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Cena 14 Isa Sara Rego e Ludmila Pimentel
Introducao

O que se propde aqui é o estudo do conceito de cyborg proposto por Haraway (1985) para a
proposicao do conceito de corpociborgue na danga, enquanto resultado do processo de virtualizacao
do corpo na danga (LEVY, 2006). A virtualizagao do corpo é o resultado de um processo interativo
(LEMOS, 2004), cibernético (WARNER, 1956) e liquido (BAUMAN, 2000) entre o que somos,
aprendemos, transformamos e o que produzimos artisticamente. Do corpo virtualizado temos um
hipercorpo (LEVY, 1996), hibrido (PIMENTEL, 2008), que chamamos de corpociborgue.

Esse tema insere-se no debate absolutamente atual sobre corpo, danga e tecnologia. Sua
relevancia estd implicada na nossa producao artistica, enquanto artistas interessados na simbiose
danca e tecnologia. Considerando ainda o desenvolvimento exponencial das novas tecnologias, este
estudo lanca as bases para processos artisticos que serdao amplamente estudados, com a difusao das
novas tecnologias.

Dentro dessa perspectiva, o presente estudo parte da hipdtese que o processo de virtualizacdo
do corpo na danga é resultado de um movimento contemporaneo geral que caminha para o virtual,
a condicao contemporanea que habitamos apresenta um corpo reinventado (LEVY, 1996), o qual
chamamos de corpociborgue, pois:

a) Do cyborg de Haraway (1988) extraimos o corpo irdnico, efervescente (BANNES, 1999),
emancipado, decidido a romper com oposicdes entre natureza e cultura e interfaceado por
tecnologias, que, de certa forma, estdo no centro das questdes ciborguianas, assim, a proposicao do
conceito corpociborgue esta ligado a ideia de redes (LEVY, 1999). Para Haraway (1988), essas redes
estdo dentro de nés, somos formados por uma colegao de redes, recebendo e fornecendo informagoes,
em didlogo com outras redes que formam o nosso mundo.

b) Se o corpo virtualizado atualiza o modo de estar no mundo, o corpo virtualizado que danga,
atualiza a producdo de danga no mundo, fazendo imergir multiplas categorias do corpociborgue

na danca. No tocante ao corpo, o corpociborgue é o corpo que convive com as indisfar¢aveis
transformacoes da cibercultura, sendo afetado em todas as suas dimensdes: do fisico-fisiol6gico ao
sensorio, afetivo e mental. Tais categorias desenham o “estado da arte” da danga contemporanea.
Pretende-se portanto propor o conceito de corpociborgue, com base nos estudos de cyborg, de Donna
Haraway (1987); e apresentar cinco categorias do corpociborgue na danca, ilustrando teoricamente o
tema a partir de obras artisticas selecionadas.

O cyborg de Haraway (1986) atualizado em corpociborgue

O hibrido corpo-maquina tem sua histéria no ambito da discussao académica e de pesquisa
que remonta a meados do século XX, e dentro de ficcdo cientifica, imagens na literatura e do
cinema, a partir da década de 1960. Nesse momento, nos voltaremos a genealogia da palavra cyborg,
definiremos o conceito de cyborg de Haraway (1985) e apresentaremos o corpociborgue como uma
atualizacao do conceito de cyborg de Haraway.

O que estamos propondo é que o cyborg de Haraway habita o corpociborgue. E através desse
corpo atualizado e potencializado por meio das técnicas de aprimoramento fisico, por implantes e
proéteses que pretendem corrigir fungdes avariadas do corpo, e também por conexdes permitidas por
servicos informaticos e telecomunicacionais’, que o corpociborgue esta inserido na sociedade.

1 E nesse caso sao extensoes proporcionadas pelo “nivel cerebral” (SANTAELLA, 1997) da relagao corpo
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Norbert Wiener? (1894-1964) escreveu o livro Cybernetics, or control and communication in the
animal and machine (1948), inaugurando a “cibernética®” (1948), que é a premissa tedrica que sustenta
o sistema de funcionamento cyborg. A palavra cibernética deriva de um termo grego kubernetics®,
que significa piloto: “a imagem do cldssico piloto, com as maos no timdo no barco a velas, capta
perfeitamente a esséncia da sua ideia” (KUNZRU, 2000, p. 124).

Segundo Hari Kunzru (2000), o conceito matematico da “Teoria da informacdo”, de Claude
Shannon, influenciou a ideia de “maquinas informacionais” de Wiener (1961), inaugurando a
cibernética. Para Kunzru (2000), a informacdo ¢é a principal caracteristica que torna o ciborgue de hoje
totalmente diferente dos ancestrais mecanicos, amplamente explorados na ficcao literaria e indtstria
cinematografica. Para Haraway (2000), os cyborgs sao maquinas de informagao.

Wiener (1961) argumentou que os seres humanos, maquinas e animais tém sistemas
semelhantes ao de um corpo cibernético homeostatico®, com entradas e saidas (input-output) de
feedback e loops® de controle e comunicacdo. A tese de Wierner (1950) diz que o funcionamento fisico
do corpo humano e de algumas maquinas de comunicagdo mais recentes sao exatamente paralelas, no
sentido analégico de dominar a entropia (desordem) através do feedback ou retroalimentagdo. A teoria
das cibernéticas’” de Warner (1950) nos auxilia a compreender que a relagdo corpo e maquina, sé se
torna pertinente devido as trocas de informagdes incessantes estabelecidas durante a relacao. Desde a
introducdo da energia elétrica no cotidiano do corpo humano, até o amplo entrelacamento do corpo
com o computador, a teoria cibernética caracteriza-se como agente motivador das transformagoes que
ocorrem no mundo.

Para Lemos (2000), o ciborgue é o hibrido de cibernética e corpo, que sé pode existir num
mundo traduzido pela cibernética, em suas palavras, os “Cyborgs sdo seres simbidticos, misturas de
carne e maquinas cibernéticas, que surgem de novos paradigmas: o eletronico-digital e a biogenética”
(2000, on-line).

Segundo Kunzru (2000), os seguidores de Wierner viram a cibernética como “uma ciéncia
que explicaria o mundo como um conjunto de sistemas de feedback, permitindo o controle racional
de corpos, maquinas, fabricas, comunidades e praticamente qualquer outra coisa” (KUNZRU apud
SILVA, 2000, p. 55). Para Kunzru, “o sonho de Wierner, de uma ciéncia de comunicagao e controle,
apagou-se com o decorrer dos anos” (KUNZRU, 2000, p. 125), porém deixou dois importantes

e maquina.
2 Um renomado matematico do Massachussets Institute.
3 Warner estudou o “piloto”, ou peca mestra da maquina de vapor de James Watt (1736-1819), que

regulava automaticamente a velocidade do engenho; e ele percebeu que para os computadores serem
desenvolvidos, teriam que se assemelhar a habilidade dos seres humanos no controle de suas préprias
atividades.

4 Referindo-se a mecanismos de dire¢ao ou controle.

5 Sistemas complexos precisam de homeostase para manter o equilibrio e sobreviver. Homeostase é a
propriedade de um sistema aberto de regular seu ambiente interno para manter uma condigao estavel.

6 Principais caracteristicas dos sistemas cibernéticos sao circuitos de retornos. Feedback é sinénimo

de retroalimentagao, sdao conceitos utilizados inicialmente pela cibernética e que apés a publicagao do livro de
Norbert Warner, em 1948, foram integrados ou utilizados em outras ciéncias. A ideia de retroalimentagao, de
Warner, rompe com a casualidade linear e aponta para ideia de circulo causal, em que A age sobre B, que, em
retorno, age sobre A.

7 A cibernética de Warner é dividida em Cibernética de primeira e segunda ordem. A Primeira Cibernética
tem como principal objetivo viabilizar a comunicagao entre humanos e maquinas, ou seja, por em comunicagao
sistemas de naturezas diferentes. A observagao de estratégias que ressaltassem e realgassem a diferenga no
momento de adaptacao do sistema ao seu meio colaborou com os processos de continuidade/transformacao
da prépria cibernética, o que criou condi¢des para que fosse formalizada uma nova teorizagao, ou seja, a
Cibernética de Segunda Ordem.
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legados pioneiros para os estudos do corpo:
a) Descrever o mundo como uma colecdo de redes;

b) Intuir previamente a ndo distingdo entre corpos e maquinas.

Podemos concluir que tais legados sao as principais premissas para propormos o conceito
de corpociborgue nesse momento. Apés Wierner (1948), houve um periodo histérico
intensamente problematizado por questdes politicas conflituosas. Nesse interim, surge
o primeiro cyborg. Segundo Kunzru (2000), o primeiro cyborg do mundo foi um rato de
laboratério, do programa experimental do Hospital estadual de Rockland, Nova York, no final
dos anos 1950. Nada mais irdnico. Se na contemporaneidade o corpo tende a virtualizacao
(injecdo, drogas, vacinas, inclusdo de proteses etc.) é porque no passado, ndo distante, tais

tendéncias foram rigorosamente testadas em cobaias ou ratos de laboratério.

Manfred Clynes® e Nathan Kline’ (1960) usaram pioneiramente a expressao cyborg num
artigo'’ escrito para a revista Astronauta, intitulado Cyborgs and Space, cujo rato de Rockland é um
dos astros da narrativa. O termo cyborg é a abreviatura de cybernetic organism,", expressao cunhada
para descrever o conceito do corpo ampliado, “um homem melhor adaptado aos rigores da viagem
espacial” (KUNZRU, 2000, p.39).

Clynes e Kline (1995) imaginaram um astronauta possuidor de um coragao controlado por
anfetaminaseinje¢des e pulmdessubstituidos por célulasenergéticasinversas, alimentadas por
energia nuclear. Em sintese, o artigo tratou das vantagens e desvantagens da autorregulacao
do sistema corpo-mdaquina no espaco exterior (outer space). Para esses autores, o cyborg é uma
construgao organica artificial simbiética, capaz de funcionar de forma auténoma e suportar
a gravidade de ambientes externos.

No livro Manifesto Ciborgue: ciéncia, tecnologia e socialismo-feminista para o século XX (1985,
2000) Donna Haraway™" utiliza a imagem do cyborg para problematizar as relacdes entre corpo,

tecnologias, sociedade e cultura. Ao afirmar que “um cyborg é um organismo cibernético,

8 Nasceu em 1925, foi um cientista e especialista em computadores.

9 Nasceu e morreu entre 1916-1983, foi um renomado psicélogo.

10 CLYNES, Manfred; KLINE, Nathan. Cyborgs and Space. Revista Astronauta, 1960. Disponivel em: <http://
web.mit.edu/digitalapollo/Documents/Chapteri/cyborgs.pdf>. Acesso em: 01 out. 2012.

11 Organismo Cibernético, Tradugdo nossa.

12 HARAWAY, Donna. Manifesto ciborgue: ciéncia, tecnologia e feminismo socialista no final do século XX.

In: SILVA, Tomaz (Org.). Antropologia do ciborgue: as vertigens do pés-humano. Belo Horizonte: Auténtica, p.
36, 2000.

13 Bidloga, formada em zoologia e filosofia, professora da Universidade da Califérnia, nos Estados Unidos,
autora de diversos livros, vem se destacando enquanto feminista, neo-marxista e pés-modernista. Em fungao
dos seus estudos, lecionou sobre os Estudos da Mulher e Histéria da Ciéncia, na Universidade do Havai e na
Universidade Johns Hopkins. Nessa mesma época, em setembro de 2000, recebeu a maior honraria concedida
pela Sociedade de Estudos Sociais da Ciéncia: O prémio JD Bernal Award.



Cena 14 Isa Sara Rego e Ludmila Pimentel

um hibrido de maquina e organismo, uma criatura de realidade social e também de ficcao”
(HARAWAY, 2000, p. 36), Haraway sintetiza a proeminéncia do corpo diante do amplo
entrelacamento dos corpos humanos com as tecnologias, e o debate que essa simbiose vem

provocando no pensamento atual.

Esse livro', por ser uma literatura que oferece um grande espectro de analise das relagdes
entre o feminismo e as novas tecnologias, é aqui discutido por ser também uma primeira
abordagem sobre o bindmio corpo e tecnologia, arcabouco tedrico da proposicao do conceito

corpociborgue.

O cyborg de Haraway traz no conceito a construcao de um discurso critico sobre os poderes
hegemonicos, materializando novos significados para a natureza, corpo humano e as
relagdes de diferenca. Além disso, o conceito lanca luz sobre a visdo de Haraway para uma
ciéncia emancipatéria. Haraway (1985) reconhece que o cyborg é derivado de tecnologias
desenvolvidas em meados do século XX, incluindo as tecnologias de comunicacdes e
tecnologias médicas, como pesquisa de proteses e da biotecnologia. Ela argumenta que ser ou
tornar-se um cyborg é uma questdo de sobrevivéncia e deseja que as mulheres, em particular,

sejam estas sobreviventes.

A escrita desse manifesto de Haraway foi um marco nos anos 1980, por ser um periodo de
profundas modificagdes socioculturais, que Santaella (2003, 2004, 2007, 2010) denomina de
“cultura das midias”. O ser humano, inserido nessa cultura, é naturalmente corpociborgue.

Isso porque compreendemos que os corpos humanos sdo “naturalmente construidos, tal
como um ciborgue” (HARAWAY, 2009, p. 24).

Para Haraway, as tecnologias do corpo que produzem o sujeito moderno estdo se tornando
mais fragéis e estdo sendo gradualmente substituidas por tecnologias de uma ordem
inteiramente diferente. Os limites que proporcionavam configura¢des de poder e hierarquia
estdo a dissolver-se. Em seu lugar estdo surgindo novos tipos de limites, fluidos e imprecisos,

que rompem com os dualismos modernos.

De uma certa perspectiva, um mundo do ciborgue significa a imposicao final de uma grade de
controle sobre o planeta. [...] De outra perspectiva, um mundo dos ciborgues pode significar
realidades sociais e corporais vividas, nas quais as pessoas ndo temem sua estreita afinidade
com animais e maquinas, que nao temam identidades permanentemente parciais e posicoes
contraditérias (HARAWAY et al., 2009, p. 46).

14

O Manifesto Ciborgue (1985) de Haraway é um autentico cruzamento de caminhos. Nela convergem

diferentes disciplinas académicas (biologia, antropologia, histéria, artes etc.), diversas tecnologias (fotografia,
manipulacao genética, agricultura etc.) e um discurso construido a partir das suas experiéncias e viagens, seus
ensaios sdo simultaneamente histéria da ciéncia, analise cultural, investigagao feminina e postura politica.
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Nessa perspectiva, surgem novos “limites”, que procuram a infraestrutura necessaria para
as configuracoes emergentes de saber/poder e de novos “sujeitos” pés-modernos. No momento em
que as novas tecnologias comegam a atuar sobre e fazer parte dos corpos das pessoas, novos tipos de
subjetividades serdo gerados, por assim dizer, organismos cibernéticos: corpociborgues. Haraway
(2009), com a seguinte frase, inaugura um dos mais famosos pensamentos, cujas relacdes corpo e
tecnologia sdao destacadas: “Um ciborgue é um organismo cibernético, um hibrido de maquina e
organismo, uma criatura de realidade social e também de ficcao” (p. 36).

Haraway (2009) denomina seu ensaio como um argumento em favor do prazer da confusao
de fronteiras, das quais trés sdo destacadas: a fronteira entre humano e animal, a fronteira entre o
animal-humano (organismo), de um lado, e a maquina do outro, e a fronteira entre o fisico e o ndo
fisico: “ Assim, meu mito do ciborgue significa fronteiras transgredidas, potentes fusdes e perigosas
possibilidades” (p. 45).

Para Haraway (2009), a cultura high tech contesta esses dualismo. Seus estudos sdo intrigantes,
pois, na relagdo corpo-méquina, nunca esté claro o papel do agente e do receptor na relacao: “Nao
esta claro o que é mente e o que é corpo em mdaquinas que funcionam de acordo com préticas de
codificacao” (p. 91). No coracdo do cyborg de Haraway encontra-se uma profunda discussdo sobre
as transformagdes nos campos sociais que constituem a nossa realidade. A revolucao que aponta a
autora ndo implica apenas uma reconfiguracdo de elementos que permaneceram ao longo do tempo.
Ela envolve uma mudanca na qualidade e até mesmo na substancia desses elementos.

Artefatos, objetos ou até mesmo convengdes culturais, como a lingua e os rituais religiosos,
acumulam modifica¢des ocasionadas por diferentes individuos no transcurso do tempo. Assim
explica o psicélogo Michael Tomasello (1999), ao dizer que “os seres humanos costumam dispor
de capacidades de aprendizagem sociocognitiva e cultural para criar, enquanto espécie, produtos
cognitivos tnicos baseados na evolugao cultural cumulativa” (p. 54).

E esses processos de aprendizagem cultural sao particularmente poderosos porque se baseiam na
adaptagdo cognitiva exclusivamente humana para compreender os outros como seres intencionais
iguais a si mesmos, que criam formas de aprendizagem social que agem como uma catraca,
preservando fielmente estratégias recém-inovadoras no grupo social até que haja outra inovacao
para substitui-las (p. 55).

A mudanca nos meios comunicacionais implica um processo cumulativo em que pode haver a
substituicdo de suportes antigos por novos e que tem como resultado o fato de a cultura relacionada
aos meios mais recentes prevalecer. Nao é necessario que o humano porte implantes, chips,
submeta-se a transplantes para que seja chamado de cyborg. O ser humano é naturalmente cyborg,
pois incorpora desde sempre ferramentas que ampliam suas capacidades corporais. E se torna um
corpociborgue ao incorporar os processos de virtualizagao do corpo (LEVY, 1996), caracteristicos da
sociedade contemporanea.

Santaella (2004) nos chama atencao para o fato de que as tecnologias atuais implicam ndo
apenas reconstitui¢des da vida social e cultural, mas também mudangas do corpo humano. Sob essa
perspectiva, chamamos de corpociborgue o novo conceito do corpo humano em resposta aos sistemas
de extensdes tecnoldgicas que emanam na fluidez contemporanea e de sua recorrente exploragao
pelos artistas interessados na pesquisa danga e novas tecnologias.
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Devemos compreender o corpociborgue como um organismo complexo, cuja dindmica esta
atrelada as novas tecnologias da cibercultura. A tecnocultura vem transformando corpos, assim como
esses tém modificado ferramentas e artefatos da tecnologia digital. Segundo Santana (2006), o corpo
nao precisa ser oco para comportar as tecnologias que surgem, pois ele ja é aberto o suficiente para
ganhar alteragdes fisicas e neuronais, na verdade, é a maquina que fica mais organica para realizar a
simbiose com o homem.

Compreendemos que o processo de ciborguinizagio efetivou-se ao longo desse processo
revoluciondrio, que foi possivel gracas a combinacao de diversos fatores, dentre eles, a substituicao
do corpo, por maquinas. Com intimeras vantagens a frente do corpo, maquinas comegaram a
penetrar no cotidiano dos corpos, a partir da substituicdo da forca muscular do corpo (SANTAELLA,
2010). Inicialmente movidas a vapor e posteriormente por eletricidade, as maquinas impetraram
a era aos grandes empresarios, aumentando a produtividade, reduzindo impostos e ampliando a
capacidade do corpo em “forca muscular”. A forca de um tinico sujeito é ampliada a mais de cem
trabalhadores reunidos: capacidades ampliadas, custos reduzidos. Por isso denominada, mdquinas
musculares, essa categoria herdou o arduo e grosseiro trabalho operario de “repetir e repetir”. A
reproducdo mecanica de gestos humanos introduziu um consideravel ganho em eficiéncia, uma
vez que a aceleracdo dos movimentos que elas permitem, traduz-se imediatamente, num maior
rendimento em realizacao das tarefas.

O corpociborgue, como hibrido do corpo e maquina, habita a cibercultura e a mais recente
cultura da mobilidade (SANTAELLA, 2007). E com o surgimento da sociedade de informacéo, que
o corpociborgue pode sair da ficcdo-cientifica e ingressar na vida cotidiana, e consequentemente na
arte. Aqui nos interessa observa-lo e propo-lo nos territérios da danca.

O corpociborgue é o corpo do cotidiano que habita o espago da experiéncia humana
(SANTAELLA, 2007). Essa experiéncia transformada pelas novas tecnologias reconstréi o cotidiano
do corpociborgue.

A proposicao do conceito de Corpociborgue

Atualmente, assistimos a numerosas tentativas de mudar o corpo, de personalizé-lo, de
virtualiza-lo: “Implantes. Transplantes. Enxertos. Proteses. Seres portadores de 6rgaos artificiais.
Seres geneticamente modificaveis. Sentidos farmacologicamente intensificados: a percepcao, a
imaginacao e a atencao” (TADEU, 2000, p. 12). Complexidades que abarcam desde o fisiculturismo,
as cirurgias plasticas, a artes corporais até os limites das formas mais radicais de modificacdes
corporais.

Os estudos do corpo tecnologizado trazem em seu bojo uma série de conceitos que ocupam
regides semanticas proximas ao conceito de corpociborgue. No mundo cientifico, midiatico e
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artistico esse tema tem aparecido, atualmente, associado a chamada cultura do “pés-humano®”. Para
Santaella, a expressao pds-humano é “um meio de expressao encontrado para sinalizar as mudangas
fisicas e psiquicas, mentais, perceptivas, cognitivas e sensérias que estdo em processo” (2007, p. 67).

Santaella (2003) diz que o corpo estd sob interrogacao. Assim como a expressao “pos-humano”,
outras nomenclaturas foram surgindo em publicacdes de arte e culturas cibernéticas para dar conta
da emergente virtualizagdo do corpo na contemporaneidade. Nossa proposta é apresentar esses
conceitos, promovendo entre eles uma atualizacao. Atualizar esses conceitos, em corpociborgue,
sintetiza a ideia principal do que é o corpo, ao mesmo tempo real e virtual; o virtual aparece como
um prolongamento “e o corpo é basicamente uma imagem que aparece dotada de materialidade, em
concorréncia com a materialidade do corpo fisico” (ORTEGA, 2008, p. 13). Vejamos a seguir a revisao
de alguns conceitos, que foram sendo introduzidos por teéricos contemporaneos, com a finalidade de
caracterizar a mutacdo dos corpos, como fruto das simbioses do corpo com as maquinas:

a) 1998 - O corpo Biocibernético de Lucia Santaella. O adjetivo “biocibernético” vem sendo
utilizado desde 1997, como afirma a autora em Corpo e comunicagio: os sentidos do pos-humano
(SANTAELLA, 2004, p. 56). O corpo biocibernético é usado, em Santaella (2004), dando a ideia
de corpo “protético” e de “ciborgue” (p. 54). Ja em Linguagens liquidas na era da mobilidade (2007),
Santaella diz que o sentido da palavra biocibernético é similar a ciborgue, mas prefere o uso
do prefixo “bio”, porque biocibernético expde a hibridizacao do biol6gico e do cibernético e de
maneira mais explicita.

b) 1996 - O corpo paradoxal de José Gil. Para Gil (1999), o corpo configura-se no espaco. E esse espago
ocupado pelos entornos do corpo e também pelos suportes ou dispositivos que, incorporados
ao corpo, sao as proteses naturais do corpo. Em Gil (1999) o corpo é um metafenémeno, “visivel
e virtual ao mesmo tempo, feixe de forcas e transformador de espaco e de tempo, emissor de
signos e transsemio6ticos” (GIL, 2009, p. 56).

c) 1997 - O conceito de mente estendida, de Andy Clark. Trata-se de uma corrente bastante
atual da filosofia da mente apresentada por Clark como a caracteristica do corpo que o torna
“naturalmente ciborgue”. Segundo Molina (2007), Clark compreende a mente naturalmente
estendida até os limites do corpo, englobando também o mundo.

d) 2000 - O ciborgue, de André Lemos. Em Lemos “o0 Devir da humanidade é um devir cyborg. O
primeiro homem, que de uma pedra faz uma arma e um instrumento, é o mais antigo ancestral
dos cyborgs” (LEMOS, 2008, p. 165). Em sua compreensao, o cyborg sempre existiu, mas é na

sociedade contemporanea que a condi¢do cyborg encontra seu ponto de referéncia mais digno

15 Segundo Santaella (2007), o efeito imediato que a expressao provoca no leitor é inquietante, e nés
acrescentariamos repulsivo. Via de regra, o prefixo “pés” nos leva ao entendimento que “o humano” ja se
foi. Abre-se um campo de debate entre os tedricos que defendem o uso da expressao versus os tedricos que
reprimem o seu uso. Embora Santaella (2003, 2004, 2007) seja um dos principais arcabougos teéricos dessa
dissertacao, ainda estamos nos questionando acerca da expressao “pés-humano”, que é arbitrariamente
abracada pela autora. Sem duvida, o uso da expressao “pés-humano” nos artigos de Santaella é, no minimo,
inquietante para nds, a expressao tem sido usada na func¢ao intensificadora de questoes. Se para Santaella
(2007) a condigao p6s-humana “diz respeito a natureza da virtualidade, a genética, a vida, a inorganica, aos
ciborgues, a inteligéncia distribuida, incorporando biologia, engenharia e sistemas de telecomunicag¢ao”
(SANTAELLA, 2007, p. 38), compreendemos que a proposi¢ao corpociborgue leva no bojo essa compreenséao,
incorporando a humanidade a ela.
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de manifestacdo. Seus estudos sao interligados com Pierre Lévy (1996) e, dessa parceria, surge
o “corpo hipertexto”: A partir da virtualizagdo da cultura contemporanea, emerge o “corpo
hipertexto” como superficie de escrita, marcado por excessos. Segundo Lemos, “o corpo pos-

moderno é uma superficie de escritas de varios textos” (2002, p. 167).

Parece claro, a partir desses conceitos apresentados, que em curto periodo de tempo
surgiram varias expressdes que dizem da virtualizacao do corpo na contemporaneidade (LEVY,
1996). Concordamos com Bruno (1999 apud SANTAELLA, 2004, p. 29), que as novas tecnologias
transformaram as fronteiras do corpo. Hoje, as técnicas adentram o corpo nao apenas para reparar
funcdes avariadas, mas também para amplia-las, estimula-las, transforma-las, ou mesmo criar novas
funcoes.

Para finalizamos a lista dos conceitos que pretendem dar conta do cyborg, acrescentamos o
conceito de “corpo sem 6rgao”, de Deleuze (Deleuze; Guattari, 1988) por ser uma premissa tedrica
para os estudos do corpo, inclusive fonte para alguns dos autores acima, como Pierre Lévy (1996),
José Gil (1999) e André Lemos (2000).

Para Machado (2003), o corpo sem 6rgaos deve ser definido, ndo propriamente como um corpo
ausente de 6rgaos, mas pela existéncia de érgaos indeterminados, que s6 temporariamente se tornam
6rgaos determinados. Nesse sentido, o corpo sem 6rgdos é o aspecto ou a dimensao virtual do corpo.

Quando Deleuze e Guatarri (1988) utilizam o termo mecanico e maquinas, a intencao é
subverter o sentido adquirido com as teses mecanicistas, de que as méquinas de que o corpo apoia-se
em rigorosos principios de leis causais, o objetivo é elaborar uma maquinaria que nado s6 represente
o funcionamento do corpo e da natureza, mas também que o produz intensamente. Sob essa
perspectiva compreendemos que a maquina jamais sera a metafora da realidade, mas é a propria
realidade em producdo indiscriminada (SANCHEZ, 2008).

A nossa contemporaneidade nos apresenta uma pluralidade de “liquidos” (BAUMAN, 2000).
Nesse cendrio, surge o corpociborgue, atualizando as mualtiplas tendéncias conceituais. O resultado
é pensar o corpo como um agente da experiéncia humana, virtualizado, inserido na cibercultura,
“a atualizagdo é criacdo, invencao de uma forma a partir de uma configuragao dinamica de forcas e
finalidades” (LEVY, 1996, p. 16). O atual é, entdo, uma producio de qualidades novas que responde
ao virtual, enquanto este é um potencial que redefine constantemente a atualidade.

Para Lemos, existem dois tipos de ciborgues: o ciborgue protético e o ciborgue interpretativo.
O primeiro simboliza a simbiose entre o organico e o inorganico. Ja “o cyborg interpretativo se
constitui pela influéncia dos mass media, coagido que é pelo poder da televisdo ou do cinema. Assim,
a cultura de massa e do espetdculo nos fez cyborgs interpretativos” (LEMOS, 2004, p. 172).

Se o corpociborgue é o resultado do processo simbiético entre o corpo, a técnica e a cultura,
o ciborgue de Lemos (protético e interpretativo) é o resultado da virtualizagdo do corpo na
contemporaneidade, que reformula e redimensiona a nossa maneira de ser e estar no mundo. Tal é o
cendrio onde o corpociborgue vive plenamente, como criatura da realidade social e também de ficcao:
hibridos, extensdes e corpo, quimeras, mosaicos. A composicao singular do sujeito que encarna o
futuro aberto das ambiguidades e diferencas. Agora, em um mesmo corpo, reinem-se 0 Organico e o
mecanico, a natureza e a cultura, o original e o simulacro, a realidade social e a ficcao cientifica. Em
outras palavras, como escreve Haraway (1985, p. 254): “somos todos ciborgues. O ciborgue é nossa
ontologia, nos outorga nossa politica”.
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Nas palavras de Lemos, “o processo de cyborgizagio contemporaneo nada mais é que a
continuagdo inelutavel dessa ordem a parte formada pelo homem, de sua saida da natureza na
construcao de uma segunda ordem artificial” (LEMOS, 2004, p. 165). O ciborgue simboliza todo
processo da virtualiza¢do do corpo, com o advento das tecnologias do virtual.

Esta dissolucdo das fronteiras pés-humano é incorporada conceitual, figurativa e
metaforicamente na figura do ciborgue, que fala para a inseparabilidade do corpo e da maquina
e como uma representacado visual desta unido contraditéria (HARAWAY, 1991). O ciborgue nao
s exemplifica a era pés-humana (CLARKE, 2002; ORLAN, 1996), é também uma representacdo
manifesta de que a tecnologia é um aspecto integral da identidade humana (CLARK, 2003;
ZYLINSKA, 2002a).

A partir da insercdo do virtual no cotidiano, Deleuze anuncia (1992) o declinio das institui¢des
disciplinares e de confinamentos estudados em Foucault. De uma ordem inteiramente diferente,
enquanto as técnicas disciplinares operavam um circuito fechado, os novos dispositivos apoiam-se na
tecnologia para produzir formas ageis e instantaneas de controles incessantemente livres ao ar.

Pensar o corpociborgue atualizado é pensar o corpo nutrido por tecnologias que virtualizam
o corpo (LEVY, 1996). A originalidade das mutag¢des em curso esta na linha de continuidade e do
aumento de complexidade do que chamamos de corpociborgue.

Escrever sobre a danga propde o estudo cultural do corpo, pois a danga se da no corpo’, e
ainda que o corpo ndo se faca presente na cena da danga, é através do corpo que a concepgao da obra
é criada e posta em cena. Falamos, assim, do corpo multiplo e mutante, aberto aos acontecimentos,
habitado por uma infinidade de corpos, habitado pelo ciborgue e uma infinidade de ideias, que ndo
pode ser reduzido a uma identidade, pois a multiplicidade é a sua prépria constituicao.

O ciborgue habita o corpo, assim como a danca se d& no corpo, compreendemos que o
ciborgue e a danca se encontram no mesmo substrato, ou seja, ambos buscam a existéncia a
partir do corpo. Por assim dizer, pretendemos com esse estudo apresentar de forma pioneira os
corposciborgues na danca, e por isso, esse estudo torna-se um terro fértil, para propor questdes
emergentes, cuja dindmica corpo, cultura, danca e técnica, estejam atreladas.

A histéria da arte demonstra que o corpo humano sempre esteve no foco da atencao dos
artistas. A crescente centralidade do corpo nas artes, a partir das vanguardas artisticas do século
passado, tratou de problematizar o corpo, promovendo angustia, tensdo e questionamentos
(SANTAELLA, 2004). Longe de estar a margem dessas questdes, o corpo que danga tem se tornado
foco de contestagdes, fazendo emergir complexidades até entao insuspeitadas.

Sob uma multiplicidade de aspectos e dimensdes que colocam em evidéncia a virtualizacao do
corpo na artes, temos perseguido a hipétese de que a crescente simbiose do corpo que danca com as
novas tecnologias (interativas, ou ndo) indica o surgimento de diferentes categorias de virtualizacao
do corpo na danga.

A fusao corpo-danga-tecnologia manifestou-se independentemente do uso de aparatos
tecnologicos digitais. Conforme os conceitos aqui explicitados, o corpo tende a virtualizagio (LEVY,
1996). O que estamos argumentando é a potencializagdo da capacidade expressiva do corpo na danga,
que se faz acompanhar pela transformagao muatua do corpo com o mundo tecnologizado. Isso nos faz
pensar que a sapatilha de ponta, criada por Filipo Taglioni, e os mecanismos de suspensao utilizados
em Les Sylphides, as “maquinas de voar, primeiramente introduzidos pelo coredgrafo Charles Didelot
16 Sem o corpo a danga nao pode existir.
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nos balés roméanticos no final do século XVIII, exemplificam o uso de aparatos ndo digitais, que, com
suas proprias regras, condicionam o corpo até os limites das suas potencialidades (SANTANA, 2006).

Queremos dizer que essas tecnologias também interferem na configuracdao do corpo, entretanto
compreendemos que o ciborgue na danca surge da condicao politica de transgressdo, emancipacao
da representacdo, interdisciplinaridade, em simbiose com a tecnologia. O conceito de tecnologia é
empregado para se referir ndo somente a dimensao dos aparatos, mas para se embutir as questoes
fenomenolégicas dos feitos humanos veiculados por uma técnica especifica (PINTO, 2005).
O artista comeca a utilizar a tecnologia no seu processo criativo, transferindo a sua fungao técnica
para a funcao estética. Nesse sentido, a ciborguinizacdo é reconhecida como tendéncia constante na
histéria recente da danca, enquanto dinamicas de ruptura e ironia, que se formaliza em virtualizagdes
do corpo.
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