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Fabulacao de dados: explorando procedimentos
ficcionais na era da informacao

Resumo: Em uma sociedade onde os dados desempenham um papel cada
vez mais central, este artigo apresenta um experimento baseado na constru-
¢d0 de uma narrativa ficcional e na cria¢ao de artefatos que servem como
dispositivos para refletirmos sobre as problematicas da nossa sociedade da
informac¢ao. Demonstramos as potencialidades do uso de metodologias
especulativas como um procedimento critico e buscamos trazer contribui-
¢Oes sobre como a ficgdo pode colaborar para a reflexao sobre os dados, por
meio da arte e do design. Discutimos artistas e designers que exploram a
ficcionalizagao do corpo e descrevemos e analisamos o processo de criagao
do projeto Absorpta.

Palavras-chave: Especulativo, Ficgao, Design, Dados

Data Fabulation: Exploring Fictional
Procedures in the Information Age

Abstract: In a society where data plays an increasingly central role, this pa-
per presents an experiment based on the construction of a fictional narrative
and the creation of artifacts that serve as devices for reflecting on the issues
of our information society. We demonstrate the potential of using speculative
methodologies as a critical procedure and seek to contribute to how fiction can
collaborate in reflecting on data through art and design. We discuss artists
and designers who explore the fictionalization of the body and describe and
analyze the creation process of the Absorpta project.
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1. Introducao

Os dados digitais encontram-se no centro das discussdes da sociedade con-
temporanea e sao os pilares para a constru¢ao de um debate sobre vigilancia,
estruturas de poder e produgdo de conhecimento. Para além do campo do

debate publico, a hiperconectividade e a superabundancia de dados no nos-
so dia-a-dia tem causado inquietagdes na nossa forma de estar no mundo.

Este artigo condensa o processo de elaboragdo da narrativa ficcional in-
titulada Absorpta, surgida das preocupagdes decorrentes de uma socieda-
de cada vez mais centrada na informagdo. Entrelacamos a descri¢ao desse
processo com referéncias tedricas de autores e praticas de artistas que dia-
logam com o tema de dados e abordagens ficcionais. Como contribuicao,
este trabalho visa destacar possibilidades de abordagem de questoes com-
plexas por meio de proposicdes ficcionais e refletir sobre estratégias pos-

-humanistas na arte e no design.

Iniciamos com uma contextualiza¢ao da sociedade em que vivemos, onde
os dados tém um papel extremamente importante, mencionando autores que
exploram as questoes relativas a sociedade da informagao, tais como Yuval
Harari, Shoshana Zuboft e Evgeny Morozov. Em seguida, apresentamos a
metodologia utilizada para a criagdo da narrativa ficcional. Posteriormente,
analisamos como os procedimentos ficcionais se manifestam na arte e no
design, com base nos pensamentos de Antoinette LaFarge, Peter Hill, Carrie
Lambert-Beatty, Anthony Dunne e Fiona Raby, e utilizando a obra da artista
Lucy McRae como referéncia. Em seguida, discutimos a ficcionalizagdo dos
corpos, abordando a obra de Donna Haraway, e trazendo a série de videos do
artista Matthew Barney como referéncia. A seguir, adentramos no processo
de criagdo da narrativa Absorpta, descrevendo seu ponto de partida, anali-
sando seus resultados e as discussoes suscitadas a partir de sua realizagao.

2. Uma sociedade baseada dados
A tarefa de observar e quantificar fenomenos, representando-os de maneira
que possam ser processados, combinados e calculados, tem sido uma pratica
poderosa desde os primoérdios da ciéncia moderna. Embora a origem da re-
presentagdo por meio dos dados esteja imbricada na construgdo da ciéncia
moderna, foi na area da informatica e nos processos de digitalizagdo que os
dados experimentaram um extraordindrio aumento em sua produgdo. Os
dados, agora em formato digital, abriram novas possibilidades de proces-
samento de maneira agil e estdo causando uma enorme transformagao nas
formas de se construir conhecimento atualmente.

Para Harari (2016), a sociedade tem testemunhado a emergéncia de uma
veneragao pelos dados, fendmeno que o autor nomeia como dataismo. Isso
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sugere que tanto maquinas quanto organismos vivos seguiriam leis mate-
maticas que poderiam ser desvendadas pelo processamento de dados. Para
a sociedade, a ideia de que a analise de dados permeia todas as disciplinas
cientificas é muito atraente na medida em que mesmo areas diferentes com-
partilham das mesmas ferramentas e métodos para chegar ao conhecimento.
Para o autor, vivemos em uma sociedade dataista que confia mais em algorit-
mos computacionais e big data do que na sabedoria humana (HARARI, 2016).

Além de uma matéria-prima muito atraente para a ciéncia contempo-
ranea, os dados se tornaram fundamentais como matéria-prima para um
novo estagio do capitalismo. Os impactos econdmicos e sociais decorren-
tes da introdugao dos dados digitais no cenario econémico sao apontados
por Zuboff (2019) como extremamente transformadores. Zuboff (2019)
nomeou esse fenomeno de Capitalismo de Vigilancia - uma nova faceta do
capitalismo na qual a experiéncia humana ¢é utilizada como matéria-prima
obtida de forma gratuita para ser convertida em dados comportamentais
preditivos, que se tornam monetariamente valiosos (ZUBOFF, 2019). A partir
deste fendmeno, vemos o embate constante pelo controle e monetizac¢do de
dados por parte das empresas, principalmente do setor da tecnologia, que
almejam o dominio desta matéria-prima valiosa.

No Ocidente, o controle dos dados tem estado predominantemente nas
maos do setor privado, em um capitalismo que permite que as empresas
usem os dados para obter lucro, controle e previsibilidade de comporta-
mentos (MOROZOV, 2018). No entanto, a partir de escandalos de privacida-
de governamentais, vislumbramos também o Estado se apropriar de dados
com o objetivo de vigildncia. Apesar de parecer uma situagao consolidada
e imutavel, como o design e a arte podem refletir sobre a sociedade de da-
dos e suas particularidades? Existem diversas formas de lutar contra, pensar
sobre e dialogar com esse processo de datificagio da sociedade. Neste arti-
go, voltamo-nos para a fabulagdo com o objetivo de imaginar um futuro e
levar-nos a refletir sobre outros mundos possiveis.

3. Abordagem metodologica

O projeto Absorpta, narrativa ficcional sobre dados, esta inserido em um
contexto mais amplo de uma pesquisa de doutorado que investiga como o
design e a arte podem se entrelagar com dados, com o objetivo de analisar
e refletir criticamente sobre a sociedade baseada em dados em que vivemos.
Utilizamos a metodologia de Pesquisa baseada na pratica, ou Practice-based
Research (PbR) — uma abordagem em que o conhecimento é parcialmente
adquirido por meio do fazer e dos resultados gerados pela pratica (CANDY;
EDMONDS, 2018). Nesta metodologia, a pratica de criar artefatos em estudio
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levanta questdes que sdo posteriormente examinadas sob uma perspectiva
teorica. O processo de criagdo dos artefatos foi crucial para construir e des-
cobrir aspectos da narrativa nao previamente definidos, por meio de uma
pratica que explorou formas e materiais, promovendo uma continua recon-
ceituacgdo. Apds a criagao dos artefatos, a escrita analitica desempenhou um
papel fundamental na sintese e elaboracao dos resultados alcangados.

Em Absorpta, além de adotarmos uma metodologia baseada na prati-
ca, também exploramos métodos ficcionais para a realizagdo do projeto.
Iniciamos com a leitura de metodologias que abordam os procedimentos
ficcionais na arte e no design e, posteriormente, partimos para a pratica de
criacdo de narrativa e artefatos. A construc¢do da narrativa ficcional ocorreu
de maneira gradual, seguindo algumas etapas identificaveis. Comegamos
com (1) a constru¢do de um cenario futuro, (2) a criagdo de personagens,
(3) a exploracao das possiveis implicagdes desse cendrio para o ser huma-
no, (4) a concepgao de como este mundo funcionaria em outros d&mbitos e
(5) a estratégia de como apresentar essa fic¢ao ao publico.

A metodologia baseada na pratica e as abordagens ficcionais possibilita-
ram a exploragdo de novos territdrios criativos para realizar criticas a socie-
dade baseada em dados. A seguir, discutiremos como esses procedimentos
ficcionais se manifestam nas artes e no design, exemplificando com casos
que mostram a forga da fusdo entre realidade e ficgdo, essencial para a com-
preensdo e interpretacdo dos temas abordados neste projeto.

4. Procedimentos ficcionais nas artes e design

Os procedimentos ficcionais perpassam a poética de diversos artistas vi-
suais e designers ao longo da histéria e provocam o publico a refletir sobre
arealidade em que vivemos. LaFarge (2021) mostra que autores denomina-
ram esse procedimento criativo na arte visual como superficgdo, paraficgdo
ou arte ficcional. Superfic¢ao é um termo cunhado no inicio dos anos 2000
por Peter Hill, artista que se debrugou sobre situagoes ficcionais na arte, que
misturam realidade e fic¢do como criagao de personas alternativas para a
criacdo de obras de arte (HILL, 2016) .

Ja Lambert—Beatty (2009) usa o termo paraﬁcgéo para designar esse con-
junto especifico de procedimentos poéticos. Para a autora, usar paraficgao
em vez de ficgdo é preferivel ja que a ficgao nas artes visuais nao coincide
com a concepgao tradicional de ficgao na literatura. Segundo a autora, “na
paraficgdo, personagens e histdrias reais e/ou imaginarias se cruzam com o
mundo conforme ele esta sendo vivido” (LAMBERT-BEATTY, 2009, p. 54, tra-
dugdo nossa). A autora toma emprestado o termo de Wilshire (1990) que
desenvolvera o conceito de parateatro. Para Wilshire (1990), o parateatro
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“rompe esse selo entre a drea de jogo e o mundo exterior de maneiras ines-

peradas, e ficamos imaginando se o que ocorre dentro dele é uma perfor-
mance artistica, uma fic¢ao no sentido convencional apropriado do termo”
(WILSHIRE, 1990, p. 170, traducao nossa).

LaFarge (2021) menciona essas divergéncias de nomenclatura e cunha o
termo arte ficticia para designar esse tipo de arte e constr6i uma definigao.
A autora define arte ficticia como “ficgdes expansivas que sdo atualizadas e
temporariamente garantidas como factuais por meio da produgao de obje-
tos, eventos e entidades probatorias” (LAFARGE, 2021, p.28, tradu¢ao nossa).
A autora também ressalta a relevancia da ilusao que o artista busca criar no
publico, juntamente com a intencional enganagdo que perdura até que, se
for desejo do artista, a verdade subjacente aquela ficgdo seja finalmente re-
velada em algum momento. O artista é uma espécie de trapaceiro que or-
questra fotos, videos e materiais quaisquer para “atestar a narrativa central”
com o objetivo de “ampliar ainda mais a historicidade ou facticidades do
todo” (LAFARGE, 2021, p.24, tradugdo nossa).

Hill, Lambert-Beatty e LaFarge buscam arrolar diversos tipos de artistas
que se encaixam em suas visdes de superficgdo, paraficgdo ou arte ficticia.
LaFarge mapeia os procedimentos ficcionais utilizados pelos artistas tentan-
do criar uma taxonomia por tipos de procedimentos empregados. Dentro
dos métodos identificados pela autora esta o procedimento de cria¢do de
mundos - ou, em inglés, worldmaking. O processo de criar um mundo fic-
ticio € um procedimento imaginativo que comega pela criagao de uma ideia
de mundo, que pode ter sido no passado ou em uma realidade alternativa
e comega a imaginar os objetos que o habitam, seus lugares, linguas, arqui-
tetura, rituais entre outros elementos. Além disso, o mundo normalmen-
te tem uma histdria basica, com personagens com tragos, caracteristicas e
acoes. Depois desta constru¢ao imaginativa, os artistas, por fim, constroem
0s objetos ou parte do mundo que povoam esse mundo. Normalmente os
artistas criam elementos comprobatdrios que tornam esse universo mais
crivel, desafiando a nogdo de verdade. LaFarge faz men¢ao a um tipo de
procedimento especifico que sdo as arqueologias ficticias ou cripto-arqueo-
logias. Neste nicho de arte, os objetos teriam sido encontrados por arqued-
logos, catalogados, analisados e entdo dispostos para apreciagdo do publico
leigo. Portanto o artista é, neste caso, um construtor de achados e vestigios
ficticios (LAFARGE, 2021).

Para esse tipo de fic¢do, a autora ilustra com exemplos da obra de Norman
Daly, que, na década de 1960, comega conceber a civilizagao ficticia de
Llhuros (DALY, 1966). Nesse contexto, o artista desenvolveu objetos e inven-
¢Oes que supostamente teriam sido descobertos nessa civilizagdo, chegando
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até a criar uma lingua para ela. Além de Norman Daly, a autora traz tam-
bém as obras de arte ficcionais The Hokes Archives de Beauvais Lyons (LYONS,
1989) e The Treasures from the Wreck of the Unbelievable de Damien Hirst
(HIRST, 2017), ambos trabalhando com arqueologias ficticias que especu-
lam sobre um passado que poderia ter acontecido.

A ficgdo ndo se destina apenas a cria¢ao de obras artisticas. Atualmente,
também surgem abordagens metodoldgicas que empregam a ficgao como
um método, sem necessariamente envolver a ilusao do pablico. No campo
do design, apesar de ser uma drea predominantemente voltada para a solu-
¢ao de problemas reais, também emergem metodologias ficcionais como as
propostas por Dunne e Raby (2013). Estes autores destacam o beneficio que
aimaginagao de cendrios ficticios pode ter para a criagdo de projetos. Apesar
do apego do designer pela realidade, a criacao de projetos ficticios a partir
de mundos imaginados é relevante, exige esfor¢o e os autores tragam alguns
métodos a serem seguidos. Os procedimentos ficcionais ja estao sendo utili-
zados no campo do design, como no design de jogos eletronicos, nos quais
os projetos ficcionais podem ser valiosos para a criagdo de situagdes inusi-
tadas e criativamente potentes. Segundo os autores, os projetos ficcionais
em design ganham ainda mais importancia quando nao se limitam apenas
ao entretenimento, mas também tém o proposito de promover a “reflexao,
critica, provocagao e inspiragdo”(DUNNE; RABY, 2013, p.70, tradugdo nossa).

Como exercicio projetual, os autores enumeram métodos e abordagens
que estimulam a criagdo de projetos ficcionais, como a utilizagdo de expe-
rimentos mentais, procedimentos do tipo “e se..”, e outros. Todos esses mé-
todos tém como objetivo sistematizar a criagao de design com base em ce-
narios ficticios (DUNNE; RABY, 2013).

Neste contexto, as inventivas criagoes de mundos alternativos forjadas
pela artista Lucy McRae exemplificam esses projetos ficcionais na pratica.
Por meio de instalagdes, alguns objetos, um texto introdutério e videos que
retratam situagdes desse futuro imaginado, na exposi¢do Futurekin (mcrae,
2022) a artista nos convida a mergulhar em um experimento mental que
nos transporta para um mundo futuro, onde a gestacao de bebés ocorre em
laboratdrios, afastada dos uteros, gracas a avan¢os em manipulagdo gené-
tica. Neste cendrio, a artista projeta produtos e formas de cuidado que se-
rao comercializados para minimizar os problemas neuroldgicos originados
desse novo método de gestagdo. Os resultados sdao maquinas e ambientes
inquietantes, nos quais entrelacam-se elementos de aconchego e conforto,
caracteristicas que faltariam no cendrio futuro imaginado por McRae e nos
fazem refletir sobre papéis de género, divisdo do trabalho e acolhimento em
ambientes tecnologicamente saturados.
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FIGURA 1. Exposicdo Futurekin de Lucy McRae na Galeria The sci-Arc. Fonte: O autor.

5 O corpo como ficcao

Criar mundos é também a possibilidade de ficcionalizar corpos que vivem

nesses mundos. O pensamento de Haraway foi crucial para a construgao

deste projeto. Tanto o Manifesto Ciborgue (HARAWAY, 2016) quanto o O ma-
nifesto das espécies companheiras: Cachorros, pessoas e alteridade significa-
tiva (HARAWAY, 2021) apontam para a rejei¢cao do pensamento centrado no

humano, no qual a espécie humana, conforme conhecemos e delimitamos,
ocupa uma posi¢do central. Nos dois textos, percebe-se o pensamento de

Haraway em um continuum, no qual algumas ideias sdo mais desenvolvidas

enquanto outras sao refutadas. No Manifesto Ciborgue, a autora apresenta o

ciborgue como uma entidade que funde elementos de maquina e organismo,
convidando-nos a refletir sobre a fluidez dos limites do humano, que ultra-
passam as defini¢oes cientificas convencionais de nossa espécie. O ciborgue

representa a possibilidade de ser hibrido e misto. No entanto, o pensamento

pds-humanista, ao se apropriar da figura do ciborgue, pode ser facilmente

cooptado por perspectivas futuristas tecnofilicas que ndo alinham-se com a

visdo de Haraway. E isso fica claro em seu trabalho posterior O manifesto das

espécies companheiras: Cachorros, pessoas e alteridade significativa, no qual

Haraway problematiza tanto o ciborgue quanto o pensamento pds-humano.
No texto, a autora coloca outras espécies nao humanas como protagonistas
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de suas investigacoes, contestando o antropocentrismo que permeia a cién-
cia moderna (HARAWAY, 2021) .

Um exemplo intrigante de como o corpo pode ser ficcionalizado atra-
vés de uma perspectiva pos-humanista é encontrado na obra audiovisual
do artista de Matthew Barney Cremaster Cycle (BARNEY, 1994). Tomando
como ponto de partida seu interesse no musculo cremaster, cuja fungao é
suspender o testiculo masculino de acordo com as variagdes de temperatu-
ra ambiental e as emogoes, Barney cria cinco filmes de longa-metragem nos
quais a narrativa discute a masculinidade e a posi¢dao do homem enquanto
agente de transformagdo do contexto em que vive.

O corpo ¢ o protagonista e fio condutor da obra de Barney. O musculo
cremaster serve como ponto de partida para abordar as questdes da mascu-
linidade, e é no corpo presente na obra que as alteragdes ocorrem por meio
de maquiagem e proteses, construindo seres excéntricos que sdo hibridos
de varias espécies nao reconheciveis. Segundo Héléne Frichot (2015), “é
através do corpo perpetuamente reinventado do artista e na regiao espe-
cifica da genitalia, muitas vezes tornada irreconhecivel, que muito da agdo
pertencente as lutas da masculinidade pode ser testemunhada” (FRICHOT,
2015, p.57, tradugdo nossa). Partindo das questoes ligadas a masculinida-
de, emergem questionamentos sobre tépicos como competi¢ao, adaptagao
ao meio ambiente e a habilidade de influenciar o entorno em que se vive,
tudo isso a luz da crise climatica que enfrentamos. Esses aspectos formam
um intrincado conjunto de temas interligados. Barney nao se limita a cria-
¢do dos cinco filmes; ele meticulosamente constréi um universo completo
que se estende por meio de fotografias, textos e desenhos, que dao forma
ao mundo imaginario concebido pelo artista.

A partir do pensamento pds-humanista e utilizando métodos de criagao
de projetos ficcionais, a narrativa Absorpta se desenvolve comecgando por
uma manifestagdo textual e posteriormente a cria¢ao de artefatos.

6. Desenvolvimento da fabula¢ao de dados
6.1. A narrativa

Ao longo do tempo, a anatomia dos dedos da méo e outras extremidades
do corpo mudaram profundamente. Pouco a pouco, os membros supe-
riores assumiram um papel fagocitico, que executam processos celula-
res que envolvem a captura e internalizacao de particulas materiais para
obtencdo de informagdes genéticas. A habilidade de absorver por meio
dessas extremidades é uma caracteristica que ja havia sido observada em
outras criaturas, tal qual o artrépode raspador que utiliza suas patas tanto
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para alimentar-se quanto para decodificar informagéo. Este fendmeno
sugere a possibilidade de que, ao longo de uma relagao simbidtica que
se estendeu por anos, o DNA dessas duas entidades — os artropodes e os
seres humanos — possa ter se entrelagado, culminando na incorpora-
¢ao de algumas fungdes artropodes no corpo humano (LUDWIG, L. 2023)

Essa fabulacao é um trecho de uma exploragdo especulativa que se de-
senrola em um cenario onde os dados se tornaram tdo predominantes, que
o corpo humano se beneficiou de adaptagoes ocorridas ao longo do tempo
para absorver informac¢ao de multiplas maneiras. Esse cenario especulativo
nos faz refletir sobre as possibilidades de trocas de informacdes de forma
bioldgica e imaginar possiveis mudancgas na anatomia das extremidades do

corpo humano ao longo de um processo evolutivo hipotético.

FIGURA 2. Registro fotografico dos artefatos no Paco Imperial na exposicido Caleidoscopio: Bienal da
EBA. Fonte: O autor.

A partir da construcao deste cenario futuro, em uma sociedade obceca-
da por dados, foi desenvolvida a ideia de uma troca de informacao e dados
por meio orgéanico, e ndo exclusivamente por meio de computadores. Neste
contexto, surgiu o protagonismo de uma criatura denominada artrépode-
-raspador. Este ser, caracterizado por sua habilidade de coletar material ge-
nético das superficies por onde passa usando suas patas, emerge como um
eficiente coletor de dados por meios bioldgicos.

Posteriormente, a narrativa explora ndo s as caracteristicas do artrépo-
de-raspador, mas também a potencial relagdo benéfica entre este e os se-
res humanos. Com o tempo, uma interagdo de mutualismo se desenvolve,
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trazendo vantagens significativas para ambos. A partir desse ponto, a estru-
tura do corpo humano comega a sofrer alteragdes, incorporando fungdes
do artrépode, especialmente nos dedos das maos.

Neste cenario especulativo, as protuberancias encontradas nas extremi-
dades do corpo desempenham um papel fagocitico em processos celulares
que envolvem a captura, absor¢ao e internalizagao de particulas materiais
e imateriais, incluindo informagdes genéticas e resquicios de dados. Nesta
ficcdo pos-humanista, ao longo de eras, a humanidade passou por um pro-
cesso evolutivo, permitindo que os dedos das médos adquirissem a capaci-

dade de absorver DNAs e informagdes de objetos e seres vivos.

FIGURA 3. Primeiras representacdes do artropode raspador. Fonte: O autor.

A experiéncia de elaborar uma narrativa ficcional ganhou novas dimen-
soes com a oportunidade de sua exposi¢do ao publico. A apresentagdo do
projeto em forma de instalagdo no Pago Imperial, durante a exposigao

“Caleidoscopio: Bienal da EBA”, um evento que reune trabalhos de artistas e
designers da Escola de Belas Artes da UFRy, estimulou reflexdes sobre como
apresentar essa narrativa no contexto expositivo. A decisao de exibir apenas
a produgdo textual da narrativa mostrou-se insuficiente. Durante a exposi-
¢do, além do texto, foi apresentado um video com imagens do artrépode e
dos artefatos construidos, criando um conjunto de elementos que delineia
o universo criado.

6.2. Os artefatos construidos

A partir da criagdo desta narrativa, foram desenvolvidos artefatos para ha-
bitar esse cendrio ficticio. Semelhante aos procedimentos de arqueologia
ficticia vistos anteriormente, foram criados tipos de fosseis de partes do
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corpo humano que poderiam ter sido encontrados em escavagdes arqueo-
légicas. Ao observar cuidadosamente, nas pontas dos dedos da mao, no-
tam-se alteracoes.

A mao foi a parte anatdmica escolhida para receber essas protuberancias
capazes de coletar informagdes, assemelhando-se aos tentaculos de recep-
¢do de dados. Para construir esse corpo alterado, durante o processo, ma-
teriais foram acoplados nos dedos das méaos e posteriormente foram feitos
os moldes de alginato. Em seguida, os artefatos de gesso foram produzidos.

FIGURA 4. Registro fotografico dos artefatos criados. Fonte: O autor.

Em vez de optar por expor fotos ou videos desses corpos alterados por
meio de proteses, como acontece na obra de Barney, a abordagem adotada
consistiu em criar pegadas e vestigios que sugerissem a presenca daquele
corpo modificado. Utilizando um pensamento indicial, foram desenvolvidos
moldes para capturar as formas desses corpos alterados, comegando pela
moldagem dos dedos das méos e progredindo para a moldagem das maos
completas. Ao preencher esses moldes com gesso, o resultado desse proces-
so evocou a imagem de fdsseis, reminiscentes de descobertas arqueoldgicas.
Essa abordagem trouxe uma dimensao intrigante ao projeto, permitindo que
os espectadores estimulem sua imaginagao, uma vez que trabalhar com in-
dices abre espago para interpretacdes diversas.

Posteriormente os fésseis foram digitalizadas em 3D para serem mani-
pulados no video. No video, é possivel observar os fosseis de perto, a par-
tir de diferentes dngulos. Essa proposta de video evoca as formas de exibi-
¢do encontradas em setores de pesquisa de museus de histdria natural, por
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exemplo, onde sdo apresentados escaneamentos em trés dimensdes de itens
arqueologicos e histéricos que o publico nao tem acesso direto, como do-
cumentos histdricos, mimias, entre outros.

FIGURA 5. Frames do video com o escaneamento 3D das maos com proteses. Fonte: O autor.

Ao final, assim como é comum em projetos ficcionais, precisamos de
mais de um objeto para dar conta da complexidade da ficcdo construida.
Deste modo, o resultado do projeto é composto de uma série de artefatos
em gesso associados a uma lupa para que o publico possa ver detalhes, um
texto explicativo e um video. Enquanto as esculturas e o video revelam a
anatomia desse ser pds-humano, o texto tem o propoésito de fornecer expli-
cagdes e esclarecer ao publico o contexto de mundo alternativo investigado
na narrativa e descrever o processo evolutivo pelo qual o ser humano pas-
sou nestes ultimos anos.

6.3. Fabulagcao nao centrada no humano

Curiosamente, o inicio do processo de constru¢ao desta narrativa nao se
deu no corpo humano, mas sim na fun¢ao encontrada em um animal ficti-
cio da classe dos artropodes, que rasparia e coletaria informagdes genéticas
por meio de suas patas. O protagonismo do artropode surge como uma pro-
vocagdo para descentralizar o humano como o tnico capaz de obter dados,
além de promover especulagdes sobre possibilidades biologicas de coleta de
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dados. Ao longo do processo de criagdo da narrativa, foi se desenvolvendo
a ideia de que o humano e o artrépode raspador, em regime de mutualis-
mo, comegaram a colaborar intensamente e, por fim, amalgamaram seus
codigos genéticos.

Na narrativa ficcional desenvolvida, a evolugdo nao surge da inventivi-
dade humana advinda de avangos tecnoldgicos, mas sim do outro, de ou-
tro animal. A contribui¢do do artropode raspador para a humanidade é o
que possibilita a evolugao da coleta de dados bioldgicos. O protagonismo
de um outro nao-humano reflete fortemente o pensamento de Haraway.
Assim como Haraway, Jasmine B. Ulmer (2017) também aponta algumas
potencialidades da abordagem de pesquisa p6s-humanista e destaca que “o
pos-humanismo rejeita que os humanos sejam as unicas espécies capazes
de produzir conhecimento e, em vez disso, cria aberturas para outras for-
mas/coisas/objetos/seres/fendmenos conhecerem’, logo, “quando os huma-
nos sdo descentrados como os unicos conhecedores possiveis, surge uma
riqueza de possibilidades de pesquisa” (ULMER, 2017, p.3, tradugdo nossa)

6.4. Dados absorvidos pelo corpo

A fic¢ao também reflete sobre como nés temos nos relacionado com os
dados. Nomeamos a narrativa de Absorpta que é uma provocagdo para a
discussdo sobre o uso da nomenclatura da palavra dados, ou data, em inglés.
Dados tem sua origem do termo data, participio passado do verbo dare -
ou dar, em portugués. No latim, as palavras data ou datum - no singular -
eram utilizadas correntemente para designar algo dado, oferecido, entregue
ou concedido. Existem diversas visdes criticas em relacao a compreensao
de que as informagoes sdo entregues de forma passiva. Johanna Drucker
(2011) é uma dessas autoras que sugere uma nova nomenclatura que reco-
nheca o carater da produgdo humana dos dados, uma vez que os dados nao
sao neutros. Em vez de data (dados), a pesquisadora propde o termo capta.
Enquanto datum tem uma origem semantica de algo que é passivamente
dado, o termo capta envolveria, segundo a autora, uma nogao ativa de um
sujeito que captura, obtém e adquire elementos do mundo (DRUCKER, 2011)
e também interfere sobre eles.

Essa discussao reflete a forma como compreendemos os dados. Nesta fic-
ao, data torna-se absorpta na medida em que dados nao sdo mais entregues
ands mas absorvidos por nds. Ainda que seja um verbo raramente vincula-
do ao dominio dos dados, propde-se aqui que pensemos sobre os dados por
meio de um vocabuldrio organico-biolégico, trazendo verbos como absorver,
internalizar, deglutir, fagocitar, sorver... Como sociedade, entendemos dados
como uma das formas de representa¢do advindas do pensamento humano.
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No entanto, ao longo de milénios, a prépria natureza vem acumulando in-
formagoes de modo bioldgico. Na contemporaneidade, a imagem que vem
a cabega quando falamos de dados sao dados tabulares legiveis por compu-
tadores, enquanto nesta ficc¢do dados sao matéria organica absorvida por
estruturas anatdmicas corporais. Apesar da predominancia da concepgao
de dados como sendo estritamente tabulares, é crucial mais uma vez reali-
zar um exercicio de desprendimento do antropocentrismo e recordar que

a propria natureza armazena, processa, codifica e decodifica informagdes
em outras formas de suporte, como é o caso do DNA.

FIGURA 6. Registro fotografico dos artefatos no Paco Imperial na exposicao Caleidoscopio: Bienal da
EBA. Fonte: O autor.

7. Consideragoes finais

Ao expor esse projeto e observar a reagdo do publico, torna-se evidente que
esse tipo de trabalho, que requer a leitura da narrativa em um contexto ex-
positivo, demanda tempo e apreciagdo por parte do publico, que deve de-
dicar-se para compreendé-lo.

Um toépico levantado durante as discussoes, a partir dos comentarios e
apreciacoes da instalacao, foi o questionamento sobre se o mundo construi-
do é distépico ou utdpico, ponderando sobre o futuro dessas modificacoes
genéticas imaginadas. Outra questdo abordada foram os questionamentos
sobre conceitos técnicos e bioldgicos imprecisos que podem ser explorados
mais profundamente no futuro. Como se pode ver, explorar a imaginagao
¢ uma forma de pensar criticamente a realidade. Especular é imaginar um
futuro, mas também contribuir para sua criagdo. O designer e artista que
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utiliza métodos ficcionais abre novas portas para resultados inesperados e ex-
perimentos ricos tanto para a reflexdo sobre o presente quanto para o futuro.
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