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Monstros, imagens e divulgacao cientifica: politicada expressao

Por Susana Oliveira Dias

Os olhos se proliferam, expandem, esbugalham. & pelrasga e surgem antenas, pelos, chifres, garras
penas. Os membros desaparecem ou se multiplicaspagham desordenados, sem fungcdo aparente. Os
organismos se colorem de modos nunca imaginadggio®re 0ssos sd0 expostos e os limites — interior e
exterior, dentro e fora — transhordam. O corpoasgrai, distorce, deforma, desfigura e convocar beo

mal, o medo e o fascinio, o horror e 0 humor. Imagpie assustam o susto. Em a#igo “Sobre corpos e
monstros: algumas reflexdes contemporéaneas a partfilosofia da diferenca”, Carlos Augusto Peixoto
Junior fala dessa provocacao dos limites que osstremnproduzem e seus efeitos vertiginosos: “pojgue
nao nos reflete; entretanto, como, apesar de tidda se trata de um corpo humano, ele continuasa n
refletir — dai a vertigem, o fascinio e o espan&sgotavel suscitado pela visdo do monstro emesadi' .d
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Monstrinhos desenhados por criancas na instalacdddgo dos monstrinhos” exposta
na Empirika 2010,Salamanca, Espanha.

A instalagéo “Jogo dos monstrinhos”, criada pets@Thiago La Torre exposta na Feira Iberoamericana
de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao, em Salamancwajidava os visitantes a lidar com a monstruosidade.
Uma projecdo com um DNA circulante e um caca-nigigepartes corporais, ativado pelo toque na agua,
propunha uma manipulacdo de imagens, represeniadéess, conceitos. Na tela de projecéo, a pddir
movimento da &gua proporcionado pelo toque dasogsseram criados monstrinhos. Esses monstrinhos
eram compostos pelo alinhamento de trés imagenssguelacionavam as partes do corpo: “cabeca”,
“tronco” e “membros inferiores”. Os visitantes qdesejavam — e as criancas atenderam ao chamado
prontamente — podiam também criar monstrinhos em ni@sa com o material biotecnologico disponivel:
“modelos” para os monstrinhos, revistas, imagealsvpas, canetas coloridas, cola, tesoura.

A instalacdo ja havia sido montada em “ Num daderde: biotecnologias e culturas em texturas, vaos,
cores, sombras, sons...”, que aconteceu no Ceatinctlsdo e Integracdo Social Guanabara da Unicamp
(CIS-Guanabara), da Universidade Estadual de Ca®glonicamp), no final de marco de 2009. O evento
era uma extensao dos resultados das pesquisaacéesridesenvolvidas nos projetos “Biotecnologias de
Rua” (CNPq), “Num dado momento: biotecnologias kucas em jogo” (Preac-Unicamp), e “Um lance de
dados: jogar poemar por entre bios, tecnos e lo¢ffasext - MEC e MinC).

A proposta abria brechas para visitantes e expesitimterrogarem sobre as relaces e interacées ent
humanos e computadores no futuro; sobre as dedimicie monstros e humanos — “O homem é um
monstro?”. “Sim”. “E o dinossauro?”. “Ndo, o dinesso n&o”; acerca das perspectivas que as
biotecnologias lancam com a criacdo de seres amteaginaveis e com a possibilidade de alteracbes e
expansdes do corpo, da propria nocéo de corpo.

Que os monstros, essas figuras populares, frequente associadas as ciéncias, sdo potentes paa pen



divulgacao cientifica, porque colocam em quest&oroano, o corpo, 0 organismo, a vida, essa jarae u
aposta nossa e da literatura que nos tem inspiEadetanto, a participacdo na Empirika possihilppensar
em outro aspecto, de extrema relevancia para npgsaglisas atuais que se inserem no projeto “Bscrit
imagens e ciéncias em ritmos de fabulacao: o qde adivulg-acéo cientifica?” (CNPq 478004/2009-5).

Na interacdo e producdo das imagens, geradasrmtédacdo, as criancas, os adultos, os monitos e
pesquisadores conversavam sobre como dar formapiessdo aos monstros, colocando em questdo a
imagem, a invencdo da imagem, seus limites, sutengalidades para a educacdo e a comunicacdo
cientificas, expondo o jogo de forcas que as immagma organizam e acolhem, ora desorganizam e
expulsam. Forcas da cultura que se expbem sempeasio e no limite da representacao.

Em nosso projeto de pesquisa atual, desejamosag&dovnas imagens, nos pensamentos — muitas vezes
estranhos, e(s)(n)tranhados e propomo-nos a peastabulacdo, com os filésofos Gilles Deleuze,Xéli
Guattari e Michel Foucault, como formas de expeniiae possibilidades das pessoas sairem do jogo das
imagens representacionais, fixadoras de conheaingepensamento, além de também sairem do jogo preso
ao tempo cronolégico da linearidade temporal. Temffltbulagdo como escolha politica e estética Bgaoé

nos interrogamos se poderiamos tornar O pensamm@oitstruoso e caotizar o conhecimento e o
entendimento das ciéncias e divulgacdes, tensionasnoposicoes.

Temos apostado que as imagens, as palavras e 0e&wI880 apenas meios de comunicacao das ciéncias
tecnologias, mas se constituem em verdadeirosdtas de experimentacdo do possivel nas ciénuas,
divulgacéo, na educacdo e na comunicagdo. Porimsgstimos em pensamentos e criagbes com imagens,
palavras e sons, na interface entre arte, ciénfilasefia, que sustem o susto da divulgacdo dieatio
susto da auséncia de explicacdo, interpretacdoespandéncia. E se proponham a tirar a sombra do
assombro de ac¢des de divulgacéo cientifica quéaatepara o humor, para as sensacgdes, para asaplestd
éticas e estéticas, ndo somente se atendo a ddfas@mnhecimento cientifico na I6gica do esclareaito.

Na Empirika, expusemos também o jogo de cdiitas-tecnos-dados disponivel no blogalcadao-, em

que as imagens criadas pela aluna e designer [erfestana, junto com propostas de jogos, treamos d
obras literarias, musicas e conexfes pelo blo@ncrum tempo de re/combinagbes que sugerem
possibilidades de palavras, imagens e sons coafemt resistirem, dialogarem com a insisténcia na
determinacdo, no controle, na substancia, sugpgties biotecnologias que se espalham pelos labio®to
cinemas, quadrinhos, radios, jogos, feiras, noyglaspagandas, livros didaticos etc. Imagens, patae
sons que, muitas vezes, insistem em delimitar agdedidas, tempos dos corpos. Como ja ressalteutin
artigo — “Divulgacdo monstra: pulsacdes por entre videmsce politica” (2009) —, temos considerado
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relevante pensar, ao tratar de divulgagdo das dniokegias, em como escapar a autoridade do tempo
presente dos corpos, do que se da a ver e ouwdr,midsturas de corpos, (pessoas, imagens, ruas,
biotecnologias, sons), das qualidades fisicassuagilaridades individuais, do barulho dos corpdsma
busca incessante por pensar se haveria um tengptolitapaz de ser expresso nas imagens, sonsgsalavr

S&o essas potencialidades politicas que tém reressado ao pensar que a divulgagdo cientificagooaf

se, muitas vezes, como uma monstruosidade. Masa@@s analises de uma monstruosidade pelo erro,
distor¢éo, em oposicdo ou desvio dos padrfes deatidade que seriam ditados pelas ciéncias, que nos
mobilizam. S&o antes as violagbes e subversdesgilasre modelos que se déo (poderiam se dar) desde
dentro das proprias ciéncias, tendo em vista q@eimteressa pensar a divulgacdo e a comunicacdo das
ciéncias como producdes culturais, por isso, ghrtazer cientifico.

Esse modo de pensar desloca o ato de divulgar déempo posterior, consequente ou decorrente da
producéo cientifica, tornando-o um tempo de criagd@® ciéncias e de efetuagdo do seu poder patieico
contemporaneidade. Ao explorar a monstruosidadaligudgacao cientifica junto aos publicos, buscamos
potencializi-los ndo como o que deve seguir ouradizer as regras das ciéncias, mas como 0 quisgrec
diferir. Partilhamos com Peixoto Junior (2010) deaucompreensao da poténcia politica da monstrudesida
— “E justamente nesse mundo dos monstros que arfdaie tem que se apropriar do seu futuro” — jaaque
monstro sempre desestabiliza a representacaceatidade em suas diversas formas de expressao.
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