p., tradugdo nossa) chama isso de “paradoxo existencial’,
uma vez que seres humanos vivem em um eterno conflito entre a individualidade e a
finitude. Através de nosso universo simbdlico, nés nos retiramos da natureza e nos
tornamos criaturas com uma outra “camada” (Segunda Realidade, de Bystrina) que
nos faz dar nome uns aos outros, “especular sobre atomos e o infinito”, colocarmo-
nos no espago de onde podemos contemplar nosso proprio planeta e estar sempre
ambicionando expansdo, ao ponto que essa “autoconsciéncia da ao homem
literalmente o status de um pequeno deus na natureza, como os pensadores do
Renascimento acreditavam.”

Sem embargo, apesar dessa nossa transcendente capacidade fomentada
pela consciéncia, ainda assim somos seres bioldgicos, dotados de corpos que, em
algum momento, se tornardo alimento para os vermes. E nessa realidade que se
desdobra a natureza dupla da humanidade: somos seres de imaginagao e raciocinio
transcendentais, mas apesar disso vivemos “aprisionados” em corpos de carne e
0ssO que, muitas vezes, pode até parecer estranho para a mente que o habita. A
nogcado de que envelhecemos, sangramos, defecamos e morremos divide 0 homem

em duas partes, conforme explica Becker (1973, s.p., tradu¢do nossa):

[E]le tem a consciéncia de sua prépria singularidade espléndida conforme
se destaca da natureza com uma grandiosa majestade, e ainda assim ele
voltara alguns pés abaixo do solo para cega e estupidamente apodrecer e
desaparecer para sempre. E um dilema aterrorizante de se ter e de ter que
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viver. Animais inferiores estao, claro, livres dessa contradicdo dolorosa uma
vez que eles ndo possuem uma identidade simbdlica. Eles meramente
agem e se movem por reflexo conforme sao regidos por seus instintos. Se
eles pausam, é apenas uma pausa fisica; internamente eles sdo anénimos,
e mesmo suas faces nao tém nome. Eles vivem em um mundo sem tempo,
pulsando, assim como se estivessem em um estado de ignorancia. E isso
que torna tdo simples abater grupos inteiros de bufalos ou elefantes. Os
animais nao sabem que a morte esta acontecendo e continuam pastando
placidamente enquanto outros caem ao seu lado. A consciéncia da morte é
reflexiva e conceitual, e os animais estdo livres dela. Eles vivem e
desaparecem com a mesma irracionalidade: alguns poucos minutos de
medo, alguns poucos segundos de angustia, e acabou. Mas viver uma vida
inteira com o destino da morte assombrando os sonhos de alguém e mesmo
em dias ensolarados — isso € completamente diferente.

Becker faz a leitura do conceito de analidade em Freud a partir da premissa
de que os dejetos e o proprio ato sexual sao fatos que recordam os humanos de sua
animalidade. E nesses momentos que nos deparamos com a “organicidade” de
NOSSOS COrpos € € por esse mesmo motivo que transumanistas tendem a repudiar o
corpo fisico e buscam atrasar sua decadéncia com terapias genéticas, preservagao
criogénica, coépias robdticas ou imagens, avatares em realidade virtual. N&o
obstante, de acordo com o que vimos ao longo desta pesquisa, e foi brilhantemente
resumido em Becker (1973, s.p., tradugdo nossa), “uma pessoa € tanto um self e um
corpo, e desde o comeco ha essa confusdo sobre onde ‘ela’ realmente ‘esta’ -- em
seu eu interno e simbdlico ou no corpo fisico”.

Por mais que ainda ndo tenhamos a resposta para essa pergunta que David
Chalmers chama de “problema dificil da consciéncia”, ainda assim vemos a
proliferagdo de iniciativas tecnoldgicas e cientificas que n&o apenas buscam
descobrir 0 que € e onde reside a consciéncia, como também preserva-la para além
da morte do corpo. Independentemente se essas pesquisas estdo sendo em vao ou
se em algum momento, de fato, chegaremos em uma conclusdo e uma possivel
“‘morte da morte”, como defende Martine Rothblatt, o que ocorre é que também
esses projetos sao tentativas de reprimir e fugir da realidade que nos aterroriza —
nossa finitude.

Todavia, presumir que um dia poderemos conquistar a imortalidade €, no fim
das contas, entender que somos capazes de dominar a natureza. Mas,tal qual o
filme Antichrist de Lars Von Trier e os escritos de Vilém Flusser, € o caos (da
natureza) que reina. Este € o mesmo argumento dado por Ariés, quando este trata
do cientificismo adquirido perante a morte a partir do século XVIII, de modo que a

humanidade deve seu progresso justamente a essa repressdo da natureza junto a
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“criagdo de uma moral e de uma religido, pelo estabelecimento da cidade e do
direito, a instalacdo de uma economia, gragas a uma organizagdo do trabalho, a
uma disciplina coletiva e mesmo a uma tecnologia” (ARIES, 2013, p.523).

Ainda assim, é dificil de acreditar (ou nos lembrar) de que somos parte dessa
natureza quando temos, em maos, o nosso proprio codigo genético e as ferramentas
para edita-lo. Se a cibernética trouxe como proposta uma disciplina que trata de
controle da informacéao, e hoje nos enxergamos como informacgéo (cadeias de A, G,
T e C), entdo por que ndo poderiamos nos converter em maquinas hibridas de
matéria organica e inorganica? E o que propde Hayles (1999) e é resgatado por
Kunzru (2009), quando se formula a antropologia ciborgue e pds-humana, da qual
faz parte, exatamente, o sonho do transumanismo que, como ja argumentamos,
pouco se diferencia (ou, de fato, ndo estabelece separagado) da fé religiosa. Mas
aqui, novamente, temos um novo tipo de neurose protetiva, que criamos depois que
Nietzsche matou Deus e a tecnologia se tornou a nova esperanga, como apontado

por Harari. Para Becker,

Nés ndo queremos admitir que somos fundamentalmente desonestos sobre
a realidade, que nés realmente nao controlamos nossas vidas. Nao
queremos admitir que nao conseguimos ficar sozinhos, que sempre
dependeremos de algo que nos transcende, algum sistema de ideias e
poderes no qual estamos inseridos e que nos da apoio. Esse poder nao é
sempre Obvio. Ele ndo precisa advir de um deus ou abertamente de uma
pessoa mais forte, mas pode ser um poder advindo de uma atividade que
nos absorva, uma paixao, uma dedicagdo a um jogo, um estilo de vida que,
assim como uma rede confortavel, mantém o individuo assegurado e
ignorante de si mesmo, do fato de que ele ndo depende apenas de si
mesmo. (BECKER, 1973, s.p., tradugao nossa)

Ja Aries (2013) traz esse mesmo raciocinio a partir do argumento de que
nossa sociedade ocidental e tecnicista recusa a morte ao ponto de tentar interdita-la,
enquanto as sociedades tradicionais evitavam o pensamento da morte com tanta
intensidade por justamente ja conviverem com esta de forma tdo proxima, todos os
dias.

Até entdo, desde o paleolitico até a escatologia crista, ainda se aceitava que
ap6s a morte haveria alguma continuagdo que, apesar de todo o avango do
ceticismo cientifico, permanece em resquicios como a recusa pelo aniquilamento do
corpo — seja ele imediato ou a longo prazo. Dai as tentativas de preservagdo em
criogenia pela esperanga de, no futuro, haver tecnologia o suficiente para reanimar o

individuo, mas também todo o instrumental da mumificagdo e do embalsamento dos
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chamados santos incorruptos, transformados em imagens de cera e silicone, como
ja abordamos anteriormente. Nas palavras de Ariés (2013, p.479), “a conservagao
da aparéncia de vida era necessaria para a verossimilhanca dessa ficcdo [da
imortalidade] (...) O corpo assim preservado representava o papel em seguida
retomado pela ‘representacao’ de cera e de madeira”.

Nesse ponto, devemos recordar e ressaltar a importancia do realismo nas
imagens mortuarias, fossem elas pinturas ou esculturas. Ja vimos nos capitulos
anteriores, a partir de Ariés (2013), que mascaras mortuarias eram usadas como
molde ou referéncia para que o artista conseguisse representar o moribundo com
precisdo, uma vez que ali existia uma “relagdo direta entre o retrato e a morte, entre
o sentimento macabro da decomposicédo e a vontade de continuar existindo”. Fazer
a mascara logo apdés a morte era uma forma de “salvar do naufragio alguns
elementos que expressem uma individualidade incorruptivel, em especial o rosto,
que guarda o segredo da personalidade” (ARIES, 2013, p.346) Esse costume, que
permaneceu até o século XIX, era visto como uma das melhores formas de se
manter o individuo vivo em imagem, em efigie. Foi a partir dai que se estabeleceu a
relacdo entre morte e semelhanga, bem como o jazente ou o orante se tornaram
retratos realistas junto a confecgdo de epitafios, até que apenas o orante
permaneceu como expressao de arte funeraria, a medida que o pensamento dualista
se enfraquecia.

Esse tipo de atitude representativa, segundo Ariés, era uma tentativa de
alcangar a neutralidade da “morte domada”, cujo preceito também aparece na ideia
de requies (repouso, descanso). Com o fim do jazente no inicio do século XVIl e do
orante no final do século XVIII, novas concepgdes culturais e antropoldgicas fizeram
com que esse estado neutro diante da morte se enfraquecesse e fosse substituido
por crengas sobre a separagédo da alma e do corpo: “o nada para o corpo; e destinos
diferentes para a alma, segundo diversas opinides, como a sobrevivéncia num Além
muito organizado, sobrevivéncia terrestre da comemoragédo ou também o nada”
(ARIES, 2013, p. 352-353).

Desse modo, tanto as inscricdes quanto os monumento funebres do final da
Idade Média eram manifestagdes de uma dupla vontade em “se antecipar ao Além e
de se representar na atitude da imobilidade ou do repouso transcendente, e uma
vontade de sobreviver na meméria dos homens” (ARIES, 2013, p.365), algo que

Panofsky ja havia diagnosticado em Tomb Sculpture (1992) e que Ariés ressaltou
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em sua obra. Esse dado, portanto, ressalta a direcdo que Ariés indica que a cultura
ocidental seguiu no que diz respeito as suas iconografias da morte e

desdobramentos culturais, mas também econémicos:

A primeira [direc&do], como esperavamos, ja estava preparada pelas nossas
investigacdes precedentes na iconografia do Juizo, na economia dos
testamentos, na liturgia dos funerais: a invengéo do individuo, a descoberta
na hora ou no pensamento da morte, da propria identidade, da prépria
historia, tanto neste mundo como no outro. A vontade de se afirmar incita a
renincia ao anonimato dos tumulos e a fazer deles monumentos
comemorativos. Ao mesmo tempo, torna a alma o elemento essencial da
personalidade livre das dificuldades do peso da espécie, a alma se
transforma em uma condensacgao do ser, a prépria individualidade, da qual
nada mais altera os caracteres, bons ou maus(ARIES, 2013, p.387-388).

Dessa forma, nao sé a arte funeraria traz em si a contemplagéo da morte e da
perda de um ente querido, mas também como pensar sobre a morte se torna algo
importante no imaginario europeu, seja pelo desejo de se obter uma boa morte ou
de entender-se finito, para que assim possa se viver de forma plena e sem pecados,
como descreve Arieés (2013). Contudo, isso muda no final do século XVII e XVIII,
quando a simplificacdo dos ritos funerarios e suas artes revelam ndo um maior
alento diante da finitude, mas sim como a propria fragilidade da vida e da corrupgéo
do corpo se tornou algo tdo desesperador, que levou o individuo ao “nada” — assim
como nas inscri¢gdes nihil encontradas em tumulos.

Segundo Aries (2013, p.433), essa virada de impessoalidade ou até mesmo
de descaso com a morte e seus rituais também levou a um periodo de repressao
dos sentimentos de luto, os quais agora deveriam ser também impessoais e frios. A
principio, essa simplificagao teve origem na humildade crista, porém houve também
uma confusdo com o sentimento de “justo desprezo pela vida”. Por outro lado, a
imagética macabra de outrora tomou um outro sentido na representacdo de
cadaveres secos (morte secca) ou de cranios, que antes simbolizam a vaidade
(vanitas). Nesse sentido, a vida e o mundo se tornam universos corruptos e
negativos em favorecimento a morte, que se torna “o porto feliz, fora das aguas
agitadas e das terras em tremor” (ARIES, 2013, p.440). Ou seja, a partir do século
XVIl, a morte toma o sentido que outrora o homem renascentista empregava a vida
e, por consequéncia, Aries acredita que isso foi um pensamento importante para a

instauracao do capitalismo: se a busca do prazer ndo esta mais no imediato ou no
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amor imoderado pela vida, entdo devemos “aceitar o adiamento do gozo para o
futuro e acumular seus proveitos” (ARIES, 2013, p.441).

Diante dessa nova perspectiva do nada postumo, Aries (2013, p.458)
comenta que, entre os cristdos do século XVII e XVIIl, havia uma tentagao em ceder
sua fé na imortalidade divina a proposta niilista, o que significaria, portanto, uma
“descristianizacao”, como propde o autor, ou ainda “uma vacilagado da preocupagao
escatologica no interior da fé, para que o equilibrio fosse rompido e o nada
prevalecesse”. Se essa desesperanca outrora se manifestava na busca pelo
aniquilamento do corpo, entretanto, do ponto de vista das ciéncias médicas, o
cadaver nao deixava de ser um corpo. Mesmo morto, o cadaver ainda conservaria
um “residuo de vida”, dai a importancia cristd de se enterrar o corpo € nao o cremar,
por exemplo, uma vez que se acreditava ndo apenas na ressurreicao da alma, mas
também do corpo. Sem embargo, do ponto de vista de Scalinger, Gassendi e
Séneca, “a alma do homem n&o pode agir fora do corpo do homem.” O corpo sem
alma ja n3o é nada” (ARIES, 2013, p.472).

Assim, desse ponto de vista mais cientificista e que melhor perseverou ao
longo do século XVIII em diante, passou-se a entender que a vida pertence ao corpo
e que conhecer a anatomia humana é um atributo indispensavel ao homem culto e
aquele que busca conhecer Deus melhor. Tais conhecimentos possibilitam ao
individuo “ficar esclarecido sobre os meios de gozar boa saude, de prolongar a vida,
de explicar mais nitidamente a localizagdo dos sintomas de uma doenga” (apud
ARIES, 2013, p.484). Consequentemente, ndo é de se estranhar que em 1818
tivéssemos a publicacdo de Frankenstein como um romance sobre a busca pela
reanimagdo de um cadaver a partir de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos,
neste caso, a eletricidade. Também foi no fim desse século que a medicalizagao se
tornou mais latente entre os mais ricos, entdo se provando ser o ultimo recurso para
driblar a morte.

Com o passar do tempo e com a secularizagdo dos cristdos, no século XX,
vemos que a falta de crenga num paraiso pdés-morte gera o que Ariés (2013) chama
de “revolugdo do sentimento”, o que significa que os vivos passam a cultivar
lembrangca dos mortos com uma intensidade semelhante a fé cristd. Nao obstante,
na segunda metade do século XX, na Franga, o autor aponta que pesquisas
indicaram que velhos e doentes em proximidade de morte voltaram a acreditar “na

vida futura ou na vida da lembranca [que] s&o, de fato, as respostas a
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impossibilidade de aceitar a morte do ser querido” (ARIES, 2013, p.632). Se, no
passado, os cristdos acreditavam em um reencontro no plano divino, hoje os
incrédulos substituem essa esperancga pelo mundo das lembrancgas, onde mantém a
memoria dos mortos.

Consequentemente, se a nossa sociedade contemporanea e ocidental tem a
tendéncia de tentar suprimir o tema da morte e do luto, o que se sabe ha muito
tempo através da psicologia e da psicanalise é que a repressao dos sentimentos é
ainda mais morbido e causa ainda mais morbidez, conforme indica Aries (2013) ao
mencionar dois livros escritos por Colin Murray Parkes e Lily Pincus a respeito do

luto. Em suas palavras:

Sem querer, eles [os autores] fizeram de suas analises do luto um
documento histérico, uma prova de relatividade histérica. Sua tese é de que
a morte de um ser querido provoca um dilaceramento profundo que, no
entanto, se cura naturalmente, com a condigdo de que nada se faga para
retardar a cicatrizagdo. O enlutado tera de se habituar a auséncia do outro,
anular a libido, ainda obstinadamente fixada sobre o vivo, “interiorizar’ o
defunto. Os disturbios do luto surgem quando nao se faz essa transferéncia:
a “mumificagdo” ou, ao contrario, a inibicdo da lembranca. Pouco importam
aqui os mecanismos. O que nos interessa é que 0s nossos psicélogos os
descrevem como fazendo parte, desde sempre, da natureza humana; na
qualidade de fato natural, a morte provocaria sempre, entre os mais
préximos, um traumatismo de tal natureza, que sé uma série de etapas
permitiria curar. Cabe a sociedade ajudar o enlutado a vencer essas etapas,
porque ele ndo tem forgas para fazé-lo sozinho (ARIES, 2013, p.783-784).

Curiosa e dolorosamente, porém, o historiador ressalta o fato de que antes do
século XIX, isto €, antes dos progressos cientificos e médicos capazes de aumentar
a longevidade das pessoas e reduzir a mortalidade infantil, a morte fazia parte dos
riscos diarios, mas quanto mais criamos ferramentas e solugcdes para curar e afastar
a morte, mais esta se torna brutal. Somada a tentativa de suprimi-la como tépico de
conversas e reflexdo, relegamos os moribundos a casas de repouso e a hospitais
que se tornaram o locus da morte, em uma confusdo de sentimentos de
inconveniéncia, repugnancia fisica, apreco pela higiene e especialidade médica. E
nesses espacgos que a morte médica surge como uma extensao da vida, que se da
nao para além da morte, mas no processo de falecimento e nos seus diversos
desdobramentos em morte cerebral, biolégica ou celular. Se antes sinais como o
cessar dos batimentos cardiacos ou da respiragao eram ja considerados um primeiro
estagio da morte, hoje € possivel de se contornar ou retardar esse momento final

através de medidas hospitalares.



141

Na realidade, Ariés (2013, p.789) ainda argumenta que esses métodos nao so
se tornaram possibilidades, como o objetivo da equipe médica em manter a vida do
paciente, mesmo que artificialmente. O autor traz o ponto de vista de negdcios em
relacdo a extensao da vida artificialmente: ainda que seja um caso perdido, quanto
mais se estende, mais a conta cresce. Apesar de esta ndo ser a variavel mais
importante em nosso estudo, ela esta indissociavelmente conectada ao publico
transumanista que busca conquistar o fim da morte e, para isso, investe altos
valores ndao apenas em projetos de pesquisa e desenvolvimento tecnoldgico, mas na
propria preservagdo do corpo e da “alma” (atualmente secularizada como
consciéncia) de seus entes queridos e de si proprio, seja em um centro de
preservagao criogénica, com o desenvolvimento de robds avatares, como os da

2045 Initiative, ou ainda na criagao de avatares artificialmente inteligentes.

Figura 17 - Cenas do clipe The Spoils

Fonte: Still de video

Antes de partir para a conclusdo, gostariamos apenas de trazer um ultimo
exemplo que, na verdade, comunica o tema central desta tese em retrospecto.
Langado em 2016, o clipe da musica The Spoils da banda Massive Attack foi dirigido

por John Hillcoat e conta com a participacdo da atriz Cate Blanchett como
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personagem que tem seu rosto figurado e transfigurado em diferentes
representacdes imagéticas, conforme assinalado acima.

Enumeramos de 1 a 6 os retratos da artista, que vao se transformando em
retrospectiva de acordo com diferentes estilos e abordagens de representacdo do
rosto humano, bem como da tentativa de preservagdo da imagem, em consonancia
com o abordado nesta pesquisa. Enquanto a imagem (1) traz uma representacéo
grafica contemporanea, baseada em tecnologia digital, a imagem (2) ja resgata um
aspecto de mascara mortuaria do século XVIII. A imagem (3), por sua vez, emula os
manequins anatémicos, assim como as Vénus Anatdmicas da mesma época. Ja na
imagem (4), relembramos os corpos petrificados das vitimas do desastre vulcanico
de Pompeia em 79 a.C., por fim chegando a imagem (5), com uma homenagem as
esculturas de mais de 3.000 a.C. resgatadas em escavagdes e, finalmente, nas
reliquias datadas para além de 10.000 a.C., quando a deterioragéo ja € tdo grande
gue ja ndo se vé mais os contornos da face.

De acordo com entrevista concedida ao site Dezeen, o diretor comenta que
sua inspiragao, de fato, partiu de uma visita ao Museu de Antropologia da Cidade do
México, onde teve a oportunidade de conferir esculturas e reliquias tao antigas
quanto estas emuladas no video. Segundo Hillcoat, a letra da musica, que trata de
temas como perda e saudades, foi um das primeiras inspiracdes e, depois, essas
imagens vislumbradas no museu, uma vez que “o espetaculo de todas essas figuras
de um passado antigo, resquicios que estdo se apagando e se tornando um
completo mistério, € algo que te faz mais humilde. Ndo importa com que escala, o
tempo continua passando” (MORBY, 2016, tradug&o nossa).

O que exploramos ao longo desta tese foi, justamente, as tentativas de
preservacdao da memoria e/ou da vida através da imagem ao longo da histéria da
arte ocidental, como uma forma de negar ou melhor absorver a realidade da morte e
da passagem do tempo. Dessa forma, nos encaminhamos a conclusdo de modo a

amarrar todos os conteudos abordados na pesquisa.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa teve como intengao apresentar um recorte panoramico
de elementos da histdria da arte, da antropologia e da filosofia ocidentais,de modo a
abordar a questdo da mortalidade humana e como essa consciéncia unicamente
provida ao homem nos fez desenvolver enquanto espécie e sociedade. Partimos do
pressuposto defendido por autores como Edgar Morin, Ivan Bystrina, Arthur
Schopenhauer, Hans Belting, Ernst Becker e Philippe Ariés acerca da criacdo de
ritos, mitos, imagens e tecnologias pelas quais a humanidade buscou transcender a
consciéncia da morte e, em ultima instancia, subverté-la a partir de premissas mais
ou menos subjetivas de transposi¢ao do corpo e do sujeito humano para além de um
substrato organico e, portanto, perecivel.

Encontramos, assim, em diferentes artistas, abordagens que variam de uma
resposta mais utilitarista, como foi o caso de Andy Warhol e sua interpretagcao
artistica da reprodutibilidade técnica enquanto tentativa de subtracdo e multiplicagao
de identidades através da cultura das celebridades. Do mesmo modo, Gottfried
Helnwein busca conquistar a maestria reprodutiva da maquina, a partir da técnica
hiperrealista de seus quadros, que figuram o desejo de ser eternizado em imagem
através da transcendéncia narrativa e historica das figuras da cultura pop.

Na arte de Damien Hirst, encontramos n&o apenas 0 manuseio e
conservagao de cadaveres animais, como forma de representar a morte e sua
efemeridade, até mesmo resgatando as imagens morbidas da Idade Meédia
estudadas por Ariées (2013). Isso, porém, é feito de um ponto de vista
comercialmente atualizado aos gostos contemporaneos e até mesmo a um sentido
decorativo™® que, por fim, buscam domar a natureza, apesar de o processo de
decomposicdo ainda ocorrer mesmo quando imerso em formol. Esse mesmo
aspecto decorativo e simultaneamente reprodutivel ressoa no documentario falso
Treasures from the Wreck of the Unbelievable, no qual Hirst emula figuras de
personagens da cultura pop e celebridades como se fossem reliquias. Apesar de
tentar “enganar” a entropia e o perecimento da matéria, vemos que Hirst ja parte do
pressuposto que toda arte (que se preze, no seu ponto de vista) € sobre a morte, da

¥ No filme “Nocturnal Animals” (2016), dirigido por Tom Ford, a protagonista contempla a obra “Saint
Sebastian, Exquisite Pain” (2007) de Damien Hirst como um elemento decorativo no cenario.
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mesma forma que Schopenhauer também identificava a filosofia como a resposta
humana a consciéncia da morte.

Quando nos deparamos com o exemplo de Michael Jackson, por sua vez,
vemos uma sintese do conceito dos Novos Olimpianos, ja trabalhado por Warhol, e
da reprodutibilidade técnica pela qual o cantor se submeteu ao se reduzir a
elementos resumitivos de sua existéncia. Por isso, sua “ressurreicao” em forma de
holograma e sua celebragao funeraria, transformada em grande show televisionado,
arrematam a conversao de MJ de um individuo humano para uma marca, um
produto reprodutivel e capaz de ser revivido, corporificado através de imagens
tecnoldgicas — a imortalidade de Jackson foi conquistada através da transformacgéao
do individuo em arquétipo e formula a ser multiplicada em linhas de montagem.

Por fim, quando nos atentamos a obra de Bjork, ndo vemos ali tanto a
contemplacdo da morte em si, mas dos encerramentos da vida: o fim de um
relacionamento, em seu caso. Ora, se tanto Ariés quanto Becker argumentaram que
€ logo a morte e o amor (ou o0 sexo) as duas grandes “for¢gas” que nos impedem de
afastar totalmente da natureza e doma-la, entdo a dualidade freudiana entre Eros e
Tanatos na obra de Bjork se torna n&o apenas uma tentativa de absorver a perda
sofrida pela cantora, mas de transcender sua existéncia corpdérea e enquanto
espécie. Como vimos, a cantora, junto de outros artistas, busca unir o virtual e o
fisico ao emular formas da natureza e procurar outras representagdes de
corporeidade e de um pdés-humanismo pés-antropocéntrico, pelo qual a islandesa
poderia conquistar uma nova existéncia.Esta seria ndo apenas centrada no humano
€ nao apenas baseada no computacional e que, portanto, encontra sua cristalizacao
tanto em ambiente virtual (realidade virtual), quanto fisico (performances ao vivo).

Quando abordamos a obra de Grimes, por outro lado, 0 que vemos é uma
outra dimensdo do pdés-humanismo, que se da em recusa a natureza, em prol de
uma tecnoutopia de elogio a maquina e que deixou de ter o seu aspecto humanista
para se tornar corporativista, a partir de uma narrativa de profecia autorrealizavel.
Quando Grimes assume um relacionamento com o empresario Elon Musk e compbe
a musica We Appreciate Power, ela concretiza a “virada californiana” diagnosticada
por Vaccari (2020) e torna o transumanismo ndo mais um manifesto, mas uma
imposicao inevitavel, ainda que isso venha a beneficiar apenas uma classe superior.

Por fim, entendemos, com o ultimo capitulo, sobre a negagao da morte, que

todas essas manifestagbes culturais, artisticas, religiosas e tecnoldgicas tém, em
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ultima instancia, um mesmo ancestral, que € a consciéncia da finitude e a tentativa
de conciliar com essa certeza — seja através de uma forma de contorna-la ou de
simplesmente abandonar a humanidade e tornar-se outra espécie para, finalmente,
vencer a morte.

Entendemos, portanto, que todas as manifestagdes artisticas, ritualisticas e
culturais que analisamos nesta pesquisa tém menos a ver com uma verdadeira
possibilidade de se conquistar a imortalidade, apesar de esta existir, de fato, na
agenda transumanista ou mesmo nos discursos dos artistas analisados. Em vez de
nos focarmos na argumentacéo de plausibilidade cientifica e tecnolégica, abordamos
essas obras e pensadores como forma de ilustrar esse sentimento interseccional de
negagcdo da morte e sua conciliagdo no formato imagético, o que significa que,
mesmo nos tempos fundantes da sociedade ocidental, vimos manifestacdes
artisticas e culturais que buscaram pelo mesmo objetivo de “morte da morte”, dos
ritos funerarios até o transumanismo.

Concluimos, portanto, que a verdadeira possibilidade de conquistarmos
cientifica e tecnologicamente a extensao radical da vida humana seja um elemento
menos importante, neste caso, do que entender esse projeto como um
desdobramento do processo de negacédo da morte e de luto. Usamos Becker e Ariés
como duas referéncias bibliograficas que incorporam essa simbologia ao longo da
histéria da sociedade ocidental e descobrimos, desta forma, que as premissas sao
as mesmas, ainda que as tecnologias e as mentalidades mudem ao longo das eras.

A pesquisa, entdo, se encerra cumprindo o objetivo de mapear o
desdobramento desse sentimento e inspiragdo tdo longinquos, assim conectando
temas da arte contemporanea a angustias tdo mais profundamente enraizadas na
formacao da sociedade ocidental do que faz parecer nos discursos mercadolégicos.
Nessa chamada “virada californiana”, diagnosticada por Vaccari (2020), vemos que
mesmo a economia e a politica do século XXI encontraram sua maneira de traduzir
esse sentimento tdo primordial na espécie humana, o que nos deixa, por fim, uma
ultima provocagdo diante dos argumentos aqui elencados: se soubéssemos lidar
melhor com a morte, se soubéssemos vivenciar o luto de maneira satisfatéria, ainda

estariamos tentando vencer a morte?
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