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O VERSO E O REVERSO DA
REALIDADE VIRTUAL PATOLOGIAS

O livro de Teresa Lopez-Pellisa, Ghe,..,u.mydg,,mm;
Patologias de la realidad virtual:
cibercultura y ciencia ficciéon (2015),
apresenta a seus leitores uma ampla e
aprofundada visdo critica a respeito das
mais variadas formas de expressao da

cibercultura e da ficgdo cientifica. Permite,

ainda, um mergulho em teorias cientificas
diversificadas, que abarcam diferentes areas do conhecimento e
instigam a reflexdao sobre questionamentos humanos perenes. Ao
longo do estudo surgem reflexdes sobre cultura contemporanea,
revelando algumas perguntas sem resposta que acompanham a
humanidade em temporalidades diversas. Nesse sentido, a obra
discute textos literarios e producgdes filmicas que indagam sobre
a origem do Homem e do mundo conhecido, sobre o desejo da
eternidade ou, ainda, sobre as proposicdes de um mundo perfeito.

Ao longo do texto de Teresa Ldpez-Pellisa, percebemos que
as relagdes dos diferentes sujeitos historicos com a arte e com
a imaginagdo ocupam o centro de sua pesquisa, no entanto,
intermediando essas relagbes, surgem o pensamento cientifico e
os produtos da tecnologia. Desta forma, gravitando ao redor do
espectro, que envolve a imaginac¢ao e a ciéncia, observa-se a analise
proficua daquilo que a autora nomeou de “patologia da realidade
virtual”. A leitura se torna interessantissima justamente porqué
cada uma das patologias assinaladas, representadas fortemente
nas expressdes da arte e da cultura, sdo ecos de experiéncias
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humanas vivas e cotidianas na atualidade. As obras literarias

e os filmes que tratam da interagdo, a cada dia mais intensa, do
homem com a realidade virtual, tornaram-se o espelhamento de
um feixe de relagdes cotidianas que permeiam a vida de qualquer
pessoa no século XXI. Ndo obstante, o estudo proposto apresenta,
também, uma dimensao diacrénica dos efeitos da interse¢cdao das
esferas do real e do virtual. Afinal, desde as narrativas miticas mais
antigas até os relatos de ficcao cientifica mais atuais é possivel
identificar a expressdo de certos anseios que se alinham na forma
de inquietacdes humanas.

No primeiro capitulo, quando a autora tece uma exaustiva
explicacdo sobre os limites que envolvem a realidade virtual, é
possivel perceber a profundidade implicita na discussao que trata
dos questionamentos a respeito do conceito de real. Afinal, o real
é o que ocorre verdadeiramente? O virtual seria uma oposicao
ao real efetivo? A proposicdo dessas perguntas jd anuncia a
complexidade das muitas definicdes abordadas e, além disso,
remete a experiéncia pessoal de todo e qualquer sujeito histérico
que percebe sua imersdo na virtualidade do real, ou nas multiplas
realidades virtuais. Teresa Ldpez-Pellisa conduz seu raciocinio
resgatando as inquietacdes humanas manifestas desde o mito da
caverna presente na Republica de Platao até o mundo virtual do
filme Matrix (1999).

A imaginacdo humana ja produziu formas estéticas de
representacao darealidade que anunciavam a presenca dos mundos
virtuais, haja vista os espetdculos teatrais, o teatro de sombras,
as pinturas, o cinema, enfim, sdo muitas as formas de expressao
da arte que, aliadas a tecnologias cada vez mais desenvolvidas,
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permitiram as multiplas e surpreendentes expressoes de realidade
virtual. O que vemos, o que sentimos, ou o0 que percebemos do real
significa uma experiéncia efetiva da realidade ou estamos imersos
em um mundo engendrado pela imaginacdo ou pela invencdo de
outrem? Essa pergunta é uma dimensado dos questionamentos que
nos propdem os estudos sobre as patologias da realidade virtual.

A primeira patologia destacada no texto trata, justamente,
da “esquizofrenia nominal”, que procura desvendar os usos e
abusos dos vocabulos: virtual, ciberespaco e realidade virtual.
Segundo a autora, os diferentes conceitos sdo fronteiricos nos
seus significados, mas nao devem ser usados indistintamente. O
espaco virtual possui leis e dimensdes espago-temporais diferentes
do espaco real e, para ingressar nesse espago € necessario saber
navegar em seus dominios, ou seja, exige-se iniciativa e esforco
individual. No espago virtual pairam certos riscos inevitdveis,
denominados como “sindrome de Don Quixote”, alusdo explicita a
perda de discernimento dos limites que separam o real do virtual.

O espaco digital para poder existir necessita da intervengao da
tecnologia, pois sem a tecnologia informatica, ndo seriam possiveis
os espacos digitais. Dessa forma, o ciberespaco e a realidade
virtual sdo uma categoria especifica do que se denomina como
virtual e poderiam ser bem definidos pela ideia de virtualidade
digital. No espaco digital, mesmo prescindindo de uma conexao
on-line, é possivel submergir na realidade virtual. Dele podem
surgir a vida artificial, o proprio ciberespaco, a realidade virtual, a
realidade artificial, a realidade aumentada, a realidade alternativa,
metaversos, a realidade sintética ou as realidades cruzadas, como
enumera Teresa Lopez-Pellisa.
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O ciberespago, como esclarece a estudiosa, possui uma
especificidade: é sempre um espaco digital que exige a conexado
com alguma rede, ou seja, é preciso estar on-line para nos
introduzirmos no ciberespaco. Do ciberespaco surgem diferentes
tipos de virtualidade e interagdes, derivadas de diversas tecnologias
e interfaces. Sempre que se conecta ao ciberespaco, entra-se em
contato com o espaco digital.

Cabe a ressalva de que tudo o que propdem os espacos da
virtualidade digital estdo em sintonia com as propostas do mundo
da ficgao literaria. Os sentidos da leitura e da literatura, nas suas
manifestacdes imaginativas e interacionais, também descrevem
as qualidades bdsicas para o funcionamento da realidade
virtual. A imaginagao, a imersao e a interagao sao chaves para o
desenvolvimento de mundos artificiais, sejam eles literarios ou
marcados pela tecnologia. Logo, a imersdao em contextos artificiais
é uma caracteristica compartilhada tanto pela literatura como pela
tecnologia informatica que repercute no espaco real.

A segunda patologia estudada é a “metastase dos simulacros”,
nela sdo analisadas e discutidas a proliferacdo cumulativa dos
espacos virtuais e digitais. Tanto a literatura como o cinema podem
oferecer diferentes niveis de virtualizacdo e propiciar a experiéncia
de diferentes contextos virtuais. Alguns textos propdem a
experiéncia de espacos virtuais e digitais, desconcertando, assim,
seus personagens e seus leitores que passam a duvidar de sua
propria existéncia ou do espaco real no qual habitam. Nas analises
literarias e filmicas que compdem as explicacGes sobre a metdstase
dos simulacros, sdo apresentadas obras como: os romances La
afirmacion (1981) e Experiencias extremas S.A (1998) de Christopher
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Priest; os filmes Proyecto Brainstorn (1983), dirigido por Douglas
Trumbull, Dias extrafios (1995), de Katheryn Bigelow e Sleep dealer
(2008), de Alex Rivera, Simulacron-3 (1967), de Daniel F. Galouye,
El mundo conectado (1973), de R.W. Fassbinder, Nivel 13 (1999), de
Josef Rusnak, entre outros exemplos.

A terceira patologia é a “sindrome do corpo fantasma”, que
leva a um questionamento inquietante: estariamos diante da
obsolescéncia do corpo? Quando submergimos na realidade virtual,
0 corpo ocuparia o lugar de um paciente que, uma vez imerso na
cultura high tech, serd acometido por patologias que advém da
sua inter-relacdo com o espaco digital. Pensar tais aspectos do
corpo, significa rever a concepc¢ao do significado do Humano e,
nesse ponto, a discussdo de Teresa Lopez-Pellisa tangencia os
aspectos tecnoldgicos e éticos da biotecnologia. O corpo pode
ganhar nova existéncia na realidade virtual quando mediado por
aparatos tecnoldgicos, como luvas especiais ou capacetes com
visores superpotentes, enfim, sdo as denominadas “proteses de
hardware”, mediadoras da interagao entre o organismo de carne e
0ss0 e 0 espaco digital. O corpo ndo desparece, no entanto, pode,
sim, ocupar o lugar de um corpo virtual, um simulacro perfeito para
acdes multissensoriais. Em contrapartida, toda essa modificacdo
do corpo pode conduzir a percep¢ao de que as maquinas também
podem humanizar-se e, nesse aspecto, todas as relacdes homem-
maquina ou maquina-homem, corroboram para redimensionar
a concepgao do ser humano. No ambito dessa patologia, surge a
analise do ciborg, do robo e do pds-humano.

A quarta patologia, “misticismo agudo”, parte do desejo pela
eternidade ou da esperanca de imortalidade, ambi¢des humanas que
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provocam efervescéncia no ambito dos discursos cientificos. A ficgdo
cientifica, algumas vezes, parece ter se transformado em uma forma
de seita milenarista, pois promete mundos de simulacros utdpicos,
anuncia novos “el Dorados”, passiveis de serem encontrados em
nosso tempo historico. O “misticismo agudo” mantém uma relagdo
estreita com a ideia do “corpo fantasma”, pois a possibilidade de criar
seres (artificiais, de silicio) dotados de vontade e arbitrio, exemplifica
aideia de que poderes demiurgos podem ser concedidos aos homens.
Esses novos seres aludem a uma nova humanidade, que poderia ser
completamente aprimorada, logo, evidencia-se uma conduta mistica
e de sentimentos metafisicos que, ao serem transportados ao
ciberespaco e a realidade virtual, ressurgem na forma de “sacerdotes
de silicio e pias batismais de puro hardware”, como assinala a autora
(LOPEZ-PELLISA, 2015, p. 192).

A quinta e ultima patologia é a “sindrome de pandora”, que
pode ser observada nos muitos textos que tratam dos personagens
femininos gerados artificialmente. A andlise da autora resgata
diferentes formas de reflexdao sobre o feminismo e constréi uma
discussdo valiosa a respeito da objetualizagdo do corpo feminino.
As imagens femininas surgem, neste tipo de ficcdo, a partir do
ponto de vista masculino, de seus fetiches. Apoiando-se nas ideias
de Michel Foucault, a autora observa a presenca de trés figuras,
exemplificadas pelo filésofo, nas ficcdes: a) o monstro humano,
representado, nas ficcdes, pela imagem de homens que projetam
seus fetiches e fantasias sexuais em mulheres simulacro, as quais
existem, tdo somente, para garantir o prazer do seu criador; b) o
individuo a ser corrigido, ou seja, o louco e o criminoso com desvios
sexuais, surge representado nos textos por suas “anomalias” de
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ordem sexual; c) o masturbador, que aparece em fic¢gdes nas quais
o corpo feminino se manifesta no jogo da presenca e da auséncia,
evidenciando a sexualidade que se manifesta sem a necessidade do
contato com o outro corpo.

Nas ficcdes em que se surge a “sindrome de pandora” é possivel
identificar a presenca dos mitos de Pigmaledo e Galatea e da figura
de Narciso. O surgimento de uma mulher criada para agradar o seu
criador, também remete as patologias destacadas anteriormente,
como a “sindrome do corpo fantasma” e o “misticismo agudo”.
A criacdo dos simulacros corresponde ao desejo de manipular
a vida, de controlar o destino, as relagcdes sentimentais, o sexo e
a reproducdo. A humaniza¢do da maquina, levada aos extremos,
conduz justamente a desumanizagao dos sujeitos. Movimento
contraditério e singular, que parece permear as experiéncias
virtuais no ciberespaco.

O mergulho nas obras de fic¢ao cientifica, bem como o encontro
com os contornos da cibercultura, garante uma avalanche de
questionamentos. As projecdes literarias e filmicas tornam-se um
espaco da arte que permite aos sujeitos historicos o encontro com
a veleidade dos desejos e, ao mesmo tempo, a frustracdo com as
mazelas dos sentimentos humanos. Em seu didlogo com o mundo,
a arte bebe nas fontes da realidade, mas, tantas vezes, é a prépria
realidade que necessita das construgdes ficcionais para exprimir
suas verdades mais contundentes. A arte transforma-se em uma
grande provocadora, uma vez que pode caminhar pelos temas
mais surpreendentes, rompendo direta ou indiretamente com as
ideologias dominantes ou marginais, estabelecendo outros limites
geograficos, podendo subverter expectativas e o senso comum.
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