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“Ciberespaco”, transe e magia
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RESUMO

O desafio em tracar paralelos entre “ciberespacarise e magia facilita-se pela constatacao
de que tecnologia e crencas, ou praticas associadasemas religiosos, evoluem de modo
concomitante. A observacdo de rituais xamanicos tigidades desenvolvidas no
“ciberespaco” permite constatar proximidades es&es conceitos. Tanto espacos virtuais
imersivos quanto espacos ritualisticos admitem inteaacdo entre os participantes a qual
favorece trocas de informacdes, propiciando inetusim compartilihamento de sensacoes.
Desse modo, ao considerar que 0 universo - naloalsintético - permite o acesso a estados
alterados de consciéncia, pode-se atestar a alemtga magia e conhecimento. Importante
salientar que as representacdes - das cavernasast@ux a ciberarte — valem como
alternativa que se renova na constante busca derh@m transcender.

PALAVRAS CHAVE: identidade e cibercultura; mediacao virtual; comade virtual;
transe e magia.

As pessoas vao se render ao culto.
Jaron Lanier, guru da realidade virtual.

A teoria cibernética, fundamentada em duas dimendéesistemas de comunicagao,
compreende uma estrutura - complexidade computacioe uma representacdo fisica da
informacé&o — distincdo analdgico-digital. A repregsedo digital exige uma tabela de cédigos
com base em simbolos fisicos arbitrarios. A remtag@o analdgica esta baseada na
proporcionalidade entre as mudancas fisicas denahesas mudancas na informagéo que ela
representa. Ou seja, conforme a excitacdo de unernognpossivel que o volume de sua voz
aumente ou diminua.

E fundamental esclarecer essa dicotomia - analdtigital — quando objetiva-se a

compreensao de qual tipo de representacao é endprpghbs neurénios no cérebro humano e

! Trabalho apresentado no NP - Tecnologias da Ir#oéim e da Comunicacao, no VIII Encontro dos NidlleoBesquisa em
Comunicagéo, no XXXI Congresso Brasileiro de Ciéndea€omunicacéo.
2 Mestranda do Curso de comunicacéo e Linguageh§BaPR, email: gicameister@terra.com.br.
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pelos cérebros artificiais. No entanto, a partircdastatacdo de que sistemas analdgicos
atingem os mesmos niveis dos sistemas digitaissgiyel concluir que eles sdo equivalentes
epistemoldgicos. Logo, apresenta-se viavel a ptapake estabelecer relacdes entre
“ciberespaco” e transe ou magia.

Sabe-se que “ciberespaco” - palavra cunhada pdiaWilGibson enNeuromancet
[1984] - designa o espaco criado pelas comunicag@eBadas por computador. Ou seja, 0
dominioon-lineou o espaco de dados, que anteriormente ocupesati@ do pensamento de

cada um, define-se segundo seu autor, como:

Uma alucinagdo consensual vivida diariamente pdhdes de operadores
autorizados, em todas as nagOes, por criancas ogmen altos conceitos
matematicos... Uma representacéo gréafica de démdsaos dos bancos de todos
0s computadores do sistema humano. Uma complexidfukensavel (GIBSON,
2003, p.67).

M. Wertheim, por sua vez, comprova essa compleridadconsiderar:

Quando ‘vou ao’ ciberespaco, meu corpo permanecepauso na minha cadeira,
mas ‘eu’ — ou pelo [menos] algum aspecto de minouy-teansportado para uma
outra arena, que possui sua propria logica e gkagra tenho profunda
consciéncia disso quando estou la (WERTHEIM: 2@0169).

A partir desse novo espaco, emerge entre as déckdd®80 e 1990, o estilo
cyberpunk, cujos adeptodesenvolvem novos principios de vida, experimemseitisticas e
rituais relacionados ao universo da informacaocdaa por eles mesmos, um paralelo entre o
“ciberespaco” e rituais xamamicogermite a compreensdo de que conceitos alquimicos
integram a lista das potencialidades do “ciberespac

Enquanto indios pintam o corpo, usam mascaras eadgnou ainda, em outras
religides pessoas cantam, giram, fumam e consonebrdddurante os rituais, nas interagdes
em ambientes virtuais, o corpo age acoplado ao atadpr por interfaces — usadas durante as
performances— permitindo que, por meio da conectividade, gasrgejam enviadas e

recebidas. As duas situacOes favorecem a alterdgfoondas cerebrais que predispde a

3 Neuromancer, criacdo de Wiliam Gibson, é considerada a ajpre deu origem ao géneoyberpunk “um novo

subgénero da ficcao cientifica”, segundo Antuneqnefacio a edicéo brasileira (2003).

4 Ciberpunk segundo William Gibsom [1984& uma espécie de "pichador virtual" que se utdieaeu conhecimento acima
da média dos usuarios para realizar protestos aantsistematica vigente das grandes corporacdbsasiorma de
vandalismo com cunho depreciativo, a fim de infliliges prejuizos sem, contudo, auferir qualquethgapessoal com tais
atos.

5 Xamanismo, segundo Prado (2000), é uma experi@nisiica caracteristica de religibes primitivas.itDat do "v6o" do

Xama para o céu - iniciagdo ou sacrificio -, poele considerado como a expressdo mais antiga dei@xga mistica
conhecida do género humano.
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percepcdo de imagens hipnagogicas, que distintas sdohos, remetem a flashes de
significados e/ou rapidas visoes.

Philippe Quéaudiretor da divisdo Informacéo e Informatica da Weesconforme
citado por Prado (2000), define o mundo virtualmoouma “base de dados graficos
interativos exploravel e visualizavel em tempo reab forma de imagens sintéticas
tridimensionais de forma a dar um sentimento desé&eena imagem”. Prado, ao recorrer ao

postulado do pesquisador marroquino, complementa:

(...) a linguagem do virtual ndo é simplesmente téoaica a mais na histéria das
representacdes, é, literalmente, o surgimento de mowa escrita comparavel a
invencdo da imprensa ou ao surgimento do alfagtoa escrita interativa e
imersiva que emerge nas comunidades virtuais, idasle&s e mundos virtuais, na
realidade virtual onde se apresenta necessaridrpemessa escrita, dominar sua
gramatica e seu estilo (PRADO, 2000).

Ainda que ndo se reconheca nele nenhum princigfecastor, o xamanismo pode
ser considerado como uma das mais antigas prasmistuais. Seus lideres ou xafhés
depois da ingestdo da infusdo da plaayahuascaou de mascar tabaco concentrado -
trabalham em estado de transe e utilizam suas meata aprender a respeito do mundo.
Suas técnicas, que pretendem tornar possivel armoagdo com outras espécies, sao
compostas de uma linguagem indireta e densamenéggamea. Vivenciando intimamente os
fendbmenos naturais, criam mutacdes energéticaprquecam chuva, assim como promovem
a cura de um espirito doente.

O transe, fendbmeno que é capaz de acessar um aftadonsciéncia alterado,
freqientemente vincula-se a uma mudanca de compemta. Possibilitado pelo duplo
etéricd — intermediario (ou ponte de ligacdo) entre capwal e corpo denso - ocorre tanto
em rituais religiosos ou tribais, quanto no “cilsp@co”. No entanto, as provaveis
modificacdes, resultantes desse acesso, estaonfisfoapenas para aqueles que detém o
conhecimento esotérico ou o cadigo digital.

Rituais, naturais ou sintéticos, prevéem um cotparde e preparado para responder
as acodes propostas. Alquimistas, cujo método eradeeg antigo ou recente [digital], contam
com ferramentas proprias, as quais proporcionarssaca esse poder. E pertinente citar

Taveira (“De humano...”) que relembra o pensamdept&authier: “O mergulho no virtual é

& Xamé (de saman do Tunguso-Manchurian, pelo irgfi@snan e pelo francés Chaman): “aquele que sabeanf@ nio é
apenas mistico, mas o guardido do conhecimentacioael da tribo e em grande parte, o proprio @iadesse
conhecimento(PRADO, 2000).

" Duplo etérico responsavel por distribuir pranaetgia vital dos chakras). Por seu intermédio, émpmrtam-se as
sensacgOes. (FERAUDY: 2004, p.63)
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isso: uma facilidade fabulosa nos deslocamentostérR, mesmo que essas condicdes
legitimem possessdes do tempo, &timos temporarsemee@ntre eles.

Domingues (2004) postula que em estados de possggd@mpo presente, algo esta
sendo trocado. Experiéncias de dinamica tempoxarégem atimos temporais, ou seja, 0
fragmento de tempo em que se realiza algo em patséessdo de algum momento. Uma
experiéncia a partir de um tempo construido, mtantente possuido, € a que o filésofo
italiano Mario Perniola relaciona com momentos it#&s aos do transe e do ritual. “Para
atingir o estado de transe repetimos alguns coruperitos e temos uma experiéncia de
tempo que ndo é somente um instante, mas uma @xpieride tempo em total possessao”,
relembra a pesquisadora brasileira (DOMINGUES, 2000

Quanto as caracteristicas do ambiente, ritualisiicorirtual, Prado (2000) indica

alguns pontos comuns:

1. senso partilhado de espago: mesmo terreno, sgieédio;

2. senso de presenca partilhada: contam, no minimo, @wm
avatar que colabora na determinacdo, potencialidade
percepc¢éo dos objetos propostos e que ainda ptetagir com
todos;
senso de partilha de tempo: interacdo em tempp real
uma forma de comunicacdo: o gesto, 0 texto ou a &0z
compartilhado;

5. uma forma de partilha: os espacos permitem que O0S

participantes possam alterar 0s cenarios.

Simbolos secretos ou palavras de poder também @mpdrepertorio de seus
universos, ou seja, 0s pontos riscados (fig. 1)lieguagem dos computadores (fig. 2)
exemplificam essa proximidade pela complexidadecifitar esses sinais exige o dominio
de um repertorio especifico, ou seja, ritos deiag@o sdo imprescindiveis no

“ciberespaco” assim como em todo processo magico.
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Fonte: www.nativa.etc.br Fonte:www.raymond.cc

E possivel admitir que o universo esteja compreendd conhecimento e na magia,
ou melhor, que qualquer movimento, produzido pelatade dinamizada, leve a rapida
evolucdo de forgas: naturais ou artificiais. Dessedo, compreende-se que o poder
consciente da palavra pode revelar uma forca imlareacapaz de provocar fendmenos.

O devanagari - idioma sagrado entre os hindus a cajz esta no sanscrito,
exemplifica de modo visivel sua forma invisivel gduzir vibragdo. Sua linguagem de
cores e figuras geométricas, usada para fins nggibaseia-se nas cinco formas
fundamentais da geometria: ponto, linha, circumieigé triangulo e quadrado. Suas
combinacdes milenares formam marftrasie, entoados como oracdes, ativam sensacdes
auditivas, as quais facilitam o acesso a estatiexadbs de consciéncia.

O som é um eficaz e poderoso agente e represemtalasnchaves para abrir a porta
da comunicacéo entre o plano fisico e o astral. aatribuem a cada som articulado um
outro som, correspondente no plano astral. Do mesoao, no transe perceptivo, advindo
das imersdes virtuais, recursos sonoros sao sioalla@m a mesma intencéao.

Ancestrais, 0s rituais xamanicos, assim como ol ditiberespaco”, oferecem
metéforas que habilitam a compreensdo do constaegma quimérico. Na
contemporaneidade, no entanto, independente doroudee dimensfes reconhecidas pela
ciéncia, o conceito de “ciberespaco” talvez janbanha alcance no universo fisico. Wertheim
(2001, p.167) esclarece: “(..) descobrimos um ‘tugdém do hiperespato A idéia -
codificada em religides e/ou mitologias -, que rETge imagem da sociedade que vive em

uma teia ou inter-relacionada, pretende explicaxéensdes nao fisicas da esséncia humana.

8 Ferreira (2004, p.1270) esclarece que mantrasadscritdvian, mente €Tra, alavanca — € um instrumento para conduzir o
pensamento.
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Sherry Turkle, socidloga do “ciberespaco” da MIm kife on the Screen: Identity
in the Age of the Internef1995) propbe uma analogia com as mascaras —osebjet
transformadores — com a intencdo de comprovar qaieamabientes fantasiosos sao
facilitadores da expressao dos multiplos aspeadsud

Timothy Leary e Eric Gullichsen, no artigh Cyberpunk como Alquimista Moderno
comparam as telas de computador aos espectrosasamit funcdo das possibilidades do
surgimento de realidades alternativasm@use segundo eles, é como o bastdo magico que
controla o fogo do monitor e amplifica a forca tivia do operador. E, oships RAMsé&o
como oshuffers(piscinas), a agua - elemento capaz de receletramsmitir informacdes.

A universalidade da criagdo oriental @@ remete a uma comparag¢do com o codigo
binario. Tanto o equilibrio entrgyin e yang, quanto os numeros “0” e “1" estédo
implementados nos programas dos cérebros e nalsbos operacionais.

Estabelecer um retorno ao século VI a.C., perreitambrar que Pitdgoras, o grande
Mestre Iniciado [ou filésofo] — assim como CrisByda ou Maomé - nunca escreveu seus
ensinamentos. O filésofo grego relacionou o0s numeanps deuses e a alma que,
essencialmente matematica, ao libertar-se da escende a um dominio matematico divino.
Esse antigo conceito, no entanto, atualiza-se regerce legitimo. Ou seja, (re)validado pela
tecnologia digital, hoje o homem pode ser numerezam reduzido, ou seja, a “ciberalma”
(WERTHEIM, 2001) comporta o dominio dos dados.

A transcendéncia do corpo fisico para um corporo#éieeo possibilita a superacao
dos recursos mortais. Esse novo homem nao € nfaigldepelos atomos do corpo, mas sim,
por seu codigo de informacdo que passa a represeraa@sséncia pelo padrdo de dados. Ou
seja, ele vivera eternamente no dominio digitaltaPld. Moravec, ciber-religioso da
Universidade Carnegie Mellon: “morte ndo haverastigMORAVEC apud WERTHEIM:
2001, p. 15)

A metempsicose ou o retorno do retorno da almaistenem outro conceito que
partilhado por Pitagoras, atualiza-se no “ciberesheE interessante perceber que o escritor
Rudy Rucker, fundador do movimento literaogberpunk em suaWare Tetralogy(1982,
1988, 1997, 2000), considere reencarnacfes maltilaa série apresenta idéias filosoéficas e
crencas misticas, como por exemplo, personagenagfiseum periodo no Vazio (cibercéu),
recebem permissdo para viver novamente. De modtacian Gibson, emNeuromancer
expulsa seu personagem Case do “ciberespaco” @ueporho Adao, € punido e deve ficar

aprisionado na carne. Deve-se salientar, no entgo® Rucker considera ainda que, tanto
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humanos, quanto rob0s sao todos uma combinacdardevdre, software e existéncidA(
person is just hardware plus software plus existénc

Outra relacéo possivel que permite a combinacduineeros com a religido, aponta
para B. Mandelbrot, “pai da geometria fractal”. BEsegura que sua criacdo é resultado da
combinacdo do trabalho de Georg Cantor - um mistec@rdem Rosacrugue, no século
XIX, combinou matematica e crenca religiosa - canestudos empiricos de H. E. Hurst.

K. Hayles enfatiza: “(...) talvez em nenhum moroerdesde a Idade Média, a
fantasia de deixar o corpo tenha sido tdo disseatairanunca foi tdo fortemente associada
com tecnologias existentes” (HAYLES apud WERTHERAQ1, p. 192).

A religiosidade no homem, da Idade Média até o Ranmeento, crente da divisdo
entre corpo e espirito somae pneuma— imaginou a Cidade Sagrada como a representacao
[ou ilusdo] de sua recompensa maxima. Esse seligab do eterno refugio de beleza e
harmonia, acima e além do conturbado mundo mateéBaéch e Dante - exemplos de
habilidade de como invocar outro mundo - comprowarmersisténcia do homem em seu
objetivo de atingir multiplos niveis de realidade.

No entanto, a partir do século XVII, um desvio mmeeito teolégico estacionou a
alma na concretude do corpo fisico e a cultura liaministas esteve dominada por
preocupacdes situadas longe do universo espirfdeedtudo, no final do século XX o homem
retoma, junto com o ciborgue, ao dualismo que faergir uma nova bipolaridade.

Na contemporaneidade, o “ciberespaco” € o Reinalimbglo — o Céu - no qual o
dominio digital esta “acima e além” dos problemasthda conturbado mundo material. Para
0 organizador dos ensai@yberspace: First Step#. Benedikt, “o ciberespaco € o novo
dominio natural para a realizacdo de uma Nova déms (BENEDIKT apud WERTHEIM,
2001, p.15). A informacéo, traduzida pela metaftaaNova Jerusalém, assim como o Jardim
do Eden ou a Cidade Sagrada, representam viver lenitysle A constatacdo de que
tecnologia e religidao evoluem juntas permite, ajradl@ompreensao de que o “ciberespaco”
proporciona as condi¢des ideais para a hierofania.

Segundo M. Wertheim (2001, p.29),

(...) a espiritualizacdo do ciberespaco € partegmante de um padrao
cultural muito mais amplo que é, ele préprio, uggcao ao reducionismo
rigido.

O cotidiano na era digital tem possibilitado forrdascomunicacao proximas aquelas
das sociedades tribais, grupos étnicos ou religio8olégica participativa e 0 pensamento

7
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magico, que almejam um mundo espiritual ou aumeatarapacidade de sentir, estdo
presentes tanto nos rituais quanto nas interag@@sactecnologia. O corpo, chamado para
agir, sempre reage.

Enquanto o homem permanece vinculado, segundo kkkyi(conforme citado por
WERTHEIM, 2001, p. 14), “na maldita mixérdia da évé organica”, a realidade virtual —
versdo contemporanea do fantastico — permite nex@eariéncias sensoriais. A interatividade
— uma das possibilidades das tecnologias digitais“aiberespaco” — representa uma
revolucdo tecnolégica na Historia. O sistema ititeraimersivo supera a dicotomia
corpo/mente. O corpo — estrutura mental e sensopadximo do sonho, configura-se por
outra experiéncia do real, na qual o virtual n&ee@ios real do que qualquer outra experiéncia
sensorial vivida naturalmente. Espacos de imergdop8dr exemplo, permitem um transe
perceptivo ao tornar difuso o limite entre sonhcealidade. A declaracdo de Domingues
(2002) de que este “é um estado de sonhar e dexidgos sonhos”, além de esclarecer, €
convidativa.

Contudo, deve-se sublinhar que indicios nas casedealascaux (15.000 a.C.)
podem sugerir a ocorréncia das primepagormancesmersivas. Os desenhos nas paredes,
feitos por xamas, revelam a crenca na possibilidkdaquisicdo de poder e mistério, que
propiciados pela alteracéo dos estados de percefpcdm obtidos naquele local ritualistico.

Investigador do impacto das novas tecnologias nthe@umento, De Kerckhove
postula que, ambientes imersivos fornecem novakessis, novas velocidades e novas
percepcdes e M. Krueger, pioneiro nas pesquisasaada realidade virtual, complementa
essa concepcdo ao defender que esses espacosapropiensos estados psiquicos com o
poder de expandir o ilusionismo.

O “ponto de ser”, termo sugerido por De Kerkhov@9d), amplia o “ponto de vista”
pela capacidade de atuacdo do espectador. Esseé geddusdo permite ao cérebro
experimentar estados de natureza fenomenoldgicaoifica. Porém, enfatiza Domingues
(comunicacdo pessoal, 2006), € imprescindivel ceemuter que “toda imerséo é interativa,
mas nem toda interatividade € imersiva”.

Qualquer interacdo, no entanto, remete ao milees&jd humano de ganhar poderes
diferenciados em relagdo ao ambiente. Rituais roagic ambientes interativos favorecem o
aparecimento de um espirito de coletividade ounda comunhdo que se articula, mesmo das
combinacgfes mais diversas, possibilitando novagae@acoes.

O filésofo italiano Mario Perniola traca um paralentre a cognicdo nos ambientes
imersivos e interativos a momentos idénticos aogaitse e do ritual. Domingues (2004), no

8
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entanto, acrescenta que “o corpo conectado gantiargs especiais e as interacdes sao
estados de possessdo do tempo em zonas entre @ €oas tecnologias”. Ou seja, a
interatividade admite a construcdo de um sistemaelégdo entre o corpo e os sistemas
artificiais. Por meio dessa conectividade, o “gajenterfaceado” (COUCHOT, 1998) ou
aquele que interage nos ambientes digitais, pogerimentar um complexo processo de
mutacdes e imprevisibilidades que consegue in@usimpliar as sensacgoes.

Nos ambientes de rituais magicos - frequentemewnhezidos a idolatria fetichista na
avaliacdo ocidental — essa interacdo, por meioirtiica fisica, tanto na Umbanda quanto
no Candomblé, preocupa-se com a transferénciaraulia informacdo ou de energia. Na
Umbanda, Orishdsou avatares - Oshala (prana), Ogum (fogo), Osfawsi Shangé (terra),
Yemanja (agua), Yori (éter) e Yorima (manas) - femtam-se no corpo conforme sua
propria vibracdo energética. As reacoes do compmyrdentes da incorporacao espiritual ou de
resultados da experiéncia nos ambientes interatdeg&em condizer (ou mesmo surpreender)
com aquilo que é sugerido ou induzido.

O participante, envolvido nesse processo, almeja wimensdo poética dessa
experiéncia, além dos limites habituais. Depoimergonfirmam a ténue fronteira entre o
universo natural e o sintético: N. Wiener - fundadia cibernética — declara ter sido
influenciado por esse conceito de informacdo ptesea dindmica fisica ou de M. Pesce,
criador da VRML - Virtual Reality Modelling Language-, que depois da leitura de
Neuromancef{GIBSON, 1984], assegura que o “ciberespaco” € ele4a sublime (...) na
arquitetura visivel da razéo, estava a verdade”.

Importante salientar, que a partir de 1995, enoméncia da tecnologia VRML,
foram desenvolvidos sistemas conhecidos como MUDVAIIti-Users Domains -os quais
incorporaram o conceito de avatar como yreesonavirtual, por meio de uma representacao
grafica baseada em um modelo estrutural de congsdpca de bracos, tentaculos, antenas
etc.) o qual configura-se como um modelo de movimatiado a um modelo fisico. Vale
ressaltar que, nesse espago, o0 aspecto pode santwuamimal, vegetal, alienigena, maquina
ou qualquer outro tipo de figura.

Atualmente, tanto a tecnologia quanto os ritosmitem contatos sensoriais com
outros individuos em lugar de “qualquer” mundo.édtipente a declaracdo de G. W. Carver
de que “Deus néo sO criou 0 Reino das Plantas @rmRIios Animais, mas também o ‘Reino

m

do Sintético” (CARVER apud EGLASH, “Influéncias).. Dessa perspectiva, legitima-se

°® A palavra Orisha é uma corruptela de sua formgirmi Purusha — relagdo entre o universo criado RaioBram.
(FERAUDY: 2004, p. 89)
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espiritualmente, a combinagédo entre o artificiadsetradicoes religiosas de representacoes
analdgicas

Além dos espacos de rituais sagradosa\ee menos esotérica, configura-se como
nova modalidade de estimulo para que os parti@paatinjam algum estado alterado de
consciéncia. Auxiliado ou ndo pekcstas}’ — a musica controlada pddJ's consegue
produzir um efeito coletivo de transe. Entretamt@p € dificil para os brasileiros, tao
acostumados aos rituais de origem africana, compasa modalidade de celebracdo com as
atividadesdos terreiro¥-. Vianna (2005) relembra que para P. Miller ou Padky, “arave é
o feedbackmutante entre musicas e maquinas”, ou seja, sfuh#e o0 status d@ama por ser
o detentor da tecnologia que propicia estadosies$at

Atesta-se que revolucdo tecnolégica mantém um ldndireto com a revolucéo
antropolégica. Porém, o alcance com que os atsbigtnicos podem interferir nessas novas
relacbes entre humanos e seu ambiente, exige ateAg&la que diferente de afastar o
homem de valores estabelecidos, a tecnologia p&@oeloca-lo em situacdes proximas das
utilizadas nas sociedades tribais, étnicas e oslig em seus rituais. A observacdo dessas
atuacdes, seja em um ritual sagrado ou em umagdiercom a tecnologia, € suficiente para
comprovar comportamentos que se repetem. Atualszws processos, mas ndo ha nada de
novo para o homem cujo objetivo permanente é agleelgomar conhecimentos e emocgoes,
como tentativa de escapar da encarnacéo fisicem Fegsa busca tem sido constante.

Ainda que o volume do cérebro humano tenha trigbcdurante os ultimos trés
milhdes de anos, essa trajetdria vertiginosa, medesenvolvida e atualizada, se mantém.
Ainda que condenado a manter a evolucdo, o homera oaisco de desaparecer como as
outras 99,9% de todas as espécies que ja existtanservar o antigo conhecimento de que a
vida, sagrada ou nao, deve ser defendida é rekevant

Talvez uma combinacdo que considere as conquisiadas por meio das novas
tecnologias, assim como antigos preceitos xamanpropicie investigacdes pertinentes, as
quais revertam na sobrevivéncia dessa espécialgamada imortalidade virtual.

1% Denominado farmacologicamente como 3,4-metilenddietanfetamina e abreviado por MDMAgostasyé uma
substéncia fortemente psicoativa.
" Terreiro denomina o local, o0 espaco fisico, nd géia realizados os rituais de umbanda ou candomblé

10



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Inteplisares da Comunicagéo
XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da ComunicacBiatal, RN — 2 a 6 de setembro de 2008

REFERENCIAS

DOMINGUES, Diana.Realidade Virtual: uma realidade na realidade.In: ARAUJO, Denize
Correa (org.)Imagem (ir)realidade — comunicagéo e cibermidiaRS: Editora Sulina, 2006.

DOMINGUES, D. (org.)Arte e Vida no Século XXl SP: Editora Unesp, 2003.

FERAUDY, R.Umbanda, essa desconhecid&P: Ed. Conhecimento, 2004.

FERREIRA, A.B.H.Novo Dicionario Aurélio da Lingua PortuguesaPR: Editora Positivo, 2004.

LEMOS, A. e CUNHA, P. (orgsQlhares sobre a Cibercultura RS: Editora Sulina, 2003.

MATTA E SILVA, W.W. Umbanda do Brasil SP: icone Editora, 1996.

NICOLA, U. Antologia llustrada da Filosofia. SP: Editora Globo, 2005.

WERTHEIM, M. Uma histéria do Espaco de Dante a InternetRJ: Jorge Zahar Editor, 2001.

FONTES ON-LINE

DOMINGUES, D.O sujeito interfaceado imerso em espacos virtuai2002.
Disponivel em: <http://wawrwt.iar.unicamp.br/GTcams@002/diana.html>

DOMINGUES, D.Ciberespagco e rituais: tecnologia, antropologia eriatividade. Horizontes
Antropoldgicos. Vol.10 . No.21. Porto Alegre. Jam/2004
Disponivel emxhttp://www.scielo.br/scielo.php>

EGLASH, R.Influéncias Africanas na Cibernética.Traducédo de Dora Wheeler
Disponivel em: <httpwww.rizoma.net/interna.php?id=182&secao=afrofutugs

LEARY, T. e GULLICHSEN, E.O Cyberpunk como Alguimista Moderno. Traducéo de Eduardo
Pinheiro.Arquivo Rizoma.
Disponivel em: http://www.rizoma.net/interna.phpZid3&secao=ocultura

NARBY, J. Inteligéncia Natural. Transcricdo da palestra do antropdlogo, autor dwoo li
Cosmic Serpent: DNA and the origins of knowledge 03/07/04, durante o Forum Cultural Mundial,
em S&o Paulo.

Disponivel em: <http://www.rizoma.net/interna.plipZi85&secao=neuropolitica>

11



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Inteplisares da Comunicagéo
XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da ComunicacBiatal, RN — 2 a 6 de setembro de 2008

PRADO, Gilbertto.Desertesejo: um projeto de ambiente virtual multiusario na Internet. In:
Cadernos da Pos Graduacao. Vol. 4. No. 1 Campinasituto de Artes/Unicamp, 2000
Disponivel em: < http://www.cap.eca.usp.br/iwawrertos/gilbertto7.html>

TAVEIRA, H. De Humano a Cyborg
Disponivel em: <http://www.rizoma.net/interna.phipZi45&secao=mutacao>

VIANNA, H. Tecnologia do Transe03 jun. 2005
Disponivel em: <httpwww.rizoma.net/interna.php?id=181&secao=afrofuturismo>

12



