intexto ©
UFRGS

E-ISSN 1807-8583 PPGCOM

Artigo

Comunicagao e ciberestética: a
emergeéncia dos avatares na
midia e na cultura

Fabio Pezzi Parode
Universidade Federal do Cear3d, Fortaleza, CE, Brasil
ORCID: https://orcid.org/0009-0006-5819-7266

Maximiliano Zapata
Universidade Federal do Ceard, Fortaleza, CE, Brasil
ORCID: https://orcid.org/0009-0006-5819-7266

Resumo

O presente artigo propde uma reflexao critica acerca dos processos
de intermidiagdo e gerativos de sentidos, tendo como articulagdo
os dispositivos digitais e a inteligéncia artificial. Problematiza os
processos de comunicacdio de massa, cultura e midia,
questionando os efeitos de sentido na sociedade de uma tal
articulagdo entre ciberespago e consumo. O objeto de estudo
proposto delineia-se a partir do vocaloid virtual japonés, Hatsune
Miku, derivando para outros dispositivos digitais, como os Deep
Real, ou seja, avatares jornalistas articulados com inteligéncia
artificial. De forma especulativa, aproximando filosofia, estética e
comunicacdo, propGe-se uma reflexdo critica sobre estes novos
artefatos midiaticos e chega-se a nogcdo de que estes dispositivos
corroboram a implementagdo de uma nova fase dos processos
capitalisticos contempordneos, onde a auséncia de peso fisico
destes novos entes tende a gerar formas mais difusas entre o
entretenimento, o controle e a alienagdo de massa.

Palavras-chave

estética; avatar; cibercultura; comunicagao; arte

1 Introducgao

A discussdo em torno do real e do virtual, largamente desenvolvida pela filosofia e pela
comunicacdo ao longo de décadas, estd longe de se esgotar. O surgimento de novos artefatos e

tecnologias tem reaberto problematicas significativas tanto no campo da arte quanto no campo
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da comunicacdo. O cerne da problematica situa-se na possibilidade de simulacdo em nivel de
quase perfeicdo, um simulacro, como diria Baudrillard (1991), tanto na aparéncia como em
relacdo aos movimentos e a¢des humanas. O pensamento do socidlogo francés sobre
simulacros corrobora a reflexdo em torno do processo de substituicdo do corpo fisico por
avatares, seja no campo da arte, do entretenimento ou da comunicacdo. De acordo com

Baudrillard:

[..] de todas as proteses que marcam a histéria do corpo, o duplo é sem duvida

a mais antiga. Mas o duplo ndo é justamente uma prétese, é uma figura
imaginaria que, como a alma, a sombra, a imagem no espelho, persegue o
sujeito como o seu outro, que faz com que seja ao mesmo tempo ele proprio
€ nunca se pare¢a consigo, que o persegue como uma morte sutil e sempre
conjurada. Contudo, nem sempre é assim: quando o duplo se materializa,
quando se torna visivel, significa uma morte iminente (Baudrillard, 1991, p.
123).

A problematica deste artigo situa-se neste contexto de substituicdo do corpo fisico pelo
artefato digital na esfera do cotidiano. Questionamos o processo gerativo das simula¢des, os
sentidos produzidos pelas tecnologias digitais somados a inteligéncia artificial, no ambito da
cultura e das relacGes sociais em areas cuja producio era reservada aos humanos, como a arte
e a apresentacdo jornalistica. De modo geral, buscamos compreender os efeitos dos
agenciamentos tecnoldgicos e imagéticos contemporaneos, onde as tecnologias digitais e de
inteligéncia artificial somadas vém alterando os limites da percep¢io entre o real e o virtual,
entre o verdadeiro e o falso. Quais seriam as poténcias do falso? (Deleuze, 2005).

A banalizagdo e potencializacdo do simulacro da presenca fisica produzido pelas
tecnologias digitais e de inteligéncia artificial, que podem ocupar atualmente espagos
genuinamente reservados a atuacdo humana, como a arte e o telejornalismo, representa um
novo patamar na relacdo da humanidade com as tecnologias e sua capacidade mimética. Esta
articulacdo entre tecnologia, cultura e sociedade, incluindo o espago midiatico do jornalismo,
configura-se como um dispositivo complexo capaz de gerar novos padroes de subjetividades e
de exercicios de poder. Na esteira do pensamento de Foucault e Marx, podemos observar este
contexto como resultante de processos que levam a novas formas de assujeitamento das
energias do corpo e de alienac¢do da consciéncia através das tecnologias. Como diz Foucault,

dispositivo é:
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[.] um conjunto decididamente heterogéneo que engloba discursos,
instituicdes, organizacdes arquitetonicas, decisdes regulamentares, leis,
medidas administrativas, enunciados cientificos, proposicdes filosoéficas,
morais, filantrépicas. Em suma, o dito e o ndo dito sdo os elementos do
dispositivo. O dispositivo é a rede que se pode tecer entre estes elementos
(Foucault, 2000, p. 244).

Refletir sobre a complexidade de tal dispositivo, articulado entre produgao cultural,
tecnologias digitais e inteligéncia artificial, é um dos propoésitos e desafios deste artigo. Este
dispositivo, em sua articulacdo, ao mesmo tempo que projeta um cendrio propicio para
inovacdo e criatividade, especialmente para os meios artisticos, graficos e comunicacionais,
abre também um horizonte problematico quanto a seus efeitos sociais, particularmente com a
promocao de novas relagdes intersubjetivas, psicossociais e de poder.

Pensar criticamente este processo nos convida a trilhar um percurso metodolégico
transdisciplinar, aproximando a Estética, a Comunicacio e a Filosofia, que tem como problema
de fundo, na sua radicalidade, a substituicdo do organico pelo artificial, e problematiza a
instauracdo de uma engenharia de producdo industrial articulada com o universo da
cibercultura, onde as tecnologias digitais em rede, impulsionadas pela inteligéncia artificial,
estdo projetando novos processos de subjetiva¢do, de relagdes sociais e de poder.

A perspectiva critica que desenvolvemos neste artigo, nos aproxima de uma abordagem
marxista das estruturas e das relacdes de poder, e, dentro delas, da cibercultura. Para o

pesquisador das teorias da comunicacdo e da cibercultura Francisco Riidiger:

[..] cibercultura pode ser entendida como uma formacdo histérica de cunho
pratico e cotidiano, cujas linhas de for¢a e rapida expansdo, baseadas nas
redes telematicas, estdo criando, em pouco tempo, ndo apenas um mundo
préoprio, mas, também, um campo de interroga¢do intelectual pujante,
dividido em varias tendéncias de interpretacdo (Ridiger, 2013, p. 7)

O desenvolvimento tecnolégico contemporaneo tem possibilitado a substitui¢do do
corpo fisico por avatares (o duplo) em lugares e situacdes antes reservados especialmente aos
humanos, como na arte, no entretenimento e no telejornalismo. Trata-se de um processo de
desenvolvimento tecnolégico que proporciona novos padrdes e mutacdes no nivel da estética
e da comunicacdo contemporaneas. Criou-se um simulacro de presenca, uma cépia do humano
sem a densidade da matéria organica, mas que cumpre os designios funcionais e operacionais
esperados de um corpo fisico, até mesmo superando-o, especialmente no quesito articulacao e

velocidade no tratamento informacional.
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Nesse processo de mutagdo, do organico para o artificial, projeta-se um novo
paradigma: o capitalismo cibernético. Este novo paradigma busca suplantar as limitacdes do
corpo fisico (da forga fisica e intelectual necessaria ao trabalho) pelas maquinas. Busca
estimular, pela vias da linguagem simbolica, como a cultura, novos padrdes de consumo no
mercado dos bens e servicos, emulando subjetividades mais afeitas aos novos padrdes
estéticos resultantes do processo industrial contemporaneo, inaugurando um sistema
auténomo de geracdo de riqueza, quebrando, portanto, a relagdo, ja identificada por Marx,

entre forca de trabalho, capital e mercadoria. Para Marx:

[..] o carater misterioso da forma-mercadoria consiste, portanto,
simplesmente no fato de que ela reflete aos homens os caracteres sociais de
seu préprio trabalho como caracteres objetivos dos proprios produtos do
trabalho, como propriedades sociais que sdo naturais a essas coisas e, por
isso, reflete também a relacdo social dos produtores com o trabalho total

N

como uma relacdo social entre os objetos, existentes a margem dos
produtores. E por meio desse quiproqué que os produtos do trabalho se
tornam mercadorias, coisas sensiveis-suprassensiveis ou sociais (Marx,
2013, p. 206).

E nessa medida que a auséncia da condigio fisica, diga-se, auséncia da forga fisica do
trabalhador no processo de gera¢do da mercadoria, gera uma nova ordem dentro do sistema
de producdo do capital. Tanto os vocaloids como os avatares do telejornalismo representam
produtos cuja natureza prescinde do tempo do trabalho, rompendo, portanto, com a cadeia
gerativa do custo da mercadoria, e inaugurando, portanto, novos sistemas e processos de
autonomizacao do capital em uma perspectiva robotizada e, a longo prazo, de menor custo na
geracdo de capital.

A associacdo desses artefatos, que mimetizam corpos humanos em sua complexidade e
sdo capazes de serem articulados com inteligéncia artificial, tem estimulado inuimeras
reflexdes e apreensdes, inclusive, no plano da configuracdo de novas relacdes de trabalho. O
momento do fascinio por esses novos produtos tecnolédgicos cede lugar a apreensdo pela
percepcdo de um novo movimento estruturante em curso. Este desenvolvimento tecnoldgico
que estd em curso na atualidade, que inclui a cultura digital e as inteligéncias artificiais, tem
operado significativas mutagdes em relacdo ao redesenho das futuras sociedades. Segundo

Ridiger:

[..] quando o progresso tecnoldgico e a expansdo do capital confluem no
sentido da exploragido do campo da informatica de comunicagdes, e, por essa
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via, os aparatos digitais interativos se convertem em bens de consumo de
massas, estdo configuradas as bases para a expansao de uma cibercultura, da
colonizacdo do ciberespago pelos esquemas e praticas de uma industria
cultural que, desde quase um século, vinha se convertendo em principio
sistémico de formag¢do do nosso mundo social e histérico (Riidiger, 2013, p.
11).

No campo da comunicac¢do, Henry Jenkins (2009), tem identificado neste processo de
mutacdo o surgimento de novos padrdes de inteligéncia. Segundo ele, o surgimento da fase de
convergéncia midiatica, associado as inteligéncias artificiais tende a potencializar os processos

de mutacdo. Qual seria o sentido e propdsito de tais mutacdes?

2 Comunicagao, tecnologia e distopia

As percepcbes acerca dos problemas identificados incluem desde uma visdo de
sociedade dist6épica e controlada pelas maquinas, até uma visdo onde os cendrios sdo mais
promissores e exploram as possibilidades de cooperagao entre dispositivos complexos que, em
tese, impulsionariam o desenvolvimento da inteligéncia em direcdo a uma tdo sonhada
autonomizacdo da humanidade em relacdo as limitagdes de sua natureza e ao esforco do
trabalho. Ainda, haveria a possibilidade de exploracdo de novos territérios, 14 onde a
humanidade ndo suportaria adentrar. O campo de aplicacdo dessas novas tecnologias é vasto
e ainda se apresenta em processo de desenvolvimento.

A ideologia que emerge na superficie dos valores simbolicos, em torno das novas
tecnologias, é justificada pela ideia de que essas mesmas tecnologias poderao contribuir com o
desenvolvimento humano. Entretanto, a transversalidade deste desenvolvimento tecnoldgico
com interesses capitalisticos gera questionamentos sobre a orientacdo ética que move tal
processo. Evidentemente seria possivel e desejavel a composi¢do entre maquinas e homens
juntos para um mundo melhor. No entanto, a histéria do desenvolvimento cientifico,
especialmente apdés a Segunda Guerra Mundial (1939-1945), tem revelado articulagdes de
poder e de instrumentalizagdo da técnica como investimento do desejo de dominagido nio
apenas da natureza, mas também dos modelos democraticos de sociedade.

Adorno e Horkheimer (1985), tratam dessa alianga entre ciéncia e poder ao
problematizarem a prépria dindmica paradoxal da produg¢do do conhecimento. Segundo os
autores, a dialética do esclarecimento é reveladora de um horizonte negativo e niilista. Se a

l6gica do conhecimento é a dominacdo e o controle, segundo os autores, o sentido da produgio
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cientifica torna-se questionavel. E nessa medida que uma reflexio critica sobre o processo de
banalizacao da substituicao de trabalhadores fisicos por avatares-digitais se justifica no atual
estagio de desenvolvimento tecnolégico e cultural. Na mesma linha de reflexdo, o fildsofo
francés Michel Foucault (1988), também questiona os designios do conhecimento e do saber
como poder. Para o pensador, as estruturas que movem a producdo dos saberes e
conhecimento sdo produtoras sub-repticias de uma dinamica mais profunda, reveladora de
dominacio. E nessa medida que ele propde uma reflexdio acerca dos dispositivos de poder, de
saber, de sexualidade, incluindo o discurso e, consequentemente, a cultura e a comunicacao. E
nessa medida que uma recupera¢do da Teoria da Midia de McLuhan (1974), corrobora a
problematizacdo em torno dos avatares jornalistas e dos vocaloids, enquanto dispositivos
tecnolégicos que promovem uma determinada ordem de poder com seus efeitos na cultura e
sociedade. Em que medida a reflexdo de McLuhan sobre os meios como extensées e, também,
sobre o meio como mensagem, potencializa a reflexdo que propomos aqui sobre avatares
digitais e vocaloids?

A aplicagdo da inteligéncia artificial em setores antes reservados aos humanos, como
na arte e nos telejornais, ao mesmo tempo que permite ampliar o espectro de atuacao dos
sistemas maquinicos, projeta um novo horizonte de percepc¢ao do uso dos dispositivos digitais
e robéticos no cotidiano, levando-nos, enquanto cultura e sociedade, a um processo de
naturalizacdo da presenca do artificial.

De modo geral, tem havido uma disponibilizacdo para o grande publico de softwares e
aplicativos que projetam avatares que podem atuar de diversas formas, complementando,
substituindo ou representando uma imagem idealizada do sujeito, projetado a partir dos jogos
semioticos da linguagem visual, na plataforma digital.

Essas transmutacdes produzidas pelos avatares na ordem da percepg¢ao da presenca e
da auséncia, entre o fisico e o virtual, apresentam-se como um processo cultural que traz em
sua linha do tempo uma contribuicdo dos modelos de linguagem gamificados; estética dos
games, seja no nivel do entretenimento, da comunicag¢do ou de sistemas informacionais que
afetam as subjetividades. Essa é uma problematica que diz respeito ao campo da comunicac¢io
e do audiovisual, trazendo elementos para uma reflexdo sobre novas possibilidades de
linguagem e producdes da indistria cultural em seu estagio contemporaneo.

Ainda que os efeitos sociais e culturais dessa mutacdo estejam em pleno
desenvolvimento, ja é possivel vislumbrar, no nivel do processo de subjetivacio,

transformacdes significativas que apontam para o desenho de um novo territorio existencial,
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onde a prerrogativa do organico em alguns setores produtivos da industria ja se faz
minimizada - auséncia -, ou até mesmo esta em processo radical de extingdo. No campo cultural
Hatsune Miku é uma referéncia que atingiu amplas camadas do gosto popular, massivo em sua
perspectiva de difusdo, trazendo como consequéncia ad hoc uma intensificagiao do processo de
naturalizacdo da presenga de avatares no cotidiano, banalizando a auséncia do corpo humano.
Da mesma forma, a utilizacdo de avatares que ocupam o lugar de jornalistas e ancoras de
telejornais marcam no cotidiano a auséncia do corpo fisico do jornalista. No limite desse
processo, e em suas camadas mais profundas do sentido, temos a substituicdo do organico pelo
artificial, da natureza pela cultura, do fisico pelo conceitual. E nessa medida que uma reflexéo
sobre o falso como projeto estruturante assume dimensao politica no campo da comunica¢do
e da estética, na medida em que afeta a sociedade contemporanea e futura em suas

prerrogativas existenciais.

3 A era da pos-verdade: as poténcias do falso

Deleuze (2005), diz que “[...] se considerarmos a histéria do pensamento, constatamos
que o tempo sempre pOs em crise a nocdo de verdade. Nao que a verdade varie conforme as
épocas. Nao é o mero contetido empirico, é a forma, ou melhor, a forca pura do tempo que poe
a verdade em crise” (Deleuze, 2005, p. 159).

Nessa mesma perspectiva, contrapomos os conceitos de organico e artificial, de
verdadeiro e falso, a fim de compreender os efeitos sociais e culturais dos avatares digitais.
Avatares digitais sdo resultantes de softwares graficos e de cultura de projeto, sdo resultantes
de processo de design e tecnologia. Sua natureza é, portanto, artificial, resultante de processos
racionalizados, compondo uma arquitetura comunicacional e expressiva a partir do design
grafico e da linguagem digital. £ nessa medida que entendemos um avatar digital como
resultante de um dispositivo que funciona de acordo com um programa, articulando linguagem
digital e algoritmos capazes de realizar as operacgdes, dentro dos limites e performances
projetadas. Um aspecto importante a ser ressaltado, nesse contraponto entre um avatar digital
e um corpo humano, é justamente a dimensdo programada da engenharia de um avatar dentro
dos parametros definidos pelo projeto, artificialmente. A dimensao autopoiética, caracteristica
dos corpos humanos e da vida em geral, ndo é facultada nem aos robds, nem aos avatares

digitais. Entretanto, ha que se considerar as possibilidades da conjuncdo entre a engenharia
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robdtica, digital e inteligéncia artificial, abrindo espaco para a problematiza¢do da nogdo de
limites, em relacdo a proépria légica da programacao e dos processos de autonomizacao.

O argumento que vem se desenhando neste horizonte reflexivo, a partir dos autores ja
expostos, é de que a propria linguagem é estruturante do pensamento e das subjetividades; da
mesma forma, um algoritmo é gerativo e estruturante, criando aquilo que Bourdieu (1996)
identifica como habitus. Habitus, onde o distanciamento e apagamento do organico (da
natureza) vai se configurando como o novo normal. E nesse ponto que a reflexdo critica que
propomos aqui encontra-se com um pensamento acerca da problematica ambiental.

O afastamento progressivo da dimensdo homem-natureza, a substituicdo do organico
pelo artificial (produg¢do industrial), inaugurando um novo patamar do capitalismo
contemporaneo, tendo em conta a dimensao sistémica da natureza, nos leva a questionar o
papel que os processos comunicacionais e culturais assumem nesse processo de mutacdes
climaticas. Talvez, a deriva climatica, no seu limite, seja a resultante mais radicalmente avessa
aos processos vitais da humanidade, produzida pela banalizagdo da substitui¢do da estética do
organico pelo artificial. Neste campo produtivo da arte, da cibercultura e dos jogos digitais,
incluindo o entretenimento, o telejornalismo e a robotizacao, os principios vitais da natureza
precisariam ser preservados como reservas incontestes a fim de garantir o futuro das novas

geracdes.

4 Avatares digitais e rob6s humanoides

0 avanco da inteligéncia artificial e dos novos modelos de robds com mimese de ultima
geracdo, capazes de articular movimentos e respostas a problemas complexos, muito préximos
ou até mesmo superiores ao raciocinio humano, tem evidenciado um enorme avango das
tecnologias cibernéticas. Trata-se de um novo patamar do processo de industrializacao,
amalgamando tecnologia robética, digital e inteligéncia artificial como operadores do cotidiano
social e cultural da humanidade, gerando um novo ethos entre humanos e maquinas, podendo
atuar em diferentes niveis da sociedade, passando do controle do corpo fisico a uma
perspectiva de controle do imagindrio, com técnicas de producdo de realidade expandida,
multiverso, entre outras. Todas elas, no entanto, marcam um distanciamento da natureza ou
da perspectiva meramente organica. E dentro deste cenario mutante que os avatares digitais,
Hatsune Miku, e os avatares-apresentadores de telejornais assumem funcdes de operadores do

devir social. Segundo McLuhan:
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Numa cultura como a nossa, ha muito acostumada a dividir e estilhacar todas
as coisas como meio de controla-las, ndo deixa, as vezes, de ser um tanto
chocante lembrar que, para efeitos praticos e operacionais, o meio é a
mensagem. [..]. Assim, com a automacao, por exemplo, os novos padrdes da
associacdo humana tendem a eliminar empregos, ndo ha davida. Trata-se de
um resultado negativo. Do lado positivo, a automacao cria papéis que as
pessoas devem desempenhar, em seu trabalho ou em suas relagdes com os
outros, com aquele profundo sentido de participacdo que a tecnologia
mecanica que a precedeu havia destruido (McLuhan, 1974, p. 21).

Da mesma forma que a inven¢do do automével levou-nos ao desenho de cidades
adaptadas a eles, diga-se, recortadas por vias de trafego e acesso dessas maquinas, nos levando
a regimes de sociabilidade e producdo cultural associadas a essa inovacdo, o mesmo pode ser
dito em relacdo aos dispositivos mdveis e suas vias de acesso. Sejam elas cabos de fibra ética
que atravessam o0s oceanos ou satélites que navegam no espaco acima da terra, hi uma
reestruturacdo do meio em relacdo as necessidades de implementacao da referida tecnologia.
Portanto, junto a tecnologia digital vem seu plano de instalagido e operagdo. O ciberespaco é o
conjunto de vias operacionais para o acesso e fluxo dos dados, input e output de informacdes
que sdo compartilhadas em rede e justificam a existéncia dessas tecnologias.

Pensar os meios como extensdes e como mensagem e, também, a aldeia global foi algo
inovador entre os anos sessenta e setenta. A comunicacdo em rede, e dentro dela o ciberespaco,
tendo rompido suas limitagcdes de acdo no campo militar, hoje é amplamente de dominio
publico, ainda que estruturada dentro dos pardmetros de uma légica comercial de uso e
consumo de mercado promovido pelas grandes corporagdes. Se por um lado havia a promessa
de um desenvolvimento de uma inteligéncia coletiva e de uma espécie de ciberdemocracia,
como foi debatido por alguns pensadores nos anos noventa, sabemos hoje que os efeitos de
uma tal estruturacido dos processos comunicacionais por intermédio dessas tecnologias em
rede sdo paradoxais, especialmente em relacdo as liberdades de pensamento e expressao,
colocando em cheque até mesmo os valores e creng¢as nos modelos institucionais associados a
democracia, a ciéncia, a histéria e aos principios da informacdo e comunicacdo pautados pela
logica e pela verdade. Os atuais fendmenos de fake news, o anarcocapitalismo e a desconstrucio
do valor do conhecimento cientifico sdo decorréncias sociais do avanco da comunicacdo em

rede, sem protocolos juridicos e regulamentacdes éticas.
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Figura 1- Sophia, robé humanoide
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Fonte: Dias (2021).

0 ethos da cibercultura levanta novas questoes éticas e estéticas: como é esse novo ser-
no-mundo? Qual a configuracdo social ad hoc resultante da mediacdo do real e do virtual? O
ciberespaco é o dominio da comunicacdo digital em rede, cuja natureza é definida pela
integracdo de multiplas tecnologias sonoras e visuais, compondo um sistema complexo de
hardwares e softwares e toda a engenharia, arquitetura e estética necessaria para transmissao
de dados codificados e traduzidos em linguagem matematica e comunicativa.

Na aurora do uso cotidiano de tecnologias com inteligéncia artificial, novos patamares
informacionais conjuram estéticas e obras insuspeitadas, ativando afetos, memoria e duragao,
a partir de um campo racional e imaginario em devir (Bergson, 1999). A conjugacido
contemporanea de tecnologias digitais, comunicagdo em rede e inteligéncia artificial nos
conduz a uma percepc¢ao da cibercultura ndo mais como uma estrutura tecnolégica que permite
comunicacdo e expressdo do humano em formas arquitetadas, em looping, mas como uma
experiéncia ontopoiética da humanidade em seu devir; no entanto, uma experiéncia
radicalmente impulsionada pelas tecnologias e pelo desenvolvimento da racionalidade em um
horizonte capitalistico. E nessa medida que problematizamos o processo de captura
capitalistica do ciberespaco. Segundo Pierre Lévy, ciberespacgo “[...] especifica ndo apenas a
infraestrutura material da comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de
informacdes que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo.” (Lévy, 2011, p. 16)

No espaco sociocultural contemporaneo, o sucesso de sofisticados projetos de robos e

avatares que imitam a aparéncia e gestualidade humana, além da complexa rede de
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informagdes e circuitos que estruturam e possibilitam a inteligéncia artificial desses artefatos,
tem levantado inimeros questionamentos. O avango da robotizacdo tem permitido o
surgimento de modelos extremamente sofisticados e esteticamente similares a corpos
humanos, gerando um efeito de estranhamento em relacdo ao ente maquinico.

Um novo ethos emerge da cultura hibrida entre maquinas e corpos humanos, seja no
plano da visualidade e aparéncia ou no plano da engenharia robdtica e inteligéncia artificial
que opera nos moldes da complexidade humana. O convivio com as maquinas e os avatares tem
estimulado e expandido a cognicdo humana, nos levando a operar com uma quantidade cada
vez maior de informacdes. No entanto, uma grande parte desse processamento informacional
se revelou aquém de uma expectativa de producdo de inteligéncia coletiva ou de uma
racionalidade avancada. Pelo contrario, a massificacio tem sido um dos fatores que tem
promovido o desvio de uma trajetdria efetiva como evolucao humana e civilizatéria em seu
sentido mais literal.

O processo de compartilhamento informacional e comunicacional sem projeto e
direcdo tem produzido efeitos devastadores no campo social e politico das sociedades
contemporaneas, levando-nos ao fenémeno entrépico no campo institucional, cientifico,
politico e gregario. A indiferenca com a vida e o meio ambiente, assim como com as rupturas
democraticas, genocidios e guerras e, também, o movimento extremista de esfacelamento dos
padrdes légicos da racionalidade e da ciéncia nunca foram tao presentes e tdo bem articulados
dentro de um processo de compartilhamento em rede como na contemporaneidade. A
indiferenca dos algoritmos que estruturam as redes sociais e definem os fluxos informacionais
nas plataformas da cibercultura cria um novo continente para o futuro da humanidade, diga-
se, talvez um continente mais distante da natureza e da prépria humanidade. Jenkins (2009),
ao referir-se ao processo de intermidiacdo, ndo se limita a uma compreensao da convergéncia
das midias, mas abre seu pensamento aos efeitos das novas midias na cultura, problematizando
o efeito massivo e dispersivo provocado pelas tecnologias digitais em rede.

Para Jenkins, a nocdo de convergéncia midiatica trata da abordagem de “[...] diferentes
fluxos de contetudo através de multiplas plataformas de midia”. (Jenkins, 2009, p. 29). Mas até
que ponto as maquinas, as simula¢des holograficas, entre outros artefatos, produtos do atual
desenvolvimento tecnolégico, produzirdo um novo ethos, impactando a estrutura sociocultural
e econOmica? Para o fildsofo francés Michel Foucault (2004), o ethos diz respeito a uma pratica,
aum certo modo de ser-no-mundo. O sujeito ético ou sujeito moral sdo equivalentes no sentido

de que ambos referenciam ou sio direcionados a uma ética aplicada ou, em outras palavras, a

Intexto, Porto Alegre, UFRGS, n. 57, e-141279, 2025.
https://doi.org/10.19132/1807-8583.57.141279.



L]
intexto $
UFRGS

E-ISSN 1807-8583 PPGCOM

Comunicagdo e ciberestética: a emergéncia dos avatares na midia e na cultura

um ethos projetado. O ethos da cibercultura é o seu modo de ser-no-mundo-virtual, traduz os
costumes, tradicdes e a maneira em que a cibercultura delimita o caminho existencial no
ciberespaco.

Michel Foucault (2004), ao investigar as relacdes de poder e as instituicdes
disciplinares, parte para uma analise estética e politica das tecnologias de controle, pois surge
no seu horizonte problematico o governo do “eu” e o outro para o ideal de uma vida como obra
de arte. Em outras palavras, na radicalidade dessa reflexdo, uma vida como obra de arte é a vida
no artificio da arte. Pensar a vida como obra de arte, de forma idealizada, implica na projecao
de uma vida sem dor e sofrimento, uma vida sem o fardo limitante de um espago-tempo
consumido integralmente pelo trabalho alienado. Assim, nos limites de uma inteligéncia
coletiva estimulada pelos processos maquinicos, pelas trocas informacionais e pela
comunicacdo em rede, ha que se considerar a dimensao politica e econémica de um tal projeto
de poder.

No universo do virtual, o territério de existéncia da cibercultura é o ciberespaco, ou seja,
o lugar onde se desenvolvem as dindmicas comunicacionais interativas em rede em escala
mundial. O ciberespaco permite que os usuarios experimentem, dentre outras mediacoes,
diversas identidades virtuais, avatares, diga-se, uma representacdo da identidade real no
virtual, “um perfil oficial”, uma identidade an6nima por tras de uma representacdo. Existe no
ciberespaco a possibilidade da transcodificacio de si, ndo havendo necessariamente
compromisso com a verdade. O espaco da simulacdo é gerativo de processos cognitivos e
estéticos, alterando as estruturas da percepcio, do comportamento e do desejo dos individuos.
No ciberespaco é possivel experimentar fantasias que no mundo real sdo interditadas ou vistas
com suspeicdo. Trata-se de uma dimensdo onde os individuos podem assumir identidades
digitais - avatares -, jogar com o imaginario e expor uma identidade falsa, projetada, sem o
compromisso com o absoluto dos fatos. Trata-se de viver nessa extensao do artefato, ampliando
as condi¢cbes do corpo com os estimulos gerados pela maquina, pela imagem e suas
configuracdes no ciberespaco. Essa perspectiva nos leva a compreensao do ciberespago como
extensdo do espaco fisico, expandindo o territorio existencial, para além do fisico.

Esse aspecto remete o espaco da cibercultura a uma dimensao estrutural como artificial
em sua estética, porém, que atua nas camadas mais profundas da psique. Nas redes sociais, as
narrativas imaginadas ou vividas, ao assumirem o plano estruturado e imagético de um avatar,
ganham patamares de uma empresa nos limites da rede de comunica¢do, produzindo

interagdes das mais variadas, seja por puro entretenimento, seja por outras motivagdes. O fato
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é que ha a possibilidade ambigua entre o anonimato e a exposicdo de camadas discursivas e
intersubjetivas que afetam a sociedade como um todo. Ainda que o registro de uma identidade
pessoal, um ponto de origem, fique fixado na rede através de codigos passiveis de serem
rastreados, ha como estabelecer interacdes sem a necessidade de exposicdo real,
experimentando o sentido e a sensacdo em novos formatos e existéncias simuladas.

Para Lévy (2011), no mundo virtual seriam os programadores que detém o poder da
construcdo de uma arquitetura dentro da qual estardo definidos os espacos e limites de
circulagdo das informagdes através dos codigos. Portanto, aos arquitetos digitais ou
programadores caberia a definicdo de certos limites as experiéncias possiveis. Na esteira desse

pensamento, Lévy escreve:

O engenheiro de mundos, surge, entdo como o grande artista do século XXI.
Ele prové as virtualidades, arquiteta os espacos de comunicac¢io, organiza os
equipamentos coletivos da cognicdo e da memoria, estrutura a interacio
sensorio-motora com o universo de dados (Lévy, 2011, p. 146).

A reflexdo de Lévy sobre os engenheiros de mundos nos permite refletir sobre o papel
social do designer, ou seja, daquele que projeta e transforma o mundo. Como diz Flusser (2007),
a palavra design evoca propoésito, plano e meta, assim como simulacdo, projeto e plano
estratégico. E dessa forma que um objeto de cultura, tal como o referido vocaloid, ou um avatar
aplicado em diferentes contextos, ou ainda, um rob6 encarregado de executar tarefas a partir
de um programa, pode ser pensado acerca de seus efeitos definidos previamente pelo arquiteto
visual, engenheiro roboético ou designer. Ha estratégias e linhas de acdo e resposta que foram
definidas na dimensdo do projeto, do algoritmo, e essas estratégias atuam como vetores
capazes de codificar os processos de interacdo do objeto artificial em relagdo aos corpos,
usudrios, consumidores do produto. Os estimulos provocados pelo objeto, estruturados em
varios canais e dimensoes, entre elas a estética, captura os sentidos e define um campo de
significacdo dentro do qual o objeto atua como propulsor de estimulos nervosos e sensoriais,
posteriormente traduzidos em significados e valores simbolicos. A experiéncia do virtual é
geradora de novos planos de significacdo no real.

A ciberestética investiga os processos e efeitos de sentido do ser humano que expande
sua experiéncia de vida na rede, isto é, sente, cria e se relaciona na internet. Também estuda as

mediacoes sensoriais da relacdo do corpo com os dispositivos tecnolégicos, como mouse,
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teclado, 6culos de realidade virtual, fones de ouvido etc. Em muitos casos esses dispositivos

sdo indispensaveis para a efetivacao da experiéncia ciberestética. Para Parode e Bentz:

[..] as tecnologias assumem um protagonismo central no processo de
desenvolvimento da sociedade, pois, entre outras decorréncias, é nessa
sociedade de informacgédo ou de conhecimento que se evidencia a derrocada
de institui¢cdes que, por sua vez, instala uma nova ordem de individualizacao.
Essa nova ordem esta fundada no desejo de o sujeito ser na sociedade, de
modo menos dependente de sistemas peritos ou processos de acreditagdo
institucional (Parode; Bentz, 2013, p. 23-24).

5 Hatsune Miku, uma diva fantasmatica

A cantora de J-pop, dance e pop music Hatsune Miku é um fendmeno da indudstria do
entretenimento musical contemporaneo. Até mesmo a cantora norte-americana Lady Gaga
sentiu-se atraida pelos encantos dessa nova personagem do mundo do entretenimento.
Desenvolvida a partir de programas de computador, inspirada no imaginario manga, Hatsune
Miku representa no seu conjunto tecnoldgico e expressivo elementos do novo paradigma
estético da cibercultura. Nas suas apresentacoes performaticas e nos concertos de musica, a
cantora virtual interage com a plateia, abrindo-nos espac¢o para questionamentos sobre o corpo
e suas modalidades de expressado: expressdo virtual de um corpo desenhado, projeto de design
grafico em suporte holografico.

O produto Hatsune Miku, em seu conjunto de paradoxos, traz elementos para uma
reflexdo sobre industria cultural (Adorno; Horkheimer, 1985) e sociedade do espetaculo
(Debord, 1992), dentro da qual ja ndo seria imprescindivel a presen¢ca do humano, ou seja, na
atualidade ja é possivel lotar uma casa de espetaculo ou estadio de futebol tendo como atracao
ndo um cantor real com corpo fisico e suas ocorréncias ao acaso, mas, ao contrario, um

programa e a imagem digital de um personagem saido do universo anime. Como diz Debord:

[..] é o principio do fetichismo da mercadoria, a dominagdo da sociedade
pelas ‘coisas suprassensiveis ainda que sensiveis’ que se realiza
absolutamente no espetaculo, onde o mundo sensivel se encontra substituido
por uma selecdo de imagens que existe acima dele e que ao mesmo tempo se
faz reconhecer como o sensivel por exceléncia (Debord, 1992, p. 35-36).

Tal como uma diva pop do ciberespaco, este artefato musical, Hatsune Miku, vem

atraindo multiddes para assistir espetaculos cuja magia e encantamento sdo produzidos pelo
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conjunto de dispositivos técnicos entre linguagem holografica e cangdes remixadas no
computador. Consumo de massa, entretenimento e estruturas de poder que se materializam
ndo apenas pelo dominio da técnica, mas também pela concepc¢ao grafica de um holograma que,
ao ser projetado, remete ao universo ji conhecido dos personagens manga. Esse efeito de
reconhecimento e até de apropriacdo dos signos do personagem (cosplay) é frequentemente
visto nas ruas de Tokyo, ou de qualquer outra cidade do mundo. O publico reconhece e acolhe
Hatsune Miku por ela ja integrar seu imaginario coletivo, habitus construido através da cultura
manga. A falta de materialidade da ciber diva lhe confere a possibilidade de expandir-se em
diferentes suportes e meios, como um corpo fantasmatico, que habita nas nuvens do

cibermundo. Segundo o socidlogo:

[..] a experiéncia da obra de arte como imediatamente dotada de sentido e de
valor é um efeito do acordo entre as duas faces da mesma instituicdo
histoérica, o habitus cultivado e o campo artistico, que se fundam mutuamente:
sendo dado que a obra de arte s6 existe enquanto tal, isto é, enquanto objeto
simbédlico dotado de sentido e valor se é apreendida por espectadores
dotados da disposicdo e da competéncia estéticas que ela exige tacitamente
(Bourdieu, 1996, p. 323).

Para o pensador francés Félix Guattari o que importa ndo é o embate com a nova
matéria de expressao, mas a “[...] construcdo de complexos de subjetivacdo: individuos-grupo-
maquina-trocas multiplas, que oferecem a pessoa possibilidades diversificadas de recompor
uma corporeidade existencial, de sair de seus impasses repetitivos e, de alguma forma, se re-
singularizar” (Guattari, 2009, p. 17). Hatsune Miku enquanto produto comercial é resultado de
projeto de design que contempla comunicacdo, experiéncia artistica e uma multiplicidade de
processos de trocas comerciais e culturais.

Se do ponto de vista do entretenimento o que importa é uma nova experiéncia que
permite que a imaginacgdo e as sensagdes se liberem de um cotidiano repetitivo, a natureza do
artefato cultural proposto remete-nos as novas estratégias da industria cultural, indicando-
nos, no horizonte, uma autonomizacdo da matéria significante em relacio ao corpo humano,
apresentando-se agora de forma fantasmadtica, uma virtualidade. O personagem cantor,
conjunto de feixe de luzes holograficas, ainda que mimetizando o corpo humano, foge de seus
padrdes naturais indicando uma fuga dos c6digos do corpo, cuja estratégia lidica, para além
do design grafico, é a ilusdo de materialidade no espaco, efeito provocado por uma arquitetura
de espelhos e imagem projetada em 3D, criando a possibilidade de uma interagao simulada

pela linguagem digital. Para o filosofo Deleuze:

Intexto, Porto Alegre, UFRGS, n. 57, e-141279, 2025.
https://doi.org/10.19132/1807-8583.57.141279.



L]
intexto $
UFRGS

E-ISSN 1807-8583 PPGCOM

Comunicagdo e ciberestética: a emergéncia dos avatares na midia e na cultura

Ha linhas de articulacdo ou segmentaridade, estratos, territorialidades, mas
também linhas de fuga, envolvimentos de desterritorializagio. As velocidades
comparadas de escoamento, conforme estas linhas, acarretam fendmenos de
retardamento relativo, de viscosidade ou, ao contrario, de precipitagdes e de
ruptura. Tudo isso, as linhas e as velocidades mensuraveis, constituem um
agenciamento. (Deleuze, 2009, p. 12).

Enquanto projeto de design, Hatsune Miku é mais do que produto a ser consumido nos
embalos de uma festa, trata-se de uma linha de segmentaridade, como diz Deleuze, dentro da
qual dissimula-se um projeto de cultura: um projeto que envolve a relagdo entre tecnologia e
corpo, sendo, portanto, também um projeto estético-politico. Nesse sentido, Hatsune libera
agenciamentos e estratégias comerciais e industriais, inovando tecnologicamente e inserindo-
se no mercado musical e dos produtos graficos. Sua natureza virtual inserida no campo
capitalistico da cultura, nos permite, pela simulacdo e emulagdo imagética e sonora, um
distanciamento dos limites do corpo fisico, da natureza e do organismo vivo. As implicacdes de
um tal agenciamento nos levam a um outro paradigma, para além de um projeto de consumo e
entretenimento, produzindo como subjetivacdo a incorporacdo do artificial no cotidiano.
Hatsune Miku é um produto digital, um software, que nos encanta e projeta no mundo artificial
da arte. No entanto, de forma subjacente, também nos distancia da matéria e, amitide, acomoda
nossa subjetividade a um novo ethos, onde nossa condicdo humana ja nio é imprescindivel.
Seria, portanto, um ethos regulado por uma forma expandida da realidade com a qual podemos
interagir, desde que apetrechados para tal.

As praticas simuladas do game, o campo de virtualidade dos processos maquinicos,
onde os individuos ficam sujeitos as estratégias programadas dentro de um jogo em acgdo,
talvez faca parte de um cenario onde o mais importante seja a capacidade de captura de
multiddes. Nesse contexto, o corpo fica em uma quase-imobilidade, uma dimensdo passiva
provocada pelo vicio ou encantamento. Suas reacdes sdo premeditadas e estimuladas pela
maquina, delimitadas pela arquitetura do algoritmo. Seu corpo acoplado a maquina e os
estimulos por ela produzidos ndo lhe permite sair do lugar, impondo-lhe um condicionamento,
mesmo que em sua sensa¢do lhe estejam ocorrendo experiéncias de velocidades e
deslocamentos intensos. Tratar-se-ia, talvez, de uma captura pelas légicas da engenharia
computacional de um tempo e de uma expressao vital que se torna uno no processamento da
maquina, que conta, capitaliza o tempo, as reacdes e produz riqueza. E nesse sentido que

Guattari, na obra intitulada Les années d hiver (2009), define a relagdo entre os défoncés
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machiniques e estruturas técnicas (maquinas) capazes de gerar subjetivacoes intensas, porém
repetitivas e alienadas. Entretanto, segundo o autor é também através do avanc¢o tecnologico,
bastante notério na relacdo dos japoneses com as maquinas, que é possivel pensar revolucdes
estéticas mesmo que associadas a fatores de mercado. Para Guattari a mdquina-droga pode
desencadear o “[...] éxtase coletivo, a gregariedade opressiva; nao por isso constitui menos uma

resposta a uma pulsio individual” (Guattari, 2009, p. 211-215).

Figura 2 - Casa de Jogos no Japdo

Fonte: Fackler (2014).

Michel Foucault, pensando corpo e sociedade em relacdo a punigado e o controle, diz que
“[...] mesmo se ndo se utiliza castigos violentos ou sangrentos, mesmo quando se utilizam de
métodos ‘doces’ que encerram ou corrigem, é sempre do corpo que se trata - do corpo e de
suas forgas, de sua docilidade, de sua reparticio e de sua submissdo” (Foucault, 1975, p. 33).
Por sua vez, em Différence et Répétition, Deleuze, diz que o virtual ndo se opde ao real, mas
somente ao atual: “[...] o virtual possui uma plena realidade enquanto virtual” (Deleuze, 2003,
p. 269). O que ha em Hatsune Miku é a prépria virtualidade do corpo, o corpo sem o peso do
tempo, da matéria. Hatsune é o corpo prenhe de uma poténcia fantasmatica, desenhando um
futuro equacionado entre homem-maquina-capital.

0 nome japonés Hatsune Miku traduzido para o portugués equivale a primeiro som do
futuro. Ela representa uma adolescente japonesa de 16 anos de idade em estilo manga, com 1
metro e 58 centimetros de altura, 42 quilos, desenvolvida pela CRYPTON Future Media, com

parcerias com a SEGA, Toyota EUA e Google, entre outros. Ela pode ser definida como um
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programa sintetizador de voz. Possui mais de 100 mil musicas lancadas, 170 mil videos
carregados no YouTube, um milhdo de obras de arte criadas. A descri¢cdo técnica de Hatsune
Miku nos permite estabelecer uma relagdo com os parametros estéticos descritos por Lévy
(2011), segundo os quais o novo padrao estético da cibercultura apresenta multiplas
linguagens e signos para serem analisados dentro do contexto da cibercultura: musica,
imagem, texto hipermidia e moda. A ideia de convergéncia midiatica abordada por Jenkins
(2009) materializa-se neste produto de midia. Neste estudo priorizamos a dimensao estética,
pela identificacido em Hatsune Miku e em outros avatares de processos de mutacdo de uma
memoria-fluxo a partir de uma comunidade virtual musical que atinge multiddes, gerando
efeitos massivos de cultura e mercado.

O parametro estético musical de Hatsune Miku, dentro do ciberespaco, possibilita a
criacdo de mais de 100 mil musicas e se relaciona com a concepg¢do de obra rizomatica em
constante (re)construg¢do, pois ndo se encontra um signatario pelas criacdes, sendo o programa
sintetizador de voz aquele que permite a criagdo de mixagens a vontade dos multiplos usudarios
do programa. Na concepcdo de Lévy: “O engenheiro de mundos ndo assina uma obra acabada,
mas um ambiente por esséncia inacabado, cabendo aos exploradores construir ndo apenas o
sentido variavel, multiplo, inesperado, mas também a ordem de leitura a as formas sensiveis”
(Lévy, 2011, p. 150).

A possibilidade de replicacao do c6digo ao infinito, podendo ser elevado a n poténcias
de multiplicidades, faz com que a obra se enquadre no conceito de obra rizomatica, ou obra
fractal. Hatsune Miku pode ser o meio para a expressdo de multiplas vozes, um coletivo
andnimo cuja origem cobre um continuum de singularidades existentes que fazem uso desse
recurso para processar suas melodias através do vocaloid. Na atualidade, a arte fractal é
dependente do computador. Por meio deste, os resultados das operacdes entre os calculos
matematicos sdo traduzidos dentro da ciberestética como imagens, musicas, enfim, tudo o que
as hipermidias permitirem aos engenheiros de mundos criarem dentro do ciberespaco,
podendo multiplicar as cdpias de forma exponencial. Como se observa na Figura 3, a
correspondéncia entre as linguagens ultrapassa as barreiras do ciberespaco, uma vez que
Hatsune Miku sai das telas dos computadores e se apresenta ao vivo para cantar diante de uma
plateia. Indo mais longe, podemos afirmar que a imagem da personagem sai dos palcos e
assume as ruas, influenciando o cotidiano de intimeras meninas, no vestuario e no
comportamento; Trata-se, portanto, de um efeito social de moda, diga-se, massivo e cultural a

um s6 tempo, criando uma constelacdo de novos produtos associados a marca e ao sistema-
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produto Hatsune Miku. Nesse seu processo expansivo, a cantora virtual, ao ser entrevistada em
programas televisivos, agindo como um ente autdbnomo, promove no campo comunicacional a

disposicdo subjetiva de acolhimento dessa nova forma de expressao virtual.

Figura 3 - Hatsune Miku no programa Late Show with David Letterman

Fonte: Letterman (2023).

6 Jornalistas avatares (deep real)

Atualmente, outro dispositivo do contexto da virtualidade se faz presente: os deep real,
ou seja, os jornalistas digitais. Igualmente, trata-se de um dispositivo grafico digital que vem

marcando presenca no horizonte dos telejornais.

Figura 4 - Jornalistas avatares digitais

Euroviews. Noticias com avatares de
Inteligéncia Artificial sao realidade e podem
mudar aface do jornalismo
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Para os apologistas, os deep real representam uma possibilidade de combate as fake
news; para os apocalipticos, em um futuro préximo vislumbra-se um cendrio cadtico, com uma
miriade de profissionais da comunicagéo e da cultura desempregados. E a partir desse conjunto
de novos aparelhos que o futuro da comunicacdo e da cultura vem se reconfigurando,
marcando ndo apenas uma inflexao tecnolégica, mas um novo paradigma do audiovisual. O
campo de implementacdo tecnolégica no audiovisual é bastante amplo, configurando a
urgéncia de novos paradigmas e epistemologias para dar conta de uma melhor compreensao
da complexidade das transformacoes em devir. Um campo de novos produtos e formatos se
abre aos produtores da comunicacdo e da cultura. Resta saber em que medida esses novos
atores e jornalistas virtuais contribuirdo com a qualidade da apresentacao da noticia ou do
espetaculo.

As maquinas podem atuar e executar suas atividades sem sentir o peso do corpo,
portanto, sem sentir dor ou cansac¢o, sem uma subjetividade impactada pelas paixdes; podem
atuar ininterruptamente, sem reclamar, sem pausas para necessidades biologicas, sem férias
ou imposicdes trabalhistas, entre outras caracteristicas de uma condicio ndo-humana. E nessa
medida que a construcdo de uma nova ciéncia, orientada por uma ecologia profunda entre
humanos, maquinas e meio ambiente, se faz tdo urgente na atualidade, a fim de se compreender
a complexidade e as implica¢des desse novo paradigma que vem projetando e introduzindo o
artificial, o digital e o maquinico, incluindo os avatares e robds, nos espacos de um cotidiano
antes reservado aos padrdes de producdo e criatividade humanos, como a arte, a cultura e a

comunicacao.

6 Consideracgoes finais

Neste artigo foi abordado como problematica a ciberestética e suas producdes visuais
no cotidiano da cultura e da comunicacao, tendo como objeto o vocaloid Hatsune Miku e os deep
real, avatares-jornalistas da comunicacgdo. Introduzimos, ao longo das reflexdes, elementos que
nos permitiram identificar esses artefatos como midia, diga-se, como meio de expressio para
inameros individuos e empresas que os utilizam como recurso de expressao artistica e produto
operacional no mercado da comunicagdo e cultura, pois, seja Hatsune Miku, seja os deep real,
enquanto tecnologias interativas, liberam e possibilitam a ressignificacdo de padroes
associados ao tempo e ao espaco, operando com formas, cores, sonoridade e informacao,

causando, por consequéncia, transformagdes nas estruturas psiquicas e comportamentais dos
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individuos em sociedade. Enquanto obra de cultura, seja o vocaloid, sejam os avatares do
telejornal regulado pela inteligéncia artificial, esses dispositivos sdo expressdes de uma
sociedade capitalistica que encontra no espetaculo e no mercado a ideologia que pauta seu
modelo de afirmacado existencial, liberando for¢cas de consumo orientadas pelo lidico e pela
aceleracdo das trocas simbdlicas. Nesse sentido, percebemos que a industria cultural encontra
atualmente, nas modulagdes do espetaculo e do mercado informacional, um devir tecnoldgico
para a estruturacdo de seus cendrios futuros.

Os estudos referentes a estética da existéncia abordados neste ensaio nos levaram a
concluir que o sujeito deixa de ser passivo e obediente, dando lugar a um ser inteligente,
atuante, que interage no ciberespaco ressignificando o seu territério existencial pelas
dialéticas entre as linguagens humanas e maquinicas, no esfor¢o de reafirmacao de liberdade
no ciberespaco dando lugar a formas de identificacdo intrapessoais, isto &, a cibercultura como
estrutura articulada para que os individuos se conectem e se reconhecam em comunidades em
rede, dentro dos moldes pré-estabelecidos pelos engenheiros digitais, programadores do
mundo virtual. Nesse sentido, o ciberespaco é um meio de agenciamento de uma inteligéncia
coletiva e percepcdo expandida de si e do mundo. Também abordamos, a partir dessa
perspectiva de construcdo de uma inteligéncia coletiva, o papel da comunicacdo e da cultura,
através de dispositivos tal como, o vocaloid Hatsune Miku e os deep real, na produgio dos
sentidos que impactam e agenciam os planos de realidade e de futuro, nos levando a uma
reflexdo sobre as emergéncias do campo problematico do meio ambiente e ecologia. Sobretudo,
este ensaio teve como propdsito uma reflexdo ecoldgica das maquinas.

Por fim, este ensaio nos permitiu refletir criticamente sobre a relacdo atemporal no
campo da industria cultural, tendo em vista a superacao das barreiras fisicas entre o virtual e
o real, podendo explorar, do ponto de vista do design, da moda, do consumo e do espetaculo,
universos de entretenimento e produc¢io de valores simbolicos, representando, com isso, um
lugar no campo social dos agentes capazes de conceber e projetar, ao mesmo tempo instituindo
as estratégias que, no seu limite, por paixdo ou vicio, podem conduzir multiddes ao estagio
letargico da alienagéo, tal como foi tratado por Guattari. Neste caminho, a filosofia e, dentro
dela, a estética, serviram-nos como as areas de conhecimento que nos permitiram articular os
saberes entre as ciéncias sociais aplicadas e as novas tecnologias em sua operacionalidade no
mercado do entretenimento musical, cultural e informativo, abrangendo o consumo de moda,

a produgdo simbdlica, assim como a formacgado de opinido.
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Communication and cyberesthetics: the
emergence of avatars in media and culture

Abstract

This article proposes a critical reflection on the processes of
intermediation and the generation of meanings, with a focus on
digital devices and artificial intelligence. It problematizes processes
of mass communication, culture, and media, questioning the
effects of meaning in society that result from such an articulation
between cyberspace and consumption. The proposed object of
study is delineated from the Japanese virtual vocaloid Hatsune
Miku, extending to other digital devices, such as deep reals, that is,
journalist avatars articulated with artificial intelligence.
Speculatively, by bringing together philosophy, aesthetics, and
communication, the article proposes a critical reflection on these
new media artifacts and arrives at the notion that these devices
corroborate the implementation of a new phase of contemporary
capitalistic processes, where the absence of physical weight of
these new entities tends to generate more diffuse forms between
entertainment, control, and mass alienation.
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