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The cyborg advent
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Resumo

Quando se analisa a manifestagdo das novas tecnologias de comunicagdo, como a Internet, na criagdo
de novos habitos culturais tem-se o habito de observar o advento da cibercultura pelo prisma da
expansdo expressiva do imaginario, formando um novo campo de pesquisas do simbodlico. Mas o
ciberespaco vem mostrando que muito mais elementos humanos se projetam nos ambientes virtuais,
promovendo uma revolugdo da cogni¢do em escala planetaria ainda ndo dimensionada pela maior
parte dos usudrios da rede. Nao sé a imaginagdo de identidades povoa a cibercultura, como também
uma nova percep¢do de tempo e espago desabrocha nas relagdes nesses ambientes. Sabemos que o
tempo € de fato uma conven¢do humana; mas o equilibrio do corpo na percepgao do espago fisico tem
constantes definidas pela ciéncia, que sdo profundamente alteradas no espago virtual. O que nos faz
perceber que ha muito mais em jogo no processo de transi¢do do homem para a cultura digital das
informagdes do que até hoje pudemos imaginar. © Ciéncias & Cognigdo 2004; Vol. 01: 22-28.
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Abstract

When the new communication technologies is analyzed, with the purpose of creation of new cultural
habits, like the Internet, the researchers usually observes the cyberculture arising through the
expressive expansion of the imaginary, forming a new field of the symbolic researches. But the
cyberspace is showing that much more human elements are being projected in the virtual
atmospheres, promoting a cognition revolution in planetary scale, no measure for most of net users.
Not only new imaginary identities are growing through the cyberculture, as well as a new perception
of time and space blossoms in the cyberspace. We know that the time is a human convention, but the
balance of the body in the physical space perception has constants defined for the science, which are
deeply changed in the virtual space. It makes we notice that there are much more elements in game, in
the process of the man's transition for the digital culture of the information, than we could imagine
until nowadays. © Ciéncias & Cognig¢do 2004, Vol. 01: 22-28.
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1. Introducio ciberespaco, ¢ quase obrigatorio considera-lo
COMO um universo em expansdo, pos-
Quando se estuda a manifestacao do explosao de um Big-Bang quando da unido da
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informatica com as tecnologias de
telecomunicagdo. Uma explosdo que, ao
contrario da do surgimento do Universo,
como acreditamos conhecer, disseminou pelo
cosmos cibernético seres vivos de espécies
bizarras, criando mundos tao distintos quanto
a singularidade de seus habitantes e
conhecidos apenas pela imaginagdo de seus
criadores. Os mundos utdpicos de seres
imateriais podem ainda ser um esboco mal
feito do exterior da caverna platonica, mas ¢ a
melhor expressao da ‘“caoticidade” de
vontades coletivas sistematicamente dispostas
que se tem noticia na histéria da humanidade.

Nestes ambientes imateriais, as forcas
simbolicas dialogam sob o suporte do virtual,
que age como canal direto da imaginagao.
Sem as mesmas amarras do social legitimado,
toda uma codificagdo de regras, de éticas se
forma numa confluéncia entre as experiéncias
"reais" ja conhecidas e as ansiedades e
delirios latentes. Considerar o ciberespaco
uma nova midia certamente ¢ correr o risco de
considera-lo a partir do sentido classico que a
palavra midia j& tem: atrelada a sistemas de
comunicacdo onde o emissor, 0 meio € o
receptor sdo agentes e etapas definidas por
onde a mensagem trafega. No ciberespaco, o
emissor € o receptor da mensagem podem
estar dentro do meio, junto com a mensagem,
projecdes representadas pelos seus nicknames
ou avatares. As criaturas surgidas das
profundezas do imaginario migram a
superficie, se encontram e estabelecem
comunidades e sua cibercultura, dialogam
com os outros, mas dialogam, sobretudo,
consigo mesmas, pois que descobrem e
personificam  outras  formas de  ser
conscientemente desconhecidas. Quanto mais
vivenciam os avatares e as caracteristicas
adotadas pelos seus nicks, mais exploram
limites de ser, ampliando a percepcdo das
possibilidades de si.

Esses novos mundos também
estimulam percepgdes temporais proprias.
Nada mais virtual do que o proprio tempo,
que pode ser homogeneizado socialmente
pelos nossos relogios materiais, mas que ¢
também uma concep¢do bio-imagindria, ou
seja, emerge de regulagdes biologicas e
psiquicas. No ciberespago, a contagem do
tempo ¢ uma média qualquer entre os bytes

23

recebidos, emitidos

vivenciada.

bytes e a emogdo

"Porque cada grupo social, dentro de
cada momento historico e emocional,
possui uma vivéncia com o tempo.
Compartilhar do universo de cada um
desses grupos ¢ também compartilhar
do seu tempo." (Duarte, 2000:38)

O tempo no ciberespaco tem uma
concepcao em parte tecnoldgica e em parte
imaginaria; segue o ritmo da transmissdo do
sinal telefonico e da significagdo que damos
ao conteudo desses sinais decodificados em
mensagens. S3o instantes tdo breves quanto
eternos, valorados pelo envolvimento das
multiplas formas de ser de um mesmo ser.

E quanto a percepcao espacial? Pode-
se considerar que também ha indicios de que
a concepcao de espaco do individuo se altera
na dimensdo dos espacos graficos virtuais.
Nao me refiro a possibilidade de efetuar
varias atividades do mesmo lugar em
servidores distantes, nem a de saltar, quase
instantaneamente, de um site da Noruega para
outro na Nova Zelandia ou de ter vérias
“janelas” abertas nos ambientes de chat,
conversando com pessoas de lugares distintos.
Ndo me refiro ao redimensionamento dos
espagos  geograficos  promovidos pelo
ambiente virtual, mas a percep¢ao do espaco
no virtual em si.

2. Um encontro com demonios

Gostaria de apresentar dois casos que
desencadearam algumas reflexdes para esse
artigo sobre a percepc¢do no ciberespaco. No
primeiro, tenho a mim mesmo como sujeito
da experiéncia.

Quando passeava em um shopping
center da cidade do Recife (Pernambuco-
Brasil), encontrei um stand de demonstragao
de produtos eletronicos, repleto de jovens.
Virias mesas com computadores
disponibilizavam os langamentos dos games
mais variados, mas o produto que mais
chamava a atengdo era uma versdo do game
Doom "V, usando um capacete de imersao
virtual em 3D e o mouse.



igncias
ognigéo

Ciéncias & Cognicio 2004; Vol 01 <http://geocities.yahoo.com.br/cienciasecognicao/>

© Ciéncias & Cogni¢io

Fiquei interessado em conhecer essa
versdo, ja que sempre gostei do jogo no seu
formato tradicional. Comprei minha senha e
esperei na fila até os jogadores a minha frente
serem eliminados e chegar minha vez. Logo
nos primeiros segundos fiquei perdido com a
coordena¢do dos movimentos: com a cabega,
virando para qualquer lado, tinha toda
disposi¢do do espaco do labirinto a minha
volta; mas a movimentagdo do meu corpo
virtual, para frente ou para trds, ocorria na
movimentacdo do mouse, € o lado para onde
eu queria me deslocar tinha de ser uma
combinacao entre o sentido da minha cabeca e
a dire¢do do mouse. Ou seja, para andar para
direita tinha de virar a cabeca para a direita,
depois era s6 movimentar o mouse para frente
e o cérebro virtual compreendia um
deslocamento para a direita. O mesmo para a
esquerda; o recuo do corpo virtual era
representado pelo mouse movimentado para
tras.

Logo que compreendi a coordenagdo
dos movimentos, o jogo foi iniciado em seu
primeiro estagio, sem qualquer problema, pois
a combinagao necessaria dos gestos ainda era
simples e lenta. Do segundo estigio em
diante, a impossibilidade de coordenacao dos
movimentos se intensificou. Tudo era muito
mais rapido, os monstros surgiam nao mais
em duplas, mas em bandos. Eu tinha de
disparar muito mais rapidamente e correr por
entre as camaras recolhendo tesouros e
acumulando “vidas”. A partir de um
determinado momento de desespero, percebi
que ndo conseguiria matar todos os bichos e
resolvi fugir deles, procurando passagens
secretas no labirinto. E interessante relatar
que, nos momentos de maior aflicdo no jogo,
meu corpo fisico também tinha o impeto de
movimentar-se € correr € eu era seguro pela
representante dos equipamentos no stand. De
volta ao mundo virtual, depois de ter
atravessado um rio e atirado em alguns caes,
fui encurralado por uma legido de demodnios
voadores e apds um “banho de sangue”, fui
destrogado e perdi o jogo.

Assim que retirei o capacete, fui

(1) Esse jogo simula a vis@o subjetiva do jogador num
labirinto, onde ele tem que acumular tesouros, matar
monstros, e superar obstaculos, com estagios
sucessivos de dificuldades.
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acometido por uma crise de vertigem aguda
que durou varios minutos. Senti forte tontura
giratoria, nausea, sudorese, palidez e ansia de
vOomito. Sentei e s6 uma hora depois tive
condi¢des de me levantar e voltar para casa.

O segundo caso ocorreu com um
amigo que viajou a Petropolis. Ele narrou que
o Onibus subiu a serra numa estrada em
espiral e, assim que ele desceu da conducao,
foi acometido por uma crise de vertigem
aguda parecida com a que descrevi no caso
anterior. Detalhe: esse amigo sofre de
labirintite. Entretanto, ndo apenas a vertigem
foi um ponto em comum de ambas as
experiéncias. Um outro elemento também
chamou a aten¢do: a perda momentanea da
percepcao espacial.

3. Os labirintos do corpo

O que faz o ser humano perceber o
espaco a sua volta? O equilibrio do corpo ¢
dado por uma equagdo perceptiva entre os
sistemas visual, vestibular e as fibras
musculares  proprioceptivas.  Esses  trés
sistemas interagem, enviando informagdes ao
sistema nervoso central sobre a posi¢do do
corpo no espago. A partir das informagdes
desses trés sistemas, o cérebro posiciona o
individuo. Podemos correr € 0 nosso campo
visual informa ao cérebro a distancia do nosso
corpo para os objetos; os nossos musculos e
tendoes informam a movimentacdo da massa
fisica. Podemos saltar investindo a forca ¢ a
pressdo muscular necessarias a altura que nos
informa nosso campo visual.

A percepcdo espacial ¢ dada pela
interagdo de sistemas. Quanto ao sistema
visual, ha pouco a apresentar de sua
importancia que ndo saibamos pela
experiéncia pratica. Ele é responsavel por
informar as dimensdes do campo que

circunda o corpo, juntamente com as
distancias e proporc¢des de todos os objetos
nele incluidos. Essas informacgoes
equacionadas  pelo  cérebro dio a
representacao visual-espacial.

O sistema nervoso periférico ¢€
responsavel por transmitir os impulsos

sensitivos ao sistema nervoso central, como
também responde pela ativacdo motora do
organismo. A transmissao desses sinais ¢ feita
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pelas fibras nervosas. Umas partem do
sistema central para os musculos e glandulas
do organismo em geral: sdo as fibras motoras.
Outras trazem impulsos da periferia para a
caixa craniana: s3o as fibras sensitivas.
Existem dois tipos de fibras motoras e trés
tipos de fibras sensitivas, todas com seus
nomes especificos. Mas nos interessa nesse
artigo apenas a apresentagdo das fibras
sensitivas que se dividem: em exteroceptivas
@ que trazem impulsos provenientes da pele
e dos orgaos dos sentidos; as interoceptivas,
que trazem impulsos provenientes das
visceras; € as proprioceptivas, que trazem
impulsos dos  musculos, tenddes e
articulagdes. Dentre as fibras sensitivas, nos
interessam ainda especificamente as ultimas
citadas. Sao as proprioceptivas que registram
a movimenta¢do da massa fisica e sua imersao
no espago.

O sistema vestibular ¢ responsavel
pelo equilibrio e pelo senso de direcao do
corpo. Ele se localiza no ouvido interno e ¢
formado por um conjunto labirintico® de
pequenos canais 6sseos formados a partir do
osso temporal do cranio. Compreende trés
partes: a coclea ou caracol, que ¢ um duto em
espiral, relacionado com a audi¢do; o
vestibulo, que vem logo em seguida, ¢ a parte
central da estrutura, formado por duas
cavidades, o utriculo e o siculo, que
comunicam a coclea com a outra
extremidade: os trés canais semicirculares.

“O labirinto 6sseo — conjunto de
pequenos  canais, dilatagdes e
cavidades — ndo ¢ vazio por dentro: ¢

inteiramente  revestido por uma
membrana (labirinto membranoso),
que contém material liquido, a

endolinfa.
depende,
percepgao

O sentido do equilibrio
em grande parte, da
dos  movimentos da
endolinfa através desses
compartimentos  intercomunicantes.”
(Enciclopédia Médica, 1990:46)

(2) Essas fibras participam da transmissdo dos
impulsos do globo ocular ao cérebro, no sistema
visual, citado anteriormente.

(3) Devido a complexidade das escavagdes tortuosas e
intercomunicantes da sua estrutura.
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Os receptores sensoriais do vestibulo
se localizam nas paredes dessas cavidades.
Sdo células ciliadas que transformam os

impulsos  mecanicos da pressaio do
movimento da endolinfa em impulsos
nervosos, enviando-os ao sistema central

através do ramo vestibular e do nervo
acustico.

“Imprimindo-se movimento de rotacao
a um copo cheio de agua, percebe-se
que o liquido nd3o comeca a girar no
primeiro momento. Da mesma forma,
parando-se o copo, seu conteudo
continua rodando por determinado
tempo e vai cessando o movimento aos
poucos. A agua pode ser comparada a
endolinfa; e o copo, ao labirinto.”
(Enciclopédia Médica, 1990:46)

Se uma pessoa comegar a rodopiar
rapidamente, como na brincadeira de cabra-
cega, a endolinfa gira nos canais enviando ao
sistema nervoso a informag¢ao do movimento.

“Quando a pessoa cessa de rodar, sofre
uma sensag¢ao de vertigem. Como no
caso da agua que continua rodando
algum tempo, mesmo apds a parada do
copo, a vertigem € provocada pelo fato
de a endolinfa continuar a circular ap6s
a cessacdo do movimento. O liquido
para com atraso e, conseqiientemente,

0s receptores sensoriais continuam
enviando  estimulos  (que  sdo
informacdes de movimento).”

(Enciclopédia Médica, 1990:46)

Pessoas  com  hipersensibilidade
labirintica estdo propensas a sentir vertigem
em movimentos que muitas vezes nao sao tao
intensos como o rodopio da brincadeira de
cabra-cega. Uma simples subida de uma serra
em espiral, como citamos anteriormente, pode
levar a sensagdo de vertigens. A labirintite ¢
essa hipersensibilidade labirintica, e tornou-se
também a expressdo genérica dada as
disfuncdes do sistema vestibular.

H4 numerosas razdes para as
sindromes vertiginosas. Elas podem ser
causadas por problemas no sistema nervoso
central (no caso de tumores cerebrais) ou no
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sistema periférico. A maior parte das
sindromes vestibulares que comprometem o
labirinto ¢ periférica, podendo ser causadas
por questdes alimentares, hipertensao,
disfuncdo hormonal e uma série de outros
agentes. Em resumo:

“Na manuten¢ao do equilibrio corporal
intervém a interagdo vestibulo-visual e
as informagdes provenientes das
estruturas proprioceptivas de tenddes,
musculos e articulagdes. (...) O
cerebelo exerce um papel de controle
da funcdo do equilibrio corporal.”
(Gananga et al, 1997)

O cortex nao participa
fundamentalmente dessas func¢des, mas torna
consciente a sensagdo de equilibrio e
desequilibrio. Mas o que tudo isso tem a ver
com o jogo Doom?

4. Quando os corpos se confundem.

O que podemos perceber ¢ que os
ambientes  virtuais  graficos  possuem
disposicao espacial propria. Chats graficos,
simuladores de v6o e de corrida, jogos
eletronicos de efeitos visuais dispde de
ambientagdes com chao, mar, florestas,
paredes, céus, cordilheiras, ruas e casas onde
0 corpo projeta sua percepcao de espaco e
reelabora as condi¢des de equilibrio através
da visdao subjetiva do personagem virtual na
tela do computador ou da tela do capacete em
3D. Na medida em que ele tem de se deslocar
nesse ambiente virtual, seu campo visual
estard enviando informagdes dos objetos a sua
volta para o sistema nervoso central. Todos os
sistemas envolvidos na percepcdo espacial
enviam informagdes e trabalham nas equagdes
para o equilibrio do corpo projetado em
espaco virtual.

A possivel causa das disfungdes
vestibulares observadas em mim pode estar ai
localizada. Nem todos os sistemas foram
envolvidos e excitados na experiéncia do
Doom. Enquanto todo meu campo visual
estava imerso no ambiente virtual de uma tela

(4) Isso pdde ser observado gracas a um monitor de
TV, que apresentava a desenvoltura dos jogadores no
labirinto.
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em 3D, meus musculos ¢ tenddes nao
participavam do deslocamento do meu corpo
virtual participante do jogo. As informagdes
recebidas pelo cerebelo da posigao de meu
corpo fisico eram de que eu estava em pé,
parado, com a mao direita sobre uma bancada.
Apenas minha mao direita indicava o
movimento do corpo virtual. O sistema
vestibular era ativado constantemente, ja que
todas as movimentagdes do corpo virtual
eram direcionadas pelos movimentos da
cabeca. Quanto mais se tornavam dificeis as

manobras no labirinto do jogo, maior
investimento de estimulos do sistema
vestibulo-visual, mas o corpo fisico

permanecia tenso. O choque de estimulos
enviados ao sistema nervoso central
confundia as equacdes ja registradas sobre
dindmica e estatica do corpo. As fibras
proprioceptivas que registram a
movimenta¢cdo da massa fisica e sua imersao
no espago nao participavam da aventura do
corpo virtual e sim da paralisia angustiante do
corpo fisico. A confusdo de estimulos pode
ter facilmente levado a uma
hipersensibilizagdo labirintica, desencadeando
manifestagdes neurovegetativas das vertigens
agudas, como taquicardia, sudorese, tontura,
ansia de vOmito, complementada por uma
dramatica sensa¢ao de morte iminente.

A partir de meu caso particular, no
entanto, ndo ¢ possivel generalizar que os
games causam sindromes vertiginosas. No
processo de percepcao espacial, trés sistemas
organicos estdo envolvidos. Imergindo esse
complexo num ambiente onde apenas um ou
dois sistemas estejam operando, haverd um
choque de estimulos que podera levar ou nao
a uma hipersensibilizacdo do labirinto, o que
deve variar de organismo para organismo,
mais ou menos sensiveis um do outro.
Lembro-me que os jovens presentes que
jogavam antes de mim nao sofreram vertigens
agudas, mas todos sairam do jogo antes do
terceiro estagio por ndo coordenarem oS
movimentos do personagem que precisava
cada vez de maior precisdo nas acdes que O
livrassem das garras dos demonios @,
Naturalmente que o sistema perceptivo requer
uma adaptagdo gradativa ao novo ambiente,
onde uns individuos adaptam-se mais
rapidamente do que outros.



igncias
ognigéo

Ciéncias & Cognicio 2004; Vol 01 <http://geocities.yahoo.com.br/cienciasecognicao/>

© Ciéncias & Cogni¢io

Existem ambientes virtuais onde ¢
possivel uma integracdo maior dos sistemas
fisiologicos. Alguns simuladores de voéo
trazem uma cabine que reproduz os
movimentos que sdo apresentados na tela. Ha
jogos de ténis virtuais que dispdem de luvas e
capacetes, com os quais o jogador precisa
movimentar 0 COrpo como se carregasse uma
raquete, ou seja, a participagdo dos sistemas
de percepcdo espacial ¢ mais intensa no
ambiente virtual, evitando o choque de
estimulos.

Penso que as relagdes entre as
vertigens nos dois casos analisados estao mais
claras. Ambas partiram de crises no sistema
vestibular, mas ndo sdo necessariamente
labirintites. E  importante destacar que
hipersensibilidade ndo ¢ o mesmo que
hipersensibilizacdo do labirinto. Pessoas
podem ser sensiveis a determinados
estimulos, o que mostra uma predisposi¢do de
serem afetadas por eles. Outras, no entanto, s6
através de uma alta carga de estimulos se
tornam hipersensibilizadas. Ag¢des diferentes
que resultam em efeitos idénticos.

Esses  argumentos apontam a
interligacdo de uma série de processos de
transi¢do, vividos pelo homem nesse final de
milénio, a partir do convivio com a tecnologia
digital. Mostra quantos elementos novos
podem ser descobertos envolvidos na
adaptagao do individuo no uso dos sistemas
virtuais. O computador € o cérebro proprio de
gerenciamento das equagdes de tempo e
espago do ciberespaco. Por si s6 ja possui
informagdes para representar o espaco € o
movimento nos seus universos, levando o
cérebro humano a um choque inevitavel, caso
tente equacionar essas dimensodes pelos seus
proprios registros. No desbravamento dos
mundos virtuais, os dois cérebros (o do
homem e o da méquina) podem funcionar em
maior parceria. Um se adaptando as
potencialidades do outro para que ambos
déem o melhor de si em caminhos diferentes
mas complementares, a fim de que novas
verdades possam ser descobertas a partir de
novas extensdes perceptivas do homem. O
advento do ciborgue pode  ocorrer
independente do implante de circuitos
integrados pelo corpo.
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5. O futuro incerto dos metamundos.

O homotecnos traz inevitavelmente
um aumento ainda maior de relagdes
complexas na era da informatica e seus
derivados. @~ A expansao rapida de
investimentos intelectuais no
desenvolvimento  de  plataformas  de
inteligéncia artificial no mundo inteiro faz das
pesquisas em ciéncias cognitivas um no
importante na teia do imenso hipercortex
(Lévy, 1995:47) da tecnocultura.

Por um lado, desenha-se o cenario de
um futuro no qual se vé a continua
virtualizacdo do individuo e das relagdes
pessoais e a desmaterializagdo dos corpos e da
convivialidade, como apontam Paul Virilio e
Jean Baudrillard ao longo das suas obras.
Muitas  pesquisas sobre 0s  espacos
cibernéticos tém seguido o caminho critico de
um devir apocaliptico, mostrando o
ciberespaco como fruto da mundializacao
esmagadora e homogeneizante das
diversidades culturais (Virilio, 1993).

Por outro lado, ha uma chance de que
as potencialidades do humano também
possam estar sendo ampliadas ao invés de
simplesmente reduzidas. O homotecnos da era
do digital remonta outras possibilidades de
espaco ¢ tempo, além dos oferecidos a ele
pelos éxtases estéticos da arte e as
experiéncias com drogas alucindgenas.
Reelaboragdes de espago e tempo projetam ao
nivel do 1imaginario novas construgdes
simbdlicas, reposicionamento de valores. Ha
um patamar antropologico dinamizado pelas
pulsdes  revalorativas  originadas  de
deslocamentos simbolicos. Nessa dinamica,
um individuo tem a possibilidade de liberar
seus multiplos selfs em multiplos mundos,
experimentando e refazendo identidades.
Elementos vivos e pulsantes que compdem a
metadimensdo virtual de cada ser. A
percepgdo e representagdo nos ambientes
telematicos participam da ordem e desordem
das personas dos submundos da alma.

Estamos diante de dois movimentos
distintos, um irrompendo de dentro do outro,
desenhando um  futuro  incerto  da
tecnocultura, no qual a expansio da
mundializa¢do, do mercado sem fronteiras e
sem limites, implica numa reducao do
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homem, mas ele ainda assim encontra espacos
de ampliagdo e sofisticagdio de suas
metadimensdes (Nair e Morin, 1997). Os
ambientes virtuais graficos da informatica
provocam uma hipercomplexificagdo dos
sistemas humanos, mas essa escolha da
civiliza¢do ainda ndo indica estarmos vivendo
o final dos tempos. Como em toda escolha
correm-se riscos, €sse sera mais um risco no
panorama de incertezas da civilizagao.
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