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RESUMO

Este artigo apresenta o processo criativo dos figurinos que compde as performances
cibridas da banda Posthuman Tantra, e aponta os elementos estéticos e estilisticos que
os compdem, identificando referéncias a algumas subculturas contemporaneas no
desenvolvimento de sua identidade estética. Para a criagdo das indumentarias foi
necessdaria uma pesquisa exploratdria das subculturas do rock de base industrial como
o gotico, cyberpunk e, sobretudo o cibergético, assim como uma investigacao tedrica
sobre os aspectos que compdem o universo ficcional da “Aurora Pés-humana” de
Edgar Franco, inspirado em reflexdes sobre o contexto contemporaneo da ciberarte e
de hipertecnologias como robética, nanoengenharia e biotecnologia. As performances
envolvem interacdes e telepresenca que, através de webcams ou outros recursos
como sensores e face detection, definem os atos. E os figurinos sdo criados levando
em conta essas interacGes tecnoldgicas, permitindo sua integracdo com cendrios
virtuais e corpos presenciais, corpos virtuais e outras dindmicas que a imaginacao do
artista consegue fruir dos dispositivos tecnolégicos. A indumentaria criada guarda
relacOes estéticas diretas com as subculturas citadas, ao mesmo tempo procura criar
uma identidade singular inspirada no contexto lirico das composi¢cdes do Posthuman
Tantra, contribuindo com a concepc¢ao visual do projeto, tratando o figurino como
criacdo poética que auxilia na critica aos aspectos nocivos da aceleracdo tecnolégica de
uma sociedade de consumo movida pela obsolescéncia programada. O figurino
resultante dessa pesquisa é marcado pela presenca dos tons negros — oposicdo a
assepsia publicitaria, e verde — referéncia direta a busca de reconexdao do homem com
a natureza, assim como por plugues P10 - icones dessa reconexao que ndao nega a
tecnologia, mas sim os aspectos monetaristas que atravancam o avanco de tecnologias
como as energias limpas e renovaveis.
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INTRODUGAO: O POSTHUMAN TANTRA E A AURORA POS-HUMANA.

Nessa pesquisa apontamos os elementos estéticos e estilisticos que compdem
as formas da indumentaria e figurinos para as performances artisticas multimidia do
Posthuman Tantra, projeto musical performatico cibrido de Edgar Franco. O
Posthuman Tantra é um projeto multimidia baseado na “Aurora Pds-humana” -
universo ficcional multimidia inspirado pelas possibilidades futuras dos avancos da
tecnociéncia e a possivel emergéncia transumana, além de aspectos tecnogndsticos de
um futuro hipertecnoldgico. Ele foi criado em 2004 pela necessidade de gerar
ambiéncias sonoras para os trabalhos artisticos em multiplas midias de Edgar Franco e
acabou tornando-se um novo canal de expressdao artistica que funde musica
experimental de base digital, criacdo de imagens hibridas, videos, HQtronicas, web
arte e figurinos para performances artisticas multimidia.

A pesquisa toma como base tedrica aspectos do imaginario tecnoldgico da
cibercultura e seus desdobramentos identificados nas linguagens artisticas, levando-
nos a rastrear alguns elementos estruturais e descrevé-los analiticamente a fim de
apontar questionamentos. Também integramos a pesquisa referéncias estéticas ao
universo do género ficgao cientificas em suas diversas manifestagdes, sobretudo em
subculturas de vertentes ciberculturais que promovem a hibridizacdo de diferentes
tematicas. A pratica artistica envolvida na pesquisa e desenvolvida simultaneamente a
investigacdo tedrica foi a execucdo de um figurino completo para as performances do
Posthuman Tantra.

Indumentdrias e figurinos comumente sdo objetos desvinculados de uma
proposta artistica no ambito das artes visuais. A criacao de figurinos difere, em certa
medida, do trabalho das artes plasticas, que tem como finalidade a obra em si,
enquanto a obra do figurinista esta quase sempre a servico de uma encenagao, tendo
o corpo do ator como seu suporte. Lucia Santaella (2003, p. 144) defende que qualquer
imagem tem um cardter de signo porque se trata obviamente de uma forma de
representacdo. Qualquer objeto também tem sua natureza signica ou quase-signica
que |lhe é prépria e que é ditada pela sua funcionalidade, encontrando nos usos,
inevitavelmente contextuais, a consumacao de seus significados.

Essa investigacdo tem como objeto de estudo os figurinos e indumentarias
confeccionadas para performances artisticas multimidia, englobando deste seu uso
funcional como uma identificacdo de uma determinada identidade social e chegando
aos valores estéticos que ela comunica. Questionando o habito consumista de
produtos tecnoldgicos, baseado também na chamada obsolescéncia programada, as
performances do Posthuman Tantra buscam lancar mao de aparatos tecnolégicos de
maneira critica e reflexiva. Segundo Santaella (2003, p. 27):

A arte que problematiza tem sido o territdrio privilegiado para os
exercicios da ousadia do pensamento que ndo teme abracgar
sinteses, fazendo face a enigmas e desafios do emergencial, um
territdrio privilegiado. Para dar margem a imaginacdo que ausculta
o presente, nele pressentindo o futuro.



PROBLEMATICA

Adriana Amaral (2006, p. 29) apresenta a problemdtica referente aos aspectos
negativos ficcionais suscitados pelo contexto cibercultural. Nas visdes distépicas de
futuro esse progresso tecnoldgico aparece como uma espécie de agressao a condicao
humana e como uma ameaca a sobrevivéncia da individualidade. Isso tem um claro
reflexo nas representacdes artisticas da cibercultura, ou seja, em suas formas sociais,
através de subculturas musicais e estéticas como cyberpunk, cybergoth, darkwave,
dark ambient e outros.

A questdo importante para o artista interessado em desenvolver poéticas
autorais desconectadas de uma obsessdao mercadoldgica e consumista, é burlar a
perspectiva compartimentada das narrativas transmididticas no contexto da industria
cultural e tentar produzir trabalhos artisticos que utilizem as mesmas estratégias
transmidia, mas com objetivos poéticos e de auto-expressdo. O universo ficcional
transmidia da “Aurora Pdés-humana” - um work-in-progress de clara inspiracdo
cibergética (cybergoth) desenvolvido por Edgar Franco desde o ano 2000, e para o qual
ja foram realizadas obras artisticas em multiplos suportes, é um exemplo do esforco de
um artista para levar as narrativas transmididticas para o contexto da arte.

Integrada a problematizacdo tedrica, a prdtica artistica desse trabalho
promoveu pesquisas de materiais adequados e reaproveitdveis, com proposta de
customizac¢do. Propondo a consolidagdo de uma tendéncia ecoldgica nos projetos do
figurino para dar suporte as acbes de conscientizacdo diante da obsolescéncia
programada dos produtos. A partir de roupas usadas, couro vegetal, reaproveitamento
de materiais como: retalhos, roupas desgastadas recebendo tingimentos, pinturas,
aplicagcdes, customizagcbes, entre outras técnicas para desenvolver novas
indumentdrias segundo a proposta do projeto. Mara Rubia Sant’Anna (2009, p. 96)
afirma que propostas com essas vertentes problematizam questdes prementes na
contemporaneidade relacionadas ao consumo consciente e preservacao ambiental no
contexto geral, e mais especificamente a relacdo entre moda e ambiente.

Ainda segundo Sant’Anna (2009, p. 96), o sistema da moda, com a renovacao
constante dos produtos ditada pelas tendéncias de moda, estimula consumo
excessivo, gerando um ciclo de vida muito curto dos produtos. A producdo cresce para
atender a demanda estimulada pela publicidade, com isso aumenta o consumo de
energia, de agua, de matéria-prima, efluentes, lixo, entre outros, e a reducdo de
recursos naturais, com impactos negativos no meio ambiente. A pesquisa
reproblematiza essas questdes do ambito da moda e as reconfigura para o ambito das
artes visuais, tratando o figurino como criacdo poética que auxilia na critica aos
processos de consumo e a aspectos nocivos da aceleracdo tecnoldgicas presentes nas
letras das musicas do Posthuman Tantra.

OBIJETIVOS.

Segundo Rosane Muniz (2004, p. 60), um figurino serve também para
identificar posicOes ideoldgicas, devido as formas significativas atribuidas as
indumentarias por seu potencial comunicativo. A indumentdria dd um depoimento



sobre a pessoa que a usa e, indiretamente, sobre o panorama no qual aparece. Ja o
figurino é como um signo, onde o ator/performer multiplica seus poderes expressivos.
E pelo figurino que o espetéculo instaura da maneira mais profunda a sua relagdo com
a realidade. Em uma cosmologia ficcional, o espaco performatico torna-se simbélico,
uma drea de representacdo; cabe, entdo, ao figurino orientar a visdo, a interpretacao,
a leitura do espectador.

0] Ciberpajé, personagem ficcional pds-humana do projeto
musical/performatico Posthuman Tantra, representado no palco pelo performer Edgar
Franco, foi criada a partir de uma definicdo estética referente a fragmentos
subculturais da cibercultura, e também por elementos da ficgdo cientifica do singular
universo ficcional da “Aurora Pds-humana”. Esse projeto objetivou compreender os
aspectos poéticos e estéticos envolvidos nas performances do Posthuman Tantra
através do arcabouco tedrico cibercultural que inspirou sua criacgdo para com esses
referenciais desenvolver um figurino exclusivo para suas performances. A intengao de
tal figurino foi levar o espectador a compreender, pela estética da personagem, o
contexto futurista proposto pela performance. Funcionando como um forte elemento
estético e poético da encenacdo e auxiliando o espectador a identificar a carga
conceitual proposta pelo projeto Posthuman Tantra.

METODOLOGIA E FUNDAMENTAGAO TEORICA.

O escopo de nossa pesquisa exploratdria envolveu aspectos interdisciplinares
das areas de pesquisa em arte, moda, estética, pds-humano, cibercultura, arte e
tecnologia, ficcdo cientifica e cyberpunk. Selecionamos uma bibliografia baseada em
alguns estudos seminais nessas areas no contexto contemporaneo. No campo das
pesquisas em arte utilizamos a pesquisadora Sandra Rey; para dar subsidio as
investigacdes sobre moda utilizamos livros de Rosane Muniz, Marie Louise Nery e
Mara Rubia Sant’anna. No campo das estéticas tecnoldgicas e do pds-humano nos
fundamentamos em leituras de Lucia Santaella, Edgar Franco e Marshall McLuhan,
para as conceituagdes sobre cibercultura e ficgdo cientifica cyberpunk a referéncia foi
Adriana Amaral, como suporte para as reflexdes sobre arte contemporanea e contexto
cultural utilizamos obras de Giorgio Agamben e Aristételes. Também nos baseamos em
pesquisa exploratdria de sites da rede Internet que traziam informacdes sobre os
contextos da ficcdo cientifica cyberpunk, cibergdtica e subculturas congéneres. A
investigacao tedrica foi acompanhada da criacdo artistica do figurino proposto e de sua
utilizacdo em performances ainda durante a vigéncia da pesquisa.

Segundo Rey (1996, p. 83), podemos concluir que o que esta em questdo na
arte ndo é a comprovacdao de uma verdade, como é o caso da ciéncia, mas, sim, a
instauracdo de uma verdade. E preciso observar que a pesquisa em artes visuais é
realizada segundo padrdes cientificos, embora seja necessario lancar mao de uma
metodologia diferenciada. A pesquisa em arte pressupde parametros metodoldgicos
que se distinguem da pesquisa cientifica, mas que também se diferenciam da pesquisa
na drea social, como até mesmo se diferenciam da pesquisa sobre arte, concebida a
partir do produto final. A pesquisa em arte constitui-se numa modalidade especifica de
pesquisa com caracteristicas muito prdprias a seu campo.



E importante ressaltarmos alguns dados histéricos sobre o figurino e a relacdo
com a subcultura cibergética (cybergoth) que foram estudados durante a pesquisa. O
figurinista pode fazer trabalhos maravilhosos com referéncias de indumentarias
classicas da histéria. Justamente porque essas criacdes saem das amarras do cotidiano,
da adesdo obrigatdria ao presente e o figurinista pode jogar com um universo amplo,
mergulhando em uma criacdo totalmente anacronica, misturando épocas e estilos,
superpondo, contrapondo e cruzando linhas de visdo da moda e do sentido social do
traje. Muniz (2004, p. 35) acredita que o figurinista pode exercer, da maneira mais
plena, a criatividade que as linguagens artisticas contemporanea permitem ter.

Na histdria, o principal uso de indumentaria era para uma finalidade funcional.
Segundo Nery (2004, p. 09), na era glacial, bem antes das primeiras civilizagcdes da
mesopotamia e do Egito, os habitantes da Europa foram obrigados a cobrir os corpos
com peles por causa do frio. Os trogloditas das cavernas usavam suas roupas de pele o
tempo todo, sem jamais tird-las. Como a fiacdo e a tecelagem eram ainda
desconhecidas, esses homens passavam tenddes de animais ou corddes de fibras
vegetais através de furos, usando espinhos, ossos ou pedras perfuradas, para prender
suas roupas entorno do corpo e como consequéncia originou-se a técnica da costura
com agulhas. Desde os primdrdios da humanidade a indumentdria também foi usada
para objetivos ndo funcionais. Os primeiros figurinos foram feitos pelo homem para
enfeitar-se para a realizacdo de diferentes rituais.

Segundo Muniz (2004, p. 37), o figurinista no Brasil € um profissional recente,
tendo surgido, ainda que de forma precaria, por volta do inicio dos anos 1940. O
surgimento de um profissional responsavel pelo figurino tornou-se fundamental.
Apesar de o figurinista ndo estar a servico do ator, o trabalho é desenvolvido em
conjunto com ele. Ainda hoje o figurino quase sempre é considerado o fechamento da
proposta artistica, uma das ultimas coisas a ser pensado, o que leva, muitas vezes, a
uma série de improvisos e até a um empobrecimento da indumentaria em cena.

E fundamental por parte de o figurinista conhecer a histéria do vestuario, onde
uma rigorosa pesquisa é feita para cada figurino confeccionado, deixando identificavel
a época influenciada nas produc¢des das indumentarias para expressao da linguagem
artistica, contribuindo com uma linguagem histdrica, mesmo que seja uma producdo
com proposta futurista. Os figurinos que expressam um universo ficcionista e futurista
sao influenciados por fragmentos de vestuarios de épocas diversas.

E bem perceptivo nas producdes cinematograficas o habito de recorrem as
estéticas de identificacdo das subculturas para referéncias na producao de figurinos. A
estética subcultural é expressa visualmente de forma tdo Unica, com roupas de ziper,
faixas, vinil, pvc, plastico, borracha, assim como blusas com pinos metalicos, botas com
grandes plataformas, além de luzes de cores diversas compdem os detalhes do
vestudrio, pedacos de maquinas ou objetos como chips de computador, materiais e
tecidos alternativos modernos preferencialmente contendo algum tipo de tecnologia
sdo bem explorados.

No século XIX, certos costumes vitorianos comuns, podem ser hoje classificados
como patoldgicos ou até violacdo dos direitos humanos. A Europa daqueles tempos



vivenciou um interesse acentuado por tudo o que fosse exdtico, bizarro, deformado ou
simplesmente diferente. Surge entdao, uma categoria de shows de aberragGes nos
circos, chamados freak shows, promovidos pela exploracdo de condi¢des patolégicas e
mutagOes genéticas variadas, explorando as estéticas intimidadoras e dramaticas,
referentes ao gético e ao bdrbaro medieval. Estética responsdvel por influenciar
diversas linguagens artisticas e subculturas do mundo contemporéneo3.

Apesar do principio subcultural ter surgido da cultura punk, aos poucos
distintos elementos distinguiram as inuUmeras tribos da cibercultura, definindo a
ligagdo clara de alguns movimentos com o sombrio, intimidador e obscuro. Segundo
Amaral (2006, p. 64), as influencias do punk rock ou pds-punk originaram, nos anos 80,
uma subcultura juvenil diretamente ligada ao chamado rock gético. A subcultura gética
se manifestou com distintas aparéncias, algumas delas referentes aos neo-vitorianos,
ao neo-grotesco e mais recentemente aos cibergéticos, também conhecidos como
cybergoths, cada um possuindo uma estética caracteristica. Conservado em comum as
temadticas introspectivas, oniricas, existenciais e romanticas, o uso de roupas e
acessorios com o predominio do preto, além de uma conexdo intrinseca com as
chamadas artes obscuras em suas mais variadas facetas como artes plasticas,
literatura, cinema, musica e outras linguagens. Apesar dos esteredtipos e preconceitos
disseminados na midia em relacdo a estas subculturas que as apresentam como
satanistas, violadores de tumulos, suicidas e outras imagens negativas, o gético nao
abre mado da estética das artes obscuras, tendo-o como um dos tracos definidores
dessa subcultura.

Apesar de muitos pensarem na ficcdo cientifica como algo que olha para o
futuro, a verdade é que a maioria dos textos de ficcdo cientifica estdo mais interessado
nos modos como as coisas acontecem no presente. Segundo Amaral (2006, p. 68), o
género de ficcdo cientifica ndo é profético, mas, sim, nostdlgico e, principalmente, diz
mais a respeito da sociedade do tempo presente. O pessimismo e a parandia em
relacdo as fronteiras da realidade e as rela¢gdes de poder traduzidas na forma de
estérias violentas e sexualizadas, integram-se a tecnologia inserida no cotidiano do
individuo.

Ja Marshall McLuhan (1973, p. 245) vé o artista como um ser de sensibilidade
impar cujo papel é nds alertar para as mudangas que ocorrem no ambiente criado pela
nova tecnologia. Ainda segundo Amaral (2006, p. 61), o que vem a distinguir os
movimentos ciberculturais de seus principios romanticos é o discurso racional,
inspirado pelo saber cientifico, apropriando-se do objeto tecnoldgico. Enquanto os
movimentos sociais da subcultura romantica como os géticos ainda aparecem envoltos
em clima espectralizado e indeterminado. Uma sobrenaturalidade extraida de
referéncias herméticas, um contelddo tedrico que expressa o sonho romantico do
homem em vencer a morte. Uma dualidade harmoniosa entre o hermético e o
cientifico, resultando nas histérias fantdsticas da ficcao cientifica.

Diariosanacronicos — Url: http://diariosanacronicos.com/blog/circo-dos-horrores-anitaa-
boneca-viva/. Acessado em 05/07/2012.



O cibergético é um estilo e linguagem que mescla ficcdo cientifica a teoria
social e filosofia, nés apresentando uma versao goética do futuro. Segundo Amaral
(2006, p. 171), este movimento cibercultural une elementos arcaicos e tecnoldgicos,
traduzindo o horror gético da época vitoriana para o horror dos cédigos binarios, do
ciberespaco, de um presente cada dia mais tecnificado, descrevendo o lado obscuro da
digitalizagao narrando um contexto ficcional de tecnoesquizofrenia, morte do corpo
biolégico e reposicdo maquinica, destruicdo das corporacdes, constituido assim a
cosmologia ficcional bdsica do cibergdtico. Nela o nosso futuro é descrito dentro da
concepcao de hibridacdo entre homem e mdquina enquanto algo apavorante,
causadora de horror e espanto. O eixo de desumanizacdo da psicologia de
desintegracdo, uma tecnocosmogonia da idealizacdo para o interesse de um segundo
sistema. Nesse contexto cibergético e no ideario ecoldgico e de reconexdao com Gaia, o
planeta Terra, se insere a poética do Posthuman Tantra para a qual foram
desenvolvidos os figurinos que compdem essa pesquisa.

RESULTADOS - O FIGURINO DESENVOLVIDO NA PESQUISA: PRATICA ARTISTICA.

Segundo Edgar Franco (2009, p. 13), as criaturas hibridas “humanimais” e
andréides que integram algumas obras do artista aparecem como produtos nesse
futuro hipertecnoldgico. Seres vivos tratados como objetos para exploracdes sadicas e
cruéis, envolvendo sofrimento e dor, metaforizando os brinquedos tecnoldgicos
contemporaneos, sobretudo o universo dos games de computador tdo repleto de
violéncia sanguinolenta coreografada. Esse contexto aparece em parte dos atos
performaticos do Posthuman Tantra, encenacdes sexuais biocibertecnoldgicas, nas
quais o aspecto grotesco objetiva tirar seus espectadores de sua complacéncia moral.

McLuhan (1973, p. 245) especifica que a violéncia artistica é necessaria para
arrancar as pessoas de sua perigosa complacéncia: uma das maneiras pelas quais os
artistas respondem a um desafio é envolver o seu publico totalmente em imagens que
ndo raro sdo revoltantes e irracionais. As insinuagdes sexuais das performance do
Posthuman Tantra n3dao sdo nem um pouco mais agressivas do que dancarinas
praticamente nuas insinuando sexo anal em dangas grotescas nos programas de
televisdo. Entretendo em uma sociedade embriagada por uma assepsia publicitaria,
isso é aceito e louvado com normalidade pelas mentes subjugadas pelo controle das
multinacionais integrada a midia televisiva. As performances do Posthuman Tantra
negam essa assepsia e recontextualizam a manipulagao simbdlica e conceitual desses
elementos, no caso da insinuacdo sexual o objetivo é trazer uma reflexdo sobre o
tecnofetichismo emergente.

Segundo Edgar Franco (2009, p. 07), as musicas do Posthuman Tantra envolvem
ainda insinuac¢des de sexualidades pds-humanas como conceito instigador. Fascina¢des
ficcionais por orificios tecnoldgicos, uma espécie de tecnofetichismo, duplos sentidos
insinuando orificio corpdreo com conotacdes sexuais e plugues nas indumentarias
confeccionadas para estes propdsitos, traduzindo em sons industriais ambientais as
multiplas formas de copulagdo nesse contexto ficcional pds-humano. Aspecto grotesco
gue veio a influenciar nas modelagens das indumentarias para suas performances.



O estilo musical praticado pelo Posthuman Tantra pode ser classificado como
Sci-Fi Ambient, ou seja, “musica ambiental de ficcao cientifica”, especificamente um
estilo musical integrado ao movimento dark ambient, uma vertente subcultural
cibergodtica. A criagao de nosso figurino levou em conta a associagao direta dessa
posicdo subcultural identificavel a identidade autoral das roupas.

As performances ao vivo do Posthuman Tantra sdo apresentacdes multimidia,
contando com videos, aplicagdes computacionais e eletronicas e ag¢des artisticas
exclusivas criadas por Edgar Franco em parceria com os integrantes do grupo de
pesquisa CriaCiber — Criagao e Ciberarte, cadastrado no CNPq e ligado ao Programa de
Pds-graduacdo em Arte e Cultura Visual da FAV/UFG. Nas performances da banda,
além de VJs e performers convidados, Franco conta com o auxilio inestimavel de sua
esposa Rose Franco que integra o projeto como a personagem “Sacerdotiza Pds-
humanista”, também incluida na proposta de producdao de figurinos como uma das
criaturas que atua nas performances além de executar os teclados e controladores
midi em algumas musicas.

Figura 1 — Figurinos em Performance do Posthuman Tantra no Ill Seminario Nacional
de Pesquisa em Arte e Cultura Visual, UFG, 2011

As personagens do Posthuman Tantra receberam uma atencdo especial na
pesquisa que foi desenvolvida para execucdo dos figurinos, confeccionados a partir de
materiais experimentais, buscando possibilidades estéticas cibergdticas através de
correias de nylon com engates rapidos, aviamentos, plugues, e outros. As correias
foram trabalhadas em contraste de cores marcantes como verde fluorescente e o
verde militar, mas mantendo o foco no preto conservando a expressdo dramatica e
gotica, além das propostas de referéncias estéticas futurista, para-militar e pods-
apocaliptica ou em geral, algo que lembre um futuro sombrio, mas excitante e exético



com o objetivo de alcancar o universo de ficcdo cientifica, a hibridacdo entre homem
maquina e biotecnologia proposta na linguagem artistica do projeto.

A composicdo estética dos figurinos teve como principais referéncias a
subcultura cibergdtica (cybergoth), obedecendo também uma coeréncia com o
universo ficcional da “Aurora Pds-humana” e o nome “Posthuman Tantra”, que
apresenta esse paradoxo poético curioso, relacionando a questdo das dindmicas
energético-sexuais tantricas das criaturas hibridas pds-humanas. Bases ficcionais
inspiradas nas relagdes do ser com as possibilidades de estender seus sentidos em
func¢des tecnoldgicas, dialogando com plugues e cabos de conexdes composta nas
indumentarias, expressando o devir maquina integrada ao ser humano.

Figura 2 — Figurino do performer “Oidicius” em apresentacdo do Posthuman Tantra no
12 Encontro de Pesquisa em Quadrinhos da UEG, 2011

Segundo Santaella (2003, p. 31), a cultura esta aplicada ao reconhecimento de
gue a vida humana é vivida em um contexto duplo, a definicdo também implica que a
cultura é mais que um fenémeno biolégico. Ela inclui todos os elementos do legado
humano maduro que foram adquiridos através de seu grupo pela aprendizagem
consciente, ou processos de condicionamento, como de crengcas e modos
padronizados de conduta.

Em uma andlise objetiva a idéia de cultura por Santaella (2003, p. 32), seria a
descricao da organizacdo simbdlica de um grupo, da transmissdo dessa organizacao e
do conjunto de valores apoiando a representacdo que o grupo de faz de si mesmo, de
suas relacdes com outros grupos e de sua relacdo com o universo natural, além do



termo se aplicar aos costumes, as crengas, a lingua, as idéias, aos gestos estéticos e ao
conhecimento técnico, que ddo subsidios a organizacdo do ambiente total humano e
todo o conjunto tecnoldgico transmissivel, regulando as relacbes e os
comportamentos de um grupo social com o ambiente.

Figura 3 — Figurinos dos performers “Sacerdotiza Pés-humanista” e “Oidicius”
em apresentacdo do Posthuman Tantra no 10#ART, Museu da Republica, Brasilia,
2011.

CONSIDERAGOES FINAIS.

O figurino confeccionado para o projeto Posthuman Tantra teve como intengao
contribuir para criar uma atmosfera visual para o espectador refor¢cando os aspectos
culturais, conceituais e estéticos que sdao a base poética de suas performances. O
figurino tem uma importancia tao grande como a palavra. O cendrio e a musica,
porque a transmissdo de uma imagem completa a personagem ao ser integrada a
imaginagdo do publico. Apesar de o figurino envolver um personagem ficcional, isto s6



pode ocorrer em uma sistematica dinamica de relagbes culturais. As indumentarias
criadas para as personagens Oidicius e Sacerdotiza Pés-humanista partem da mesma
inspiragao cibergodtica e configuram uma obra de artes visuais genuina que se conecta
aos outros elementos de cena que compdem as performances multimidia do
Posthuman Tantra, ampliando os aspectos estéticos e conceituais de suas poéticas. A
importancia desse figurino para os performers foi evidenciada em todas as
apresentacdes ao vivo que ocorreram durante o desenvolvimento dessa e de outras
pesquisas.
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