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O feminino como corpo
tecnolégico

Roger Tavares

No dia 18 de outubro de 2003 foi inaugurada uma expo-
sicdo na Galeria de Novas Midias do Watermans Art Center,
em Londres:' Perfectly Real: Women in Bytes and Bytes
(Perfeitamente real: mulheres em bytes e bytes).

Nessa mostra, o espag¢o foi ocupado por seis artistas
que apresentaram imagens e animagdes das mais perfeitas
mulheres que jamais existiram em carne e osso. Com a di-
vulgacdo da exposicdo, foram retomadas tantas questdes
sobre imagem e simulagdo? que um blog® chegou a sugerir
que a curadora da exposi¢ao, Niki Gomez, néo era artista, e
sim sociéloga.

Natural versus artificial, perfeicao versus imperfeicéo,
clonagem, fetiche, estereotipagem, saldrios das supermodelos
e dos cirurgides plasticos, falta de sentimentos no meio digital,
poder da midia, a verdadeira beleza, e até mesmo a substitui-
caodo “real” pelo “virtual”® sdo apenas algumas das questdes
que “pipocam” na midia ante um evento como esse, ou ainda
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em outros, como a construgdo pldstica de uma Miss Brasil.’
As duas questdes anunciadas pela divulgag¢do no website do
Watermans foram:

(1) Se vocé pudesse projetar (ou desenhar)’” uma mulher,
como ela se pareceria?; e
(2) Quao realistica a imagem tridimensional de uma mulher
pode ser?

Na verdade, nao quero me ater a essas duas questoes,
visto que ja as analisei em minha dissertacdo de mestrado, O
ser numérico: em busca de um mapeamento dos modelos
humanos virtuais (TAVARES, 2001). Gostaria apenas de
fazer uma rapida andlise baseada no material disposto na
prépria exposi¢ao® e no livro da editora Taschen,’® parceira
desse evento, e entao partir para uma das questdes retomadas
por esta discussao: por que o corpo feminino?

Limites tecnoldgicos e culturais

Representar o corpo humano nunca chegou a ser uma
novidade, nem mesmo na época das cavernas, quando apare-
cia como o objeto preferido de representacédo. Todas as repre-
sentacoes, entretanto, além de seguirem padroes estéticos
culturais, como as inimeras escolas de arte, também apresen-
tam as limitacoes tecnolégicas de sua época. Desenho, pintu-
ra, fotografia, cinema, video, e agora a computacao grafica,
mais reproduziram a sua época, e o corpo da sua época, do
que avangaram nas possibilidades de concep¢ao que essas
tecnologias permitiam, e obviamente, ficaram barrados pelas
possibilidades que tais tecnologias nao permitiam.
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Sobre a questao da natureza das imagens exibidas nesse
evento, € de estranhar que a curadoria de uma galeria de
novas midias se pergunte “quao realista aimagem tridimensi-
onal de uma mulher pode ser”. Talvez tal questdo quisesse
significar “o quanto a simulagao da imagem de uma mulher
pode nos parecer real”. Com base nas imagens divulgadas
no website e nos livros relacionados da parceira Taschen néo
se verifica uma relacdo indexical que mostre a tridimensiona-
lidade de tais imagens. Nas simulag¢des fotograficas de artistas
como René Morel ou Francois Rimasson, observamos que as
imagens de suas modelos sdo simulag¢des praticamente indis-
tinguiveis de fotografias, assim como as animacgdes que Alceu
Baptistdo nos oferece de sua modelo Kaya'® sdo simulag¢des
praticamente indistinguiveis de uma produgao videogréfica.

Ambos os meios simulados, fotografico e videogréfico,
aderidos ao suporte em que se encontram, foto e video, sao
meios bidimensionais, planos, e os softwares tridimensionais
usados para gerar tais simula¢des nada mais sdo do que um
sistema de produgdo, que resultard, portanto, em imagens
bidimensionais.

Nenhuma pessoa que veja essas fotos ou esses videos,
com exce¢do de alguns especialistas muito atentos, terd acesso
direto a tridimensionalidade dessas imagens, ou seja, nao
saberd se ela foi produzida nesses poderosos softwares tridi-
mensionais, em softwares bidimensionais mais comuns, ou
até mesmo em pincel e aerégrafo, como faziam com maestria
ha décadas atras artistas como Hajime Sorayama, com suas
mulheres-robds. Mesmo nessa exposi¢ao, tais pessoas terao
acesso apenas a aparéncia bidimensional que esses meios si-
mulados podem-lhes oferecer, e nao ao sistema de produgao
dessas imagens, qualquer que seja. Ao mesmo tempo que 0s
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softwares de imagem tridimensional eliminam a distancia
entre o modelo e a camera e até mesmo a distancia do obser-
vador (como pode ser observado nos sistemas de realidade
virtual imersiva), trazendo-os para dentro do computador,
o objeto, o sujeito e a imagem fundem-se de uma maneira
quase genética. A simula¢ao da imagem através desses siste-
mas praticamente elimina a representa¢do, modelizando-a
e copiando-a da maneira mais fiel possivel.

E é dentro desse contexto, da busca da perfei¢ao hiper-
realista nos sistemas de representacdo, que a computagao
grafica parece trazer solugdes, com esses sistemas de simu-
lagao tridimensional.

Uma busca ingrata e paradoxal, pois quanto mais a
computacao gréfica e suas coligadas, inteligéncia artificial e
vida artificial, permitem-nos extrapolar o nosso conceito de
corpo e ser humano, mais se tem utilizado esse poder para
fazer seres mais semelhantes a nés mesmos. E o que podemos
observar na esmagadora maioria dos trabalhos feitos com
esses complexos sistemas de pesados cdlculos computacionais
(TAVARES, p. 2001), e a exposicdo de que estamos falando
infelizmente nio escapa ao estigma. Assim, essa exposi¢ao
gera uma resposta ingrata a primeira pergunta: se vocé
pudesse projetar uma mulher, ela se pareceria com o que ja
existe, um padrao pré-estabelecido de beleza fisica, baseado
nas classicas proporgdes dureas,' dentro de limites culturais
vigentes. Esses sistemas ndo mais parecem representar a
realidade, mas a apresentam (COUCHOT, 1999, p. 44).

Embora as tecnologias de produgdo tenham evoluido
bastante, a nossa heranca cultural ainda se encontra nos
gregos e na Idade Média. Nesse sentido, eu, particularmente,
ainda considero as mulheres-robds de Sorayama, nos anos
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1980, muito mais interessantes do que a quase totalidade das
mostradas nessa exposi¢do ou nos livros relacionados, pois
além das proporg¢des estabelecidas do corpo feminino,
acrescentavam o conceito do artista.'?

Finalmente, gostaria de levantar o que considero uma
das mais intrigantes questdes que uma exposi¢do como essa
poderia levantar: se, por um lado, as imagens técnicas pare-
cem ndo quererem, ou nao poderem libertar-se dessa apresen-
tacdo a cada dia mais fiel da realidade, elas podem, por outro
lado, influenciar em um novo padréo de beleza?

Apenas ensaiando uma resposta, é consenso entre 0s
animadores, modeladores, texturizadores e outros profis-
sionais dessa drea, que, para se chegar a um resultado mais
proximo do real, deve-se acrescentar certas “imperfei¢oes”,
como olhos mais distantes, sobrancelhas mais grossas, boca
maior, sardas,” ou seja, tudo que as atuais supermodelos
procuram eliminar com cirurgias e técnicas corretivas. Enfim,
as supermodelos digitais, para se tornarem mais realisticas,
devem relevar os defeitos, os desvios das propor¢Ges aureas
que carregamos ainda hoje como padrées de beleza. Quando
essas modelos digitais comecgarem a se tornar populares na
midia, poderemos esperar, entdo, por uma nova era estética,
na qual esses desvios passardo a ser valorizados, e o conceito
do corpo humano formalmente belo mudara mais uma vez
em nossa sociedade.

Por que mulheres

Além das questdes propostas pela exposi¢cao, o debate
que vem-se estabelecendo parece muito mais interessante.
Embora seja divertido ler os mais de 50 comentérios do blog
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citado anteriormente, em que as comparagdes com a boneca
Barbie, citagdes de desejos sexuais provocados por essas
imagens, receios de que a mulher seja substituida por essa
“falsidade”, entre outras baixarias sequer dignas de
comentério, tais preocupag¢des também nao sdo novas, e
existem aos montes. Questdes como o que poderd acontecer
quando novas tecnologias se tornarem acessiveis, como se
estabelecem os padrdes de beleza em cada época, ou até
mesmo a questdo da impossibilidade da realizagdo do desejo
ou do ato sexual, sdo assuntos ja bastante discutidos.

Por outro lado, é muito dificil de se ouvir uma preocu-
pacao mais contemporanea, que remeta, por exemplo, as
vantagens da imaterialidade do meio digital, que, devido a
sua natureza amorfa, permitiria que uma modelo desfilasse
com 0s -seios maiores em um pais, e com quadris maiores em
outro, simultaneamente. Um suporte como esse permite que
um mesmo desfile de moda aconteca de modo diferente em
dois ou mais browsers ao mesmo tempo, como a Macy’s fez
em seu desfile virtual, Macy’s Passport Virtual (http://
www.excitextreme.com/fashion — atualmente offline), ou
em aparelhos de TV, dado o futuro advento da Web TV.
Dentro do escopo deste texto, eu me aterei a uma questao
levantada pela propria curadora na matéria publicada na
BBC News:!* “E interessante que mulheres estejam sendo mais
feitas do que homens. Eu acho que é, em parte, porque sao
homens que as estdo fazendo.”

Gostaria de abordar essa questdo pois, embora seja bem
tradicional, é sempre lembrada pelo publico feminino quando
exponho o meu trabalho, quer o artistico ou o de pesquisa, e
procurarei aborda-la através de uma linha que considero
muito interessante e pouco explorada.
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Obviamente, o problema do género pode ser abordado
de diversas maneiras: social, estética, cultural, psicoldgica,
antropoldgica, e até mesmo feminista. Mas grande parte des-
sas idéias cai por terra ao observarmos que mesmo as préprias
mulheres tém produzido a imagem do corpo fisico da mulher.

No caso da exposi¢do, sdo apenas seis artistas, todos
homens," pertencentes ao mainstream da computagéo grafi-
ca, mas existem diversas comunidades de artistas voltados a
representagdo do corpo humano!® das quais também
participam mulheres. A maior parte dessas mulheres nio
produz modelos de corpo masculino, como poderia se
esperar, mas sim de corpo feminino.”” Ao se analisar uma
comunidade dessas, pode-se observar inclusive a diferenca
do corpo da mulher quando construido por um olhar mas-
culino ou um feminino.

A abordagem que eu gostaria de propor neste texto é
um pouco diferente, talvez até mesmo inesperada: mitoldgica.
A mitologia como linha condutora

E de supor que uma abordagem como essa, baseada na
mitologia grega, possa contribuir bastante na busca de uma
resposta a questao levantada, pois é dessa cultura que se
origina néo s6 a nossa filosofia, mas as bases de todo o sistema
cultural ocidental.

E, a partir dessa abordagem, eu gostaria de propor que
a imagem do corpo fisico da mulher seja mais produzida do
que a do homem através dos meios tecnolégicos ndo porque
essa imagem seja em sua maior parte produzida por homens,

mas porque o corpo fisico da mulher estd muito mais relacio-
nado a questéo tecnoldgica do que o corpo fisico do homem.

Poder-se-ia dizer até mesmo que o corpo da mulher é
tecnolégico em sua esséncia, o que explicaria, em parte, nao
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s6 a grande freqiiéncia das mulheres em academias e saloes
de beleza, que modelam e embelezam o corpo feminino com
aparatos tecnoldgicos, mas também a maioria feminina'® em
cirurgias plasticas estéticas, do Botox !° ao silicone. Isso ain-
da sem contarmos o grande ndmero de produtos de beleza
voltados exclusivamente para o publico feminino, e a extre-
ma portabilidade de alguns, como sombras, lapis e batons,
que se permitem habitar, em uma quase-simbiose, nas bolsas
desse complexo ser.

A tecnologia e o feminino sdo temas correntes na mitolo-
gia grega. Decerto existem vdrias dificuldades em se buscar
uma resposta como essa a partir de uma abordagem
mitoldgica. A diversidade de opinides, por vezes divergentes
entre os diversos mitdlogos, desde visdes pessoais até diferen-
¢as na cronologia tornam esse prazeroso trabalho por vezes
arduo e dificultoso. Para normatizar, resolvi, entao, restringir
a pesquisa a J.P. Vernant e Junito Brandao; outros autores
serao utilizados apenas se necessdrio.

Os livros mais utilizados foram trés obras classicas da
cultura grega: A Iliada, de Homero, e, de Hesiodo, a Teogonia
e Os trabalhos e os dias (os Erga). Enquanto a Iliada fornece
um panorama geral da mitologia grega, a Teogonia delimita
o mundo dos deuses, e os Erga delimita o dos homens.
Embora tais autores tenham uma visao do homem bastante
distinta, suas obras fornecem o recorte e os subsidios para se
entender essa cultura.

Enquanto os homens viviam em comunhéo com os deu-
ses nao havia problemas. Os seres humanos nasciam da terra,
comiam com o0s deuses e morriam alegremente. Entretanto,
devido a um desentendimento com Zeus, que se vingava com
pesados castigos, subtraiu-se o fogo dos homens, que antes
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era compartilhado com os deuses. Prometeu invadiu as ofici-
nas do deus ferreiro, Hefesto, e roubou-lhe o fogo, para devol-
vé-lo novamente aos seres humanos, de modo que estes pu-
dessem prover seu sustento, na falta dos deuses. Prometeu,
além de ter provocado o tal desentendimento com Zeus, havia
criado os primeiros seres humanos a partir do limo da terra
(BRANDAO, p. 2000b, p. 328), o que explica tamanha bon-
dade com a espécie humana.

Desse modo, a tecnologia, na forma do fogo, antes
natural, césmica — o fogo do raio de Zeus —, retornou a Terra,
roubada, enfraquecida, em fogo técnico, para que pobres seres
entéo largados a sua prépria sorte pudessem prover seu pro-
prio sustento. Tal fogo pode representar as Artes, pois habita-
va as oficinas de Hefesto, ou, segundo Bachelard (1999, p.17-
18), a intelectualidade tal qual nos deuses, ndo apenas
aplicada, pratica, tecnoldgica, mas pura, tedrica, cientifica.

Antes de prosseguir na questdao do corpo técnico da
mulher, vamos levantar melhor alguns elementos dessa
mitologia, de como o dntropdi, ser humano, torna-se andres,
homem.

O coxo e o perfeito

A partir de tamanha luta pelo fogo, originaram-se as
primeiras profissoes especializadas (VERNANT, 2002, p.
314), fechadas em castas, como os ferreiros e os artesios,
muito diferentes dos agricultores.

Muito diferente das outras divindades do Olimpo, o
deus artesdao era coxo, deformado, nao s6 de corpo, mas
também psicologicamente. Chevalier (2002, p. 297-298)
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constata que em todas as mitologias os artesdaos possuem
deformidades fisicas. Hefesto, Odin, Tyr, Varuna, Alfér,
quando ndo sdao mancos, sdo zarolhos ou estropiados. Era
de esperar que deuses relacionados a tecnologia fossem
deficientes: quem mais teria tamanha necessidade tecnolégica
para poder sobreviver do que um deficiente, que precisa da
tecnologia para compen-sar as suas perdas ou faltas naturais?
Repor pernas ou érgaos perdidos, assim como melhorar a
visdo ou a audicao nao sdo luxos, mas necessidades protéticas
em que a tecnologia se aplica imediata e permanentemente.

Entretanto, o deformado e o belo se completam, e todos
os relacionamentos amorosos de Hefestos foram com deusas
de extrema perfeicdo: Caris, Aglaia, e a beleza personificada,
Afrodite. Tecnologias, médquinas, préteses, todos esses
sistemas de busca da perfeicao, do aprimoramento, parecem
relacionar-se, completar-se com a beleza, a busca da perfeigao
do corpo fisico sadio.

Com todos esses antecedentes, ninguém mais indicado
para receber a encomenda de Zeus: um castigo aos homens
por estes terem retomado sem permissao o fogo que lhes havia
sido negado.

A primeira mulher

Um tema recorrente no estudo da introdugao das novas
tecnologias é a falta de preocupagdo com as conseqiiéncias
que estas podem gerar (Postman, 1994; Naisbitt, 1999; Ten-
ner, 1997; Platao:264c-275b. Aparentemente diferente de ou-
tros deuses, Hefestos ndo parece fazer suas armadilhas tecno-
légicas, como correntes, redes, tronos, por puro servilismo a
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Zeus, e sim por amor a sua arte, philotekhnia. Assim que
recebeu a encomenda, tratou de fazé-la imediatamente; sem
sequer pensar nas conseqiiéncias, Hefestos construiu a sua
obra-prima: Pandora, a primeira mulher.

Moldou em barro a aparéncia de uma virgem
(Hesiodo:Teogonia vv. 571-572; Erga, vv. 70-71) e um rosto
semelhante aos das deusas imortais (Hesiodo:Erga, vv. 61-
63). Além da forca, colocou também o mais prezado dos
atributos humanos: a voz (ndo nos esquegamos de que nessa
época o sisterma de comunicagédo era a oralidade).

Com sua obra maior a caminho, a cria¢io nao foi solita-
ria, foi colaborativa. O “cliente” Zeus era muito exigente e
estava enfurecido com a trapaga de Prometeu e dos seres
humanos. A obra havia de ser simplesmente irresistivel, pois
seria entregue a seres que ja haviam sido avisados sobre os
castigos de Zeus. Para vesti-la, foi chamada, entédo, Atena,
que além de vesti-la adornou-a com uma coroa feita por
Hefesto, e deu-lhe habilidades manuais, como a tecelagem
(Hesiodo:Teogonia, vv. 573-584; Erga, vv. 72), e por fim
verteu-lhe a graga, terrivel desejo e preocupagdes devora-
doras (Hesiodo:Erga, vv. 65-66). Para a ornamentagao foram
chamadas as Carites (Gragas) e a Persuasao, que lhe
adicionaram colares de ouro (Hesiodo:Erga, vv. 73-74), e as
Horas, que adicionaram flores da primavera em torno de sua
cabeca (Hesiodo:Erga, vv. 74-75). A Palas Atena coube a
direcdo de arte, os ajustes finais em seus adornos
(Hesiodo:Erga, vv. 76); mas o golpe final para a realizagio
da esperada vinganc¢a coube & Hermes, mensageiro
Argifonte, que incubou em seu peito o espirito de cédo
(Hesiodo:Erga, vv. 67-68), mentiras, sedutoras palavras e
dissimulada conduta (Hesiodo:Erga, v.78).
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Esses atributos finais, associados a voz humana e a perf-
eicao das formas e qualidades, eram o ardil do presente de
Zeus aos seres humanos, um incombativel mal
(Hesiodo:Teogonia, v. 589), um mal que fosse mimado, e que,
por mais que se soubesse disso, mesmo assim nao se pudesse
viver sem ele.

Mas, para o castigo ser completo, ele ainda precisava
ser colocado entre os homens, e Zeus o enviou direto a
Epimeteu, irmao de Prometeu, que ja havia sido avisado pelo
irmao que ndo aceitasse nenhum presente dos deuses.
Entretanto, diferentemente de Prometeu, que é o que pensa
antes (a teoria), Epimeteu é o que pensa depois (a pratica), e
nada pensou ao receber sob seu teto a obra prima de Hefesto,
relacionar-se com ela e formar o primeiro casal. O castigo
estava concretizado, o jarro aberto dispersando mil pesares
entre os homens, males, doengas; o ser humano, antropdi,
agora transformado em dndres, homem, deveria trabalhar
até mesmo para se reproduzir.

Esséncia e adicao

Pode-se observar nesse mito as diversas diferencas do
homem para a mulher em sua relacao a tecnologia.

O ser humano em sua naturalidade ainda estava apren-
dendo a lidar com a tecnologia. Aprendiam a manipular o
fogo técnico, aprendiam a cultivar o solo e sentiam ainda a
falta das coisas boas e fartas que os deuses antes lhes proviam.
Nao gostaria de entrar aqui em detalhes quanto ao natural e
artificial. Nem sempre o artificial necessita estar relacionado
ao fabricado e o natural ao oriundo da natureza. Como nos
pergunta Flusser, se uma casa seria artificial apenas porque
¢ construida, oue é uma habitacao tal qual o ninho aos
passaros (Flusser:1999, 85. Do mesmo modo, no caso da
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fabricagao de Pandora, nao quer dizer que ela seja “artificial”
apenas porque foi manufaturada. A primeira mulher também
foi construida de barro como os homens, com a diferenca
que estes brotavam espontaneamente da terra. No viés de
alguns filésofos da técnica, como Skolimiwski, Rapp e Lenk
(cf. OLIVEIRA, 2002, p. 51), a explora¢do da natureza esté
relacionada a ciéncia, enquanto a tecnologia se volta a pro-
ducao, a aplicagao, a eficécia.

A tecnologia diretamente investida na criagdo da
mulher tinha uma aplicacdo imediata: castigar os homens
eternamente. Essa tecnologia devia vir devidamente enfei-
tada, o que contrastava com a vida rude e primdria que os
seres humanos agora enfrentavam. Tal qual a prépria per-
sonificacdo da beleza, Afrodite, que tem suas vestes e enfeites
colocados logo apds seu nascimento, as vestes e os adornos
de ouro néo sao apenas enfeites, fazem parte de sua esséncia:
sao a primeira coisa que esse ser recebe logo apds a forma es-
cultural de seu corpo e rosto e o0 dom da fala. As vestes e os
adornos vém antes mesmo de terem sido instaurados em seu
peito o espirito e a conduta.

Uma vez que esse ser traz consigo todos os males, como
as doengas, os homens agora precisam de roupas, roupas as
quais Atena as ensinou a fazer, como parte do ardiloso plano
de Zeus. Nao s6 a primeira mulher era tecnolégica, mas
também trazia novas tecnologias consigo mesma. Isso
também nos remete a outros males contemporaneos, como
as vezes termos de inventar novas tecnologias para corrigir-
mos erros ou faltas de tecnologias pouco anteriores. Como
exemplo, remédios para o estdbmago que devem ser tomados
junto de antibiéticos que atacam o estdmago, ou ainda como
os anti-virus para combater os virus dos computadores.
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Entdo, pelo menos mitologicamente, nao é estranho
que o corpo da mulher seja mais representado ou simulado
pelos aparatos tecnoldgicos. Tais aparatos encontram na
imagem técnica da mulher e do corpo feminino uma relagao
genética, quase epistemoldgica. O corpo feminino, desde sua
mitologia mais cldssica, presta-se nao s6 a ser enfeitado,
adornado, mas a trazer dentro de si uma relacdo com formas
e materiais muito distante da primariedade do corpo
masculino, que, diferentemente do corpo feminino, sente essas
adigbes como estranhas a sua natureza mais basica.

Com esse mito da criacdo da mulher e da transformacao
dos seres humanos em homens, pode-se ver o quanto a
tecnologia estd presente na fundacdo desses 35 séculos de
pensamento ocidental. E, pasmos, assistimos a toda essa
mitologia repercutir até nossos dias, ndo sé no
estabelecimento dessa nova sociedade regida pelo trabalho,
mas em um dos cernes mais intimos dessa sociedade, na
relacdo homem-mulher. Um ser masculino, que vinha de um
contato natural com os deuses e que destes recebia todo o
provento para as suas necessidades, aprendendo a conviver
com uma nova realidade trazida na perfeicao das formas e
da graca de um ser tecnolégico, encomendado, fabricado nas
oficinas dos deuses. Um ser que possui a fabricacao, o
trabalho, a mudanga em sua prépria esséncia, em seu proprio
dia-a-dia. Um ser feminino mutante, que fabrica e
transforma, desde o inicio dos seus tempos, desde quando
transformou pela primeira vez os seres humanos em homens.

NOTAS
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'Um centro cultural composto de galeria, cinema e teatro. Veja a
programacao em: <http://www.watermans.org.uk/ >

Neste texto, o conceito de “simula¢ao” serd utilizado, a maior parte
do tempo, apenas como uma evolug&o das técnicas de figuragio, como
Couchot (1999) o faz, o dominio total do ponto da imagem [...]
automatismo calculado resultante de um tratamento numeérico da
informacéo relativa a imagem (COUCHOT, 1999, p. 38).
<http://www.biglogger.blogspot .com/>

“Na verdade, Niki Gomez, ¢ MSc (Master in Science) em Multimidia
Interativa, e tem trabalhado em novas midiasconstruindo paginas
para a Web, ensinando e escrevendo, conforme seu perfil no website
VJ's Net da qualtambém faz parte do quadro de diretores.
<http://test-3.routo.net/bios/steering_group.shtml>

“Tais conceitos se encontram entre aspas por estar mantendo o
significado que a midia nao-especializada lhes confere.

8Como pudemos observar no caso da elei¢ao de Juliana Borges como
Miss Brasil 2001, mesmo com os juizes sabendo que sua beleza fora
construida artificialmente, com 19 intervengdes cirurgicas para

remodelamento do corpo. Para mais detalhes, consultar <http://
epoca.globo.com/edic/20010409/soci5a.htm> Acesso em: out.2003.

"Nao esquecer que “to design”, em inglés, possui um significado bem
mais amplo do que “desenhar” em portugués, como demonstrei em
meu artigo sobre biodesign (Tavares: No Prelo), baseado em Flusser
(Shape of things). Neste contexto, o uso de “projetar” torna-se bem
mais pertinente.

*Disponivelem: http:w ww.watermans.org.uk/real. Acesso em: nov.
2003 Digital Beauties (2001).e Digital Beauties: 2nd and 3rd Computer
Generated Digital Models (2002). Ambos editados por Julius

Wiedemann para a Taschen America Llc, USA
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“Disponivel em: <http://www.vetorzero.com.br/kaya>. Acesso em:
out.2003

IApenas como referénciar-<_http://www.pg.cefetpr.br/matemat/
mate.htm#curiosidade > e <http://www.geocities.com/
templosalomao/pi.htm> Acesso em: out. 2003.

?Hajime Sorayama. Disponjvel em:http://www,sorayama.com.

Acesso em: out. 2003,

13Que seriam imperfei¢cdes na opinido de Alceu Baptistao, na matéria

da BBC News Disponi vel em: http://news.bbc.co.uk/1/low/
technology/3207462.stm . Acesso em: out.2003

"Disponivel em: <http://news.bbc.co.uk/1/low/technology/
3207462.stm>. Acesso em: out.2003

“Seria muito interessante assistir a uma exposi¢do como essa
produzida por artistas mulheres, o corpo digital feminino sob o olhar
feminino.

'Como por exemplo a Renderosity<http://www.renderosity.com.>.
Acesso em: out.2003

"Pode-se observar, por exemplo, o trabalho de Lory (http://
www.renderosity.com/homepage.ez?Who=Lory), Katje (http://
www.renderosity.com/homepage.ez?Who=Kkatje), ou Helen Dugan
(http:/ /www.renderosity.com/homepage.ez?Who=Helen), dentre as
poucas mulheres que podemos encontrar nas paginas da Renderosity.
8Segundo o cirurgio plastico dr. Paulo Miiller, os homens que fazem
cirurgia pléstica estética ndo costumam faze-lo por vaidade, mas para
tentar uma posi¢do melhor no mercado profissional.

<http://www.terra.com.br/istoe/vermelha/153902.htm>. Acesso
em out. 2003.
BOTOX é marcaregistrada da Allergan para a toxina butolinica do

tipo A http://www.botox.com/sit. Acesso em: out. 2003. A

utilizagdo cosmética desse anti-espasmoddico neuromuscular tornou-
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se téao popular, que no Brasil se movimentam mais de R$100 milhdes

por ano (2002)+ <http: 1 l.com 1h ilibri
lez 5 > .



