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O artigo trata da criacdo da obra Pet Humana, baseada nos conceitos
da pos-humanidade elaborados por diversos autores e artistas, entre eles
Orlan, Stelarc e Edgar Franco. Pet humana foi a criagdo de uma historia
falsa sobre uma garota, Patricia Swzen, que teria como desejo se
transformar num hibrido de humana e felina, estando prestes a ser operada
e incluiu a publicacdo das noticias no site de relacionamentos Facebook e
em blog, o envio de e-mails para sites e podcasts e a criacao do perfil da
personagem. A histéria de Patricia repercutiu na web, e seu desejo de se
transformar em um hibrido de homem e animal foi aceita por muitos como
verdadeira. Apdés a divulgacdo da histéria de Patricia Swzen, foi
desenvolvida uma histéria em quadrinhos tendo como base 0os comentarios,
e discussfes sobre o seu desejo de se tornar a primeira pet-humana, num
formato similar a um diario tendo como suporte o Facebook. O artigo
adentra nas discussfes sobre a circulacdo de informacdo na internet, e
principalmente nas redes sociais, onde a veracidade da informacdo ocupa
um segundo plano havendo quebra cada vez maior da distincdo entre
realidade e ficcdo. Aborda também o pés-humanismo cada vez mais
presente na atualidade, ndo como ficcao cientifica, e sim parte do cotidiano.
Outro conceito discutido é o de fake, assim como sua influéncia sobre a arte
a partir de conceitos de Fabio Nunes.
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1 Introducéo

Vivemos em um mundo em que tudo se entrelaca: arte e vida,
diversdo e informacao, realidade e ficcdo. Nesse contexto, torna-se cada
vez mais dificil distinguir o que é falso (fake) e o que é real, até porque,
muitas vezes o fake pode ser nada mais que uma antecipacao do real.

Este artigo trata do processo de criacdo da obra “Pet Humana”,
inspirada tanto nos conceitos de fake na arte quanto da aurora pos-
humana. Nesse sentido, dialoga com a obra e investigacfes dos artistas
multimidia Fabio Nunes (Fabio Fon) e Edgar Franco. “Pet humana” inclusive,
pode ser considerada como fazendo parte do universo pés-humano de
Franco.
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2 Fake na arte

Na era contemporanea, nossa relagdo com o0 real passa por uma
transformacéo radical uma vez que as imagens que nos rodeiam sao hiper-
realistas, mais reais e mais interessantes que a proépria realidade. A
intermediacdo dos meios tecnoldgicos cria simulacros de realidade,
refazendo-a a sua prépria maneira. Esse novo contexto influencia até
mesmo 0s conceitos éticos e a compreensao de mundo dos individuos:

Diante de uma gama quase infinita de possibilidades, os
individuos se perdem e, cegos diante do excesso de
informacdo, comemoram a liberdade de escolhas enquanto
recuam assustados no momento em que se sentem
obrigados a toma-las (...) E dificil distinguir o que é certo, o
que é errado, o verdadeiro do falso. (SCHABBACH, 2014, p.
1)

A propria questdo da identidade se diluiu em uma miriade de
identidades plurais, num fenbmeno cada vez mais patente nas redes
sociais, a exemplo do Facebook, em que 27% dos perfis sdo fakes (NUNES,
2014). A identidade que se constréi na comunidade virtual é muitas vezes
oposta a identidade fora da rede, ou um aspecto que vive na sobra do papel
social exercido por essa pessoa no mundo fora da tela. As pessoas se
voltam para ambientes em gque se sentem seguros, ambientes nos quais se
permitem ser aquilo que querem, embora isso ndo seja a realidade:

A proépria questdo do que €, daquilo que é verdadeiro ou nao,
é colocada em jogo. E as novas tecnologias colaboram muito
para isso. Hoje é muito facil adulterar dados, manipular
imagens e criar perfis virtuais que podem passar
perfeitamente como algo que, de fato, existe, algo real, tao
real quanto a propria realidade” (SCHABBACH, 2014, p. 1)

Num mundo em que se manipula cada vez mais signos no lugar de
coisas, em que a propaganda nos vende um mundo idealizado e perfeito
dentro de certas caracteristicas, com mulheres com corpos impossiveis,
sanduiches que sao perfeitos e saborosos no andncio como um sanduiche
nunca serd na realidade, num mundo em que ficcdo e realidade se
misturam, nesse mundo, a arte, seja como homenagem ou critica, se
modifica, moldando-se em torno de simulacros e da hiper-realidade.

Embora esse fendmeno se torne mais abrangente com o surgimento
da internet, a literatura e a arte ja lidavam com isso muito antes do
surgimento da rede. Os trabalhos de imersdo e ilusdo (GRAU, 2007) séo
exemplos dessa categoria, de obras que tém como objetivo imergir o
receptor num processo que lhe parece real.

Na literatura, um marco foi o texto hoje conhecido no Brasil como
Balela do Baldo, de Edgar Allan Poe. Em 1944 ele publicou uma matéria
jornalistica falsa no jornal The Sun sobre um aventureiro que estaria
atravessando o Atlantico em um baldo, provocando furor publico (uma
multiddo se aglutinou em volta do prédio do jornal, em busca de
exemplares). Além dos detalhes técnicos descritos de maneira
pormenorizada, Poe colocou até mesmo um personagem real na histoéria, o
escritor William Harrison Ainsworth, dando mais verossimilhanca a trama.
Interessante notar que o0 caso, emblematico e um dos primeiros
registrados, tenha ocorrido gracas a um veiculo de comunicacdo de massa.
Para Schabbach (2014, p. 4), a midia teve fator fundamental nesse
processo:



A ficcdo sozinha ndo passou a ter carater concreto, nao é
uma coisa ou instituicdo (...) é através dos produtos
midiaticos que os homens tém contato com uma infinidade
de mundos ficcionais e plataformas virtuais que acabam por
delinear grande parte de suas crencas, que influenciam,
portanto, na formacdao de suas identidades e de suas
consciéncias.

Assim, a partir do momento em que os individuos adentram no
mundo midiatico, eles passam, a todo momento, a ter contato com mundos
ficcionais e virtualizados e, assim, passam a vivé-los intensamente, muitas
vezes até com mais intensidade do que o chamado mundo real. “De algum
modo, a linha entre o que é real e ficcional comeca a desaparecer, ao
menos quando se trata de percepcdo”. (SCHABBACH, 2014, p.5)

Segundo Augé (apud BORGES, 2014, p. 16) o audiovisual produz “um
novo regime de ficgcdo, e esse regime se instaura afetando nossa vida social
a ponto de nos fazer duvidar da realidade”. Exemplo dessa mistura ocorreu
durante as transmissfes do ataque terrorista de 11 de setembro pela TV
francesa, quando as imagens traziam o letreiro: “Isto ndo € ficcao”
(BORGES, 2005). O exemplo mostra como realidade e ficcdo se misturam
do ponto de vista perceptivo na atualidade, a ponto do expectador
considerar ficcdo aquilo que estd sendo posto como realidade e ser
necessario avisa-lo do contrario. Para Fabio Nunes, a popularizacdo da
internet fez com que esses conceitos se tornassem ainda mais
embaralhados:

E notavel que a rede internet — instantanea, mundial,
descentralizada — torna-se hoje o meio mais suscetivel a
estas incursfes, tanto por oferecer um relativo encobrimento
ao individuo que publica conteludos, quanto por justapor em
uma mesma experiéncia de navegacdo faturas de diferentes
naturezas, que se confundem nas possibilidades de criagéo,
edicdo e manipulacao digital” (NUNES, 2014, p. 44)

Manuel Castells (2000, p. 399) chamou esse fenbmeno de
virtualidade real, um sistema no qual a propria realidade (ou seja, a
experiéncia simbodlica/material das pessoas) € inteiramente captada,
totalmente imersa em uma composicdo de imagens virtuais no mundo do
faz-de-conta, no qual as aparéncias ndo apenas se encontram na tela
comunicadora da experiéncia, como se transformam na experiéncia.

Nesse contexto, a realidade n&o deixa de existir. Ela apenas se torna
menos atrativa que o0 seu simulacro, que toma contornos de realidade,
como no caso da pessoa que confunde o ator com seu personagem:

Nao se pretende dizer que, de fato, o real ndao mais existe
(...) mas, em um mundo que é muito dificil definir o que é
verdadeiro e o que é falso, uma época em que grandes
evolucBes tecnoldgicas tornam as simulacbes virtuais até
mais importantes do que a proépria realidade (...) a ficcdo
passa a produzir efeitos no real e geral, portanto, realidades
simuladas tao reais quanto a realidade. (SCHABBACH, 2014,
p. 5)

A nocao de simulacro remonta a Platdo. Segundo ele, havia o modelo
original, perfeito, no mundo das ideias. Em nosso mundo encontrava-se a
copia imperfeita desse modelo original. E, por dltimo, havia a cdépia da
coOpia, o simulacro (WALTY, 1986). Nesse contexto, as imagens perdem
seus referentes, sao apenas signos, sem relacdo com o mundo. Nao se trata
mais de representar o mundo, mas de simula-lo, ou até cria-lo:



O modelo digital € assim mais real que o real, fazendo dessa
vitima de um crime (quase) perfeito (...) As novas formas de
criacdo de imagens sao, de agora em diante, um meio mais
eficaz de tomar o mundo e de fazé-lo funcionar sobre a
forma de um modelo (o simulacro) concebido sob a forma
numérica. O mundo torna-se, com as imagens de sintese,
um simulacro fabricado a partir de informacdes binarias,
transformadas e traduzidas por computadores. Com as
imagens digitais, o referencial desaparece por simulacado
matematica (...) As novas imagens (digitais) ndo mais
representam o mundo; elas digitalizam o real. (LEMOS,
2000, p. 232)

Essas imagens, mais interessantes e vividas que as imagens reais,
criam uma espécie de hiper-realismo, que Umberto Eco (1984, p. 14)
definiu através da comparacédo com o slogan da Coca-cola — The real thing:
“a imaginacdo americana deseja a coisa verdadeira e para atingi-la deve
realizar o falso absoluto”. A realidade entremeada com a ficcdo provoca
entre outras coisas, 0 surgimento dos hoaxes, os boatos espalhados pela
internet:

Os hoaxes sdo boatos e historias que se passam por
verdadeiros e sdo difundidos por rede. Em grande parte, eles
se apresentam através de apelos dramaticos com cunho
sentimental ou religioso, através do andncio de algum risco
iminente, como virus ocultos no sistema operacional ou o fim
da internet, por exemplo. (NUNES, 2014, p.44)

Os artistas reagem a essa realidade gerando trabalhos
questionadores, criticos, que colocam em cheque tanto a nossa noc¢ao de
realidade quanto a forma como as mensagens tém sido transmitidas e
retransmitidas, sem nenhum filtro critico, a exemplo dos hoaxes que se
espalham pela rede:

Assim, é certo que a aparicdo destas formas questiona a
credibilidade, a profundidade e a propria abundancia de
relacbes e informacdes do ciberespaco — em especial, nossa
capacidade de discernimento e andlise distante de um
volume incomensuravel de situacdes. Diante desse
panorama, diversos artistas da web irdo seguir estes
pressupostos gerando trabalhos questionadores. (NUNES,
2014, p. 45)

Fabio Nunes cita o exemplo do artista Alexei Shulgin, que em 1999
criou um site fake de comércio digital que oferecia drives genitais capazes
de proporcionar uma relacdo sexual efetiva a distancia, um trabalho critico
que discute diretamente o fetiche tecnolégico e a industria do sexo virtual.
O artista se apropria de um modelo recorrente em sites comerciais, onde ha
areas para pedidos, perguntas mais frequentes e especificacdes técnicas. “E
exatamente esse ato de assumir caracteristicas de um equivalente n&o-
artistico — sites de comércio eletrbnico — que d& verossimilhanca a
proposta, tornando possivel acreditar que tais dispositivos realmente
estivessem a venda” (NUNES, 2014, p. 47)

Outro exemplo, citado por Nunes, é da ciberfeminista Cornelia
Sollfrank, que, em 1997, criou um concurso de web arte fake. Todos os
participantes eram perfis fakes com perfis e obras criadas pelo computador
através de um algoritmo. Na obra, embora dois tercos dos inscritos fossem
mulheres, os trés primeiros ganhadores eram homens. A obra, denominada



Female Extension, discute o machismo em concursos artisticos. (NUNES,
2014, p. 47)

Outra obra discutida por Fabio Nunes é a obra do escultor iugoslavo
Darko Maver, autor de obras impactantes que denunciavam a tortura
exercida pelo regime daquele pais, com corpos mutilados e fetos
malformados. Sua obra teria sido destruida e sO6 sobrara dela imagens
disponiveis na internet. Maver teria sido preso e condenado a morte por
“antipatriotissimo”. Como resultado, varias exposicdes foram organizadas
na Europa com reproducfes de seu trabalho. Depois da suposta morte, o
artista foi cultuado como um martir das artes e homenageado na 482 Bienal
de Veneza, na ltalia, um dos eventos mais relevantes da arte no mundo.
Entretanto, no ano 2000, surge uma revelacao:

A dupla de artistas 0100101110101101.0RG — codinome de
Eva e Franco Mattes — declaram que a vida e a obra do
artista Darko Maver eram inventadas e que todos os
documentos e imagens do artista foram forjados. Os artistas
criaram uma acdo que assumiu contornos e repercussoes
reais a partir de uma presumida veracidade dos fatos,
imagens e documentos distribuidos através da rede Internet.
(NUNES, 2014, p. 43)

Ao atuar no mundo do improvavel e “tomar de assalto uma audiéncia
crédula e questionar diretamente nosso poder individual de discernir entre o
“verdadeiro” e o “falso”, estas acdes podem ser muito mais eficazes quando
se trata de aproximar uma discussdo critica. (NUNES, 2014, p. 51). Para
Bourriaud (apud NUNES, 2014, p. 50), “a imitacdo pode ser subversiva,
muito mais do que certos discursos de oposicdo frontal que apenas
encenam gestos de suberversédo”. O tema é tao relevante que ja existe até
mesmo um museu, na Alemanha, dedicado apenas ao fake na arte
(http://www.faelschermuseum.com/Seitel_englisch.htm). A maioria de seu
acervo é de falsificagdes de quadros, mas ha também o diario de Hitler,
realizado por Konrad Kujau.

3 A obra “Pet humana”

A obra em tela foi pensada a partir dos conceitos do universo pos-
humano criado por Edgar Franco exposto em obras como Biociberdrama
Saga e Posthuman Tantra. Edgar Franco propfe um mundo dividido em trés
grupos: humanos resistentes, tecnogenéticos e extropianos. Os
tecnogenéticos sao fruto da hibridacdo entre humanos, animais e vegetais,
permitidos pelo avanco da engenharia genética. Os extropianos sao pessoas
que transmitiram sua consciéncia para corpos robdticos, vivendo, assim,
eternamente. Os resistentes sdo pessoas que resistem as mudancas
extropianas e tecnogenéticas. Reproduzem-se sexualmente e imitam o
modo de vida dos antepassados.

Segundo Santaella (2009, p. 507), a era pés-humana é “resultado de
um processo revolucionario que comecou com o desenvolvimento do
neocortex e, consequentemente, com o crescimento dos signos e da
capacidade simbdlica em geral”. A evolucao da tecnologia cibernética levaria
a uma obsolescéncia do corpo humano diante da singularidade tecnolégica
(SANTOS, 2008). Se por um lado essa singularidade pode levar a uma
superacdo do humano, pode levar também a uma evolucdo do humano,
através do acoplamento homem-computador.



Num contexto biogenético, o corpo humano se torna cada vez mais
moldavel, processo antecipado pela artista francesa Orlan (que modificou
seu corpo através de dezenas de operacfOes plasticas). No Japdo, os
Bagelheads antecipam a superacédo das formas humanas, ao injetarem soro
fisiol6égico na testa, criando formas muitas vezes animalescas. Na mesma
linha, os B-stylers s&o jovens japoneses que modificam seu corpo para
parecerem negros norte-americanos:

Hoje, o corpo humano é cada vez mais moldavel e serao
cada vez mais comuns mudangas corporais relacionadas as
motivacdes psicoldgicas de "outros" que emergem. Como diz
o artista Stelarc, "o corpo humano esta obsoleto (DANTON,
2014).

A obra “Pet Humana” foi pensada com o objetivo de levantar a
discussdo sobre a tecnogenética e o pdés-humano, assim como sobre o
compartilhamento de hoax na internet. Imaginou-se uma situacido que
envolvesse o inicio das pesquisas da tecnogenética, com uma clinica chinesa
realizando pesquisas para criar hibridos entre humanos e animais (ja
existem obras de arte que apresentam, por exemplo, hibridos de humanos
com plantas, como Edunia, de Eduard Kac).

O primeiro passo foi a criacdo de um texto jornalistico falso, sobre a
clinica chinesa e sua primeira paciente, uma brasileira (acompanhado de
uma imagem ilustrativa):

Uma clinica chinesa pretende revolucionar o campo da
estética propondo transformar pessoas em hibridos de
humanos e animais. Uma de suas primeiras pacientes sera
uma brasileira

Li Shizhen carrega em seu nome a marca do mais
importante médico da histéria chinesa. “Na época do
primeiro Li Shizhen tudo que ele podia usar em métodos
simples. Hoje temos todo um leque de possibilidades abertas
pela engenharia genética. Hoje podemos moldar o corpo da
pessoa para se adequar ao seu sentimento espiritual”,
explica ele, enquanto caminha pela clinica arborizada,
situada na cidade de Pequim. Li Shizhen comecou a se
interessar pela engenharia genética e pelas mudancgas
corporais quando se deparou, em seu consultério, com um
caso de uma paciente acometida de somatoparafrenia, uma
doenca que faz a pessoa acreditar que parte de seu corpo é
um ente estranho. “A mulher ndo aceitava seu braco direito.
Dizia que néao era dela”, lembra “Ela me pediu para retira-lo.
Foi um conflito ético”. O caso fez com que o médico
pesquisasse outras doencas, como Sindrome da Ma
Identificacdo Delirante, em que a pessoa acredita que esta
no corpo errado: “Ela nem mesmo reconhece seu corpo no
espelho”, explica. “Ha muitos outros casos. Os mais famosos
s@o pessoas que nascem como homem, mas sentem que sua
personalidade é feminina, ou o contrario. Mudancas de
género ja sdo comuns na medicina, mas queremos ir um
passo além”.

Uma das inspiracdes foi a artista francesa Orlan, que ja fez
dezenas de operacbes plasticas, modificando seu corpo de
acordo com obras famosas da pintura. O artista australiano
Stelarc também serviu de inspiracdo, com seu conceito de
que o corpo humano esta obsoleto. Stelarc chegou, inclusive
a implantar uma orelha em seu braco. “Hoje, com o avanco



da medicina, podemos modificar o corpo e adequa-lo a
necessidade psicologica da pessoa”, explica Shizhen. A ideia
dos pets surgiu da sugestdo de que alguns dos pacientes se
identificavam com animais. “Ha pessoas que se sentem
cachorros, gatos e querem viver essa experiéncia hibrida de
serem, ao mesmo tempo, humanos e animais de estimacao”.
Acusado de estar brincado de deus, o médico rebate: “Nos
comecamos a brincar de Deus quando fizemos as primeiras
préteses. O que estamos fazendo agora em termos de
medicina estética é apenas uma consequéncia das primeiras
préteses de silicone”. Uma das primeiras pacientes a
passarem pela transformacdo serd a catarinense Patricia
Swzen. Desde pequena ela se sente que estd no corpo
errado. “Eu sempre me identifiquei com animais, em especial
com cachorrinhas. Sempre quis viver como um animal de
estimacgao”. Patricia é casada ha cinco anos com um
empresario local que nado quis se identificar. Apesar de ter
estranhado no inicio o desenho da esposa de se transformar
em um hibrido de humano com canideo, ele diz que passou a
aprecia a ideia: “Tenho certeza de que ela vai ficar linda e
vou continuar amando-a. Se isso a faz feliz, tem todo o meu
apoio”. Patricia esta tendo a consultoria de psicélogos e
fazendo exames pré-operatérios. A cirurgia estd marcada
para o inicio do més de julho deste ano.

Esse texto foi publicado no blog Ideias de Jeca-tatu
(ivancarlo.blogspot.com) e no Facebook nos perfis Gian Danton
(https://www.facebook.com/gian.danton.5) e José Loures
(https://www.facebook.com/louresjose). A publicagdo de maior impacto foi
a do Perfil de José Loures. A postagem teve 61 curtidas e cinco
compartilhamentos e 42 comentarios, muitos dos quais escandalizados com
a histdria. Apenas uma pessoa pediu as fontes.

O passo seguinte foi a criacdo de um perfil na rede social Facebook:
https://www.facebook.com/profile.php?id=100008334073994 e a
construcdo do perfil fake, incluindo programas de TV, com énfase em
animes que se relacionem com o tema, como Ookami Kodomo, sobre uma
humana que se apaixona por um lobisomem e tem dois filhos hibridos entre
humanos e cachorros. O perfil foi construido levando em consideracdo os
comentarios nas postagens dos artistas, em especial a énfase de que o caso
lembrava mangas e animes. Também foi criado um testemunhal para ser
enviado para paginas e sites de relacionamentos:

Ola, O meu nome é Patricia Swzen, tenho 22 anos, sou
estudante e moro em Florianépolis. Acompanho o site de
vocés e gostaria de contar a minha histéria. Desde pequena
eu sinto vontade de ser um animal. Minha mée conta que
quando eu era pequena custei a andar, pois gostava de ficar
de quatro e miar como uma gata. Conforme fui crescendo foi
aumentando em mim essa vontade de ser animal. Eu néo
sinto que esse corpo humano € meu e gostaria de ter um
corpo de animal. Esse desejo aumentou ainda mais quando
vi animes e mangas, como Ookami Kodomo. Felizmente
casei com um homem que me entende e me ama como eu
sou e me quer como a pet dele. Juntos nés pesquisamos e
encontramos uma clinica na China que pretende transformar
humanos em pets criando hibridos com animais. Eu estou
fazendo os exames pré-operatérios e, se der tudo certo,
serei a primeira paciente deles. Estou muito feliz com essa



possibilidade, pois serd a realizacdo dos meus sonhos. Em
agosto ja deverei estar recuperada, ja com meu corpo novo.
Gostaria de dividir minha alegria com vocés. Um beijo,
Patricia.

Pelo menos um dos e-mails deu resultado. O podcast Omelete Nights
(http://omelete.uol.com.br/omelete-nights/musica/omelete-nights-26-
podcast/#.U64k47EmjgqQ) em sua edicdo de numero 26 (de 24 de junho de
2014) discutiu o caso de Patricia, sendo a mesma foi destaque do
programa. Apesar de uma desconfianca inicial, tratou do caso como real,
perguntando-se como seria de fato a historia (o e-mail propositalmente
deixava em abertas varias questdes). Patricia foi chamada de “Travesti
animal” (Tranimal). "Eu estou achando que isso aqui é mentira, mas, ao
mesmo tempo, uma parte de mim quer acreditar que isso é verdade,
porque é tdo absurdo que pode ser verdade”, disse a radialista Dane
Taranha.

Os apresentadores cogitaram, por exemplo, se Patricia usava coleira
e usava caixa de areia. Patricia chegou até mesmo a ser convidada como
atracao para a Comi Con Experience, planejada por seus idealizadores como
0 maior evento de cultura pop e nerd ja realizado no Brasil.

O terceiro passo foi a construcdo da pagina do projeto, com a
publicacdo de uma histéria em quadrinhos que seria uma versao da histéria
de Patricia a partir de uma entrevista realizada por Gian Danton com a
mesma, com desenhos de José Loures. Criado no dia 23 de junho, a pagina
publicou a histéria em capitulos, divididos sempre em trés quadros. Mesmo
num tempo curto, a pagina recebeu 275 curtidas, com 509 pessoas
envolvidas e teve um alcance de mais de 4.000 visualizagdes. No dia 30 a
pagina publicou a ultima pagina da histéria em quadrinhos, que revelou a
verdade por trads do curioso caso de Patricia Swzen.

Apesar do caso presente ser um fake, ndo vai longe a época em que
o ser humano podera fazer modificacbes radicais em seu corpo. Artistas
como a francesa Orlan e o0 australiano Stelarc exatamente essas
possibilidades. Stelarc tem dito, inclusive, que o corpo humano se tornou
obsoleto diante do desenvolvimento da tecnologia. No Brasil, destaca-se a
obra de Edgar Franco e sua vasta obra sobre a pés-humanidade.

Ha varios casos ja documentos, como os B-stylers, jovens japoneses
que mudam O seu COrpo para se parecerem com negros, ou os Bagelheads,
que injetam soro fisiolégico na testa para criar um visual diferenciado e
muitas vezes monstruoso. Por outro lado, os avancos genéticos permitem,
por exemplo, a criagdo de plantas hibridas com genoma humano. Esses e
outros exemplos mostram que o corpo humano tem sido moldado para se
adaptar as necessidades psicolégicas e sociais dos individuos, de modo que
a discusséo sobre o tema é uma das mais relevantes da atualidade.

4 Conclusao

O projeto Pet humana se insere tanto no conceito de transmidia
quanto de fake na arte. E provavelmente a primeira obra desse tipo a usar
o site de relacionamentos Facebook. Apesar do tempo curto para o projeto,
teve uma grande repercussao, alcancando um publico variado e levantou
questdes importantes. Apesar do espanto, muitos acreditaram que a
historia era real.



O fato de ter sido usado um site de relacionamentos, de uma
personagem que tinha até mesmo perfil, tornou muito mais crivel o caso,
uma vez que sites como o Facebook sdo locais em que realidade e ficcao
normalmente se misturam. Todo perfil, nesse sentido, € um pouco fake.
Todo perfil é uma identidade construida para ser mostrada para a
sociedade, através de fotos, mensagens, pagina curtidas, grupos e até
mesmo amigos. Sites de relacionamento sdo locais em que as pessoas se
permitem ser aquilo que gostariam de ser. Nesse meio, tudo é falso, mas,
ao mesmo tempo, tudo é crivel.

Por outro lado, a aceitacdo da histéria mostra que, embora a aurora
pés-humana ainda esteja longe, as pessoas ja a vislumbram e ja se
acostumaram a pensar no corpo humano como algo moldavel. Cirurgias de
mudanca de sexo, de proteses de silicone, de proteses de membro sédo tao
comuns que ndo geram nem mesmo noticia. E hoje, é raro alguém que nao
tenha ao menos uma proétese em seu corpo, seja uma lente de silicone ou
um dente artificial. Embora o caso de Patricia, um hibrido de humano com
animal, seja extremo, ele é aceitavel justamente pelo avanco da medicina
estética. A obra “Pet humana” levantou exatamente esse tipo de questao.
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